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PRESENTACIÓN: 

 
Estimados lectores: 
 
 
Con esta cuarta edición retomamos de nuevo la difusión de material de investigación en diseño, 
centrado especialmente en la sistémica aplicada al diseño. En esta ocasión exponemos, además, 
una recapitulación de las diferentes perspectivas que muestra la amplia transversalidad de la 
disciplina del diseño sistémico, tanto en los enfoques cualitativos como en los cuantitativos, en 
los teóricos como en los prácticos; que permiten validar cada uno de los enfoques que persigue 
la investigación científica en esta área.  
Estos proyectos, realizados por investigadores nóveles y senior son un aporte esencial al 
conocimiento global en nuestra disciplina y permite propulsar, en algunos casos, y consolidar, 
en otros, las carreras investigadoras de muchos de los autores participantes, aportando en todo 
caso, elementos de discusión, reflexión y debate en torno al tema central de la revista que sin 
duda enriquecen nuestra visión de la misma. 
 
Desde rDis® esperamos que este material sea de interés y que contribuya a la motivación de los 
actores que intervienen en el desarrollo de la temática abordada, a publicar en futuras 
ediciones. 
 
 
Dr. Bernabé Hernandis Ortuño 

Director de rdis® 
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ESTUDIO SOBRE VARIABLES DE LA CREATIVIDAD,  MEDIANTE 

CARACTERIZACIÓN DE LA MUESTRA Y ANOVA.  

 

Margarita Flores Miranda  

Universitat Politècnica de València, España. 

Margarita.flores@gmail.com 

 

 

RESUMEN  

Un análisis factorial fue implementado para examinar la matriz de correlación entre 38 atributos de la 

creatividad y 8 características de una muestra N=502. La metodología completa de está exploración se 

estructura en cinco apartados: (1) características de la muestra, (2) estudio de las variables atributos: 

Coeficiente de dispersión de Pearson, (3) relación de los atributos con el resto de las variables: ANOVA, 

(4) Segmentación de la población: Análisis de Clúster, (5) Agrupación de las variables: Análisis de 

Componentes Principales. La totalidad de este análisis factorial pertenece a una investigación más amplia 

y este artículo se enfoca al desarrollo de los puntos 2, 3 y 4, exponiendo la síntesis de los datos obtenidos 

y la descripción de los mismos. 

 

Palabras Clave: Creatividad, Atributos, Habilidades, Análisis Factorial, Potencial Creativo. 

 

 

ABSTRACT 

A factor analysis was implemented to examine the correlation matrix between 38 attributes of creativity 

and 8 characteristics of a sample N = 502. The complete methodology of this exploration is structured in 

five sections: (1) characteristics of the sample, (2) study of the attributes variables: Pearson dispersion 

coefficient, (3) relationship of the attributes with the rest of the variables: ANOVA, (4) Population 

segmentation: Cluster Analysis, (5) Grouping of the variables: Analysis of Main components. The whole 

of this factor analysis belongs to a more extensive investigation and this article focuses on the development 

of points 2, 3 and 4, exposing the synthesis of the detected data and their description. 

  

Keywords: Creativity, Attributes, Skills, Factor Analysis, Creative Potential. 
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1. INTRODUCCIÓN  

 

El estudio de la creatividad en la ciencia es producto de la evolución del ya previamente consolidado estudio 

de la inteligencia. Entre los esfuerzos realizados, por los investigadores, en la comprensión del intelecto 

como una habilidad multifacética, emergieron habilidades que no pertenecían a la inteligencia sino a la 

creatividad. El caso más citado, es el programa Aptitude Research Project (ARP) que el psicólogo Joy Paul 

Guilford, financiado por la Fuerza Naval y Aérea de Estados Unidos, dirigió de 1949 a 1969, con el objetivo 

de investigar las habilidades intelectuales y entre estas las habilidades en el área del pensamiento creativo, 

que serían utilizadas en la selección del personal y la asignación de labores durante la Segunda Guerra 

(Guilford, 1958). 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

 

El origen del concepto de la inteligencia, de acuerdo a Cyril Burt (1955), proviene del término intelligentia 

introducido por Cícero. Por su parte, Spearman (1972) hizo notar que la visión tradicional de aquella esencia 

unitaria, llamada inteligencia había ganado divulgación desde el siglo XV (Guilford, 1967, p. 11). Ambos 

autores atribuyen la introducción del término en la psicología a Herbert Spencer, quien habiendo definido 

la vida como ñel ajuste continuo de las relaciones internas a las relaciones externasò, cre²a que dicho ajuste 

era alcanzado en virtud de la inteligencia existente en cada hombre. Definiendo la inteligencia como ñel 

poder de combinar muchas impresiones separadasò (1895, p. 403). De modo operativo la inteligencia se 

define como la capacidad integral del individuo para actuar con determinación, pensar racionalmente y 

relacionarse eficazmente con su entorno (Wechsler, 1958, p. 7). 

Dentro de los varios significados, los investigadores de la creatividad han utilizado el término "inteligencia" 

para referirse a lo que mide la prueba de coeficiente intelectual. En ese sentido, Guilford observó que las 

pruebas IQ medían las operaciones mentales más rutinarias y eliminaban la posibilidad de identificar lo que 

la persona evaluada, podría hacer de manera creativa como sería el caso de la generación de ideas propias 

(Fruchter, Comrey, & Michael, 1989).  

Aunque encaminado al estudio de la inteligencia, Guilford vislumbró la creatividad como una habilidad 

característica del ser humano y formuló ideas visionarias que perduran en la actualidad. Desde su punto de 

vista, el desarrollo creativo depende de contemplar conjuntamente las áreas en las que la persona alcanza 

la mayor satisfacción y las áreas en las que puede realizar las contribuciones más significativas.  

 

 

2.1 EL CONCEPTO DE LA CREATIVIDAD 

 

La creatividad ganó independencia en el campo de las investigaciones creativas a partir del discurso de 

Guilford para la toma de la presidencia de la American Psychological Association (APA) en 1950, en donde 

anunció la importancia del desarrollo de las habilidades creativas. 

In its narrow sense, creativity refers to the abilities that are most characteristic of creative people. 

Creative abilities determine whether the individual has the power to exhibit creative behavior to a 

noteworthy degree. Whether or not the individual who has the requisite abilities will actually 

produce results of a creative nature will depend upon his motivational and temperamental traits. 

...The psychologist´s problem is that of creative personality (Guilford, 1968). 

Guilford aclaró que todas las personas poseen en algún grado las habilidades creativas y por lo tanto se 

pueden esperar actos creativos de todas las personas. ñCualquiera que sea la naturaleza del talento creativo, 

las personas que son reconocidas como creativas simplemente tienen m§s de lo que todos tenemosò 

(Guilford, 1967). Aventurando que fomentar el desarrollo de la creatividad era posible al fortalecer las 
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funciones involucradas. Más tarde, Mark Runco plantea que la educación de la creatividad debe enfocarse 

en alcanzar el cumplimiento del potencial creativo existente en cada persona (2014). 

 

 

2.2 LAS HABILIDADES CREATIVAS 

 

En 1971 Guilford y Hoepfner, notaron la falta de estudios científicos de la creatividad y argumentaron que 

había muy poco precedente para iniciar el estudio de las habilidades más relevantes a la producción creativa, 

ya que hasta el momento no se había realizado un análisis factorial sistemático e integral, en esa dirección 

especifica (1971). Con el ánimo de comprobar objetivamente que se había descuidado el estudio de la 

creatividad, estos autores, examinaron los resúmenes de los artículos indexados por el campo de la 

psicología desde sus orígenes y encontraron que, de 121,000 títulos solo 186 índices estaban relacionados 

con el tema de la creatividad.  

El primer intento por elaborar una lista de habilidades creativas demostrables mediante un análisis factorial 

realizado por el ARP, comenzó con la siguiente lista de hipótesis (Guilford & Hoepfner, 1971), (Guilford, 

1968): 

 

Á Sensibilidad a los problemas: Identificar efectivamente ciertos problemas mientras que otras 

personas los pasan por alto. 

Á Fluidez: Producir un amplio número de ideas significativas en una unidad determinada de 

tiempo. 

Á Flexibilidad: Cambiar el set mental con facilidad y bifurcar una idea en nuevos canales de 

pensamiento.  

Á Originalidad: Generar respuestas poco comunes y plausibles, considerando el grupo en 

evaluación.  

Á Análisis: Descomponer una estructura en sus partes simbólicas para construir una nueva 

estructura.  

Á Síntesis: Organizar las ideas en patrones más inclusivos.  

Á Redefinición: Reorganizar las totalidades previamente establecidas.  

Á Elaboración: Alcanzar un alto grado de complejidad en la definición de nuevas estructuras 

conceptuales. 

Á Evaluación: Examinar las ideas prevalecientes.  

 

Una contribución vital de Guilford fue que, a partir de la diferenciación de dimensiones básicas, logro 

construir un enfoque multivariado desde el cual es posible describir a una persona en términos de un perfil, 

en lugar de con una sola puntuación.  Para Lubart (1999), trabajar con el perfil de la persona es condición 

necesaria para incrementar las habilidades de manera individualizada, sugiriendo que la identificación de 

personas potencialmente creativas implica una comparación entre el perfil de un individuo sobre el conjunto 

de componentes para la creatividad y el perfil de componentes necesarios para la creatividad en una tarea 

particular.  

La diferenciación de habilidades con validez predictiva y discriminativa, realizada desde el campo de la 

psicometría, ha representado un ejercicio exhaustivo en la investigación de la creatividad. En la literatura, 

se encuentran múltiples listas de habilidades creativas; que sin embargo, permanecen aisladas sin ser 

consideradas en su conjunto para la configuración de correlaciones en la forma de lo que Guilford llamaría 

factores de alto orden (Sternberg, 2005).  
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2.3 LOS ATRIBUTOS DE LA CREATIVIDAD 

 

Con la intención de conocer los términos que se han utilizado para definir las principales características de 

la creatividad, el autor realizó una revisión de la literatura y extrajo los términos empleados por 113 autores 

relevantes al campo de la creatividad. Posteriormente tras la categorización semántica de los términos 

identificados, se sintetizó un listado de 38 atributos, que fueron sometidos a una valoración empírica. 

 

Listado de atributos de la creatividad (Elaboración propia, 2019): 

 

1. Abstracción: Ejercicio racional que consiste en derivar las cualidades de un objeto o un hecho para 

considerarlas en su esencia pura. 

2. Adaptación: Capacidad para adaptarse a las condiciones existentes o para transformar una 

situación dada en una situación anhelada. 

3. Análisis: Separar un todo en sus partes constitutivas para examinar sus cualidades particulares y 

comprender el todo con mayor detalle. 

4. Asociaciones remotas: Distinguir similitudes entre fenómenos de diferente clase, cuanta más 

distancia exista entre aspectos o eventos más significativos será el descubrimiento. 

5. Autonomía: Pensar y actuar legítimamente de acuerdo a las propias convicciones; representa la 

distinción y el reconocimiento del verdadero ser. 

6. Autorrealización: El logro satisfactorio de las aspiraciones personales, tendencia del hombre a 

realizar su potencial. 

7. Comunicación: Capacidad para comunicar un mensaje a otros de manera convincente. 

8. Conocimiento: Información almacenada que se vuelve esencial en la solución de un problema, 

consiste en datos y experiencias obtenidas, sistematizadas y disponibles para la memoria. 

9. Contribución: Proporcionar un valor mayor al medio ambiente. 

10. Curiosidad: Interés natural por preguntarse y comprender en profundidad una situación o 

fenómeno. 

11. Elaboración: Dar forma y vida a un propósito a través de un trabajo minucioso, alejándose de lo 

obvio para abordar los detalles impredecibles a primera instancia. 

12. Estética: Orden armonioso de los elementos que configuran un todo que deleita los sentidos. 

13. Fantasía: Disponibilidad para explorar los mundos internos permitiendo que la mente divague y 

cree cosas que no existen. 

14. Flexibilidad: Apertura para idear y explorar varias categorías de respuestas para la solución de un 

problema. 

15. Fluidez: Capacidad de producir rápidamente muchas ideas para la solución de un problema. 

16. Fuerza de voluntad: Decidir y ordenar el comportamiento propio. 

17. Humor: Talento para presentar la realidad destacando una incongruencia relevante de las cosas 

que se mueve a la risa. 

18. Identificación del problema: Capacidad de permanecer abierto e interesado en identificar y 

circunscribir situaciones incompletas o fallidas. 

19. Imaginación: Facultad mental para producir y asociar imágenes a partir de las cuales es posible 

visualizar el pasado o estimar el futuro. 

20. Incubación: Etapa del proceso creativo en el que la solución de un problema opera 

automáticamente mientras la mente se relaja realizando otras actividades. 

21. Innovación: Efecto de transformar algo con la intención de mejorarlo agregando aspectos 

novedosos. 

22. Inspiración: Instante de claridad y certeza que surge inesperadamente, generalmente como 

consecuencia del trabajo dedicado. 
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23. Inteligencia: Capacidad de comprender y prosperar en el contexto; implica la comunicación 

efectiva de las ideas generadas. 

24. Intuición: Impresión inmediata de una situación que ayuda a apoyar la toma de decisiones, surge 

de un conocimiento primordial, aunque no reflexivo. 

25. Invención: Propuesta que surge de lo existente para ofrecer algo que aún no está presente. 

26. Investigación: Realizar actividades intelectuales y experimentales de modo sistemático, con el 

propósito de aumentar el conocimiento sobre un tema específico. 

27. Libertad: Privilegio de decidir cómo actuar de acuerdo a la voluntad, asumiendo la responsabilidad 

de los actos. 

28. Motivación: Intención primaria sin la cual no hay acción, energía que se origina en el individuo y 

subyace al comportamiento cuando se ejecuta una actividad. 

29. Originalidad: Producir ideas únicas y sorprendentes, que no deriven de cosas existentes y que 

ofrezcan nuevos valores para el contexto. 

30. Pensamiento crítico: El razonamiento solía considerar, evaluar y depurar las opciones disponibles. 

31. Pensamiento divergente: Razonamiento que va en varias direcciones para producir múltiples 

respuestas lógicas de la misma fuente. 

32. Proactividad: Característica de las personas que toman el control y deciden qué hacer en 

anticipación a los eventos. 

33. Resistencia al cierre: Capacidad para seguir trabajando hasta alcanzar el resultado deseado. 

34. Resolución de problemas: Transformar una situación dada en otra deseable, requiere la definición 

precisa del estado actual, el estado esperado y el conjunto de operaciones a cumplir. 

35. Síntesis: Componer un todo a través de la articulación de sus partes independientes para obtener 

un valor mayor. 

36. Tolerancia a la ambigüedad: Sobrellevar la incertidumbre y el caos que acontece cuando no se 

tiene claro cómo resolver un problema. 

37. Tolerancia a la frustración: Mostrar compromiso con las ideas de uno a la luz del rechazo o la 

crítica del contexto. 

38. Valentía: Fortaleza mental que mueve a emprender una acción que implica dificultad y esfuerzo. 

 

 

La valoración empírica de las 38 variables (atributos) se llevó a cabo con una muestra de estudio 

representativa de los profesionales que ejercen sus disciplinas creativas en México N = 502. Las profesiones 

encuestadas son: arquitectura con 242 participantes, diseño con 83 participantes, y las diferentes áreas de 

las artes visuales y escénicas con 177 participantes. La muestra se caracteriza con las siguientes 8 variables: 

edad, nivel de estudios, años de la obtención del título: licenciatura, maestría y doctorado, género, profesión 

y práctica docente. 

Con la intención de derivar componentes esenciales de la creatividad, el autor realizó un análisis factorial, 

estableciendo la hipótesis de que los factores emergentes ayudarán a ilustrar una correlación entre las 

características de la persona creativa y los pasos esenciales del proceso creativo. Los resultados arrojaron 

cuatro factores de creatividad de orden superior: afecto, cognición, voluntad y empatía. A continuación, se 

presenta la metodología y los resultados, del análisis de las variables de acuerdo a los datos obtenidos en el 

análisis factorial. 
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3. METODOLOGIA  

 

A continuación, se describe el método con el que se abordó el estudio cuantitativo de las variables de la 

creatividad, mediante la caracterización de la muestra de estudio. 

 

 

3.1 ESTUDIO DE LAS VARIABLES, ATRIBUTOS: COEFICIENTE DE DISPERSIÓN DE PEARSON 

 

El primer paso fue el estudio de las 38 variables de modo independiente, para lo cual se realizó una tabla 

con cada una de las medias, desviación típica, y nivel de dispersión de Pearson (Benesty, 2009). La función 

de esta tabla es representar la constancia o la diversidad existente en la opinión de la muestra sobre cada 

uno de los atributos de la creatividad. Los siguientes pasos corresponden al estudio de la correlación entre 

los atributos y el resto de las variables. 

 

 

3.2 RELACIÓN DE LOS ATRIBUTOS CON EL RESTO DE LAS VARIABLES: ANOVA 

 

Se realizó un análisis ANOVA (Weinfurt, 2000) con el propósito de conocer las diferencias entre las medias 

de los atributos de acuerdo a cada una de las características de la muestra. Posteriormente, para los valores 

con un nivel de significaci·n Ò 0.05, se obtuvieron las medias de los atributos según cada una de las 

características de la muestra. 

 

 

3.3 SEGMENTACIÓN DE LA POBLACIÓN: ANÁLISIS DE CLUSTER 

 

Se realizó un análisis de Clúster utilizando el Método Ward (Anderberg, 2014) con el objetivo de conocer 

la agrupación de conjuntos entre las entidades de la muestra. Consecutivamente, para examinar las 

diferencias entre las agrupaciones se realizaron tablas de contingencia, y finalmente se obtuvieron las 

medias para los valores con un nivel de significación Ò 0.10. 

 

 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

Esta sección expresa los resultados obtenidos del estudio cuantitativo, de acuerdo a la metodología 

planteada. 

 

4.1 ESTUDIO DE LAS VARIABLES, ATRIBUTOS: COEFICIENTE DE DISPERSIÓN DE PEARSON 

 

Con objeto de identificar el nivel de homogeneidad o heterogeneidad con el que la muestra evalúa cada 

atributo, se realizó una tabla de medias, desviación típica, y nivel de dispersión de Pearson (Ver Tabla 1). 

 

Tabla 1. Media, Desviación Típica y Coeficiente de Dispersión de Pearson para las variables (atributos) 

Variable Media DT CV 

Abstracción 8.61 1.60 0.19 

Adaptación 9.03 1.36 0.15 

Análisis 8.91 1.43 0.16 

Aportación 8.61 1.51 0.18 

Asociaciones remotas 8.17 1.65 0.20 

Autonomía 8.55 1.66 0.19 

Autorrealización 8.14 1.78 0.22 
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Conocimiento 8.93 1.39 0.16 

Curiosidad 9.49 0.99 0.10 

Elaboración 8.85 1.36 0.15 

Estética 8.18 1.75 0.21 

Fantasía 8.41 1.72 0.20 

Flexibilidad 9.18 1.12 0.12 

Fluidez 8.16 1.66 0.20 

Fuerza de voluntad 8.99 1.38 0.15 

Imaginación 9.22 1.20 0.13 

Incubación 8.50 1.56 0.18 

Innovación 8.26 1.64 0.20 

Inspiración 8.10 1.83 0.23 

Inteligencia 8.94 1.31 0.15 

Intuición 8.65 1.57 0.18 

Inventiva 8.40 1.57 0.19 

Investigación 8.90 1.39 0.16 

Libertad 8.75 1.63 0.19 

Motivación 8.71 1.48 0.17 

Originalidad 8.03 1.73 0.22 

Pensamiento convergente 8.30 1.53 0.18 

Pensamiento divergente 8.48 1.50 0.18 

Persuasión 8.01 1.72 0.21 

Proactividad 8.09 1.69 0.21 

Resistencia al cierre 8.21 1.69 0.21 

Resolución de problemas 8.53 1.51 0.18 

Sensibilidad a los problemas 8.78 1.39 0.16 

Humor 8.21 1.75 0.21 

Síntesis 8.84 1.39 0.16 

Tolerancia a la ambigüedad 8.22 1.75 0.21 

Tolerancia a la frustración 8.84 1.50 0.17 

Valentía 8.68 1.55 0.18 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

Los atributos de la creatividad valorados de manera más constante en la encuesta fueron: autorrealización, 

estética, fantasía, fluidez, innovación, originalidad, persuasión, proactividad, resistencia al cierre y 

tolerancia a la ambigüedad. 

 

 

4.2 RELACIÓN DE LOS ATRIBUTOS CON EL RESTO DE LAS VARIABLES: ANOVA 

 

El análisis de varianza ANOVA permitió conocer la relación entre las 8 características de la muestra y los 

38 atributos de la creatividad. Posteriormente se estimaron las medias para la relación entre cada 

característica de la muestra y cada variable con un nivel de significaci·n Ò 0.05 (Ver tablas 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8 y 9). 

 

Tabla 1. Medias para la relación de la variable Edad con las variables (atributos) 

Variables Edad Ŭ 

 Ò 28 29-34 35-41 Ó 42  

 M M M M  

Abstracción 8.78 8.26 8.67 8.74 0.040 

Fluidez 8.31 7.73 8.05 8.57 0.000 

Inspiración 8.47 7.80 8.04 8.13 0.044 

Inventiva 8.37 8.03 8.43 8.77 0.003 

Valentía 8.92 8.87 8.53 8.44 0.033 

(Elaboración propia, 2019) 
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Dentro de los grupos de edades, el grupo de integrantes más joven [Ò 28] concede la valoraci·n m§s elevada 

a las variables: abstracción, inspiración y valentía; estas variables bajan en su ponderación con los 

siguientes dos grupos de edades [29-34] y [35-41]; sin embargo, recuperan su valor con el grupo de edades 

más adultas [Ó 42] a excepci·n de la valent²a. En el grupo [Ó 42] las variables fluidez e inventiva alcanzan 

la valoración más alta. 

 

Tabla 2. Medias para la relación de la variable Género con las variables (atributos) 

Variables Género Ŭ 

 Masculino Femenino  

 M M  

Autonomía 8.37 8.78 0.006 

Autorrealización 7.98 8.34 0.028 

Fantasía 8.27 8.60 0.037 

Flexibilidad 9.07 9.32 0.015 

Imaginación 9.11 9.37 0.017 

Fuerza de voluntad 8.88 9.14 0.039 

Incubación 8.30 8.76 0.001 

Inspiración 7.78 8.52 0.000 

Intuición 8.49 8.87 0.007 

Libertad 8.52 9.05 0.000 

Originalidad 7.83 8.30 0.003 

Valentía 8.54 8.86 0.025 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

El género femenino asigna un valor más elevado a todos los atributos de la creatividad con los que sostiene 

una relaci·n de Ŭ inferior a 0.05. Recordando que la variable edad anuncia un aumento sustancial en el 

número de mujeres en la práctica, el set de variables expuesto en la tabla anterior, arroja pistas sobre los 

posibles cambios en la expresión creatividad de las disciplinas comprendidas en la muestra.  

 

Tabla 3. Media para la relación de la variable Profesión con las variables (atributos de la creatividad) 

Variables Profesión Ŭ 

 Arquitectura Arte Otras Profesiones  

 M M M  

Abstracción 8.83 8.39 8.43 0.013 

Asociaciones remotas 7.88 8.60 8.10 0.000 

Autonomía 8.29 8.94 8.46 0.000 

Elaboración 8.76 9.16 8.44 0.000 

Fantasía 8.21 8.64 8.50 0.036 

Incubación 8.30 8.72 8.61 0.019 

Fuerza de voluntad 8.80 9.39 8.71 0.000 

Innovación 8.49 7.98 8.19 0.007 

Intuición 8.47 8.92 8.60 0.016 

Libertad 8.37 9.22 8.83 0.000 

Motivación 8.53 9.04 8.56 0.001 

Humor 7.89 8.56 8.44 0.000 

Tolerancia a la 

ambigüedad 

7.99 8.49 8.34 0.012 

Tolerancia a la frustración 8.64 9.18 8.71 0.001 

Valentía 8.53 9.06 8.30 0.000 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

En el caso de la variable formación profesional, los arquitectos valoran más los atributos abstracción, e 

innovación. En contraste, los artistas asignan el valor más elevado a las asociaciones remotas, la autonomía, 

la elaboración, la fantasía, la incubación, la intuición, la libertad, la motivación, el humor, la tolerancia a la 
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ambigüedad, la tolerancia a la frustración, la valentía y la fuerza de voluntad. A partir de este hecho, se 

podría plantear que los procesos de creación que persigue el artista estimulan el desarrollo de una 

personalidad predispuesta al conocimiento y el desarrollo del ser, de aquí la importancia de incorporar a los 

artistas en el sistema de enseñanza en general. 

 

Tabla 4. Medias para la relación de la variable Nivel de Estudios con las variables (atributos de la creatividad) 

Variables Nivel de Estudios Ŭ 

 Licenciatura Maestría Doctorado  

 M M M  

Asociaciones 8.10 8.09 8.93 0.006 

Libertad 8.97 8.37 8.98 0.000 

Pensamiento divergente 8.44 8.41 9.02 0.046 

Humor 8.42 7.94 8.09 0.014 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

La variable nivel de estudios proyecta una interpretación sugerente sobre el comportamiento que acompaña 

a una persona en relación al nivel de estudios alcanzado. Por ejemplo, quienes solo cuentan con el grado de 

licenciatura valoran el humor; característica de una personalidad que cuenta con el ánimo para enfrentar la 

timidez que acompaña al novato. El grupo con doctorado valora las asociaciones remotas, la libertad y el 

pensamiento divergente; en este caso la personalidad sería de alguien responsablemente libre y seguro de 

sí mismo. Las personas con maestría no ponderan ningún atributo, y asignan los valores más bajos a las 

asociaciones remotas, la libertad, el pensamiento divergente y el humor; esta personalidad podría 

considerarse como una que existe en una etapa de transición que lo llevará a ubicarse de manera auténtica 

en su profesión. 

 

Tabla 5. Medias para la relación de la variable Titulación de Licenciatura con las variables (atributos de la 

creatividad) 

Variables Años desde la Titulación de Licenciatura Ŭ 

 Ò 3 4-9 10-16 Ó 17  

 M M M M  

Fluidez 8.29 7.89 7.98 8.49 0.016 

Inspiración 8.40 8.19 7.67 8.20 0.010 

Síntesis 8.83 8.68 8.72 9.14 0.042 

Valentía 8.90 8.87 8.60 8.39 0.032 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

La variable años desde que se obtuvo la titulación de licenciatura, muestra que el grupo de los recién 

egresados [Ò 3] asignan el valor m§s alto a las variables valentía e inspiración, mientras que los más adultos 

[Ó 17] proporcionan a la valent²a la valoraci·n m§s baja. A su vez, los m§s adultos valoran de manera más 

elevada la fluidez y la síntesis. Corroborando lo observado en la tabla nivel de estudios. 

 

Tabla 6. Medias para la relación de la variable Titulación de Maestría con las variables (atributos de la creatividad) 

Variables Años desde la Titulación de Maestría Ŭ 

 Ò 1 2 3-8 Ó 9  

 M M M M  

Resistencia al 

cierre 

7.62 7.95 8.02 8.61 0.039 

Sensibilidad 8.36 8.69 9.10 8.56 0.041 

(Elaboración propia, 2019) 
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En cuanto a la variable grado de maestría, la relación arroja solo dos atributos la resistencia la cierre y la 

sensibilidad a los problemas. Entre más largo sea el período transcurrido desde la obtención del título más 

se valora la resistencia al cierre prematuro. 

 

Tabla 7. Medias para la relación de la variable Titulación de Doctorado con las variables (atributos de la creatividad) 

Variables Años desde la Titulación de Doctorado Ŭ 

 Ò 1 2 3-8 Ó 9  

 M M M M  

Estética 8.38 6.44 8.40 8.50 0.015 

Motivación 9.88 9.56 8.50 8.90 0.037 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

Para el grado de doctorado, el grupo de los recién titulados valoran la motivación, mientras que el grupo 

con más tiempo transcurrido desde la titulación valora la estética. 

 

Tabla 8. Medias para la relación de la variable Docencia con las variables (atributos) 

Variables Docencia Ŭ 

 Docente No Docente  

 M M  

Fantasía 8.21 8.58 0.018 

Imaginación 9.06 9.36 0.005 

Inspiración 7.89 8.28 0.016 

Investigación 9.06 8.77 0.024 

Libertad 8.56 8.91 0.016 

Motivación 8.56 8.85 0.029 

Síntesis 9.02 8.69 0.009 

Valentía 8.53 8.81 0.042 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

En cuanto a la enseñanza, se advierte que los docentes valoran más la investigación y la síntesis, y que los 

no docentes valoran más la fantasía, la imaginación, la inspiración, la libertad, la motivación y la valentía. 

Esto permite apreciar que la enseñanza se enfoca al dominio de las habilidades mentales, dejando de lado 

los atributos necesarios para la sensibilización del conocimiento que apoyan a despertar en el alumno el 

ánimo por la búsqueda y la expresión de lo que aún no se ha manifestado. El que se valoren por debajo los 

atributos que se estiman importantes en la práctica profesional, revela un aspecto de la educación, que 

inhibe el desarrollo de la creatividad necesario para el futuro desempeño laboral del estudiante. 

 

 

4.3 SEGMENTACIÓN DE LA POBLACIÓN: ANÁLISIS DE CLÚSTER 

 

Con objeto de conocer los grupos de encuestados que en mayor grado coinciden en la valoración que 

asignan a los atributos, se ejecutó un análisis de clúster. Considerando que no haría sentido evaluar más de 

7 ni menos de 2 grupos, el estudio de clúster se realizó para 7, 6, 5, 4 y 3 grupos (Ver Tabla 10). 

 

Tabla 9. Frecuencias para cada grupo de Clúster 

Grupos   Frecuencias   

 Clúster 7 Clúster 6 Clúster 5 Clúster 4 Clúster 3 

1 182 182 252 252 252 

2 56 56 56 65 65 

3 73 108 108 108 185 

4 77 77 77 77  
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5 35 9 9   

6 9     

Nota. Agrupaciones obtenidas con el Método Ward. 

(Elaboración propia, 2019)  

 

 

A diferencia del Clúster 3 en el que todos sus grupos son lo suficientemente representativos en cuanto a la 

cantidad de personas que incluyen, los Clúster de 7 a 4 grupos muestran frecuencias bajas en algunos de 

sus grupos. Por lo tanto, se seleccionó el Clúster 3 para ser estudiado. La siguiente tabla muestra la relación 

entre los grupos del Clúster 3 y las características de la muestra con las que se relacionan con un nivel de 

significaci·n Ò 0.10 (Ver Tabla 11). 

 

Tabla 10. Frecuencia para la relación entre el Clúster 3 con las características de la muestra 

Características de la muestra  Grupos   

  1 2 3 Ɇ 

Frecuencias  252 65 185 502 

Edad Ò 28 60 7 44 111 

 29-34 54 22 54 130 

 35-41 61 18 49 128 

 Ó 42 77 18 38 133 

Profesión Arquitectura 119 28 95 242 

 Arte 99 26 52 177 

 Diseño 34 11 38 83 

Licenciatura Ò 3 66 12 39 117 

 4-9 55 13 51 119 

 10-16 57 25 55 137 

 Ó 17 74 15 40 129 

Nota. Los porcentajes del total aparecen entre paréntesis. Clúster 3 ï Edad ɢ2 = 0.042. Clúster 3 ï Profesi·n ɢ2 = 

0.083. Clúster 3 ï Licenciatura ɢ2 = 0.063. 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

El grupo 1 recoge la mayor cantidad de los adultos [Ó 42] existentes en la muestra y se conforma 

principalmente por arquitectos y artistas. El grupo 2 se caracteriza por sostener un balance en cuanto a los 

grupos de edades y los tipos de profesiones. El grupo 3, se distingue por que la cantidad de arquitectos 

supera casi por el doble a la cantidad de artistas y diseñadores que agrupan.  

 

Con el objetivo de conocer qué es lo que cada grupo opina sobre los atributos de la creatividad, se realizó 

una comparativa de medias (Ver Tabla 37). El comportamiento que caracteriza tal valoración, se estudió 

con base en el sitio que conquista cada atributo dentro de una lista de 38 registros, ocupando el punto 

superior de la lista la evaluación más alta y el punto inferior la evaluación más baja. 

 

Tabla 11. Medias para la relación entre el Clúster 3 con las variables (atributos de la creatividad) 

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 

Variables M Variables M Variables M 

Curiosidad 9.76 Curiosidad 8.88 Curiosidad 9.32 

Imaginación 9.65 Flexibilidad 8.35 Flexibilidad 8.91 

Flexibilidad 9.57 Imaginación 8.26 Imaginación 8.90 

Fuerza de voluntad 9.53 Adaptación 8.20 Adaptación 8.85 

Análisis 9.45 Análisis 7.91 Inteligencia 8.68 

T. Frustración 9.44 Inteligencia 7.82 Síntesis 8.68 

Inteligencia 9.40 Fuerza de voluntad 7.82 Investigación 8.65 

Libertad 9.40 T. Frustración 7.75 Elaboración 8.62 

Conocimiento 9.40 Conocimiento 7.66 Conocimiento 8.61 
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Investigación 9.36 Investigación 7.58 Fuerza de voluntad 8.55 

Adaptación 9.33 Sensibilidad 7.54 Sensibilidad 8.43 

Elaboración 9.33 Motivación 7.48 Análisis 8.39 

Autonomía 9.31 Síntesis 7.45 Motivación 8.30 

Sensibilidad 9.31 Valentía 7.40 Abstracción 8.29 

Valentía 9.26 Asociaciones 7.38 Intuición 8.22 

Motivación 9.24 Elaboración 7.34 Resolución 8.20 

Intuición 9.23 Libertad 7.34 Libertad 8.18 

Síntesis 9.23 Aportación 7.28 Aportación 8.13 

Resolución 9.17 Incubación 7.28 T. Frustración 8.13 

P. Divergente 9.13 Abstracción 7.22 Valentía 8.12 

Aportación 9.12 Intuición 6.98 Inventiva 8.05 

Incubación 9.10 Autonomía 6.82 P. Divergente 8.04 

Inventiva 9.10 Humor 6.77 Innovación 7.97 

Abstracción 9.08 T. Ambigüedad 6.71 Incubación 7.95 

Fantasía 9.04 P. Divergente 6.62 Fantasía 7.84 

P. Convergente 9.01 Residencia 6.55 P. Convergente 7.84 

Autorrealización 8.99 Fantasía 6.49 Autonomía 7.82 

Innovación 8.96 Resolución 6.49 Humor 7.74 

Fluidez 8.95 Fluidez 6.37 Estética 7.62 

Residencia 8.90 P. Convergente 6.29 Inspiración 7.56 

T. Ambigüedad 8.88 Proactividad 6.12 T Ambigüedad 7.55 

Estética 8.86 Inventiva 6.11 Fluidez 7.48 

Proactividad 8.86 Autorrealización 5.98 Persuasión 7.46 

Originalidad 8.83 Estética 5.68 Asociaciones 7.45 

Inspiración 8.77 Inspiración 5.60 Residencia 7.39 

Asociaciones 8.71 Innovación 5.51 Originalidad 7.37 

Persuasión 8.69 Persuasión 5.46 Proactividad 7.33 

Humor 8.62 Originalidad 5.29 Autorrealización 7.22 

Nota. Los valores asignados por cada grupo se acomodan en orden descendente. 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

Al analizar la tabla se encontró que el grupo 1 concede a los atributos las valoraciones más elevadas y por 

el contrario el grupo 2 asigna las valoraciones más bajas. Las valoraciones del grupo 3 se ubican entre los 

grupos 1 y 2, pero inclinándose a los niveles elevados del grupo 1. 

Lo primero que se distingue es que los tres grupos acomodan la originalidad entre los atributos que reciben 

la valoración más baja. Esto revela que, a la vista de las profesiones encuestadas, la creatividad no es 

entendida desde la definición que le conceden las investigaciones, la cual demanda la coexistencia de lo 

original y lo útil. Sin embargo, intuitivamente, los tres grupos reconocen que la curiosidad es un elemento 

esencial de la creatividad y la ubican en la posición más alta. Los siguientes atributos mejor valorados por 

los tres grupos son la flexibilidad y la imaginación. Otros atributos ubicados en una posición alta por los 

tres grupos son la inteligencia, el conocimiento y la fantasía. 

Los contrastes más significativos de acuerdo a la ubicación de los atributos suceden de las siguientes 

maneras: 

Atributos ocupando una posición más alta por parte de los grupos 1 y 2, y una posición considerablemente 

más baja en el grupo 3: análisis, voluntad, tolerancia a la frustración, valentía, incubación, autonomía, 

fluidez, proactividad y autorrealización. 

Atributos posicionados más arriba por el grupo 3 y más abajo por los grupos 1 y 2: investigación, síntesis, 

elaboración, abstracción, intuición, resolución, inventiva, estética, inspiración, innovación y persuasión.  

Atributos igualmente posicionados por los grupos 2 y 3, y en una posición más baja por el grupo 1: 

adaptación, sensibilidad, motivación y aportación. 
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Un comportamiento único es el de los atributos: asociaciones remotas y sentido del humor, que están 

considerablemente mejor posicionados dentro del grupo 2 y su descenso no solo es radical con el grupo 3, 

sino que continúa en el grupo 1. 

 

 

4. CONCLUSIONES  

 

A partir de la validación empírica de los 38 atributos de la creatividad, este estudio reconoce que la 

creatividad es una habilidad multifacética y que su estímulo en las personas está relacionado al trabajo 

específico con cada uno de los atributos que la componen. 

Conocer los atributos de la creatividad es de apoyo significativo en el diseño de técnicas o herramientas 

propicias para el desarrollo de la creatividad en las personas. Así mismo, el objetivo de cualquier dinámica 

que persiga este objetivo, ha de ser el crecimiento balanceado de todos los atributos de la creatividad. 

En el caso de las disciplinas encuestadas, el estudio aquí presentado ofrece contenido al contexto mexicano 

y abre la posibilidad de generar dinámicas de trabajo dirigidas a los diferentes grupos de edades y niveles 

de titulación que caracterizan la muestra.  
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RESUMEN  

 

En 1958 Guilford declaró que la creatividad podía ser entendida y desarrollada. Previamente en 1950, 

durante su discurso presidencial ante la Asociación Americana de Psicología, Guilford argumentó que la 

creatividad se refiere a las habilidades creativas que son más características en cada persona. El trabajo aquí 

presentado parte de la investigación de la literatura primaria en este campo, con el objetivo de identificar 

los términos que los diversos autores relevantes han utilizado para definir las características de la 

creatividad. Como resultado del estudio metodológico de los términos recopilados, se obtuvo una lista de 

atributos que sintetiza las contribuciones realizadas desde la aparición del término con Guilford en 1950 

hasta el presente. El propósito fundamental de este artículo es que la suma de los atributos alcanzados, 

representen la condición multidimensional y multifacética de la creatividad, y por lo tanto sean de apoyo 

en el diseño de técnicas o herramientas educativas, conducentes al desarrollo del potencial creativo en las 

personas. 

 

Palabras clave: creatividad, atributos, habilidades, desarrollo, Guilford. 

 

 

ABSTRACT 

 

In 1958 Guilford stated that creativity could be understood and developed. Previously in 1950, during his 

presidential address to the American Psychological Association, he argued that creativity regards to the 

creative abilities that are most characteristic in each person. This work departs from the research of primary 

literature in the field, with the aim of knowing the terms that the various relevant authors have used to 

define the main characteristics of creativity. As a result of the methodological study of the collected terms, 

we assemble a list of attributes, which synthesizes the contributions made since the appearance of the term 

with Guilford in 1950 to the present. The main purpose of this article is that the sum of the attributes 
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presented, represent the multidimensional and multifaceted condition of creativity, and therefore be 

supportive in the design of educational techniques or tools, conducive to the enhancement of creativity in 

people. 

 

Keywords: creativity, attributes, abilities, enhancement, Guilford 
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1. INTRODUCTION  

 

This work offers a list of attributes of creativity that contribute to a more precise understanding of this 

volatile but fascinating phenomenon. The current field of knowledge offers numerous lists of creative 

abilities that are the product of research made in the context of the diagnosis of creativity. Its antecedents 

are in the statistical analyses carried out by psychologist J. Paul Guilford (1897-1987). Among the lists of 

creative abilities proposed by the various authors, it highlights the absence of a study of its associations, 

which raises the question about its possible integration into a list of attributes. The present work configures 

such a list throughout a methodology that collects, analyzes and synthesizes the contributions made to date 

ð departing from the event that marked the beginning of the psychological analysis of creativity: 

Guilfordôs address when assuming the presidency of the American Psychological Association (APA) in 

1950. 

 

 

2. MAN AND CREATIVITY  

 

Unlike other animal, humans can change their rules of conduct, both learned or inherited. Ibáñez (1984) 

went so far as to suggest "Man is the only animal that invents... Man plays in the letter of the creation of 

his being". Creativity has paradoxical existed throughout human history, on the one hand evidencing its 

abatement because of its disuse, and on the other hand, seeking to characterize itself with the dexterities 

that each person achieves throughout life. The human being as a unique and unrepeatable entity possesses 

the ability to create. It is important to remember that it is not enough to live in a world that offers its catalogs 

of aesthetics and myths, before creating each individual must first find a personal position to share a world 

then. 

As for the satisfaction of human needs, the excess of comfort that characterizes our time has reached absurd 

levels of efficiency, in which the only thing we have to do is to press a button. What we have ignored is 

that this button both solves our needs and sets at risk our creative ability. Unaccustomed to take decisions, 

every time we face an unknown problem we feel that the situation goes beyond the scope of our 

understanding and our capabilities. This experience suggests we have forgotten that actually, we enjoy 

making decisions and that by doing so, not only thought and creative production gets activated, but also, 

we obtain the satisfaction that provides the resolution of problems. Guilford (1958) confirmed this view by 

stating: 

We have developed a social and economic machine of enormous complexity and proportions. The use of 

that machine has not been an unmixed blessing. It makes possible a fullness of living never before known 

by the average person. At the same time, it can be crippling to those who learn to depend too much upon it.  

Fortunately, regardless of the automation of life, there are still many unresolved issues, most of which must 

be addressed by the use of creativity. 

 

 

2.1 THE SEARCH FOR BALANCE 

 

When facing the desire to become the best of what one is capable of, every person holds the possibility to 

recognize their abilities, enhance them, and expand their range. Also, creativity requires the use of diverse 

skills that sometimes are opposite, hence the importance of training the before-mentioned abilities from a 

balanced fashion. Frank Barronôs famous quote provides a good sense of this ñThe creative person is both 

more primitive and more cultivated, more destructive and more constructive, a lot madder and a lot saner, 

than the average person". 

Barron (1995) discovered that innocence operates throughout life and that, fortunately, there are moments 

when an adult can experience the surprise of seeing things as if it were the first time. It may be a engaged 
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innocence, but ultimately, it is an innocence that survived the shock of growing up. On innocence, Runco 

(1996) clarifies that creativity is not entirely childish, but that it requires the combination of the skills rising 

at childhood with the ones achieved through maturity. 

As well as in the development of abilities, a person must attempt for balance in the experience. If we pay 

full attention to the details contained in each new experience, we would not have time for incubation and 

enlightenment. If, on the other hand, we only concentrate on past experience, our actions will be stiff and 

automatic. In short, experience provides useful knowledge, but the individual must seek how to take 

advantage of it, without blindly holding on to it (Riccio, Rabinowitz, & Axelrod, 1994). 

 

 

2.2 KNOW YOURSELF 

 

Albert (1990) stated that: 

ñCreativity begins with and is expressed through the decisions one makes, not through the particular media 

used or the products generatedé An individual's knowledge of self and particular aspects of his or her 

world is the ultimate medium of creative behaviorò.  

When it comes to a substantial creation, creativity takes a broader, even infinite, meaning. Definitely, for 

every person the limit is different, hence the importance of the Greek phrase: gnóthi seautón, in Latin nosce 

te ipsum, know yourself. A simple invitation to reflect and face the valuable need to know ourselves. In 

fact, "If we are not to believe either in muses or gods that inspire; that is, if we do not explain creativity 

from the outside, we have to explain it from the inside" (Rodríguez, 1985). 

 

 

2.3 DESIGN YOURSELF 

 

The creative person exists, both motivated to transform the world in original interpretations, as occupied 

manifesting them in reality, always discerning when such changes are appropriate to the context and when 

they are not. Feldman, Csikszentmihalyi, & Gardener (1994) found that for creativity to occur, people have 

to imagine the changes that could happen in reality and feel the courage to situate themselves in the 

construction of their culture. The desire for transcendence stimulates such clarity of action; that longing is 

born from experience and carries the necessary will power to face the obstacles that might appear along the 

way. In the area of transcendence, Barron (1995) highlighted the importance of intentions by pointing out 

the possibility to create ourselves and to evolve through our design and the reflection on the changes we 

attain. As for the process of designing oneself, Barron alluded to free will when he said: 

The essence of our human freedom is this, that matter has acquired the capacity to work radical 

modifications in it. Thus, among its available responses is the ability to act in such a manner as to increase 

its own flexibility, or deliberately to maximize its own response variability.  

We can infer that creativity, in addition to the mentioned advantages, it is an integrating dimension of 

human being. 

 

 

2.4 THE DEVELOPMENT OF CREATIVE SKILLS 

 

Guilford (1958) affirmed that creativity, like any other behavior of human beings, belongs to natural 

phenomena, and therefore, only after studying it, we could understand it. Clarifying to skeptics that without 

understanding phenomena, we cannot work with them, but only, limit ourselves to get excited when they 

happen and to be afflicted when they do not occur. Based on Guilford's work, the efforts aimed to the 

diagnosis of creativity, pursue the objective of supporting each person in its most creative and profoundly 
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personal line, in which they will feel more fulfilled because they will perform the most significant 

contributions (Ibáñez, 1995). 

Ortega Y Gasset (1964), considers that there are two types of creatures "those that demand a lot and 

accumulate on themselves difficulties and duties, and those that, do not demand anything in particular... but 

for them to live is to be what they are without an effort of perfection on themselves". To be creative does 

not mean having the abilities, in fact, to be creative implies the development of creative skills through its 

exercise. 

In 1950, during his inaugural conference to assume APA's presidency, Guilford distinguished ñCreativity 

refers to the abilities that are most characteristic of creative people. Creative abilities determine whether 

the individual has the power to exhibit creative behavior to a noteworthy degreeò (Guilford, 1968). With 

full commitment, Guilford freed the way to the objective compilation of primary creativity skills, founding 

his research on experimental and quantitative methods, specifically factorial analysis. In 1948 he received 

financial support from the Navy and the American Air Force, to identify intellectual abilities and among 

them, skills in the area of creative thinking (Guilford, 1958). Guilford began this duty, asking which would 

be the different intellectual tasks performed by humans. His interest was in knowing, how well each person 

could perform the required ability, and when he identified that a group of individuals tended to solve a set 

of similar tasks successfully; he concluded that underlying their execution existed a unique type of ability, 

that he would call a factor. 

In Guilford (1968) proposed eight main characteristics of creativity validated by factorial studies: (1) 

sensitivity to problems, (2) fluency, (3) flexibility, (4) originality or novelty, (5) analysis, (6) synthesis, (7) 

redefinition, and (8) elaboration or complexity (Guilford, 1968). At the present time, the discovery of 

creative skills remains effective, suggesting that creativity is not a subjective aspect, but an objective one 

that is composed of differentiated skills. Even when creative people are so diverse among themselves, some 

attributes distinguish them, a kind of common denominator, object of study to this research. 

 

 

3. METODOLOGY  

 

The methodology carried out in this qualitative research attends the objective to build a list of the attributes 

of creativity. Its process divides into two aspects, the gathering of the skills of creativity and its synthesis 

through the comparison of similarities and differences. 

To collect the skills of creativity from literature, reference databases were used as information channels. 

According to Cooper, Hedges, and Valentine (2019) these indexing services represent the most fruitful 

sources of information for current research. Among options, Scopus database was selected since it now 

represents the largest database of scientific titles and abstracts, peer-reviewed. Edited by Elsevier it contains 

more than 71 million worldwide records in the fields of science, engineering, medicine, arts, and 

humanities. 

To define the sample population a search was carried out using the following parameters, available on 

Scopus search-form: search Creativity, in Article title, subject area Psychology, date range All years to 

Present, and document type Article. Once determined, the sample was studied considering the following 

aspects: year of publication, authors, journals, keywords and countries of origin.  

From the sample of articles, the skills of creativity determined by the various relevant authors were 

extracted and organized in a table that relates the source (author and year of publication) with its 

contribution.  

For the analysis of the obtained skills, their frequencies were collected and with the use of three thesaurus-

dictionaries: The Free Dictionary, Lexico, and Merriam Webster; the obtained frequencies were 

semantically categorized into a list of differentiated attributes of creativity. To contextualize the list in the 

field of creativity, each attribute was defined considering the descriptions provided by the collected authors. 
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As the last step, the attributes were validated through contrast with the index of the Encyclopedia of 

Creativity, edited by Runco & Pritzker in 1999, selected for its more than 525 citations received. 

 

 

4. RESULTS AND DISCUSSION 

 

A sample population was defined for the extraction of the creative skills raised by the different authors 

relevant to the field. The search was conducted in January 2018, via Scopus document search-form, the 

equation generated by Scopus showed a population of 3,304 articles published by 160 authors, that contain 

the word creativity in its title, including all the years registered until 2018, in journals linked to the field of 

physiology. 

 

Scopus generated equation: 

TITLE ( creativity )  AND  DOCTYPE ( ar )  AND  PUBYEAR  <  2018  AND  ( LIMIT-

TO ( SUBJAREA ,  ñPSYCò ) )  AND  ( LIMIT TO ( LANGUAGE ,  ñEnglishò )  OR  LIMIT-

TO ( LANGUAGE ,  ñSpanishò ) ) 

 

 

4.1 SAMPLE DEFINITION 

 

Sample definition began with the analysis of the population, based on the number of articles produced by 

decades (see table 1). 

 

Table 12. Articles published by decades, which include in their title the word creativity. 

Decade # Articles Percentage 

2011-2018 1143 35 

2001-2010 587 18 

1991-2000 549 17 

1981-1990 330 10 

1971-1980 387 12 

1961-1970 282 9 

1949 -1960 26 1 

Total 3,304 100 

Note. Information obtained from the database, Scopus. 

The constant increase in the amount of produced publications shows the scientific community interest on 

the subject of creativity. Considering that the decade whit the largest number of published articles is the 

current one, 2011-2018 is established as the time range that will characterize the sample. As a second filter, 

only articles published in journals that incorporate the word creativity in their name were selected, obtaining 

a sample of 381 articles. 

The number of articles published among 2011-2018 per year, varies from 37 to 59 articles, being 2014 the 

year in which the largest number of publications was registered. The most productive authors of the sample 

are James C. Kaufman (26 articles), Mark A. Runco (13 articles), and Roni Reiter-Palmon (10 articles). 

The journals that stand out with the highest number of published articles are Creativity Research Journal 

(188 articles), Psychology of Aesthetics Creativity and The Arts (85 articles), and Journal of Creative 

Behaviour (71 articles). The most used keywords are Creativity (135), Divergent thinking (12), Innovation 

(10), Counselling (8), Personality (8), Intelligence (7) and Openness to experience (7); this set of words 

indicates the close relationship between creativity and innovation, as well as the importance of the role of 

divergent thinking, personality, intelligence and openness to experience, as skills to be considered in the 
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enhancement of creativity. Regardless of the dominance in the number the publications by the United States 

(191 articles), it is surprising to discover the huge participation of East Asia (69 articles) that surpasses the 

rest of the countries. 

 

 

4.2 AUTHORS AND SKILLS 

 

From the review of the 381 references, 96 authors were identified to contribute a total of 509 creative skills 

(see table 2). 

 

Table 13. Creativity skills established by the authors found in the literature. 

Authors # Creative skills 

*Acha (2002) 3 desire, drive, willingness to enunciate innovations 

Amabile (1983) 3 creativity-relevant processes, domain-relevant skills, task 

motivation, 

Amabile (1996) 4 preparation, response generation, response validation and 
communication, task identification 

Arieti (1976) 4 amorphous, conceptual cognition, imagery, primitive cognition  

B. Hayes-Roth and K. Hayes-Roth 
(1979) 

1 redefinition of plans and approach 

Barron (1993) 1 controlled weirdness 

Barron and Harrington (1981) 15 ability to resolve antinomies, accommodate opposite traits in one´s 

self-concept, analogical and metaphorical abilities, associational 

abilities, attraction to complexity, autonomy, broad interest, firm 

self of self as creative, high energy, high valuation of aesthetic 

qualities, imagery abilities, independence of judgment, intuition, 
problem finding abilities, self-confidence 

Berg (1995) 1 playfulness 

Brown (1988) 1 perseverance 

Campbell (1962) 1 blind variation and selective retention 

Cohen and Ambrose (1999) 3 adaptation 

Conti and Amabile (1999) 2 drive, motivation 

Costa Jr and McCrae (1985) 6 actions, aesthetics, fantasy, feelings, ideas, values 

Costa Jr, McCrae, and Kay (1995) 7 achievement, cognitive structure, endurance, judging, norm-
favouring, orderliness, self-control 

Crutchfield (1962) 3 nonconformity, rebelliousness, unconventionality 

Csikszentmihalyi (1996) 1 perseverance 

*Csikszentmihalyi (1998) 2 curiosity, flexibility 

Cupchik (1999) 1 perception 

Dacey, Lennon, and Fiore (1998) 1 self-control 

Davidson and Sternberg (1984) 3 selective combination, selective comparison, selective encoding 

Davis (1997) 17 adventurousness, anticipate consequences, artisticness, avoid mental 

and perceptual sets, curiosity, humor, Independence, make good 

decisions, open-minded, perceptiveness, reflectiveness, risk-taking, 

see structure in chaos, spontaneity, think critically, tolerance for 
ambiguity, understand complex issues 

Dollinger, Urban, and James (2004) 1 openness to experience 

Dudek (1999) 1 aesthetics 

Feist (1999) 2 autonomy, independence 
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Authors # Creative skills 

Feist and Gorman (1998) 3 conceptual combination, information encoding, problem 
construction 

Feldhusen (1986) 1 self-esteem 

Feldhusen, Treffinger, and Bahlke 
(1970) 

4 elaboration, flexibility, fluency, originality, 

Finke, Ward, and Smith (1992) 8 analogical transfer, elaboration, examination, idea association, 

knowledge retrieval, synthesis, testing of the pre-inventive 

structures, transformation 

Golann (1963) 1 tolerance of ambiguity 

Goleman, Kaufman, and Ray 

(1992) 

1 frustration 

Guilford (1950) 1 sensitivity to problems 

Guilford (1967) 1 divergent thinking  

Guilford (1968) 8 analysing ability, elaboration (complexity), evaluation, flexibility, 

fluency, originality (novel ideas), redefinition, synthesizing ability 

Heinzen (1999) 1 proactivity 

Henle (1962) 5 detached devotion, immersion, receptivity, see the right questions, 

use errors 

Helson (1999a) 1 openness 

Helson (1999b)  personality 

Hennessey and Amabile (1988) 1 self-esteem 

Hertz (1999) 1 invention 

Hutchinson (1949) 1 frustration 

*Ibáñez (1995) 22 abstraction, analysis, communication, connectivity, creative style, 

elaboration, expressive wealth, fantasy, figurative expansion, 

flexibility, fluency, graphic ability, image morphology, imaginative 

reach, organization, originality, product improvement, redefine or 

unusual uses, remote associations, resistance to closure, sensitivity 
to problems, synthesis 

Jay and Perkins (1997) 3 problem finding, problem formulation, problem redefinition 

Kaplan and Davidson (1988) 1 

 

incubation 

Kettner, Guilford, and Christensen 
(1959) 

 

 

6 analogical reasoning, conceptual correlates or naming observed 

relations, correlates or supplying something to complete a pattern, 

patterns or the capacity to identify relational rules and systems, 

perceptual relations or seeing perceptual relations, structural 
relations on seeing similarities 

Khandwalla (1993) 1 divergent thinking  

Kharkhurin (2014) 4 aesthetics, authenticity, novelty, utility 

Kuhn (1970) 1 identifying key facts 

*Lowenfeld (1958) 16 abstraction, analysis, communication, elaboration, fluency, 

hypothesis formation, mental flexibility, organization, originality, 

product improvement, productivity, questions, redefine (unusual 
uses), remote associations, sensitivity to problems, synthesis 

*Lowenfeld and Brittain (1961) 8 abstraction, flexibility, fluency, organizational coherence, 
originality, redefinition, sensitivity, synthesis 

Ludwig (1995) 1 oppositional thinking 

*Maslow (1994) 9 choose the growth option and not the fear option, experience without 

shyness, honesty, listen to the voices of the impulse, mission, self-
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Authors # Creative skills 

realization, summit experience, take responsibility, update of own 
potential 

*Matuseek (1977) 4 causal links, perception of nuances, problem sensitivity, solution 
process 

McCrae (1987) 1 bravery 

McCrae and Costa Jr (1999) 5 neuroticism, extraversion, openness to experience, agreeableness, 
conscientiousness 

Mednick (1962) 1 remote associations 

Merrifield, Guilford, Christensen, 
and Frick (1962) 

4 conceptual foresight, penetration, problem sensitivity, redefinition 

*Miller (2009) 6 analog thinking, brainstorming, flow of ideas, idea manipulation, 
imagination, incubation of ideas 

Mobley, Doares, and Mumford 

(1992) 

2 conceptual combination, reorganization 

Mumford, Baughman, Supinski, 
and Maher (1996) 

1 perception 

Mumford, Costanza, Threlfall, 

Baughman, and Reiter-Palmon 
(1993) 

1 adaptive flexibility 

Mumford, Mobley, Uhlman, 
Doares, and Reiter-Palmon (1991) 

3 evaluate ideas, monitor the success of their efforts, plan 
implementation activities 

Mumford, Supinski, Threlfall, and 
Baughman (1996) 

1 acquiring information bearing on the problem 

OôQuin and Derks (1999) 1 humor 

Ochse (1990) 1 incubation 

Okuda, Runco, and Berger (1991) 1 problem formulation 

Olton (1979) 1 incubation 

Piaget (1973) 1 abstraction 

Policastro (1999) 1 intuition 

*Rodriguez Estrada (1985) 14 ambition, autocracy, decision making, devotion, fineness of 

perception, flexibility, imagination, Independence, intuition, self-
confidence, strong intelligence, tenacity, values, versatility 

*Rodriguez Estrada (2006) 11 ability to toy with elements and concepts, extensional orientation, 

feeling that the creation satisfies and expresses oneself, internal 

locus of evaluation, lack of rigidity, self-actualization, tolerance of 
ambiguity 

Rogers (1954) 7 lack of rigidity, tolerance of ambiguity, extensional orientation, 

internal locus of evaluation, feeling that the creation satisfies and 

expresses oneself, ability to toy with elements and concepts, self-

actualization 

Rotenberg (1999) 1 articulation 

Runco (1996) 3 discretion, ego strength, intentionality 

Runco (1997) 20 cognitive process, developmental process, divergent thinking, 

education, emotion and affect, enhancement, free will, giftedness, 

humor, imagery, imagination, incubation, intelligence, intuition, 

mental health , metacognition, motivation, personality, potential, 
problem solving 

Runco (1999a) 1 critical thinking 

Runco (1999b) 1 divergent thinking 

Runco (1999c) 1 self-actualization 
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Authors # Creative skills 

Runco (2014) 12 autonomy, curiosity, flexibility, intrinsic motivation, openness to 

experience, playfulness, preference for complexity, risk taking or 

risk tolerance, self -efficacy, sensitivity, tolerance of ambiguity, wide 

interests 

Runco and Chand (1995) 7 declarative knowledge, evaluation, extrinsic motivation, ideation, 

intrinsic motivation, problem finding, procedural knowledge 

Runco and Dow (1999) 1 problem finding 

Russ (1993) 34 access to affect-laden thought, adaptive regression, affective fantasy 

in play, affective pleasure in challenge, affective pleasure in 

problem solving, cognitive, integration of affect, comfort with 

intense affect, control affect, critical thinking skills, curiosity, 

divergent thinking, evaluative ability, incidental learning, 

independence of judgment, insight ability, intrinsic motivation, 

mood-induction, openness to affect states, openness to experience, 

passionate involvement in task, preference for challenge, preference 

for complexity, primary process thinking, risk taking, self-

confidence, sensitivity to problems, tendency to practice with 

alternative solutions, tolerance of ambiguity, tolerance of anxiety, 

tolerance of failure, transformation abilities, use analogies, wide 
breath of knowledge, wide range of interest 

Russ (1999) 2 emotion, affect 

*Salas (2002) 7 anti-conventionalism, independence of judgment, intrinsic 

motivation, originality, persistence, sensitivity to problems, work 

discipline 

Sapp (1992) 1 frustration 

Scott (1999) 1 knowledge 

Simonton (1998) 2 anomalous observations, evaluation of ideas 

Singer (1999) 1 imagination 

Smith and Dodds (1999) 1 incubation 

Stein (1953) 9 communication, direction, flexibility, hypothesis formation, 

hypothesis testing, insight, sensitivity, time perspective oriented to 

the future, tolerate ambiguity 

Sternberg (2005) 7 advance forward incrementation, forward incrementation, 
reconstruction, redefinition, redirection, reinitiation, synthesis 

Sternberg (2006) 2 confluence, decision making 

Sternberg and Davidson (1999) 1 insight 

Sternberg and Lubart (1991) 

13 analytic skill, big picture view, extrinsic motivation, individuality, 

intrinsic motivation, knowledge, novel ways, openness to new 

experiences, perseverance, practical skill, synthetic skill, willingness 
to take risk, willingness to tolerate ambiguity 

Sternberg & Lubart (1992) 3 selective-combination insight, selective-comparison insight, 
selective-encoding insight 

*Sternberg and Lubart (1993) 13 ability to face risks, ambiguity tolerance, define and redefine 

problems, divergent thinking, environmental context, insight, 

intellectual styles, intelligence, knowledge, motivation, self-esteem, 

willingness to continue growing and creating, willingness to 
overcome obstacles and persevere 

Stokes (1999) 1 novelty 

Taylor (1964) 16 cognition, convergent production, dedication to work, desire to bring 

order out of disorder, desire to discovery, divergent production, 

drive, evaluation, feminity of interest, Independence, memory, 

professional self-confidence, resourcefulness, self-sufficiency, 
striving for general principles, tolerance of ambiguity 
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Authors # Creative skills 

Thurston and Runco (1999) 1 flexibility  

Torrance (1962) 8 altruistic, energetic, Independence, industrious, persistent, self-
assertive, sensitivity, versatile 

Torrance and Shaughnessy (1998) 

 

18 being aware of emotions and using them, being flexible, combining 

and synthesizing, elaboration, enjoying and using fantasy, extending 

boundaries by cutting through them or going beyond them, giving 

ideas movement and sound, glimpsing infinity, highlighting the 

essence, keeping open, letting humor flow, looking at problems and 

solutions in many ways, problem finding, producing many 

alternatives, producing original ideas, putting ideas into context, 

visualizing richly and colorfully, visualizing things internally, below 
the surface 

Tuska (1957) 2 observe, question 

Urban (1995) 38 analyzing and synthesizing thinking, broad perception and 

information processing, communication, concentration, critical end 

evaluative thinking, curiosity, defocusing, devotion and duty, drive 

for knowledge, elaboration, expertise, external recognition, 

flexibility, fluency, humor, increasing acquisition and mastery of 

specific knowledge and skills for specific areas of creating thinking 

and acting, memory network, metacognition, need of control and 

instrumental profit, need of novelty, nonconformity and autonomy, 

openness to experience, originality, playfulness, postponing quick 

solutions, problem sensitivity, readiness for risk-taking, reasoning 

and logical thinking, regression and relaxation, remote associations, 

restructuring and redefinition, selectivity, self-actualization, 

steadfastness and persistence, task commitment, thinking, tolerance 
of ambiguity, topic/ object / product focusing 

Veron (1970) 1 tolerance of ambiguity 

Wallach and Kogan (1965) 1 physiognomic sensitivity 

Ward, Smith, and Vaid (1997) 1 analogy and metaphor 

Weisberg (1993) 1 analogy and metaphor 

West and Rickards (1999) 1 innovation 

Wilson, Guilford, and Christensen 

(1954) 

6 adaptive flexibility, conceptual foresight, penetration, problem 

sensitivity, redefinition judgment, spontaneous flexibility 

Wink (1999) 1 self-processes 

Witt and Beorkrem (1989) 

 

7 autonomy, encouragement specifically for originality, freedom, 

freedom from criticism, good role models and resources (including 

time), innovation, norms in which innovation is prized and failure 
not fatal 

Woodman & Schoenfeldt (1990) 3 cognitive abilities and styles, organismic variables, personality traits 

Note: Words marked with * were translated from Spanish to English. 

After extracting the skills enunciated by the authors of the references listed, it is possible to analyze them 

through a grouping process. 

 

 

4.2 STUDY OF FREQUENCIES 

 

By collecting the existent frequencies among the 509 skills identified, a list of 344 skills was generated (see 

table 3). 
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Table 14. Frequencies among the creative skills identified in the literature 

f Skill  Author  

2 Analogy and metaphor Ward et al. (1997), Weisberg (1993) 

 Conceptual 
combination 

Fiest and Gorman (1998), Mobley et al. (1992) 

 Conceptual foresight Merrifield et al. (1962), Wilson et al. (1954) 

 Decision making Sternberg (2006), Rodríguez Estrada (1985, 2006) 

 Freedom Rodríguez Estrada (2006), Witt and Beorkrem (1989) 

 Hypothesis formation Lowenfeld (1958), Stein (1953) 

 Metacognition Runco (1997), Urban (1995) 

 Penetration Merrifield et al. (1962), Wilson et al. (1954) 

 Problem formulation Okuda, Runco and Berger (1991), Jay and Perkins (1997) 

 Questions Tuska (1957), Lowenfeld (1958), 

 Self-control Costa et al. (1995), Dacey et al. (1998) 

 Transformation 

abilities 

Finke et al. (1992), Russ (1993) 

 Values Costa Jr and McCrae (1985), Rodríguez Estrada (1985) 

 Versatility Rodríguez Estrada (1985), Torrance (1962) 

3 Drive Acha (2002), Conti and Amabile (1999), Taylor (1964) 

 Frustration Goleman et al. (1992), Hutchinson (1949), Sapp (1992) 

 Imagery Arieti (1976), Barron and Harrington (1981), Runco (1997) 

 Intelligence Rodríguez Estrada (1985), Runco (1997), Sternberg and Lubart (1993) 

 Innovation Acha (2002), West and Rickards (1999), Witt and Beorkrem (1989) 

 Organization Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961) 

 Perseverance Brown (1988), Csikszentmihalyi (1996), Sternberg and Lubart (1991) 

 Persistence Salas (2002), Torrance (1962), Urban (1995) 

 Personality Helson (1999b), Runco (1997), Woodman and Schoenfeldt (1990) 

 Playfulness Berg (1995), Runco (2014), Urban (1995) 

 Product improvement Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Urban (1995) 

 Self-actualization Rogers (1954), Runco (1999a), Urban (1995) 

 Wide range of interest Barron and Harrington (1981), Runco (2014), Russ (1993) 

4 Abstraction Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961), Piaget (1973) 

 Aesthetics Barron and Harrington (1981), Costa Jr and McCrae (1985), Dudek (1999), 

Kharkhurin (2014) 

 Attraction to 

complexity 

Barron and Harrington (1981), Davis (1997), Runco (2014), Russ (1993) 

 Fantasy Costa Jr and McCrae (1985), Ibáñez (1995), Russ (1993), Torrance and 
Shaughnessy (1998) 

 Insight Russ (1993), Stein (1953), Sternberg and Davidson (1999), Sternberg and Lubart 
(1992, 1993) 

 Intuition Barron and Harrington (1981), Policastro (1999), Rodríguez Estrada (1985), 
Runco (1997) 

 Novelty Kharkhurin (2014), Sternberg and Lubart (1991), Stokes (1999), Urban (1995) 

 Remote associations Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Mednick (1962), Urban (1995)  

 Self-confidence Barron and Harrington (1981), Rodríguez Estrada (1985), Russ (1993), Taylor 
(1964) 
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f Skill  Author  

 Self-esteem Feldhusen (1986), Hennessey and Amabile (1988), Rodríguez Estrada (2006), 
Sternberg and Lubart (1993) 

5 Autonomy Barron and Harrington (1981), Feist (1999), Runco (2014), Urban (1995), Witt 
and Beorkrem (1989) 

 Analysis Guilford (1968), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Sternberg and Lubart (1991),  
Urban (1995) 

 Critical thinking Davis (1997), Rodríguez Estrada (2006), Runco (1999), Russ (1993), Urban 
(1995) 

 Communication Amanile (1996), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Stein (1953), Urban (1995)  

 Humor Davis (2003), OôQuin and Derks (1999), Runco (1997), Torrance and 
Shaughnessy (1998), Urban (1995) 

 Imagination Ibáñez (1995), Miller (2009), Rodríguez Estrada (1985), Runco (1997), Singer 

(1999) 

 Knowledge Finke et al. (1992), Runco and Chand ((1995), Russ (1993), Scott (1999), 

Sternberg and Lubart (1991, 1993) 

 Risk-taking Davis (1997), Runco (2014), Russ (1993), Sternberg and Lubart (1991, 1993), 
Urban (1995) 

 Problem finding Barron and Harrington (1981), Jay and Perkins (1997), Runco and Chand (1995), 
Runco and Dow (1999), Torrance and Shaughnessy (1998) 

 Sensitivity Lowenfeld and Brittain (1961), Runco (2014), Stein (1953), Torrance (1962), 
Wallach and Kogam (1965) 

6 Curiosity Csikszentmihalyi (2006), Davis (2003), Rodríguez Estrada (2006), Runco (2014), 
Russ (1993), Urban (1991) 

 Divergent thinking  Guilford (1967), Khandwalla (1993), Runco (1997, 1999c), Russ (1993), 
Sternberg and Lubart (1993), Taylor (1964) 

 Fluency Feldhusen et al. (1970), Guilford (1968), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), 

Lowenfeld and Brittain (1961), Urban (1995)  

 Incubation Kaplan and Davidson (1988), Miller (2009), Ochse (1990), Olton (1979), Runco 
(1997), Smith and Dodds (1999) 

 Openness to experience Dollinger et al. (2004), McCrae and Costa (1999), Runco (2014), Russ (1993), 
Sternberg and Lubart (1997), Urban (1995) 

7 Motivation Amabile (1983), Conti and Amabile (1999), Runco (1997, 2014), Runco and 
Chand (1995), Russ (1993), Salas (2002), Sternberg and Lubart (1991, 1993) 

 Perception Cupchik (1999), Davis (1997), Kettner et al. (1959), Matusek (1977), Mumford et 
al. (1996), Rodríguez Estrada (1985), Urban (1995) 

 Elaboration Feldhusen et al. (1970), Finke et al. (1992), Guilford (1968), Ibáñez (1995), 

Lowenfeld (1958), Torrance and Shaughnessy (1998), Urban (1995)  

 Evaluation Guilford (1968), Mumford et al. (1991), Ronger (1954), Runco and Chand (1995), 

Russ (1993), Simonton (1998), Taylor (1964) 

8 Independence Barron and Harrington (1981), Davis (1997), Feist (1999), Rodríguez Estrada 

(1985), Russ (1993), Salas (2002), Taylor (1964), Torrance (1962) 

 Originality Feldhusen et al. (1970), Guilford (1968), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), 

Lowenfeld and Brittain (1961), Salas (2002), Urban (1995), Witt and Beorkrem 
(1989)  

9 Sensitivity to problems Guilford (1950), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Matuseek (1977), Merrifield et 

al. (1962), Russ (1993), Salas (2002), Urban (1995), Wilson et al. (1954)  

 Synthesis Finke, et al. (1992), Guilford (1968), Ibáñez (1995), Lowenfeld (1958), Lowenfeld 

and Brittain (1961), Sternberg (2005), Sternberg and Lubart (1991), Torrance and 
Shaughnessy (1998), Urban (1995) 

1
1 

Redefinition B. Hayes-Roth and H. Hayes-Roth (1979), Guilford (1968), Ibáñez (1995), Jay 

and Perkins (1997), Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961), Merrifield 
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f Skill  Author  

et al., (1962), Sternberg (2005), Sternberg and Lubart (1993), Urban (1995), 
Wilson et al. (1954) 

 Ambiguity tolerance Davis (1997), Golann (1963), Rodríguez Estrada (2006), Rogers (1954), Runco 

(2014), Russ (1993), Stein (1953), Sternberg and Lubart (1991, 1993), Taylor 
(1964), Urban (1995), Veron (1970) 

1
4 

Flexibility 

 

Csikszentmihalyi (1998), Feldhusen et al. (1970), Guilford (1968), Ibáñez (1995), 

Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961), Mumford et al. (1993), 

Rodríguez Estrada (1985), Runco (2014), Stein (1953), Thurston and Runco 
(1999), Torrance and Shaughnessy (1998), Urban (1995), Wilson et al. (1954)  

Note.  f = Number of times each skill was found in the literature. 

A primary finding was to identify that the frequencies contain all the characteristics of creativity that 

Guilford proposed in 1968: (1) sensitivity to problems_ f9, (2) fluency_ f6, (3) flexibility_ f14, (4) 

originality_ f8, (5) analysis_ f5, (6) synthesis f9, (7) redefinition_ f11, and (8) elaboration_ f7. It is important 

to keep in mind that in correspondence with the definition of creativity which refers to a contribution that 

is valuable and not only original, the word communication reaches a frequency f5, confirming that if the 

person cannot communicate the value of its product, this will not be acknowledged by society as being 

creative. 

 

 

4.2 SEMANTIC CATEGORIZATIONS 

 

To avoid redundancies between the meanings of the obtained skills, these were semantically classified, 

using the thesaurus: The Free Dictionary, Lexico, and Merriam-Webster. As a result, 38 categories were 

obtained; the word with the most representative meaning for each group converts into an attribute (See table 

4). 

 

Table 15. Semantic categorization of creative skills identified in the literature 

Category name Skills within the category 

Abstraction abstraction (4), defocusing, highlighting the essence 

Adaptation adaptation, adaptive regression, openness, openness to affect states, openness to 
experience (6), transformation abilities (2) 

Aesthetics aesthetics (4) 

Ambiguity tolerance ambiguity tolerance (11), regression and relaxation 

Analysis analysis (4), examination, reasoning and logical thinking, selective comparison 

Communication articulation, communication (5) 

Contribution agreeableness, altruistic, big picture view, discretion, external recognition, make 

good decisions, utility, values (2) 

Critical thinking critical thinking (5), confluence, convergent production, evaluation (7), judging, 
reflectiveness, selectivity, think critically, thinking 

Curiosity attraction to complexity (4), curiosity (6), desire for discovery, feminity of interest, 
observe, wide range of interest (3) 

Divergent thinking divergent thinking (6) 

Elaboration conscientiousness, depth, elaboration (7), figurative expansion, giving ideas 

movement and sound, graphic ability, immersion, penetration (2), preparation, 

visualizing richly and colorfully, visualizing things internally below the surface 

Fantasy fantasy (4) 
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Category name Skills within the category 

Flexibility ability to toy with elements and concepts, expressive wealth, extending boundaries 

by cutting through them or going beyond them, extensional orientation, flexibility 

(14), idea manipulation, keeping open, lack of rigidity, looking at problems and 

solutions in many ways, open-minded, playfulness (3), spontaneity, tendency to 
practice with alternative solutions 

Fluency brainstorming, flow of ideas, fluency (6), producing many alternatives 

Frustration tolerance frustration (3), tolerance of anxiety, tolerance of failure, use errors 

Humor humor (5) 

Imagination image morphology, imagery (3), imagination (5) 

Incubation incubation (6). 

Innovation innovation (3), product improvement (3) 

Insight creativity-relevant processes, glimpsing infinity, ideas, ideation, insight (4), intuition 

(4), listen to the voices of the impulse, perception (6), perceptiveness, producing 
original ideas, summit experience 

Intelligence intelligence (3), intellectual capacity, intellectual styles 

Invention concentration, increasing mastery of specific knowledge and skills, metacognition (2) 

Knowledge blind variation and selective retention, cognition, cognitive abilities and styles, 

cognitive integration of affect, cognitive process, cognitive structure, conceptual 

cognition, domain-relevant skills, education, expertise, incidental learning, 
knowledge (5), memory, memory network 

Metacognition concentration, increasing mastery of specific knowledge and skills, metacognition (2) 

Motivation affect, desire, drive (3), emotion, emotion and affect, feelings, motivation (7) 

Originality anomalous observations, anti-conventionalism, authenticity, avoid mental and 
perceptual sets, novelty (4), originality (8), oppositional thinking, unconventionality 

Personality individuality, personality (3) 

Proactivity actions, anticipate consequences, direction, energetic, high energy, industrious, need 

of control and instrumental profit, plan implementation activities, proactivity, 
productivity, time perspective orientated to the future 

Problem finding access to affect-laden thought, amorphous, being aware of emotions and using them, 

desire to bring order out of disorder, environmental context, identifying key facts, 

intentionality, primary process thinking, primitive cognition, problem finding (5), 

problem sensitivity (9), receptivity, sensitivity (5), task identification 

Problem solving affective pleasure in problem solving, advance forward incrementation, decision 

making (2), developmental process, forward incrementation, hypothesis testing, 

norm-favouring, practical skill, problem construction, problem formulation (2),  

problem solving, putting ideas into context, reconstruction, redefinition (11), 

redirection, reinitiation, reorganization, response generation, solution process, testing 
of the pre-inventive structures 

Remote associations ability to resolve antinomies, analog thinking, analogical and metaphorical abilities, 

analogical reasoning, analogical transfer, analogy and metaphor (2), associational 

abilities, causal links, conceptual combination (2), conceptual correlates or naming 

observed relations, connectivity, correlates or supplying something to complete a 

pattern, idea association, organismic variables, patterns or the capacity to identify 

relational rules and systems, remote associations (4), see structure in chaos, structural 
relations on seeing similarities, use analogies 

Research acquiring information bearing on the problem, drive for knowledge, questions (2), 
see the right questions 

Resistance to closure resistance to closure, endurance, perseverance (3),  persistence (3), postponing quick 
solutions, task commitment, tenacity 

Risk-taking adventurousness, affective pleasure in challenge, audacity, bravery, choose the 

growth option and not the fear option, ego strength, experience without shyness, 

extraversion, norms in which innovation is prized and failure not fatal, preference for 
challenge, rebelliousness, risk taking (5) 
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Category name Skills within the category 

Self-esteem accommodate opposite traits in one´s self-concept, autocracy, autonomy (5), free 

will, freedom (2), honesty, independence (8), nonconformity, self-assertive, self-
confidence (4), self-esteem (4), take responsibility 

Self-realization achievement, ambition, artisticness, creative style, enhancement, feeling that the 

creation satisfies and expresses oneself, firm self of self as creative, giftedness, good 

role models and resources (including time), mental health, monitor the success of 

their efforts, potential, resourcefulness, self-actualization (3), self-efficacy, self-

processes, self-realization, self-sufficiency, update of own potentials, versatile (2), 
willingness to continue growing and creating 

Synthesis synthesis (9), information encoding, orderliness, organization (3), selective 
combination, selective encoding 

Will power comfort with intense affect, control affect, controlled weirdness, dedication to work, 

detached devotion, devotion, devotion and duty, mission, mood-induction, passion, 

passionate involvement in task, self-control (2), striving for general principles, 

willingness to overcome obstacles and persevere, work discipline 

Note. Categories made based on sources: https://www.freethesaurus.com, https://www.merriam-

webster.com/thesaurus y https://www.lexico.com/en/synonym 

To contextualize the final list in the field of research, each attribute was defined by synthesizing the 

descriptions made by the included authors (See table 5).  

 

Table 16. List of creative attributes and their definitions 

Attribute  Definition  

Abstraction A rational exercise consisting of recognizing the qualities of an 
object or a fact to consider them in their pure essence. 

Adaptation Ability to adapt to the existing conditions or to transform a given 
situation into the desired situation. 

Aesthetics Harmonious order of the elements configuring a whole that 
delights the senses. 

Ambiguity tolerance Overcome the uncertainty and the chaos that arises when it is not 
clear how to solve a problem. 

Analysis Separate a whole into its constituent parts to examine its 
particular qualities and understand the whole in greater detail. 

Communication Ability to convincingly convey a message to others. 

Contribution Provide greater value to the environment. 

Critical thinking Reasoning that considers, evaluates and purifies the available 
options. 

Curiosity A natural interest to question and understand in depth a situation 

or phenomenon. 

Divergent thinking Reasoning that goes in several directions to produce multiple 

logical responses out of the same source. 

Elaboration Give form and life to a purpose through meticulous work, 

moving away from the obvious to address the details that are 
unpredictable at first instance. 

Fantasy Availability to explore the inner worlds allowing the mind to 
wander and create non-existent things. 

Flexibility Opening to ideate and explore different categories of answers in 
the resolution of a problem. 

Fluency Ability to quickly produce many ideas for the solution of a 

problem. 
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Attribute  Definition  

Frustration to tolerance Show commitment to one's ideas in the light of rejection or 
criticism from the context. 

Humor Talent to present reality highlighting a relevant incongruity of 
things that moves to laughter. 

Imagination Mental ability to produce and associate images from which it is 
possible to visualize the past or estimate the future. 

Incubation Stage in which the mind automatically works in the solution of a 

problem, while the person relaxes performing activities that are 
not related to the issue. 

Innovation Effect of transforming something with the intention of 

improving it by adding novel aspects. 

Insight Instant of clarity and certainty about the solution to the problem, 
which arises unexpectedly as a result of dedicated work. 

Intelligence Ability to understand and prosper in context, it implies the 
effective communication of the generated ideas. 

Invention A proposal that emerges from what exists, to offer something 
that is not yet present. 

Knowledge Stored information that becomes essential in solving a problem, 

it consists of data and experiences obtained, systematized and 
available to memory. 

Metacognition Ability to think about our own mental processes. 

Motivation Primary intention without which there is no action, it nourishes 

the energy that originates in the person and underlies its 
behavior. 

Originality Produce unique and surprising ideas that offer new values to the 
context. 

Personality Ability to recognize oneself as a singular person who owns a 
unique pattern of traits. 

Proactivity Faculty of the person who take control and decide what to do in 
anticipation of the events. 

Problem finding Ability to remain open and interested in identifying and 
specifying incomplete or failed situations. 

Problem solving Act of transforming a given situation into a desirable one, it 

requires the precise definition of the current state, the expected 
state, and the set of operations to be fulfilled. 

Remote associations Distinguish similarities between phenomena of different kinds, 

the more distance there is between the related aspects, the more 
significant the discovery will be. 

Research Perform intellectual and experimental activities in a systematic 

way, with the purpose of increasing the existing knowledge on a 

specific topic. 

Resistance to closure Ability to continue working until attaining the desired result. 

Risk-taking The mental strength that moves to perform an action that could 

have undesirable consequences. 

Self-esteem To think and act legitimate according to one's convictions, it 
represents the distinction and recognition of true being. 

Self-realization The satisfactory achievement of personal aspirations, tendency 
to realize one's potential. 

Synthesis Compose a whole through the articulation of its independent 
parts to obtain a higher value. 

Will power To decide and order own behavior, when confronting an action 
that involves difficulty and effort. 
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As a final step to confirm the validity of the list, the obtained attributes were compared with the index of 

the Encyclopedia of Creativity edited by Runco & Pritzker in 1999 (See table 6). 

 

Table 17. Comparison between the list of attributes and the index of the Encyclopedia of Creativity 

Attribute  
Title in the index of the 

Encyclopedia of Creativity 
Author  

Abstraction - - 

Adaptation Adaptation and Creativity LeoNora M. Cohen and Don Ambrose 

Aesthetics Art and Aesthetics Stephanie Z. Dudek 

Ambiguity tolerance - - 

Analysis - - 

Communication* Advertising Sandra E. Moriarty and Brett A. Robbs 

Contribution - - 

Critical thinking Critical thinking Mark A. Runco 

Curiosity - - 

Divergent thinking Divergent thinking Mark A. Runco 

Elaboration - - 

Fantasy* Dreams and Creativity Stanley krippner  

Flexibility Flexibility Becky J. Thurston and Mark A. Runco  

Fluency* Brainstorming Tudor Rickards 

Frustration tolerance - - 

Humor Humor Karen OôQuin and Peter Derks 

Imagination Imagination Jerome L. Singer 

Incubation Incubation Steven M. Smith and Rebeca A. Dodds 

Innovation Innovation Michael A. West and Tudor Rickards 

Insight Insight Robert J. Sternberg and Janet E. Davidson 

Intelligence Intelligence Robert J. Sternberg 

Invention Invention Michael Hertz 

Knowledge Knowledge Teres Enix Scott 

Metacognition Metacognition Norbert Jauġovec 

Motivation Motivation/Drive Regina Conti and Teresa Amabile 

Originality* Novelty Patricia D. Stokes 

Personality Personality Ravenna Helson 

Proactivity Proactive Creativity Thomas E. Heinzen 

Problem finding Problem Finding Mark A. Runco and Gayle Dow 

Problem solving Problem Solving Richard E. Mayer 

Remote associations Associative Theory Daniel Fasko Jr. 

Research* Science Kevin Dunbar 

Resistance to closure - - 

Risk-taking - - 

Self-esteem Autonomy and independence Gregory J. Feist 

Self-realization* Self-actualization Mark A. Runco 

Synthesis - - 

Will power - - 
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Note. Attributes marked with * are considered synonymous with the titles in the Encyclopedia of Creativity. 

It is essential to visualize that the first abilities that focused on creative thinking have transcended in time, 

but also new abilities concerning the creative personality have arisen. During the totality of the period 

studied, the following attributes were announced by different authors more than 10 times: adaptability (12), 

ambiguity tolerance (13), critical thinking (18), curiosity (16), elaboration (18), flexibility (28), insight (25), 

knowledge (20), motivation (19), originality (18), proactivity (11), problem finding (30), problem solving 

(33), remote associations (24), resistance to closure (12), risk taking (17), self-esteem (31), self-realization 

(24), synthesis (16), will power (16). 

As future lines of research, it will be relevant to validate the obtained list by quantitative analysis, 

considering the opinion of a representative group of professionals capable of assessing the attributes from 

their creative practice. 

 

 

4. CONCLUSION 

 

The list of attributes presented is shored by Guilford's idea of creativity as a human condition composed by 

multiple aspects. On the polarity between some of the attributes contained in the resulting list, as it is in the 

case of divergent and synthetic thinking, it is important to comment that coexistence among attributes is 

possible if we consider the notion of equilibrium described in the theoretical framework of this study. To 

this, it can be added that the point of balance is different in each one, therefore the enhancement of creativity 

in a person is linked both to the knowledge of the attributes of creativity, as well as to its identification and 

its balanced development. 

Creativity works to achieve favorable change, an incessant need of humanity. In an increasingly complex 

and challenging world, a person should be interested in understanding its creativity and in designing the 

way to reach its potential. At the social level, it is essential that teachers in education and the institutions 

supporting them learn how to identify and enhance creativity in their students. By the awareness of the 

attributes of creativity, an opportunity opens up, to improve by the conscious treatment of our attributes; 

such development would generate an increase of creativity, confident for the individual and consequently 

for its society. 
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RESUMO 

 

Este artigo apresenta uma proposta de boas práticas para o Design de Interação de produtos complexos, por 

meio de três componentes de reflexão. O objetivo é fornecer dados ao Design de Interação que facilite o 

método de desenvolvimento de produto através de uma melhor compreensão do utilizador do sistema self-

checkout. 

Num primeiro momento, apresenta-se uma análise dos intervenientes no processo de design de interação, 

caracterizando os modelos mentais, do designer e do utilizador, na interação com um produto tecnológico. 

Em seguida, identificam-se os sistemas complexos públicos e caracteriza-se o de maior complexidade, 

segundo o número de opções do sistema e o número de tarefas. Por fim, apontam-se algumas boas práticas 

de aproximação à recolha de informação para projeto, sobretudo aos dados que dizem respeito ao utilizador 

- como observar, como inquirir e que propostas práticas dispor no período projetual. 

Tendo presente os resultados da análise aos inquéritos realizados a 400 utilizadores em finais de 2016 e no 

que diz respeito aos requisitos do sistema, foi possível identificar algumas situações críticas no caso do 

sistema self-checkout, que poderão auxiliar o processo projetual de design. As questões abordadas ajudam 

a traçar o perfil e o comportamento do utilizador, além de compreender o seu processo de percepção, 

aprendizagem e memória resultante da interação com o sistema. 

 

Palavras Chave: Design Interação, Utilizador, Produto Complexo, Boas Práticas, Desenvolvimento 

Projetual. 

 

 

ABSTRACT 

 

This article aims to present a proposal of good practices for the Design of Interaction of complex products, 

through three components of reflection. Understand the use of the self-checkout system and provide 

information to the Interaction Design that facilitates the product development method. 

First, we present the analysis of the actors in the process of interaction design and characterize the mental 

models of the designer and the user in the interaction with a technological product. Then, we identify the 

complex public systems and characterize the one with the greatest complexity, considering the number of 

system options and the number of tasks. Finally, some good practices of approach to the methodological 

process, collection of information for the project, especially the data that concern the user - how to observe, 

how to inquire and what practical proposals to have in the design period are pointed out. 
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Considering the results of the analysis of the surveys carried out with 400 users at the end of 2016 and 

about the system requirements, it was possible to identify some critical situations in the case of the self-

checkout system, which could aid the design design process. 

The issues addressed help to trace the user's profile and behavior in the interaction with complex product, 

to understand the process of perception, learning and memory resulting from interaction with the system. 

 

Keywords: Interaction Design, User Profile, Complex Product, Best Practices, Project Development. 

 

 

1. INTRODUÇÃO 

 

Moreira da Silva (2010), referindo-se ao design e ¨ dicotomia ñinvestigar em design versus investigar pela 

pr§tica do designò, defende que ® necess§rio mais investiga­«o e difus«o do conhecimento alcançado e 

também das metodologias próprias utilizadas no processo investigativo. 

A existência de sistemas complexos só acessíveis a utilizadores especializados e com elevadas aptidões 

técnicas conduz ao incremento do fosso entre aqueles que têm mais competências tecnológicas e os que 

estão menos preparados. 

Com o aumento dos produtos tecnológicos no mercado, e dos sistemas públicos em particular, existe um 

desafio muito grande para as equipas de desenvolvimento de produto, porque esses equipamentos deverão 

estar adaptados às necessidades do utilizador e ao modo como age. Ou seja, a informação de como ele 

seleciona, percepciona e interage com um produto tecnológico, cabe ao designer analisar para depois 

integrar esses dados no processo de desenvolvimento, e assim, ajudar a equipa a fortalecer o estudo da 

interação individuo-sistema de uma forma mais eficaz e eficiente e que permita a satisfação do utilizador. 

Segundo (Preece, 2005), eficácia refere-se a um sistema quando é bom a fazer o que se espera dele, se ele 

é capaz de permitir que as pessoas aprendam bem, realizem o seu trabalho de forma eficiente, acedam às 

informações que necessitam, e no caso do self-checkout, comprem os produtos que desejam. A eficiência 

refere-se à maneira como o sistema auxilia os utilizadores na realização das tarefas. Pode ser considerado 

eficiente um produto que permite que o utilizador realize tarefas com um número mínimo de passos, que 

não exige a aprendizagem de um conjunto arbitrário de sequências para a realização das tarefas e que no 

final de ter aprendido como o utilizar, o sistema consiga manter um alto nível de produtividade. 

Assim, o Projeto Centrado no Utilizador tem como objetivo produzir sistemas fáceis de aprender e usar, 

seguros e efetivos em facilitar as atividades do utilizador (Rocha e Baranauskas, 2003). Através deste 

sistema são estabelecidos procedimentos e padrões para a participação do utilizador, em que este é colocado 

no centro do processo de desenvolvimento do produto interativo, sendo que grande parte dos objetivos do 

produto são provenientes da perspectiva do utilizador. 

As técnicas utilizadas podem ser aplicadas em várias fases do projeto, durante o ciclo de desenvolvimento 

do produto, podendo ir desde a aplicação de técnicas nas fases iniciais até a testes de usabilidade em situação 

de uso. 

Tradicionalmente, a preocupação com a usabilidade só ocorre no final do ciclo de design, durante a 

avaliação do produto já finalizado. Daqui resulta que poucas modificações são implementadas e, se algumas 

são realmente substantivas, implicam custos elevados. A usabilidade deve estar presente desde o início da 

atividade projetual e a ela deve ser dada uma atenção especial. O modo mais obvio de obter informações 

sobre as atividades da tarefa, relacionadas com as comunicações e interações das pessoas com os sistemas, 

é observá-las a interagir com o próprio sistema e questioná-las sobre como e por que o fazem (Moraes e 

Frisoni, 2001). 

A evolução do estudo dos produtos tecnológicos, tem assim focado a sua atenção no utilizador dos sistemas. 

No design de um produto interativo, como no caso do self-checkout, é necessário definir o perfil do 

utilizador, saber quem ele é, como interpreta as informações, qual a sua experiência em relação à utilização 

de sistemas complexos e ao domínio das tarefas. 



V4N1. Julio, 2020. Revista online de la Red internacional de Investigación en Diseño  

46 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

 

2.1. COGNIÇÃO VISUAL E A PERCEÇÃO DO PRODUTO TECNOLOGICO 

 

2.1.1 Memória Visual 

 

A memória é uma forma de armazenamento de informação característica dos processos de aquisição de 

conhecimento. A memória pode também ser implícita ou explícita. É explícita quando uma pessoa usa 

recordações conscientes, isto é, reconhecer palavras, factos ou imagens a partir de um prévio conjunto de 

especificações determinados para a realização de uma tarefa. É implícita quando a realização da tarefa é 

auxiliada por experiências anteriores que se lembram, inconscientemente e sem intenção (Hoelzel et al, 

2002). 

Segundo Sternberg (2000), existem fortes evidências para aceitar a proposta de memória icónica. Afirma 

que "o armazenamento icónico é um registo sensorial visual separado. Este tipo de armazenamento é assim 

chamado, porque alguns acreditam que a informação é arquivada em forma de ícones (imagens visuais que 

representam alguma coisa; os ícones assemelham-se ao que está sendo representado)." 

Villanfañe e Mínguez (2000) denominam essa memória de "memória icónica transitória". Para estes 

autores, a memória icónica transitória é o único armazenamento dos três (Memória Sensorial, M. Curto 

Prazo, M. Longo Prazo) que possui uma natureza estritamente sensorial. A sua qualidade e o tempo máximo 

que a informação se pode manter nesta primeira área de armazenamento é limitada. 

Portanto, a memória visual é um recurso do sistema cognitivo humano utilizado nas tarefas que evocam 

imagens durante a sua realização. Também, a memória visual influência o desempenho das reações 

psicofísicas, pois, com a evocação destas representações internas, evoca-se os significados e emoções num 

dado contexto imaginado. 

O sistema cognitivo humano trabalha assim com informações simbólicas. Isso permite afirmar que as 

realidades com as quais se interage são representadas de modo simbólico na mente. Um grupo dessas 

representações interconectadas formam os modelos mentais, os quais são partes integrantes do sistema 

cognitivo (Hoelzel et al, 2002). 

 

 

2.1.2 Modelos Mentais do Utilizador e do Designer 

 

Os modelos mentais são representações dinâmicas e produtivas que podem ser manipuladas mentalmente 

para proporcionar explicações causais de fenómenos físicos e para realizar previsões sobre o estado de 

coisas no mundo físico. 

Preece et al (2005) defendem que quando se interage com o ambiente, com outra pessoa ou com um artefato 

tecnológico, o utilizador cria modelos mentais que quando executados ou repetidos do início ao fim, 

proporcionam ñas bases a partir das quais se podem predizer ou explicar as nossas intera­»es. ò 

Moraes e MontôAlv«o (2000) destacam que o termo, algumas vezes, se refere ao modelo que o utilizador 

tem do sistema, outras ao modelo que o projetista tem do sistema, e outras ainda, ao modelo que o projetista 

tem do utilizador. 

 

Para Senge (1996), modelos mentais são feitos de premissas profundamente enraizadas, generalizações ou 

mesmo figuras ou imagens que influenciam como entendemos o mundo e como agimos. 

Em comum a estas definições está a ideia de que possuímos mapas cognitivos, a partir dos quais 

interpretamos os ambientes complexos e agimos sobre eles. 
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Assim sendo, poderemos dizer que o ñmodelo mentalò ® o modelo que o utilizador tem do sistema. Ent«o 

o modelo mental do utilizador ñcompreende o modelo do sistema, formado pelo utilizador, atrav®s de 

experi°ncias e intera­»es com o sistema e a partir da imagem do sistemaò (Moraes, 2000). 

Para Norman (2002), o modelo mental é o modelo conceptual do utilizador sobre a maneira particular de 

como um objeto funciona, como eventos acontecem ou como as pessoas se comportam. ñEsses modelos 

são essenciais pois dão às pessoas uma visão sobre o mundo e sobre as suas próprias capacidades e das 

tarefas que lhe são solicitadas a realizar. Os modelos mentais possuem um poder de explicação e de previsão 

para o entendimento dessas relações - ajudam a entender nossas experiências, prever as reações das nossas 

a­»es e manipular ocorr°ncias inesperadasò. 

Para Booth (1992), esses modelos ñs«o sempre construídos de evidências fragmentadas, com um 

entendimento pobre do que está a acontecer, e com um tipo de psicologia ingénua que procura causas, 

mecanismos e rela­»es mesmo quando elas n«o existemò, resultando na tend°ncia que o ser humano tem 

de dar explicações para as coisas. 

 

Em relação aos modelos mentais, Norman (2002) refere que é necessário considerar quatro elementos 

diferentes: o sistema alvo; o modelo conceptual do sistema alvo; o modelo mental do sistema alvo 

construído pela pessoa; e o modelo do cientista deste modelo mental. 

O sistema que a pessoa está a aprender ou a usar é, por definição, o sistema alvo. Um modelo conceptual é 

criado para proporcionar uma representação apropriada do sistema alvo, apropriado no sentido de ser 

preciso, consistente e completo. Assim, os modelos conceptuais são determinados por professores, 

projetistas, cientistas, engenheiros, designers e investigadores. 

Os modelos mentais são modelos em evolução, pois através da interação com o sistema, o utilizador altera 

o seu modelo mental no sentido de obter um resultado viável. Este modelo em evolução privilegia a 

funcionalidade em detrimento da precisão técnica. 

Os modelos mentais tornam-se limitados por coisas como o conhecimento técnico do utilizador, suas 

experiências prévias com sistemas similares e pela estrutura do sistema humano de processamento de 

informações. O modelo do cientista de um modelo mental é, um modelo de um modelo. 

Norman (ibidem) concluiu que a compreensão que as pessoas têm sobre os dispositivos com os quais 

interagem é fraca, imprecisa e inconsistente. Os modelos contêm apenas descrições parciais das operações 

e uma grande área de incerteza. O autor chegou à seguinte generalização sobre os modelos mentais: 

 

1. São incompletos. 

2. A destreza do utilizador, em manipular o modelo, é muito limitada. 

3. São instáveis: o utilizador esquece detalhes do sistema, especialmente quando esses sistemas 

não são usados durante um certo tempo. 

4. Não possuem limites rígidos: dispositivos e operações similares ocasionam confusão. 

5. Não são científicos: o utilizador tem comportamentos supersticiosos mesmo sabendo que estes 

não resultam. 

6. São parcimoniosos: O utilizador está disposto a realizar um esforço físico suplementar em troca 

de um modelo mental menos complexo. 

 

Se as ciências cognitivas podem ajudar a entender as estruturas incompletas, indistintas e confusas que o 

utilizador tem sobre os produtos tecnológicos, cabe aos designers a obrigação de desenvolver sistemas que 

ajudem o utilizador a construir modelos mentais adequados à interação com o sistema. Ter em consideração 

o conhecimento do utilizador em termos de modelos mentais pode ajudar o designer a desenvolver 

interfaces adequadas. 

 

2.2.3 Modelo Conceptual 
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Segundo Norman (2002), o modelo conceptual permite simular mentalmente a manipulação de um 

dispositivo. Qualquer artefato, será mais simples de utilizar se tiver um bom modelo conceptual. Uma parte 

fundamental no desenvolvimento de um modelo, consiste então em determinar se as ideias criadas a respeito 

de como o sistema se deve comportar, serão entendidas pelos utilizadores da maneira que se pretende. O 

autor distingue três componentes associados ao artefato: o Modelo do Designer, o Modelo do Utilizador e 

a Imagem do Sistema. Os modelos do designer e do utilizador são modelos mentais. As pessoas formam 

modelos mentais de si próprias, das coisas e das pessoas com as quais interagem. 

Esses modelos terão o poder de previsão e explicação, necessários para a condução da interação. Assim, o 

modelo do Utilizador é o modelo mental que o utilizador desenvolve na interação com o sistema; o modelo 

do Designer é o conceito que o designer tem sobre como o sistema deve trabalhar; e a imagem do Sistema 

resulta da estrutura visível do dispositivo (interface), da sua aparência física, da sua forma de operar e de 

como responde. 

O designer espera que o modelo de design seja idêntico ao do utilizador. Mas o utilizador não tem acesso 

direto ao modelo do design para compreender o funcionamento do dispositivo, tem de formar o seu próprio 

modelo mental através da imagem do sistema durante o uso. 

Assim, cabe ao designer assegurar que a imagem do sistema permita um modelo de design claro, 

consistente, coerente, completo e sem contradições de forma a não haver dificuldades na sua utilização. 

Isso permite que o modelo do designer e do utilizador, coincidam. 

No design de interação, o Fator Humano é o conjunto formado pelos utilizadores que vão interagir com o 

sistema e que vão adquirir experiência pelo treino e instruções. O modelo mental a ele associado traduz 

como o utilizador pensa que o sistema funciona. Ele é influenciado pela interação com o sistema, pelas suas 

experiências anteriores e pela leitura de manuais de funcionamento. O utilizador é uma das variáveis 

independentes da análise dado ter caraterísticas intrínsecas ao fator humano como: sexo, idade, formação, 

experiência, social, cultural, hábitos e linguística. 

O modelo conceptual é definido pelo design, e determinado pelo modelo mental do designer, ou seja, de 

como ele considera que o utilizador vai interagir com o sistema e da profundidade da investigação por ele 

realizada. É aplicada ao estudo da usabilidade do sistema com o objetivo de alcançar um bom nível de 

facilidade no uso e é aplicada no estudo da interação com o objetivo de reduzir o erro e poder fazer 

melhoramentos contínuos no modelo conceptual. 

 

 

2.2. PRODUTOS ELETRÓNICOS PÚBLICOS 

 

2.2.1. Tipologias e Grau de Complexidade 

 

Do levantamento realizado, na literatura sobre sistemas eletrônicos interativos e ilustrado com imagens 

recolhidas através da observação direta e pesquisa exploratória online, foram identificados um total de trinta 

e dois (32) sistemas públicos diferentes, os quais foram agrupados em seis (6) tipologias funcionais. Através 

da análise das caraterísticas de cada conjunto, foram definidas as seguintes designações: Venda, 

Informação, Controlo de Acessos, Bilhética, Bancários e Pagamento Automático. (Barreto Fernandes e 

Hernandis-Ortuño, 2016). 

Analisar a complexidade dos sistemas, teve como base a utiliza­«o de cada equipamento numa a­«o de ñuso 

principal do produtoò ou a­«o standard (A/S) (Gomes Filho, 2006)). O estudo realizado ¨s seis tipologias 

reconhece que no espaço urbano público em Portugal o utilizador encontra sistemas eletrônicos muito 

diversos, determinado por um conjunto de ações muito distintas e em diferente número (Barreto Fernandes 

e Hernandis-Ortuño, 2016). 
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2.2.2. Pagamento Automático ï Caso do Sistema Self-Checkout 

 

De uma maneira geral, os sistemas de pagamento automático são produtos que utilizam interfaces de baixa 

complexidade, como um simples terminal de pagamento automático, que permite realizar pagamentos 

eletrônicos em vários serviços mediante a utilização de um cartão bancário. O utilizador-cliente apenas tem 

de verificar o valor a pagar e introduzir o código secreto. 

Mas outros produtos de pagamento self-service, utilizam sistemas de interface complexos. É o caso das 

caixas de registo e pagamento self-checkout. Nestes sistemas, o cliente regista todos os produtos e no final 

efetua o pagamento. É um sistema complexo porque obriga a uma grande quantidade de ações em 

sequência, sendo necessária por vezes a presença de operadores para assistir os clientes, principalmente 

durante as primeiras utilizações. 

Estes sistemas dão resposta a problemas de fluxo, por exemplo na frente de loja (zona das caixas) de espaços 

comerciais, principalmente dos consumidores com pequenas unidades de produtos, e privilegia a rapidez, 

o controlo da operação e a privacidade. São equipamentos que existem implementados em bombas de 

gasolina, restaurantes self-service e em grandes superfícies comerciais. 

 

 

3. METODOLOGIA  

 

Os métodos típicos da investigação em design são a análise do estado da arte, os questionários por inquérito 

ou entrevista, a observação direta ou instrumental e experiências de design. Mas em alguns campos do 

conhecimento em design onde se relacionam múltiplas variáveis e contextos, o uso de apenas esses métodos 

não oferece a solução, por isso, têm de ser complementados com análises situacionais. (Kocaturk, 2008). 

Numa investigação exploratória o ponto de partida é geralmente um conjunto de suposições e as questões 

centrais da investiga­«o s«o ño qu°, como e porqu°ò. Segundo Moreira da Silva (2010), ño objetivo ® (é) 

criar introspeção: identificar, definir e ilustrar fenómenos relevantes, e explicar caraterísticas específicas, 

efeitos e inter-relações. Na investigação empírica a tarefa é essencialmente a de verificar se uma 

determinada hipótese, previamente identificada, estará ou não correta. Este tipo de investigação envolve 

geralmente a criação de condições mais ou menos experimentais, associadas a um claro design 

metodológico, assim como uma avalia­«o. ò 

A abordagem metodológica neste estudo foi mista. Na primeira parte foi qualitativa, na análise de 

documentos e observação direta para assim poder compreender a realidade de interação com o sistema 

tecnológico. A segunda parte foi quantitativa, através da aplicação de inquérito por questionário para puder 

explicar o objeto de estudo ï o utilizador do sistema self-checkout. 

 

 

4. RESULTADOS 

 

A experiência com um produto tecnológico vai para além da eficiência, qualidade das tarefas e satisfação 

do utilizador, pois considera os aspetos cognitivos, afetivos, sociais e físicos da interação com esse sistema. 

Neste sentido, e porque tal constitui o objetivo primordial deste estudo, abordou-se o que se considera 

constituir novas práticas em termos do exercício projetual e processo de pesquisa sistemático orientado para 

o desenvolvimento de produtos tecnológicos, sistemas de pagamento automático self-checkout. 

Com vista à partilha de informação, reflexão e discussão sobre investigação e prática de design, apresentam-

se exemplos relativos a boas práticas para projeto. O processo exibe-se sob a forma de três reflexões. A 

primeira diz respeito à Prática Projetual de um Produto Complexo, a segunda diz respeito à Forma de Obter 

Informação, e a terceira refere-se a Situações Críticas. 
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4.1. PRÁTICA PROJETUAL DE UM PRODUTO COMPLEXO 

 

Na situação do exercício projetual as boas práticas passam por: identificar as necessidades dos utilizadores; 

desenvolver soluções para requisitos específicos; construir versões do modelo para se poder comunicar e 

analisar; avaliar o que é construído durante o processo de desenvolvimento. 

No entanto, no desenvolvimento de um produto tecnológico complexo é necessário um intensificado 

estudo, para sustentar a pesquisa de informação. O identificar das necessidades junto aos utilizadores, o 

determinar das oportunidades de desenvolvimento no mercado, o determinar dos requisitos básicos e 

específicos do sistema e o planear em equipa o que construir, são aspetos determinantes. Ou seja, é essencial 

dar especial atenção na primeira fase e verificar se toda a recolha e análise da informação fundamental para 

o projeto é realizada. 

Quando se trata de projetar produtos tecnológicos, o designer considera a opinião do utilizador como muito 

relevante e regista a durante todo o processo (ñuser experience (UX) designò). A opini«o do utilizador ® 

registada: na fase inicial em contexto real (com uma mesma tipologia de produto), para perceber a realidade, 

as suas necessidades e oportunidades; durante o desenvolvimento do produto, porque o utilizador tem de 

testar a usabilidade e a interação do protótipo; no final do projeto, porque é ele que irá validar as opções 

tomadas e integradas na solução final. 

 

A nova abordagem é precisamente no contexto inicial da prática de design, na recolha de informação, onde 

o designer pode recorrer a técnicas de pesquisa em design para reter todas as informações necessárias e 

indispensáveis. 

 

A prática do design lida com três tipos de conhecimentos principais: sobre o utilizador (ser humano); sobre 

os meios utilizados para a realização de uma tarefa (tecnologias, sistemas e métodos) e sobre o contexto 

sociocultural no qual o utilizador vai realizar a tarefa. Assim na compreensão e identificação das 

necessidades reais, é necessário usar ferramentas que irão dar suporte aos objetivos e atividades dos 

utilizadores. A recolha e análise de dados serve para compreender o que necessitam os utilizadores do 

produto. Para isso, a realização de uma observação direta em contexto de interação (o que é que as pessoas 

fazem?) e inquirir o utilizador (saber qual a opinião das pessoas) é indispensável. É igualmente importante, 

dividir o problema em pequenas questões; determinar as implicações para o design; incorporar as 

conclusões da investigação (realizar modelos e protótipo); comunicar os resultados à restante equipa. 

Na geração das ideias para equipamentos self-service, é preciso ter conhecimento dos diferentes atores que 

vão operar com o equipamento, dos fluxos que descrevem o uso e o comportamento das funcionalidades 

do sistema, das ações necessárias a serem executadas pelos atores e da resposta que é dada a essas ações 

pelo sistema. É ainda de especial importância que a elaboração de requisitos responda o mais 

aproximadamente possível ao modelo mental do utilizador. 

 

No desenvolvimento da estrutura básica, não se deve perder a visão do todo. É preciso evidenciar o essencial 

para diminui os riscos de se desenvolverem funções com pouco ou nenhum uso, em detrimento de soluções 

que deem resposta às reais necessidades e expetativas dos utilizadores. 
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Fig. 1: Boas Práticas de Investigação em Design - Características. (Adaptado de Horváth, 2006) 

 

 

Tendo presente a perspectiva de Bomfim (1995), na qual a atividade de projeto envolve três aspetos: os 

objetivos que v«o determinar "para qu°" ou "para quem"; o conte¼do que apresenta a explica­«o do ño qu°ò, 

pela interpreta­«o dos objetivos, do estabelecimento das fun­»es e da estrutura do produto; e ñcomoò a 

metodologia será desenvolvida no projeto. 

 

Horváth (2006) defende que as boas práticas de investigação em design (Fig.1) devem ter as seguintes 

características: Propositiva - Baseada na identificação de um problema válido e possível de ser investigado; 

Inquisitiva - Que procura adquirir um novo conhecimento; Informada - Conduzida através do conhecimento 

teórico e relacionada com o assunto; Metódica - Planeada e conduzida de uma forma organizada; e 

Comunicável - Difundindo e disseminando resultados que podem ser testados e acessíveis a outros. 

Numa visão mais abrangente, é possível usar procedimentos de pesquisa em design na prática do design de 

produtos complexos. Tendo por base a perspectiva de investigação em design de Horváth, apresenta-se uma 

proposta de boas práticas para o exercício do design, nomeadamente para o desenvolvimento de projeto, 

tendo como base o estudo sobre o produto tecnológico self-checkout. 
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Fig. 2: Proposta de Boas Práticas para o Desenvolvimento de Produto Complexo - Procedimentos e Intervenientes. 

(Produção Própria, 2017) 

 

 

A proposta de Boas Práticas para o Desenvolvimento de um Produto Complexo (Fig. 2) permite prever de 

uma forma simplificada quais os procedimentos e intervenientes do processo projetual. Nesta proposta 

temos os seguintes procedimentos e intervenientes: 

 

1. Input Projeto - diz respeito à análise da encomenda e das expetativas do cliente, a análise do 

Briefing e ao planeamento do projeto, com os diferentes intervenientes da equipa (Designer + 

Equipa); 
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2. Observação Direta - Entrevistas com o utilizador, análise de dados através de mapas mentais 

(Designer + utilizador); 

3. Análise da Complexidade - Análise Sistematizada com aproximação o mais possível aos modelos 

mentais dos utilizadores e na definição de requisitos (Designer + Equipa); 

4. Desenvolvimento Soluções - Desenvolvimento estruturais de interfaces e da tecnologia (Designer 

+ Equipa); 

5. Prototipagem - Desenho 3D e construção de modelo à Escala Real tecnologia (Designer + 

Equipa); 

6. Ensaios - Resultados que podem ser testados e registado sistematicamente os testes de usabilidade 

(Equipa + utilizador); 

7. Situações Críticas - Propostas de melhorias (Equipa + Utilizador); 

8. Testes ao Produto - Testes ao produto final em ambiente real de uso (Equipa + Utilizador) 

 

O objetivo desta proposta é o de auxiliar o designer e a equipa multidisciplinar no desenvolvimento do 

projeto de um produto complexo. Para isso, deve recorrer a técnicas usadas na investigação em design, para 

que a recolha e análise de informação sobre o utilizador do produto permita compreender efetivamente as 

suas necessidades, dificuldades e comportamentos. 

 

 

4.2. FORMA DE OBTER INFORMAÇÃO 

 

O desenvolvimento de produtos tecnológicos (complexos) é normalmente realizado numa equipa 

multidisciplinar. Nesse contexto, as fases do projeto, os avanços e recuos, não dependem só do designer, 

mas sim de uma estrutura comunicante de profissionais (engenheiros, designers, informáticos, gestores de 

projeto), que trocam dados entre si, introduzindo no processo os elementos específicos da sua área de 

especialidade. Na abordagem projetual interdisciplinar (produtos complexos), cabe ao designer, para além 

das preocupações formais, trazer para o processo os dados relativos ao utilizador, pois dada a sua área de 

especialização, é responsável por traduzir para a equipa as necessidades do utilizador. 

Tendo presente essa disposição, o processo de recolha de informação pelo designer compreende práticas 

utilizadas na investigação em design. Assim, tendo presente o estudo das especificidades do modelo mental 

do utilizador e do modelo conceptual do designer, da caracterização das tipologias de produto e grau de 

complexidade e a opinião do utilizador do sistema self-checkout, interligou-se a análise de conteúdo e 

identificou-se um conjunto de boas práticas de pesquisa e análise de informação. 

Assim obter informação para o projeto pode revestir-se de três aspetos distintos: Observação direta, Recolha 

de Opinião e a Análise dos Dados. 

 

Observação Direta - O trabalho de campo é essencial para determinar empiricamente o que acontece na 

zona de interação com o sistema. Este tipo de observação informal requer uma natural capacidade de 

observar continuamente comportamentos e atitudes que acontecem no local, mesmo que obtidos 

informalmente. A percepção e retenção do que é observado é reduzida e depende sempre dos interesses 

individuais e da capacidade de percepção do observador. No caso de contexto laboratorial, a observação é 

estruturada e sistemática, realizada sob condições controladas para responder a objetivos preestabelecidos 

e utiliza instrumentos pré-definidos, como quadros, tabelas de anotações, escalas. 

Proposta - Registo do contexto da interação e do comportamento dos utilizadores, através de fotografia, 

apontamentos ou desenho. Entrevista aos assistentes e à equipa de manutenção dos sistemas self-checkout 

(entrevista exploratória com poucas questões e não estruturada) para saber particularidades e ocorrências 

frequentes. Diálogo com alguns utilizadores e não-utilizadores. Observação do uso do sistema por um não 

utilizador (inexperiente). Registo de todas as ações e a opinião do novo utilizador. 
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Recolha da Opinião do Utilizador - O utilizador deve ser questionado ao logo do desenvolvimento 

projetual. São necessários questionários específicos para cada fase. O Inquérito por questionário aplicado 

na fase exploratória permite obter informação sobre o uso de um produto idêntico ao que se pretende 

desenvolver. O Inquérito por entrevista na fase de testar o protótipo permite obter informação sobre 

problemas de usabilidade e interação e na fase de avaliação do produto final permite obter informação sobre 

o cumprimento dos requisitos e metas definidas. A construção do questionário terá grande influência nos 

resultados que serão obtidos por ele, por isso, são necessários alguns cuidados na construção das perguntas, 

no seu conteúdo, na escolha e formulação das questões, na quantidade de perguntas e na sua organização. 

Proposta - Identificar oportunidades para a criação de novos produtos usando um questionário de satisfação 

de clientes para ver quais as expectativas que não são atendidas pelas alternativas existentes. Uso de um 

questionário de avaliação do protótipo, o mais cedo possível, para apresentar soluções às necessidades reais 

do utilizador. Aplicar um questionário de satisfação e qualidade do produto ao consumidor para aferir se 

todos as especificações foram cumpridas. 

 

Análise dos Dados - Tendo presente os objetivos de desenvolvimento do produto, os dados recolhidos 

devem ser agrupados segundo requisitos do projeto. A categorização dos dados recolhidos processa-se de 

forma dedutiva, a partir das questões da investigação e do guião dos inquéritos e de forma indutiva, a partir 

dos dados. Isso permite criar distinções, encontrar ligações de uma forma particular entre elementos 

aparentemente distintos ou eventos supostamente isolados, ajuda a reduzir dúvidas e a produzir alternativas 

válidas. A utilização de mapas mentais auxilia o processo de organização do pensamento permitindo 

compreender melhor os dados sobre determinado assunto. As informações organizadas e hierarquizadas 

num mapa mental, são uma ferramenta importante na primeira fase do projeto de Design. 

Proposta: Análise de forma sistematizada os dados recolhidos através de mapas mentais com categorias de 

significação ou indicadores. Realizar um diagnóstico através do mapeando dos dados agrupados com o 

objetivo de estruturar as informações para a elaboração de requisitos de projeto tendo em conta a 

experiência do utilizador. 

 

Condicionantes. Para o desenvolvimento de um projeto de produto complexo, identificaram-se como 

condicionantes os seguintes fatores: Necessidade de agregar em torno do projeto competências 

multidisciplinares de diferentes áreas profissionais; Planificação do projeto na fase de arranque, 

prototipagem, teste e construção; avaliação da interação com utilizadores com diferentes experiências com 

tecnologia; avaliação do grau de cumprimento e satisfação dos requisitos; os prazos no ciclo de 

desenvolvimento. 

 

 

4.3. SITUAÇÕES CRÍTICAS 

 

No processo de interação com o sistema self-checkout, o utilizador tem a necessidade de realizar duas ações 

distintas, o registo e o pagamento de produtos. O resultado previamente estabelecido é o de pagar os 

produtos e sair de uma forma rápida do estabelecimento. Mas nestas atividades existe interatividade entre 

o sistema e o utilizador, envolvendo alguns procedimentos sequenciais específicos. 

Esse processo pode ser aprofundado através do estudo da cognição e da percepção, mas neste contexto, o 

essencial é atingir uma compreensão das boas práticas para projeto. 

 

Os resultados obtidos com a análise do questionário a 400 utilizadores dos sistemas self-checkout, em 

Portugal, revelam que os indivíduos da amostra têm formação escolar média/alta e utilizam com muita 

regularidade as novas tecnologias. Apresentam um domínio elevado do sistema e consideram que foi fácil 

a aprendizagem (Barreto Fernandes e Hernandis-Ortuño, 2017). 
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Algumas das observações realizadas através da análise de dados permitem identificar alguns aspetos 

críticos do sistema self-checkout. Assim temos a descrição seguinte: 

Situação 1 - Com base nos resultados obtidos, os utilizadores percepcionam como fácil a interação durante 

a realização do pagamento. No entanto, embora considerem o mesmo para alguns atributos do registo, 

existem outros que se apresentam com potenciais dificuldades de intera­«o. A ñanula­«o de artigos 

registadosò, a ñpesquisa de artigos sem c·digo de barrasò, o ñregisto manualò, a ñ§rea de ensacamentoò, as 

ñmensagens de erroò, o ñsensor de pesoò e o ñpedido de faturaò s«o sete atributos cr²ticos do sistema. 

 

Situação 2 - O estudo revela ainda um grau elevado de satisfação com o serviço e com a qualidade. Estas 

variáveis são de elevada importância dado que influenciam a motivação para o uso, que é determinante na 

experiência de interação. No entanto, em termos comparativos os self-checkout não são considerados 

melhores que os checkouts com operador. 

 

Situação 3 - Com base nos resultados obtidos, os utilizadores percepcionam como fácil a interação durante 

a realização do pagamento. No entanto, embora considerem o mesmo para alguns atributos do registo, 

existem outros que se apresentam com potenciais dificuldades de intera­«o. A ñanula­«o de artigos 

registadosò, a ñpesquisa de artigos sem c·digo de barrasò, o ñregisto manualò, a ñ§rea de ensacamentoò, as 

ñmensagens de erroò, o ñsensor de pesoò e o ñpedido de faturaò s«o sete atributos críticos do sistema. 

 

Assim, reconhece-se que a interface é o elemento de comunicação entre o utilizador e o self-checkout. É 

através dele que o utilizador interage, dando e recebendo informações. Quando a ação é simples e eficaz, 

ou seja, o utilizador consegue interagir facilmente, considera-se estar em presença de uma boa interface. 

Caso contrário, se existirem problemas, estes devem ser analisados e corrigidos. 

 

 

5. CONCLUSÕES 

 

Projetar um produto tecnológico sempre foi um desafio para o design. O designer, como articulador de 

processos complexos, possui o poder de conceber inovação através do uso da investigação sistematizada 

nos projetos. Esse método agrega valor ao produto. 

Segundo Moreira da Silva (2010), existem ñquatro condi­»es que devem coexistir de modo a produzir-se 

investigação avançada e útil em design: o problema deve pertencer à área disciplinar do design; os métodos 

usados devem constituir-se num modelo a poder vir a ser aplicado em futura investigação ou na própria 

profissão de designer; o tópico de investigação deve ser socialmente relevante; o processo deverá envolver 

os utilizadores. ò 

Como o desenvolvimento e implementação deste tipo de sistemas com um elevado custo de 

desenvolvimento e produção, são produtos dos quais se espera confiabilidade e efetividade. Por serem 

sistemas altamente complexos, necessitam de treino de forma a se obter rapidamente a ausência de erro. 

Contudo, a prática continuada é uma forma de alcançar um bom nível de satisfação. Como são sistemas de 

uso frequente a memorização dos procedimentos é necessária. A eficiência é, portanto, o atributo base do 

design destes sistemas. 

 

A investigação em design ajuda a produzir alternativas credíveis. De modo a conceber uma melhor 

estratégia para abordar um problema complexo em design, temos de usar metodologias e processos da área 

da investigação científica e ter uma visão alargada sobre o valor do trabalho interdisciplinar. O ato de 

projetar assume assim uma complexidade que requer controle. Como as metodologias clássicas passam a 

ser insuficientes, o pensamento sistémico e o direcionamento das informações são ferramentas utilizadas 

porque controlam a complexidade. 
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Conhecer o utilizador é fundamental para se desenvolver um produto tecnológico com um bom interface e 

experiência de uso. Entender a maneira de classificar os utilizadores, ajuda a fazer um produto de interação 

que considera a diversidade do público alvo. 

Finalmente, ele indicou algumas tendências que podem impulsionar o design de experiências no futuro. 

Baseado nos resultados do estudo, é possível afirmar que a definição de boas práticas tem implicações 

práticas muito útil para designers, projetistas, engenheiros e investigadores e gestores, e dos próprios 

utilizadores como participantes no desenvolvimento e avaliação dos sistemas, podendo ver os efeitos 

positivos relacionados com o seu desempenho da oferta de produtos no mercado. 

Desta forma, os resultados podem simplificar a compreensão do fenómeno e uma análise do tema através 

da compreensão dos modelos mentais e boas práticas para projeto, que coloca o utilizador no centro dos 

inputs para o design, aspeto-chave para a valorização do processo de desenvolvimento de produtos 

tecnológicos públicos. 

As boas práticas de design a implementar deverão ter como objetivo a redução e minimização das 

dificuldades e problemas identificados na interação com os sistemas públicos complexos, assim como 

prevenir o aparecimento de novas dificuldades de interação. De forma a avaliar a eficácia dessas práticas, 

é necessário que se apliquem boas práticas que ajudem e acompanhem o desenvolvimento e evolução do 

trabalho do designer assim como os resultados esperados. 

De acordo com os resultados obtidos é possível criar condições de desenvolvimento de projeto para esses 

equipamentos complexos por forma a melhorar o seu funcionamento e ao mesmo tempo aumentar os 

benefícios para a utilizador melhorando os níveis de interação com o sistema. 
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RESUMO 

 

A tecnologia self-checkout de registo e pagamento de produtos que se encontra disponível nas zonas 

comerciais, é utilizada em Portugal desde 2005 por um número crescente de consumidores que interagem 

com equipamentos complexos, movidos pela curiosidade ou pela necessidade de terminar rapidamente o 

processo de compra. Esta tecnologia permite que sejam os próprios consumidores a registar e efetuar o 

pagamento dos produtos. A explosão de novas tecnologias tem vindo a revolucionar o setor do retalho, 

todavia nem todos os consumidores optam por as utilizar e nem todos vêm essas inovações como uma 

melhoria, dada a experiência de interação com o serviço self-checkout. No futuro, também a evolução 

tecnológica irá permitir a implementação de mais formatos tecnológicos de autoatendimento que irão 

apresentar novos desafios. A capacidade de criar bons produtos exige que, cada vez mais, os designers 

ampliem a sua área de competência e idealizem todos os pormenores da experiência do utilizador com os 

equipamentos de base tecnológica. Nesta pesquisa, explorámos as caraterísticas do utilizador do self-

checkout e a tendência de adotar no futuro novas tecnologias de registo e pagamento de produtos com base 

numa amostra de 400 consumidores. Os resultados indicam que os utilizadores com maior literária 

informática usam mais o self-checkout. As filas de espera nas caixas com operador e o pequeno volume de 

compras são as razões mais apontadas para o uso da tecnologia. Verificou-se ainda que a tecnologia 

influenciou os níveis gerais de motivação e que o grau de concordância sobre a introdução no self-checkout 

recai sobre as tecnologias RFID (identificação por radiofrequência). 

 

Palavras Chave: Design Interação; Experiência Utilizador; Tecnologias Self-Checkout; Propensão Uso 

 

 

ABSTRACT 

 

The self-checkout technology for registration and payment of products available in commercial areas has 

been used in Portugal since 2005 by a growing number of consumers who interact with complex equipment, 

driven by curiosity or the need to quickly complete the buying process. This technology allows consumers 

to register and pay for the products themselves. The explosion of new technologies has revolutionized the 

retail industry, but not all consumers choose to use them, and not all innovations come as an improvement, 

given the experience of interacting with the self-checkout service. In the future, technological evolution 

will allow the implementation of more self-service technological formats that will present new challenges. 

The ability to create good products requires designers to increase their area of expertise and devise all the 

details of the user experience with technology-based equipment. In this research, we explored the 

characteristics of the self-checkout user and the tendency to adopt new product registration and payment 
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technology in the future based on a sample of 400 consumers. The results indicate that users with higher 

computer literacy use more self-checkout technology. Waiting queues in operator boxes and the small 

volume of purchases are the most important reasons for using the technology. It was also verified that the 

technology influenced the general levels of motivation and that the degree of agreement on its introduction 

in the self-checkout relies on the RFID (radiofrequency identification) technologies. 

 

Keywords: Interaction Design; User Experience; Self-Checkout Technologies; Use Propensity 

 

 

1. INTRODUÇÃO 

 

O processo de difusão das inovações tecnológicas no setor do retalho tem a ver com o facto da adoção à 

tecnologia self-service permitir que as empresas agilizem o atendimento e reduzam os custos relativos à 

mão de obra. 

Além disso, o estudo dos sistemas self-checkout tem interesse porque este setor entrou numa nova era, mais 

dinâmica e atenta às necessidades e experiências do consumidor no espaço comercial. 

Segundo o estudo Global Self-checkout System Market (2017), a procura por sistemas self-checkout é 

influenciada pelo aumento significativo no setor do retalho em todo o mundo. Graças aos aspetos positivos 

que os sistemas oferecem aos lojistas, como a velocidade, baixo custo operacional e eficiência, tem 

aumentado a introdução dos sistemas neste setor. 

Em Portugal, a tecnologia self-checkout foi implementada há treze anos através da empresa Itautec, que 

dispunha de um sistema Quickway, um terminal de self-service duplo, implementado no Pão de Açúcar do 

Centro Comercial Amoreiras, em Lisboa, e pela empresa Fujitsu, com o sistema U-Scan, instalado em 

alguns hipermercados Continente. 

Na obra Design Para um Mundo Complexo, Cardoso (2012) discute o papel do design na nossa época, 

caracterizando-o ao mesmo tempo pelo excesso de informação e imaterialidade. A obra atualiza a discussão 

proposta por Papanek (1971) e evidencia o aspeto do design dever ser efetivo no mundo atual, e de se 

considerar a sua complexidade como ñum sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturasò. 

Essa compreens«o complexa da ñformaò, como algo de dimens»es m¼ltiplas e interdependentes, torna 

poss²vel uma discuss«o mais precisa de como uma forma poderia traduzir o conceito de ñadequa­«o ao 

prop·sitoò (Cardozo, 2012). 

Esta perspectiva em relação ao projeto permitiu estabelecer o ponto de partida para a observação do espaço 

público urbano, dos espaços comerciais em particular e do caso do equipamento self-checkout, que se 

apresenta como um dos equipamentos públicos mais complexos (Barreto Fernandes e Hernandis-Ortuño 

(2016). 

O presente trabalho aborda a problemática da interação entre o utilizador e os equipamentos self-checkout. 

O utilizador interage com estes equipamentos através da interface, dando e recebendo informações. A 

avaliação desta interação, permite verificar se a ação é simples e eficaz, ou seja, se o utilizador consegue 

concretizar a ação de uma forma fácil. Caso contrário, se existirem problemas, estes devem ser analisados 

e corrigidos. 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

 

O design de interação estuda esses problemas e baseia-se em princípios da psicologia, design, arte e emoção 

para garantir uma experiência positiva e agradável (Norman, 2013). 

A evolução dos produtos de interação tem focado a sua atenção no utilizador do sistema. Para isso, torna-

se necessário definir o perfil do utilizador, saber quem ele é, como interpreta as informações, qual a sua 

experiência em relação à utilização dos sistemas eletrônicos e ao domínio das tarefas. 



V4N1. Julio, 2020. Revista online de la Red internacional de Investigación en Diseño  

60 

Este estudo tem como objetivo contribuir para uma melhor compreensão das operações de autoatendimento 

em equipamentos self-checkout. O foco é o estudo da interação homem-sistema, através da avaliação 

percebida dos atributos do equipamento durante a sua utilização e do grau de motivação com que os 

utilizadores aprendem a usá-lo. 

 

Por outro lado, pretende-se também investigar as razões que levam os consumidores a servirem-se destes 

equipamentos, a avaliação que fazem do serviço e a predisposição para o uso de produtos tecnológicos. 

Os equipamentos self-checkout são uma das aplicações mais difundidas da tecnologia self-service. A 

implementação destes sistemas oferece aos clientes uma alternativa aos checkouts com operador. 

Estes equipamentos podem ser constituídos pela combinação de vários módulos, que, conjugados e 

configurados podem responder de forma mais eficiente às necessidades dos logistas. Por outro lado, estes 

poderão ser modificadas ao longo do tempo, à medida que as necessidades operacionais se alteram. 

 

Os utilizadores podem ser: os indivíduos que interagem diretamente com o produto a fim de realizar a 

tarefa; os que efetuam a manutenção do sistema, os que testam o sistema, ou os que tomam a decisão de 

compra. Eason (1987) identifica três caraterísticas de utilizadores: primário, secundário e terciário. Os 

utilizadores primários são os potenciais utilizadores frequentes do sistema; os secundários são os 

utilizadores ocasionais ou aqueles que utilizam o sistema por meio de intermediários; e os terciários são os 

indivíduos que são afetados pela introdução do sistema ou que terão influência na sua compra. 

 

 

3. METODOLOGIA  

 

O estudo exploratório, descritivo de abordagem quantitativa foi aplicado num estabelecimento de retalho 

de uma grande superfície comercial, localizada na região centro de Portugal. 

Esta investigação visa determinar: O perfil de utilizadores dos equipamentos self-checkout; compreender 

os motivos que levam à adoção da tecnologia; e identificar a opinião sobre a introdução de novas interfaces 

tecnológicas de registo e pagamento nos equipamentos self-checkout. 

Foi definida como população alvo os utilizadores dos equipamentos self-checkout existentes em grandes 

superfícies comerciais. O efetivo da amostra foi constituído por 400 respostas validadas. 

 

Os dados foram recolhidos através de um questionário dirigido aos utilizadores na proximidade das caixas 

de registo e pagamento automático, self-checkout. Isto permitiu, por um lado, que todos os entrevistados 

fossem utilizadores da tecnologia em estudo e, por outro, que não tivessem de depender da memória a 

médio e longo prazo para responder ao inquérito, dada a recente experiência de utilização. O facto do 

questionário ter sido feito num único grupo de retalho, fez com que os utilizadores com experiências em 

diferentes máquinas de self-checkout tivessem pelo menos uma em comum. Neste caso, era a de utilização 

mais recente. 

 

O questionário aplicado é de autopreenchimento, constituído por questões fechadas, sendo os dados 

organizados e analisados através do software (SPSS 20). 
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3.1. CARATERIZAÇÃO DO AMBIENTE DE INTERAÇÃO 

 

Para melhorar o atendimento ao cliente em espaço comerciais, os gestores das cadeias de supermercados 

de grande dimensão devem avaliar quais os benefícios que novas soluções tecnológicas podem trazer para 

a empresa, como também para uma nova cultura no retalho e experiência de comportamento dos 

consumidores. 

Para as empresas, a introdução das tecnologias self-service não será para substituir o canal tradicional de 

entrega do serviço, mas sim para que o cliente tenha mais opções de escolha e nesse sentido melhorar a sua 

experiência (Salomann, Kolbe e Brenner, 2006). 

 

Ao longo da última década, a aceitação das tecnologias self-service por parte do consumidor tornou-se um 

assunto importante de pesquisa na área do marketing e menor na área do design. Contudo, o estudo do 

comportamento do utilizador, para além do desenvolvimento projetual dos produtos de interação, exige aos 

designers conhecimentos do contexto de utilização dos produtos. 

Segundo Cooper et al. (2007), o mais importante de tudo é o entendimento de como o utilizador pretende 

usar o produto, de que forma e com que finalidade. Entender as pessoas e compreender o que pretendem é 

um trabalho complexo, uma vez que poucas são capazes de articular e expressar as suas necessidades. 

Segundo Garrett (2010) é necessário fazer as perguntas certas para estudar a experiência do utilizador, dado 

que é importante compreender a forma como entra em contato com a interface dos equipamentos e interage 

com ela. 

 

O self-checkout é um termo que se refere a um serviço de autoatendimento que é disponibilizado aos 

consumidores por meio de equipamentos de registo e pagamento automático, ou seja, sem a necessidade de 

um colaborador para registar e receber o pagamento dos produtos. O serviço self-checkout foi projetado 

para ser mais direcionado para o consumidor que faz pequenas compras (Wang, Harris & Patterson, 2012). 

Do ponto de vista do retalhista, e no que diz respeito à economia, num espaço para implementar uma a duas 

caixas tradicionais, é possível colocar entre quatro a seis equipamentos self-checkout, sendo necessário 

apenas um colaborador responsável para orientar os consumidores sobre a forma de utilizar o equipamento 

ou para resolver alguma tarefa de um utilizador experiente. 

Quando um consumidor relativamente a um determinado comportamento não tem um controlo completo, 

a sua tomada de decisão pode ser influenciada por fatores situacionais ou de conveniência. A conveniência 

é definida como o tempo e esforço requeridos para encontrar e facilitar a utilização das tecnologias self-

service (Collier e Sherrell, 2010). 

 

Por outro lado, o comportamento de uso anterior (ex. frequência de uso) e fatores situacionais (pressão de 

tempo, tamanho do cesto, cupões de promoção e o tamanho da fila nos checkouts com assistente) 

influenciam as decisões dos consumidores de usar as caixas self-checkout durante uma experiência de 

compra. Também o controle comportamental percebido é o mais importante determinante, seguido pela 

utilidade percebida, necessidade de interação, facilidade de uso e prazer percebidos. 

Os resultados revelam um conjunto de determinantes chave relacionados à tecnologia e ao consumidor. 

Verifica-se que é mais provável que uma tecnologia seja aceite quando os consumidores acreditam que é 

uma opção de serviço melhor, mais fácil e mais divertida de usar (Dabholkar e Bagozzi, 2002; Weijters et 

al. 2007). 

 

Além disso, estudos mostram também que os consumidores mais jovens, mais instruídos e remunerados, 

menos preocupados com a tecnologia e com menor necessidade de interação com os funcionários, estão 

geralmente mais bem preparados para aceitar a tecnologia self-service (Dabholkar 1996; Meuter et al. 2003; 

Nilsson 2007). 
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3.1.1. Caraterização Self-Checkout 

 

Os equipamentos self-checkout estão implementados na frente de loja, numa área vedada lateralmente com 

barras, com um espaço de passagem, uma entrada e uma saída com scanner de segurança. 

Na área, só é permitida a permanência dos clientes durante a utilização do equipamento e do assistente de 

loja. 

Os sistemas fornecem um conjunto de funções que permitem aos utilizadores realizar todas as tarefas de 

registo e pagamento de uma forma repetitiva e supervisionada, não permitindo que nenhuma modificação 

seja introduzida por estes (Barreto Fernandes & Hernandis-Ortuño, 2017). 

 

 

3.1.2 Self-Checkout Tipo 

 

Um equipamento self-checkout tem cerca de doze (14) elementos. Como referência-tipo apresentasse um 

equipamento ñCheckout Tipoò, com os seus perif®ricos distribu²dos por quatro m·dulos distintos: uma zona 

de apoio ao cesto de compras, um módulo de registo, um módulo de pagamento e outro de ensacamento 

dos artigos. 

 

 

Fig. 1 - Periféricos do Self-Checkout Tipo (adaptado de Wired, 2019) 

 

 

A organização das máquinas na área do checkout pode ser em ilhas no interior deste espaço ou encostadas 

às zonas laterais. O espaço apresenta-se como uma zona que permite a movimentação do supervisor e dos 

consumidores. Perto da zona da saída, fica o balcão do supervisor que controla entre quatro a seis self-

checkouts. Para a sua instalação, a solução pode ser montar ilhas de 4 a 6 equipamentos com um 

colaborador supervisionando as operações (Figura 2). 
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Fig. 2 - Disposição com 4 Self-Checkout (Perto (2017) 

 

 

3.1.3 Modelo Self-Checkout - Exemplo 

 

Os equipamentos de Self-Checkout podem apresentar vários modelos. Tem em comum: três zonas, um 

monitor central ao nível médio do olhar, um periférico ATM, um scanner manual, um scanner bióptico por 

imagem, um suporte para cesto, um suporte para sacos com balança (Figura 3). 

 

 
Fig. 3, 4 y 5 - Modelos de Self-Checkout (Toshiba, Fujitsu & HP., 2019) 

 

 

3.1.4 Novos Sistemas Self-Checkout 

 

No setor do retalho, a análise da literatura identificou a existência de estudos sobre a introdução de novas 

tecnologias de registo e pagamento no self-checkout. Neste estudo, foram selecionadas três tecnologias de 

registo e duas de pagamento de produtos, sobre as quais foram efetuadas questões aos utilizadores tendo 

em vista a análise de concordância sobre a implementação nestes equipamentos nos checkouts. 

Self-scanning. 

O sistema Self-scanning consiste no equipamento que se recolhe na entrada do espaço loja. Após a 

identificação do consumidor com o cartão de fidelidade, é-lhe disponibilizado um leitor portátil de código 

de barras. Antes de introduzir o produto no carrinho de compras, o consumidor regista com o leitor os 

códigos de barras dos produtos. Sem necessitar retirar as compras do carro, dirige-se para o checkout e 

efetua o pagamento dos produtos registados com o leitor portátil. 
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Mobil Self-scanning 

O sistema Mobil Self-scanning consiste na digitalização dos códigos de barras dos produtos com a câmara 

smartphone do consumidor antes de os introduzir no carro de compras. Sem ter de retirar as compras do 

carro, dirige-se ao checkout e efetua o pagamento com o registo do seu smartphone. 

 

Tecnologia RFID (Radio-frequency Identification) 

A Tecnologia RFID consiste em identificar todos os produtos da loja com etiquetas através de ondas de 

rádio. Sem ter de retirar as compras, passa o carrinho pelo checkout e efetua o pagamento. 

 

Pagamento Biométrico 

O sistema de Pagamento Biométrico consiste na identificação do consumidor pela leitura da impressão 

digital, palma da mão ou íris. Este efetua o pagamento através das contas bancárias que estão associadas à 

sua conta de cliente. 

 

Pagamento Móvel 

O sistema de Pagamento Móvel consiste em associar o smartphone a um cartão de crédito ou débito, 

permitindo efetuar o pagamento. 

 

 

4. RESULTADOS 

 

4.1 PERFIL DOS UTILIZADORES 

 

Dos resultados obtidos relativos ao perfil dos utilizadores (Tabela 1), constata-se que existe uma 

percentagem mais elevada de utilizadores do sexo feminino 57,5%, enquanto a do sexo masculino 

representa 42,5%. 

Relativamente à distribuição por escalão etário, verifica-se que a maior faixa da população tem idades 

situadas entre os 18-30 anos com 45%, seguido de uma faixa entre 31-45 anos com 25,5% e outra dos 46-

60 anos com 21,8%. As faixas etárias com menor número de utilizadores correspondem às dos maiores de 

60 anos com 6% e dos menores de 18 anos com 1,8%. 

De acordo com os resultados obtidos, mais de metade dos utilizadores tem escolaridade na faixa do 10º-12º 

anos 54,5%, seguido dos licenciados 28,8%. Verifica-se ainda, uma distribuição uniforme dos utilizadores 

com escolaridade entre o 5º e o 9º ano 8,5% e os que têm uma formação superior ao nível do Mestrado ou 

Doutoramento 8,3%. A percentagem de utilizadores com grau inferior ao 4º ano é residual 0,3%. 

A tabela 1 põe em evidência que os utilizadores usam regularmente novas tecnologias como o computador, 

a internet e os dispositivos móveis, tendo-se obtido respostas de ñSempreò e ñBastanteò ¨s quest»es em 

cada uma das três categorias, variaram entre os 80,9% na utilização de Dispositivos Móveis e os 92,2% no 

caso de Computador. Pode-se afirmar que a generalidade dos utilizadores tem uma boa literária 

relativamente às novas tecnologias. 
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Tabela 1 - Caracterização da Amostra. 

 
(Elaboração própria, 2019) 

 

 

4.2 GRAU DE MOTIVAÇÃO PARA A UTILIZAÇÃO 

 

Como se pode observar na tabela 2, destacam-se os utilizadores que afirmam que a razão para utilizar o 

sistema self-checkout decorre de dois aspetos: a exist°ncia de grandes ñfilas de espera nas caixas com 

operadorò 92,6% e um ñvolume de compras pequenoò 90,5%. Outros motivos considerados como 

importantes s«o tamb®m a ñrapidezò, a ñautonomiaò e a ñprivacidadeò. 

Raz»es como a ñfacilidadeò, ñmais controloò, ñcomodidadeò, ñh§bitoò, ñmais eficienteò, ñprazerò s«o de 

menor importância para os utilizadores. É de destacar a má avaliação que obtiveram a eficiência e o prazer, 

que tiveram avaliações positivas de apenas 26,8% e 23,9%, respetivamente. 
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Tabela 2 - Motivo de utilização dos self-checkouts em vez dos checkouts com operador. 

 
(Elaboração própria, 2019) 

 

 

Ainda relativamente à análise do motivo para a utilização do self-checkout em vez do checkout com 

operador (Tabela 3), os resultados identificam que as principais razões apontadas para a sua utilização são 

três (3) fatores situacionais - as filas de espera nas caixas com operador, o pequeno volume de compras e a 

rapidez, e dois (2) aspetos de comportamento - a autonomia e a privacidade. 

 

Tabela 3 ï Grau de Motivação para a Utilização. 

 
(Elaboração própria, 2019) 
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Enquanto que as razões como a facilidade, mais controlo, comodidade, hábito, eficiência e prazer, que todos 

fatores de comportamento do utilizador, e são os que apresentam menor motivação para a utilização. 

 

 

4.3 ANÁLISE DA CONCORDÂNCIA - NOVAS TECNOLOGIAS DE REGISTO E PAGAMENTO 

 

Para diagnosticar a concordância com a introdução de novas tecnologias de registo e pagamento no self-

checkout, foram efetuadas questões sobre cinco tecnologias com vista a testar a adoção por parte dos 

utilizadores. 

 

Tabela 4 - Concordância com novas tecnologias de registo e pagamento. 

 
(Elaboração própria, 2019) 

 

 

Como se pode observar na Tabela 4, a ñTecnologia RFIDò (Radio-frequency Identification) foi a tecnologia 

com melhor avalia­«o, tendo a concord©ncia de (71,6%) dos utilizadores. Esta foi seguida pelo ñSelf-

scanningò (65,1%) e pelo ñMobil self-scanningò (60%). O ñPagamento M·velò teve avalia­«o negativa, 

tendo a concord©ncia de (40,3%) sendo seguido pelo ñPagamento Biom®tricoò que teve a avalia­«o mais 

negativa, concordando com a sua introdução no self-checkout apenas (31,7%) dos utilizadores. 

 

 

5. CONCLUSÕES 

 

Os resultados obtidos com a análise do questionário revelam que os indivíduos da amostra têm formação 

escolar média/alta e utilizam com muita regularidade as novas tecnologias apresentando por isso uma boa 

literária relativamente à tecnologia informática. 

Foi possível inferir a importância atribuída à experiência dos utilizadores dos self-checkouts, decorrente da 

caraterização do perfil de utilizador e da análise da variável motivação. Ainda relativamente ao 

comportamento do consumidor, neste estudo a variável motivação apresenta-se relacionada com razões 

situações percebidas que influenciam a escolha e a intenção de utilizar esta tecnologia em detrimento do 

checkout tradicional (caixa com operadora). 

Relativamente ¨ introdu­«o de novas tecnologias no sector do retalho as op­»es pelo ñPagamento 

Biométricoò e o sistema ñPagamento M·velò apresentam muito baixa aceita­«o, em compara­«o com a 

ñTecnologia RFIDò (Radio-frequency Identification) seguida pelo ñSelf-scanningò, que apresentam um 

elevado grau de concordância. 
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O utilizador da tecnologia dá importância à avaliação dos sistemas de self-checkout. A sua opinião permitiu 

atribuir valor à necessidade de dar atenção ao design de interação, e em específico, atenção às etapas de 

desenvolvimento de projeto dos equipamentos self-checkout. O conhecimento sobre o desenvolvimento de 

produtos complexos de self-service permite que os designers e projetistas implementem boas práticas que 

satisfação integralmente os requisitos de projeto e especificamente a satisfação integral dos utilizadores na 

experiência de uso. 

 

Os modelos mentais que o utilizador desenvolve na interação com os vários sistemas (complexos), têm de 

ser simples e de rápida aprendizagem. 

Por um lado, ao designer apresentam-se questões que têm a ver com a ideia que ele tem sobre a forma como 

o sistema deve funcionar e vai ser percepcionado pelo utilizador. Por outro, está a percepção efetiva que o 

utilizador tem durante o uso. 

Para uma boa interação, o designer deve assegurar que a imagem do sistema deixe o modelo de design 

simples, de acessível compreensão e de fácil aprendizagem para que o utilizador não tenha uma percepção 

inadequada. 

As implicações decorrentes das constatações empíricas são discutidas juntamente com orientações para 

novas pesquisas. A tecnologia continuará a desempenhar um papel crescente no retalho e as inovações 

tecnológicas a implementar apresentarão desafios para o futuro. 
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RESUMO 

 

Entender o comportamento do utilizador na experiência de interação com o self-checkout nas superfícies 

comerciais é importante para descobrir quais são as suas necessidades. Este artigo visa identificar quais os 

grupos de questões adotadas que servem para compreender este tipo de interação, nomeadamente a 

planificação do questionário, as variáveis definidas e os tipos de questões construídas. A construção do 

question§rio resultou na identifica­«o de quatro grupos de quest»es: ñH§bitos de Utiliza­«o da Caixa Self-

Serviceò; ñAvalia­«o da Intera­«o com a Caixa Self-Serviceò; ñSatisfa­«o dos Utilizadoresò (Prefer°ncia, 

Atitudes e Motiva­«o) e ñTend°ncias para o Futuroò. O question§rio tem ainda um quinto grupo de 

quest»es, relativo ¨s ñObserva­»esò, e um sexto grupo referente ¨s ñCarater²sticas Sociodemogr§ficasò dos 

respondentes. As variáveis definidas pretendem aferir o grau de qualidade e satisfação do sistema. O 

questionário criado contribui para gerar conhecimento numa área pouco explorada pelo Design de Produto, 

o comportamento e a opinião do consumidor na interação com um sistema complexo público. 

 

Palavras Chave: Investigação em Design, Questionário, Comportamento do Utilizador, Design de Produto 

 

 

ABSTRACT 

 

Understanding user behavior in the self-checkout interaction experience is important to discover their 

needs. This article aims to identify which groups of questions serve to understand this type of interaction, 

for example questionnaire planning, variable selection and types of questions The survey consists of four 

groups: " User Habits"; " Interaction Evaluation"; "User Satisfaction" (Preference, Attitudes and 

Motivation) and "Future Trends". The questionnaire also has the fifth group of "Observations" and the sixth 

of "Sociodemographic Characteristics". The defined variables aim to measure the quality and satisfaction 

of the system. The questionnaire created contributes to generate knowledge in an area not explored by 

Product Design, consumer behavior and opinion in the interaction with a complex public system. 

 

Keywords: Research Design, Questionnaire, User Behavior, Product Design. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Na investigação científica é necessário determinar a forma como se desenvolve a pesquisa. Através da 

apresentação do formato, da estrutura e do desenvolvido detalhado, expõe-se os métodos e técnicas 

utilizadas, no sentido de compreender e entender as opções tomadas. 

Este trabalho apresenta uma parte da metodologia aplicada da investigação intitulada Estudo do Design de 

Interação nos Equipamentos Self -Checkout para o Design de Novos Produtos, o qual recorreu à técnica de 

inquérito por questionário realizado a quatrocentos utilizadores do sistema self-checkout e cuja finalidade 

consiste em analisar a opinião do utilizador de um produto complexo e relacionar esses dados com a prática 

projetual do designer. 

Para tanto apresenta duas seções de debate: o primeiro expõe resumidamente o enquadramento teórico 

sobre metodologia de um estudo quantitativo com a finalidade de obter informação sobre os autores de 

referência; a segunda faz referência à fase de construção do questionário e fase inicial de planeamento, de 

forma a apresentar um exemplo de um questionário realizado ao público-alvo, os utilizadores do self-

checkout. 

Num estudo quantitativo em que a investigação é do tipo descritiva, deve-se apresentar as fontes principais 

e secundárias que permitem, compreender o contexto em que a metodologia de investigação se insere, os 

procedimentos de recolha de dados e também o tratamento da informação por método estatístico. Também 

alguns procedimentos são essenciais, nomeadamente, é necessário determinar o modelo conceptual da 

investigação, descreve as variáveis definidas e construir as questões para atingir os objetivos desejados. 

 

 

2. ESTADO DA ARTE 

 

2.1 METODOLOGIA DE INVESTIGAÇÃO - CONCEITOS GERAIS 

 

Segundo Carvalho (2002), o m®todo cient²fico ñ® a arte de interrogar a natureza dos fen·menos, ordenando 

os factos em rela­»es l·gicas, coerentes e objetivas que explicam e reproduzem os factos experimentaisò. 

A método cient²fico assenta um saber racional. Segundo Morin (2008), a ñracionalidade ® o estabelecimento 

de adequa­«o entre uma coer°ncia l·gica (descritiva, explicativa) e uma realidade emp²ricaò. Nesse sentido, 

em ciência trabalhamos com uma forma de racionalidade subjacente à ciência moderna ocidental, designada 

por Calegare e Silva Junior (2011) de ñracionalismo modernoò. 

A metodologia deve ajudar a explicar não apenas os produtos da investigação científica, mas principalmente 

o seu próprio processo, porque as suas imposições não são de submissão estrita a procedimentos rígidos, 

mas antes da riqueza na produção dos resultados (Bruyne et al,1991). 

A metodologia diz respeito ao estudo da forma de argumentação e à forma de aplicar regras gerais de 

procedimento prático, que no caso do design corresponde ao estudo da área das ciências sociais e humanas. 

Observou-se ainda que as classificações dos estudos de investigação não podem ser consideradas como 

inflexíveis, sendo que algumas delas, em função das suas caraterísticas, não se enquadram facilmente num 

ou noutro modelo (Gil,1991). 

 

 

2.2 MÉTODO EXPLORATÓRIO DESCRITIVO 

 

A presente pesquisa, tanto pode ser classificada como exploratória quanto descritiva. Ela insere-se na 

primeira tipologia porque é realizada numa área onde há pouca informação específica sobre o assunto e 

conhecimento sistematizado. As publicações sobre design de interação relacionadas com o 

desenvolvimento de equipamentos eletrônicos são escassas, por isso, foi necessário procurar informação 

para aplicar a estes sistemas noutros campos do conhecimento (informática, engenharia de computadores, 
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engenharia eletrônica e design de interação para aplicativos mobile). Foi ainda recolhida informação na 

impressa, em relatórios e entrevistas informais com alguns funcionários supervisores do self-checkout, 

junto de uma equipa de manutenção dos equipamentos e em manuais técnicos publicados pelos fabricantes. 

 

A pesquisa descritiva, segundo Vergara (2014), expõe caraterísticas de determinado fenómeno que ocorre 

numa entidade, ñsem o compromisso de explicar o fen·meno que descreve, embora possa servir de base 

para tal explica­«oò. O estudo insere-se no contexto de uma investigação descritiva porque não se pretende 

explicar definitivamente o grau de dificuldade que o utilizador tem no uso dos sistemas eletrônicos self-

checkout, mas sim, conhecer o comportamento em relação ao uso no equipamento num espaço público. 

Pretende-se ainda compreender se o modelo mental do designer/projetista coincide com o do utilizador. 

Para isso, faz-se uma comparação abrangente entre comportamentos e a análise da tipologia de um 

determinado grupo de consumidores, neste caso dos utilizadores dos self-checkout. 

Ainda segundo o mesmo autor e quanto aos meios, uma investigação pode ser de campo, de laboratório ou 

bibliográfica. O levantamento bibliográfico, é aquele em que se recorre a literaturas diversas, tais como: 

livros, artigos, revistas, relatórios, entre outros, para o enquadramento teórico e comparação com as 

informações recolhidas. 

 

O presente estudo enquadra-se em mais que uma classificação, é pesquisa bibliográfica e de campo. É 

pesquisa bibliográfica pela recolha de informação em teses, dissertações, artigos, relatórios, livros e sites 

para fundamentar e suportar os objetivos propostos no estudo. É pesquisa de campo, porque investiga 

empiricamente o fenómeno no local onde ele ocorre para explicá-lo, isto é, onde os sistemas self-checkout 

estão instalados e os ambientes onde são utilizados (checkout de uma zona comercial). Utilizou ainda como 

instrumentos de pesquisa em campo, a realização de entrevistas informais e a aplicação de questionários. 

Na fase inicial, a investigação é do tipo qualitativa, uma vez que se pretende efetuar um levantamento 

através de análise documental e observação direta dos equipamentos eletrônicos existentes nos espaços 

públicos das cidades e compreender que ações seriam necessárias para o seu uso. Também a descrição dos 

diversos fluxos funcionais que representam em detalhe o encadeamento das ações que o utilizador tem de 

executar para concluir as tarefas sendo relevante para a classificação geral dos equipamentos e para a 

caraterização do objeto de estudo dado o seu grau de complexidade. 

 

Também nesta fase, foi efetuado um levantamento empírico de informações através da realização de 

algumas entrevistas exploratórias aos supervisores do self-checkout, que funcionam como assistentes 

especialistas no local de controlo dos equipamentos e dão resposta às dificuldades ou necessidades dos 

utilizadores. Foi solicitada a opinião daqueles através da colocação de algumas questões sobre as vantagens 

e desvantagens do sistema, as principais necessidades sentidas pelo cliente na interação com o equipamento, 

a frequência com que recorrem ao assistente e as ações que provocam mais erros, no registo, no pagamento 

e ensacamento. Essa recolha foi complementada pela observação direta dos utilizadores na manipulação 

dos equipamentos, por forma a detectar preliminarmente algumas dificuldades de interação como 

equipamento. 

 

Reunido um vasto conjunto de informação, com vista a melhor compreender a problemática de estudo, 

deve-se elaborar um pré-teste do questionário. Esta fase é de caráter quantitativo. 

Assim, toda a informação recolhida junto dos assistentes e por observação direta, serve de base para a 

construção do questionário a ser aplicado. O objetivo da investigação quantitativa é medir relações entre 

variáveis por associação e obter informações sobre determinado grupo alvo. 

 

Segundo Bryman (2002), enquanto na investigação qualitativa a reflexão teórica do investigador ocorre 

quase no final do processo de recolha, na investigação quantitativa, o investigador já tem conceitos sobre a 

realidade que vai investigar. 
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Quando se pretende estudar a interação e avaliar a usabilidade há que ter presente que se pode recolher 

dados apresentados pelos utilizadores ou por especialistas. Segundo Dix, et al. (2004), os modelos de 

avaliação da usabilidade que se baseiam em dados de utilizadores são designados por modelos empíricos, 

enquanto que os modelos que se baseiam na análise de um sistema ou produto por especialistas são modelos 

analíticos. 

 

Segundo Martins, et al (2013) existem quatro métodos principais de avaliação da Usabilidade: o teste, o 

inquérito, a experiência controlada e a inspeção. Os três primeiros são utilizados em modelos empíricos 

baseiam-se em dados recolhidos dos utilizadores. O último é utilizado nos modelos analíticos e baseia-se 

na perícia feita por especialistas. 

 

 

2.3. ESCALA DE LIKERT 

 

Quando se aplica um questionário fechado (múltipla escolha) pretende-se medir aspetos como atitudes ou 

opiniões do público-alvo, sendo possível com a utilização de escalas. Existem diferentes tipos de escala 

para medir as variáveis. A escala de Likert, encontra-se entre as mais utilizadas, podendo ser considerada 

como um tipo de escala de atitude na qual o indivíduo respondente indica o seu grau de concordância ou 

discordância em relação a determinado objeto e apresenta o grau de intensidade das respostas. 

Na sua forma original, a escala Likert é constituída por cinco pontos, porém com o passar do tempo, os 

pesquisadores foram alterando o número de pontos utilizados no seu questionário denominando assim a 

escala como do tipo Likert (Silva Junior & Costa, 2014). No entanto, Clason e Dormody (1994) salientam, 

que muitos estudos têm usado diversas opções, paralelas à escala tradicional de cinco pontos, obtendo 

resultados satisfatórios. 

 

Segundo Alexandre et al (2003), uma questão importante referente a essa escala é a definição do número 

apropriado de categorias a ser incluído no questionário. Em particular, o problema surge quando se tem 

uma escala de Likert simétrica e com um número ímpar de categorias, com a categoria do meio (central) 

representando uma indecisão. 

A não inclusão da categoria central, em uma escala 0-4, pode conduzir a uma tendência e forçar os 

respondentes a marcarem a dire­«o que eles est«o ñinclinadosò. Incluir op­«o ñn«o seiò (Johnson, 2002). 

As variáveis utilizadas na mensuração das respostas que expressam a opinião dos utilizadores são variáveis 

ordinais. Deste facto, não poderão ser calculadas nem médias, nem desvios padrão, mas apenas Medianas, 

Percentis e Coeficientes de Variação. 

 

 

3. METODOLOGIA  

 

3.1. METODOLOGIA PARA A CONSTRUÇÃO DE UM QUESTIONÁRIO 

 

Segundo Aaker et al. (2001), o bom senso e a experiência do investigador podem evitar erros na realização 

do questionário. São potencialmente prejudiciais as questões longas ou ambíguas dado que podem 

influenciar na dimensão dos erros. Os autores defendem a existência de uma sequência lógica de etapas que 

o investigador deve percorrer no desenvolvimento de um questionário: planear o que vai ser medido; 

formular as perguntas para obter as informações necessárias; definir o texto e a ordem das perguntas e o 

aspeto visual; testar o questionário usando uma pequena amostra para detectar omissões e ambiguidades; 

corrigir as falhas e realizar um novo pré-teste. 
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3.1.1. Modelo Conceptual 

 

Este artigo descreve a realização de um questionário que tem como base teórica os modelos de Wang et al 

(2012), Preece et al (2005), Dabholkar (1996) e Fernandes & Pedroso (2017) com foco na possível ação 

dos critérios de avaliação da interação, fatores situacionais e atributos do sistema self-checkout poderem 

influenciar a avaliação do utilizador. 

 

Fig. 1 ï Modelo de Satisfação e Qualidade na Interação com Self-Checkout. Elaboração Própria, 2017. 

 

 

Para este fim serão abordadas questões relativas: 

Å aos h§bitos de utiliza­«o (fatores situacionais) 

Å ¨ experi°ncia do utilizador (intera­«o) e 

Å ¨ tecnologia (atributos do sistema) com o intuito de compreender as influências dos constructos na 

Qualidade do Sistema e na Satisfação do Utilizador. Também se considerou as caraterísticas do utilizador 

com o intuito de compreender a influência nos atributos do sistema; os atributos do sistema no efeito da 

frequência de utilização; e a frequência de utilização na experiência do utilizador, conforme o modelo 

representado na Erro! A origem da referência não foi encontrada. 

 

 

3.1.2 Hipóteses 

 

As hipóteses definidas no estudo e que determinaram a estrutura do questionário foram seis (H1, H2, H3, 

H4, H5 e H6), sendo que a hipótese 5 está subdividida em duas (H5a e H5b). 

 

Hipótese 1 (H1) 

Os fatores situacionais influenciarão a satisfação do utilizador com interação com o sistema self-checkout. 

 

Hipótese 2 (H2) 

Os critérios de usabilidade (Eficácia, Eficiência, Utilidade, Fácil Aprender, Fácil de Lembrar) influenciarão 

a avaliação da satisfação na interação com o sistema self-checkout. Os utilizadores preferem um modelo 

baseado nos atributos do sistema na formação da avaliação da qualidade das tecnologias self-service com 

base na constatação de que as avaliações cognitivas dos atributos explicam uma parte considerável da 

variação da qualidade percebida do serviço (Dabholkar, 1996) e (Fernandes & Pedroso 2016). 

 

Hipótese 3 (H3) 

Os atributos do self-checkout (Rapidez Esperada, Facilidade de Uso, Confianças Esperada, Prazer e 

Controlo Esperado) terão um efeito positivo na qualidade percebida da experiência com o sistema. 

 

Hipótese 4 (H4) 

A qualidade do self-checkout terá um efeito positivo na satisfação geral do utilizador. 

 

Hipótese 5a (H5a) 

A frequência de utilização influenciará as avaliações dos atributos do sistema self-checkout. 

 

Hipótese 5b (H5b) 

A frequência de utilização influenciará a avaliação dos critérios de usabilidade na interação com o sistema 

self-checkout. 
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Hipótese 6 (H6) 

As características do consumidor, ou seja, idade, sexo, escolaridade e experiência com tecnologias 

influenciarão as avaliações dos atributos do sistema self-checkout. 

 

 

3.1.3. Objetivos do Questionário 

 

A recolha de informação que permita descrever de uma forma rica e quantitativamente significativa o objeto 

de estudo, determina a necessidade de realizar um questionário aos utilizadores. Assim na definição dos 

objetivos do questionário considera-se: 

 

1. Caracterizar os utilizadores do sistema self-checkout. 

2. Avaliar da interação percebida pelos utilizadores. 

3. Identificar quais são as dificuldades e em que fases do processo. 

4. Identificar quais os atributos críticos do sistema. 

5. Identificar a facilidade percebida da aprendizagem da utilização do sistema. 

6. Identificar o grau de satisfação e qualidade percebida. 

7. Identificar o que motiva de uso do sistema. 

8. Identificar a avaliação do sistema relativo ao tradicional com operador. 

9. Identificar novas tecnologias a integrar futuramente no sistema. 

10. Identificar as alterações a fazer de forma a melhorar a interação. 

 

 

3.1.4. Pré-Teste 

 

Antes de aplicar o questionário para a recolha de dados é necessário realizar um pré-teste. Segundo Sousa 

& Baptista (2011), o seu objetivo é verificar: se os inquiridos irão compreender as questões da mesma 

forma; se a lista de opções de resposta às questões fechadas considera todas as alternativas; se existe um 

elevado grau de aceitação às questões colocadas para que não seja recusada nenhuma pergunta; se a ordem 

dos assuntos e a linguagem é compreensível pelos inquiridos. Por outro lado, o pré-teste possibilita ajustes 

e detecção de incoerências e pode aumentar a validade do instrumento. 

O questionário ainda preliminar, deve ser apresentado a um grupo de utilizadores do sistema self-checkout 

semelhante à população da amostra com o objetivo de identificar potenciais problemas. Este grupo de 

utilizadores solicita-se um comentário sobre a representatividade e adequação das perguntas, permitindo 

aferir a funcionalidade do questionário, a reformulação ou eliminação de itens mal interpretados e 

erroneamente respondidos. Permite ainda verificar o tempo que o questionário leva a ser respondido e se o 

layout é claro e atraente. 

 

 

3.1.5. População e Amostra 

 

A população alvo do estudo são todos os indivíduos utilizadores do equipamento self-checkout nas grandes 

superfícies comerciais. Após a aplicação do questionário, a amostra constitui um número total de 454 

questionários, tendo sido validados 400 questionários (88.3%). Os critérios estabelecidos para a validação 

dos questionários foram os seguintes: 

Foram considerados nulos os questionários muito incompletos, os que têm seleção de diferentes respostas 

à mesma pergunta, os que apresentaram um número de respostas às questões sempre com o mesmo valor e 

os que na generalidade do question§rio tivesse sido selecionado a op­«o ñn«o sabe/n«o respondeò. Foram 
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ainda considerados nulos os questionários que depois de registados, se constatou que existiam 

irregularidades no seu preenchimento. 

 

 

4. RESULTADOS 

 

A construção de um questionário pretende ilustrar como se pode obter informação sistematizada sobre a 

opinião do utilizador na experiência com o self-checkout e na sua concepção requer um trabalho rigoroso. 

Em cada fase, é necessário definir todos os elementos a considerar para dar reposta a uma estrutura de 

inquérito que corresponda aos objetivos determinados. 

 

 

4.1. ESTRUTURA DO QUESTIONÁRIO 

 

Os dados recolhidos através de um inquérito por questionário dirigido aos utilizadores dos self-checkouts 

na área do retalho, deve ser aplicado num local que facilite o trabalho dos colaboradores que realizam essa 

tarefa. Caso o local selecionado seja à saída das caixas self-checkout, isso permite que todos os 

entrevistados sejam utilizadores da tecnologia em estudo. Esse aspeto é importante porque permite que o 

utilizador não tenha de depender da memória de médio e logo prazo para responder ao inquérito, dada a 

experiência de interação ser recente. Por outro lado, o fato do questionário ser aplicado presencialmente 

num único grupo de retalho que utiliza o mesmo equipamento, faz com que todos os utilizadores com 

diversas experiências, em diferentes caixas self-service, possuam pelo menos a utilização de um sistema 

em comum, que neste caso será a de interação mais recente. 

 

O questionário de autopreenchimento, anónimo, resultou numa estrutura de 6 grupos e cinquenta e oito (58) 

questões fechadas (¨ exce­«o de uma aberta, relativa a ñpropostas de melhoramentoò). 

O primeiro grupo de quest»es incidiu sobre os ñH§bitos de utiliza­«o da Caixa Self-Serviceò pelos 

consumidores (frequência de utilização e o nível de domínio da tecnologia). Foram definidos 2 itens, sendo 

utilizada uma escala de Likert de 4 pontos. 

 

O segundo grupo de quest»es incidiu sobre a ñAvalia­«o da intera­«o com a Caixa Self-Serviceò que inclui 

perguntas sobre a avaliação pelo utilizador da qualidade dos atributos do sistema, desde a colocação do 

cesto, passando pelo registo, pelo pagamento até ao ensacamento, definidos por vinte seis itens. Este grupo 

inclui também perguntas sobre a facilidade de aprendizagem e intuição percebida na interação, abordada 

por Nielsen (1993), foi composta por dois itens. Inclui ainda dois itens referentes a questões sobre a 

autonomia percebida pelo utilizador na aprendizagem e no uso. Para todas as dimensões deste grupo foi 

utilizada a escala de Likert de 4 pontos. 

 

O terceiro grupo, possui questões sobre a tecnologia em estudo no que diz respeito à preferência, e atitudes 

dos utilizadores. Este grupo integra as variáveis comportamentais do consumidor como preferência, 

motivação, satisfação e qualidade. A variável preferência foi analisada tendo em conta o estudo de 

Dabholkar (1996), que compara as caixas com e sem operador. Neste grupo pretende-se ainda saber a 

motivação para a utilização da caixa self-service em vez das caixas com operador. Nele foram avaliados 

critérios como: hábito, filas de espera nas caixas com operador, eficiência, privacidade e ainda os 5 atributos 

na análise das intenções comportamentais percebidas pelos consumidores referidos por Dabholkar (1996): 

rapidez; controlo; confiança; facilidade de uso e prazer. Foram definidos 14 itens, sendo utilizada uma 

escala de Likert de 4 pontos. 
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O quarto grupo diz respeito a ñTend°ncias para o Futuroò. Neste grupo, ® solicitada a opini«o sobre a 

introdução no self-checkout de novas tecnologias de registo e pagamento de produtos. Foram definidos 5 

itens relativos a três (3) tecnologias de registo e duas (2) de pagamento, nomeadamente sobre as tecnologias: 

Self-Scanning, Mobil Self-Scanning, RFID (Radio-Frequency Identification), Pagamento Biométrico e 

Pagamento Móvel. Em cada item, foi inserida uma nota explicativa do funcionamento da tecnologia em 

causa, para o inquirido conseguir compreendê-la, caso não conheça a tecnologia ou a terminologia usada. 

Para avaliação dos 5 itens foi utilizada uma escala de Likert de 4 pontos. 

 

O quinto grupo relativo às ñObserva­»esò, possui uma pergunta aberta, referente a aspetos ña melhorar no 

sistema self-checkoutò. Esta quest«o possibilita que o inquirido construa a resposta com as suas pr·prias 

palavras, permitindo assim a liberdade de expressão, neste caso a liberdade de opinião. Este grupo possui 

ainda uma pergunta de escolha de escolha múltipla sobre os grupos de venda a retalho, nos quais, os 

inquiridos utilizaram o sistema self-checkout. 

 

O sexto grupo tem perguntas referentes às caraterísticas sociodemográficas dos respondentes: sexo, idade, 

grau de escolaridade e aos hábitos de uso de novas tecnologias na ótica do utilizador, nomeadamente 

utilização de computador, internet, dispositivos móveis para compreender a intensidade de utilização de 

tecnologias digitais no uso quotidiano. 

 

 

4.2. VARIÁVEIS DO QUESTIONÁRIO 

 

O quadro 1 apresenta detalhadamente as variáveis que foram consideradas no questionário: Frequência de 

Uso; Domínio Percebido; Qualidade do Atributo; Facilidade de Aprendizagem; Autonomia percebida na 

Aprendizagem; Autonomia percebida no Uso; Intuitividade percebida; Preferência; Motivação; Satisfação; 

Qualidade; Concordância com Novos Sistemas; Melhorias; Variedade de Uso; Sexo; Idade e Grau de 

Escolaridade. 

 

Quadro 1. Variáveis do Questionário 

Dimensão Q Variável 
Tipo de 

Variável 

Tipo de 

Resposta 

Item 

 

Hábitos de 

Utilização 

1.1 
Frequência de 

Uso 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Frequência de Utilização 

1.2 
Domínio 

Percebido 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Domínio do Self-Service 

Interação com 

o Sistema 

Self-Service 

2.1 
Qualidade do 

Atributo 

  
Como classifica os seguintes 

atributos do sistema? 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Área de colocação do cesto 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Escolha da língua (português, 

ingl°sé) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Iniciar o processo 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Registo com Scanner fixo (código 

de barras) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Registo com Scanner manual 

(código de barras) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Registo manual 
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Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

(introdução dos números do código 

barras) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Pesquisa e Registo de produtos 

sem código de barras, utilizando a 

balança (frutas, legumes) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Anular um artigo registado 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Registo cartão de fidelidade 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Registo de cupões de desconto 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Botões e Grafismos 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Mensagens / Instruções de voz 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Mensagens / instruções por 

Imagens 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Mensagens / instruções Texto 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Sensor de peso 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Mensagens de Erro 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Finalizar o Registo dos Produtos 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Selecionar o Método de Pagamento 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Pagamento com Cartão 

(Débito/Crédito) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Pagamento em numerário (Notas e 

Moedas) 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Pedido de Fatura 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Localização da entrada de 

notas/moedas 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Localização da saída dos trocos 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Localização do Pin ATM / 

Multibanco 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Localização da ranhura dos 

Recibos / Faturas 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Área de Ensacamento 

2.2 
Facilidade de 

Aprendizagem 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Considera que foi fácil aprender a 

trabalhar com as caixas Self-

Service? 

2.3 

Autonomia 

percebida na 

Aprendizagem 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Até se sentir autónomo, com que 

frequência precisou da assistente? 

2.4 
Autonomia 

percebida no Uso 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Presentemente, com que frequência 

precisa do assistente? 
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2.5 
Intuitividade 

percebida 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Considera simples e intuitiva a 

interação com o sistema Self-

Service? 

Comportamen

to do 

Utilizador 

3.1 

 
Preferência 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

As caixas Self-Service são 

melhores do que as Caixas 

Tradicionais? 

3.2 Motivação 

  

Porque utiliza as caixas Self-

Service em vez das caixas 

tradicionais? 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Rapidez 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Facilidade 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Comodidade 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Hábito 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Filas de espera nas caixas com 

operador 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Volume de compras pequeno 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Autonomia 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Prazer 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Controlo 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Eficiência 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Privacidade 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Grau de Satisfação 

3.3 Satisfação 
Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Grau Qualidade 

3.4 Qualidade 
Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 

Grau de concordância sobre 

implementação de novos sistemas: 

Opinião sobre 

novas 

tecnologias de 

registo e 

pagamento 

4 

Concordância 

com Novos 

Sistemas 

  Self-Scanning 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Mobil Self-Scanning 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Tecnologia RFID 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Pagamento Biométrico 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Pagamento Móvel 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Aspetos a melhorar 

Observações  

5.1 Melhorias Aberta 
Escolha 

Livre 
Lojas onde Utilizou o Sistema 

5.2 Variedade de Uso 
Qualitativa 

Nominal 

Escolha 

Simples 
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Caraterização 

do Utilizador 

6.1 Sexo 
Qualitativa 

Ordinal 

Escolha 

Simples 
 

6.2 Idade 
Qualitativa 

Ordinal 

Escolha 

Simples 
 

6.3 
Grau de 

Escolaridade 

Qualitativa 

Ordinal 

Escolha 

Simples 

Regularidade no uso de Novas 

Tecnologias 

6.4 

Grau de uso de 

Novas 

Tecnologias 

  Computador 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Navega Internet 

Qualitativa 

Ordinal 

Escala de 

Likert 
Dispositivos Móveis 

(Elaboração Própria, 2017) 

 

 

4.2.1 Codificação das Variáveis 

 

A codificação das variáveis é um processo analítico em que dados na forma quantitativa como qualitativa, 

são categorizados para facilitar a análise. Esta codificação refere-se à transformação dos dados em formatos 

compreensíveis por um software de computador que permite obter os dados de uma lista de análise mediante 

a codificação das respostas. A classificação das informações é um passo essencial para a preparação dos 

dados por forma a que sejam processados através de um computador com software estatístico. Neste caso, 

utilizou-se o software SPSS, tendo sido feita uma tabulação organizada de números de respostas ou 

pontuações de acordo com cada categoria de variáveis, proporcionando uma forma estruturada para 

determinar com precisão os dados. 

No quadro 2, apresentam-se detalhadamente as variáveis em estudo e as codificações necessárias para 

organizar a base de dados. 

 

Quadro 2. Codificação das Variáveis Questão Item Tipo de Variável Tipo de Resposta Codificação 

Questão Item Tipo de Variável Tipo de Resposta Codificação 

1.1 1 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1=Muito Pouco, é. ,4=Sempre 

1.2 2 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= N«o domino, é. ,4= Dom²nio total 
 

2.1 3 a 28 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Muito Mau, é. ,4= Muito Bom 

2.2 29 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Muito Dif²cil, é. ,4= Muito F§cil 

2.3 30 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é. ,4= Sempre 

2.4 31 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é. ,4= Sempre 

2.5 32 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nada Intuitivo, é. ,4= Totalmente 

Intuitivo 

3.1 33 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 
1 = Discordo totalmente, é. ,4= Concordo 

totalmente 

3.2 34 a 44 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 
1 = Discordo totalmente, é. ,4= Concordo 

totalmente 

3.3 45 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é. ,4= Sempre 

3.4 46 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nada Intuitivo, é. ,4= Totalmente 

Intuitivo 

4 47 a 51 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 
1 = Discordo totalmente, é. ,4= Concordo 

totalmente 

5.1 52  Aberta  

5.2 53 Qualitativa Escolha Simples 1=1; 2=2; 3=3; 4=4; 5=5; 6=6 

6.1 54 Qualitativa Nominal Escolha Simples 1=masculino; 2=feminino 

6.2 55 Qualitativa Ordinal Escolha Simples 
1=<18 anos; 2=18-30 anos; 3=31-45 anos; 

4=46-60 anos; 5=>60 anos 
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6.3 56 Qualitativa Ordinal Escolha Simples 

1= 4º ano; 2=5º-9º ano; 3=10º-12º ano; 4= 

Licenciatura 

5= Mest/Dout 

6.4 57 a 59 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é. ,4= Sempre 

(Elaboração Própria, 2017) 

 

 

Na sua maioria o questionário possui variáveis qualitativas. Estas indicam uma qualidade, presente ou 

ausente, e cada uma das categorias é mutuamente exclusiva e exaustiva dado que um indivíduo que pertença 

a uma das categorias não poderá pertencer a outra e uma das categorias qualifica exaustivamente aquele 

indivíduo e podem-se apresentar numa escala nominal ou ordinal. 

Como variável qualitativa nominal só existe uma pergunta relativa ao sexo: ou se é do sexo masculino ou 

do sexo feminino, tendo sido utilizados números para identificar as categorias assumindo a variável um 

tipo num®rico de ñ1ò para feminino e ñ2ò para masculino. 

 

As variáveis ordinais, para além de serem mutuamente exclusivas e exaustivas, as categorias indicam uma 

ordem de magnitude. Na generalidade, foi utilizada a escala tipo Likert de 4 pontos. Estas variáveis foram 

codificadas de 1 a 5, sendo identificando a categoria ñ1ò como a vari§vel menos positiva, apresentando-se 

categoria ñ2ò numa ordem superior e assim sucessivamente at® ¨ categoria ñ4ò. A categoria ñ5ò est§ 

destinada para quem ñN«o sabeò ou ñN«o respondeò. 

Como tal, as respostas tendo respostas para cada codifica­«o do tipo: ñ1ò= Muito Pouco, Não domino, 

Muito mal, Muito dif²cil, Nunca; Nada intuitivo, Discordo totalmente, Muito Baixo, Mau, Nunca.; ñ2ò= 

Pouco, Negativo, Dif²cil, Discordo; ñ3ò= Bastante, Bom, Positivo, F§cil, Bastante, Concordo; ñ4ò= Sempre, 

Domínio total, Muito Bom, Muito fácil, Totalmente intuitivo, Concordo totalmente, Muito alto; ñ5ò= N«o 

sabe/Não responde. 

 

A questão 5.2, tem uma variável Qualitativa Nominal, onde solicitava que se identificassem os grupos de 

venda a retalho em que tinham utilizado o self-checkout. As respostas possíveis à questão eram os nomes 

dos cinco grupos de retalho que possuíam esta tipologia de equipamentos em Portugal. Dado que cada 

grupo de retalho tem máquinas diferentes, mas com funcionamento semelhante, pretendia-se com a análise 

das respostas, identificar a quantidade de diferentes self-checkouts utilizados. Neste caso a variável 

Qualitativa Nominal foi recodificada em vari§vel quantitativa. O c·digo correspondeu ao (ñn¼mero de 

grupos de retalhoò = ñnúmero de diferente self-checkoutò) (1=1; 2=2;3=3;4=4;5=5) com a exceção da 

opção >6, que corresponde a utilizadores que utilizaram pelo menos um equipamento fora de Portugal, que 

foi codificada com o número 6. 

 

Nas questões relativas à idade e ao grau de escolaridade, as variáveis são Qualitativas Ordinais, tendo sido 

codificada a variável Idade da seguinte forma: 1 = <18 anos; 2 = 18-30 anos; 3 = 31-45 anos; 4 = 46-60 

anos; 5 = > 60 anos e a variável Escolaridade, codificada da seguinte forma: 1 <4º ano; 2 = 5º-9º anos; 3 = 

10º-12º anos; 4 = Licenciatura; 5 = Mestrado/Doutoramento. 

Segundo Carmo (2013), por vezes ñ® necess§rio converter dados de escalas nominais e ordinais de nomes 

de categoria para contagens numéricas antes de serem inseridos nos arquivos de dados. A ideia da tradução 

não é analisar dados de escala nominais e ordinais como se eles fossem valores numéricos simples. Em 

muitos casos, são colocados códigos no questionário junto com nomes de categoria, desse modo a 

codificação é realizada durante o projeto ao invés de ser realizada durante an§lise de dadosò. 
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5. CONCLUSÕES 

 

Considerando que a investigação científica deve prever que os objetivos do investigador incluam sempre 

resultados de aplicação externos à pesquisa, em design isso remete para a necessidade de aplicação prática 

dos resultados, sendo que a forma como se obtém os dados para análise passa por saber questionar o 

utilizador dos produtos. 

A definição da metodologia numa investigação em design de interação, passa por várias etapas, nas quais 

o investigador está obrigado a definir, escolher e utilizar métodos, técnicas e instrumentos para recolher os 

dados necessárias ao tipo de estudo que pretende realizar. 

A evolução das interfaces tem focado a sua atenção no utilizador do sistema. No design de produto de um 

sistema interativo, tornou-se necessário definir o perfil do utilizador, saber quem ele é, como interpreta as 

informações, a sua opinião sobre a experiência na interação e domínio das tarefas, neste caso, com o self-

checkout. 

Para recolher a opinião do utilizador é importante planear a realização do questionário, ou seja, é necessário 

pesquisar sobre o conteúdo, a forma, a redação e a sequência que as questões devem ter. O planeamento 

não diz apenas respeito à criação das questões, mas também à realização dos pré-testes, à definição da 

população alvo e da amostra, à determinação das variáveis, sua codificação e análise de dados. 

O sucesso da investigação depende do investigador, da capacidade de fazer corretamente a recolha de dados 

utilizando o método apropriado para analisar o objeto de estudo. O método selecionado determina as 

técnicas a aplicar, por isso, num estudo quantitativo em que é aplicado o inquérito por questionário, o 

investigador deve estar seguro de que a escolha desse instrumento de recolha de dados é essencial para 

garantir o pleno sucesso do seu trabalho. 
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RESUMEN 

 

Se pretende identificar y concretar una red de coautores, así como organizaciones y países más proactivos, 

para facilitar, buscar y encontrar, futuras líneas de investigación en la relación existente entre los campos 

de neurociencia, olfato y diseño. A través del empleo de un análisis bibliométrico, se analizarán 16.731 

documentos que se encuentran en las bases de datos de Scopus (Elsevier) y Web of Science (Thomson 

Reuters), publicados entre 1999 y 2019 a nivel internacional.  

 

Palabras Clave: análisis bibliométrico, diseño, neurociencia, olfato. 

 

 

ABSTRACT 

 

The main cause of this research is to identify and specify a network of co-authors, as well as more proactive 

organizations and countries, to facilitate, search and find, future lines of research in the relationship between 

the fields of neuroscience, smell and design. Through the use of a bibliometric analysis, will be analyze 

16,731 documents found in the databases of Scopus (Elsevier) and Web of Science (Thomson Reuters), 

published between 1999 and 2019 internationally. 

 

Keywords: bibliometric analysis, design, neuroscience, smell. 
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1. INTRODUCCIÓN  

 

Los aromas se encuentran presentes en todos los entornos en los que nos relacionamos, desde los perfumes 

delicados que empleamos como complemento, hasta las más burdas esencias que hallamos en las urbes. 

El olfato se puede diferenciar del resto de los sentidos debido a que al contrario de los demás, es estimulado 

gracias a las moléculas que se transportan por el aire hasta que son percibidas por las células quimio-

receptivas especializadas en su traducción y lectura, entrando en contacto con la región basal central, 

conocida por albergar el sistema límbico, el cual forma parte de nuestro inconsciente más profundo, 

asociándose con el control de las emociones. Por ello, aunque no llegue a existir de forma consciente un 

reconocimiento, el olor se trata del sentido que vincula las experiencias vividas, evocando emociones hasta 

niveles, en ocasiones, complejos de explicar (Calkin, Robert R. y Jellinek, J. Stephan, 1994). 

 

En los últimos años la neurociencia se ha convertido en una ciencia transversal sirviendo de base a otras 

disciplinas más cercanas al proceso cognitivo y al comportamiento humano en diferentes áreas que 

impactan directamente en el comportamiento social de las personas. Influyendo en la evolución de la 

sociedad misma y en la economía. Diversos estudios de investigación afirman que recordamos el 1% de lo 

que palpamos, el 2% de lo que oímos, el 5% de lo que vemos, el 15% de lo que degustamos y el 35% de lo 

que olemos (Universidad Rockefeller, 1999). Estas investigaciones, dieron cabida e impulso al desarrollo 

del marketing olfativo durante esta última década, explicando su desarrollo e implementación en múltiples 

empresas como, por ejemplo, Hotel Silken Al-Andalus Palace de Sevilla o Stradivarius del grupo Inditex 

(Ianni, M, 2010). 

 

A día de hoy hay una mayor evidencia científica, congresos, artículos, debates y postulaciones sobre la 

relación existente entre la perfumería, el diseño y la neurociencia. Tanto es así, que el fin de esta 

investigación y su motivación, es conocer el alcance y difusión, así como los materiales publicados, los 

medios en los que se publica y los autores implicados en las aportaciones de la neurociencia, 

neuromarketing, olfato y perfumería. Para ello se emplearon técnicas bibliométricas. 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

 

La bibliometría, es una técnica que viene siendo empleada de forma muy extensa en el ámbito de la 

investigación, ya que los análisis bibliométricos consisten en métodos documentales que estudian la forma 

de crecimiento, tamaño y modo de distribución de los documentos científicos, así como la dinámica que se 

produce entre ellos, enriqueciendo las investigaciones. (González, Moya & Mateos, 1997) 

 

Desde principios del siglo pasado, se demostró que la literatura científica tiene comportamientos 

estadísticos regulares. Para la medición de esta actividad científica se vienen empleando los indicadores 

bibliométricos, basados en el análisis estadístico de datos proporcionados por la literatura científica y 

técnica. De este modo se consigue cuantificar el crecimiento y la distribución de la bibliografía científica, 

mejorando así la comunicación, propagación y generación de obras técnico-científicas creadas en el seno 

de los colectivos investigadores.  

Estos indicadores bibliométricos son los parámetros que podrán determinar aspectos como: el crecimiento 

de cualquier campo de la ciencia, el envejecimiento de los campos científicos, la evolución cronológica de 

la producción científica, la productividad de los autores o instituciones, la colaboración entre científicos, el 

impacto de las publicaciones dentro de la comunidad científica internacional o el análisis de las fuentes 

difusoras, entre otras. Por ello, el desarrollo de indicadores cada vez más fiables es el objetivo principal de 

la bibliometría. (Sancho, R, 1990) 
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Las bases de datos documentales suponen una ventaja e importancia en las investigaciones hoy en día 

(Manterola et al, 2014). Las bases de datos son la principal fuente de información utilizada en los estudios 

bibliométricos. Podemos encontrar entre otras, Web of Science (Thomson Reuters) y Scopus (Elsevier), 

herramientas que permiten a nivel internacional y con carácter multidisciplinar, el acceso a la literatura 

científica y tecnológica. 

 

Web of Science es una herramienta útil para la búsqueda y la alerta bibliográfica con gran número de 

ventajas, aunque de todos son conocidos las limitaciones que presenta, así como sus inconvenientes 

(Granda-Orive, 2003).  En comparación a otras bases de datos y directorios, tiene alertas bibliográficas, así 

como una mayor facilidad de búsqueda de literatura científica. Además, resulta de gran interés puesto que 

contiene múltiples documentos de los temas tratados en la investigación presente. 

 

Scopus en cambio es una base de datos fundada por Elsevier en el año 2004. Como ventajas, incluye que 

está abierta a internet, se puede consultar patentes, dispone de páginas web y enlaces a editores de revistas.  

Tanto Scopus como Web of Science emplean la variable factor de impacto cuya funcionalidad consiste en 

cuantificar y medir el alcance o impacto de las publicaciones. Este indicador muestra la visibilidad de las 

revistas contenidas en la base de datos Scopus desde 1996. (Granda-Orive et al, 2013). 

 

 

3. METODOLOGIA  

 

Se realizará un ejercicio bibliométrico consistente en la identificación de artículos científicos en los cuales 

haya una relación existente entre neurociencia, diseño y olfato. Estos artículos, se hallarán indexados en las 

bases de datos Scopus (Elsevier) y Web of Science (Thomson Reuters), muestra que, además, será de 

carácter internacional y comprenderá desde 1999 hasta el año 2019. Para ello, se emplearán varias fases 

metodológicas. 

En la primera, se elaboraron ecuaciones de búsqueda partiendo de los vocablos clave para que la recogida 

de datos cumpla con el perfil adecuado. Se buscarán los términos en inglés y en español y se descartarán 

aquellas ecuaciones de búsqueda cuyos resultados sean menores a 50 recursos.  

La tabla 1 muestras las distintas ecuaciones empleadas en los motores de búsqueda, compuestas por las 

palabras clave, la base de datos empleada para la búsqueda, los términos empleados y los parámetros de 

búsqueda. Estas ecuaciones se realizaron y emplearon desde el 1 de diciembre de 2019 hasta 10 de 

diciembre de 2019. 
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Tabla 1. Ecuaciones de búsqueda. 

Ecuación 

de 

búsqueda 

(EB #) 

Base 

de 

datos 

Términos de 

búsqueda 

Parámetros de búsqueda 

EB 1 Scopus Neuroscience, 

neuromarketing, 

design, smell 

( TITLE-ABS-KEY ( neuroscience ) AND  TITLE-ABS-

KEY ( neuromarketing )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( design )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( smell ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 2 Scopus Neuroscience, 

design, smell 

( TITLE-ABS-KEY ( neuroscience )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( design )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( smell ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 3 Scopus Neuroscience, 

smell 

( TITLE-ABS-KEY ( neuroscience )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( smell ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 4 Scopus Neuroscience, 

design 

( TITLE-ABS-KEY ( neuroscience )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( design ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUB

YEAR  <  2020  

 

EB 5 Scopus Smell, design ( TITLE-ABS-KEY ( smell )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( design ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUB

YEAR  <  2020 

 

EB 6 Scopus Neurociencia, 

neuromarketing, 

diseño, olfato 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia ) AND  TITLE-ABS-

KEY ( neuromarketing )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( olfato ) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 7 Scopus Neurociencia, 

diseño, olfato 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( olfato) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 8 Scopus Neurociencia, 

diseño, olor 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( olor) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYE

AR  <  2020 

 

EB 9 Scopus Neurociencia, 

olfato 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( olfato) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 10 Scopus Neurociencia, 

olor 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( olor) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYE

AR  <  2020 

 

EB 11 Scopus Neurociencia, 

diseño 

( TITLE-ABS-KEY ( neurociencia )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 
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EB 12 Scopus Olor, diseño ( TITLE-ABS-KEY ( olor )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 13 Scopus Olfato, diseño ( TITLE-ABS-KEY ( olfato )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 14 Scopus Perfume, diseño ( TITLE-ABS-KEY ( perfume )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( diseño) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBY

EAR  <  2020 

 

EB 15 Scopus Perfume, 

neurociencia 

( TITLE-ABS-KEY ( perfume )  AND  TITLE-ABS-

KEY ( neurociencia) )  AND  PUBYEAR  >  1998  AND  

PUBYEAR  <  2020 

 

EB 16 Web Of 

Science 

Neuroscience, 

neuromarketing, 

design, smell 

TS= ( neuroscience AND neuromarketing AND design 

AND smell ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 17 Web Of 

Science 

Neuroscience, 

design, smell 

TS= ( neuroscience AND design AND smell ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 18 Web Of 

Science 

Neuroscience, 

smell 

TS= ( neuroscience AND smell ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 19 Web Of 

Science 

Neuroscience, 

design 

TS= ( neuroscience AND design ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 20 Web Of 

Science 

Smell, design TS= ( smell AND design ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 21 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

neuromarketing, 

diseño, olfato 

TS= ( neurociencia AND neuromarketing AND diseño 

AND olfato ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 22 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

diseño, olfato 

TS= ( neurociencia AND diseño AND olfato ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 23 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

diseño, olor 

TS= ( neurociencia AND diseño AND olor ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 24 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

olfato 

TS= ( neurociencia AND olfato ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 25 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

olor 

TS= ( neurociencia AND olor ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 26 Web Of 

Science 

Neurociencia, 

diseño 

TS= ( neurociencia AND diseño ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

 

EB 27 Web Of 

Science 

Olor, diseño TS= ( olor AND diseño ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

EB 28 Web Of 

Science 

Olfato, diseño TS= ( olfato AND diseño ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

EB 29 Web Of 

Science 

Perfume, diseño TS= ( perfume AND diseño ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 
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EB 30 Web Of 

Science 

Perfume, 

neurociencia 

TS= ( perfume AND neurociencia ) 

AND  PUBYEAR  >  1998  AND  PUBYEAR  <  2020 

(Elaboración propia, 2019) 

 

 

Tras emplear las ecuaciones de búsqueda y almacenar los documentos, se procesa la información por medio 

de varios softwares. En primer lugar, mediante EndNote, programa de gestión de referencias y recopilación 

de material científico y de investigación que almacena bibliografías y las clasifica. El cual destaca por su 

buena organización y usabilidad, y por disponer de una versión local (CORDÓN-GARCÍA, J. et al, 2009). 

Posteriormente con Bibexcel, programa versátil que extrae campos, analiza las frecuencias de términos y 

construye las relaciones de los términos para generar las matrices y vectores que representan ese tipo de 

análisis (García-García, A; el al, 2015), se emplea con el fin de procesar la información obtenida, 

simplificarla y de este modo obtener resultados a través de indicadores de comportamientos de las 

publicaciones relacionadas con el diseño, la neurociencia y el olfato.  
Esta información se clasificará por años, autores, instituciones y países cuya actividad se vea reflejada en 

revistas que publican sobre el tema. Con todo ello, se realizarán gráficos de redes con el software Pajek, 

para ver con mayor claridad, el espectro y número de artículos, así como la relación existente entre ellos. 

 

 

4. RESULTADOS 

 

Para poder llevar a cabo el análisis bibliométrico, se escogieron los resultados de la ecuación de búsqueda 

3 (EB 3), la ecuación de búsqueda 4 (EB 4), la ecuación de búsqueda 5 (EB 5), la ecuación de búsqueda 18 

(EB 18), la ecuación de búsqueda 19 (EB 19) y la ecuación de búsqueda (EB 20) puesto que cuentan con 

el mayor número de artículos recopilados siendo el menor de los resultados de un total de 264 recursos. La 

muestra extraída en su totalidad, cuenta con 16.731 documentos. 

Para perfeccionar y cribar la muestra obtenida, se emplearon una serie de pautas y reglas que permitirán la 

recolecta de una muestra de mayor calidad.  

 

En primera instancia, se descargaron directamente de las fuentes Scopus (Elsevier) y Web of Science 

(Thomson Reuters)) las bibliotecas de archivos con el formato. RIS para su posterior uso en los softwares 

EndNote y BibExcel. 

Estas librerías de datos, obtenidas de las ecuaciones de búsqueda (EB 3, EB 4, EB 5, EB 18, EB 19, EB 

20), se introdujeron en el programa EndNote, generando una biblioteca conjunta, formada por la totalidad 

de ficheros encontrados.  

En este software, se llevará a cabo la primera criba de datos, seleccionando que, aquellos documentos que 

se hallaran duplicados, se eliminaran, para así poder tener acceso a una base bibliográfica depurada y 

precisa. Por ello, del total anterior de 16.731 documentos obtenidos en primera estancia, resultó tras la 

depuración a través de los parámetros introducidos en EndNote, un total de 5.116 documentos, de diversa 

índole: libros, artículos, conferencias, etc. 

 

Realizada esta primera etapa, se exportó el archivo de EndNote a un formato de texto (.txt) para que pudiera 

ser interpretado por el programa BibExcel. Dicho fichero, una vez abierto en BibExcel, se introdujeron 

otros parámetros de criba como, que el número de citaciones o referencias a cada uno de los artículos fuera 

superior a tres. De este modo se eliminarán los artículos poco relevantes, resultando aquellos más 

interesantes, referenciados o leídos por la comunidad científica.  

Con esta segunda fase, de los 5.116 documentos de la primera submuestra, se obtuvo una segunda de 849 

ficheros. Con esta segunda submuestra de documentos, se consigue alcanzar resultados más certeros y 
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precisos. Gracias a este modelo representativo, se generaron con BibExcel archivos vectoriales con los 

datos de los 849 archivos, que tras ser tratados, exportados y ejecutados en el software Pajek (Batagelj, V 

y Mrvar, A, 2018), se realizaron gráficos de redes de coautores entre los distintos documentos, pudiendo 

así visualizar la red que une todas estas investigaciones. 

 

 

4.1 RESULTADOS DE LAS ECUACIONES DE BÚSQUEDA 

 

Mediante a los análisis de datos de las propias bases de datos que se hallan en Scopus (Elsevier) y Web of 

Science (Thomson Reuters), se obtuvieron de las ecuaciones de búsqueda a analizar (EB 3, EB 4, EB 5, EB 

18, EB 19, EB 20) los gráficos pertinentes a cada una de ellas, que recogen y agrupan los documentos por 

tipología, por productividad por años, por autores, instituciones y afiliación por países. (Se tomará de 

ejemplo la EB 3 para representar los gráficos referidos). 

 

 
Fig. 1. Tipología de documentos EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019. 

 

 

 
Fig. 2. Productividad por años EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019. 
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Fig. 3. Productividad por autores EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019. 

 

 

Fig. 4. Productividad por instituciones EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019. 

 

 

Fig. 5. Productividad por países EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019. 


