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PRESENTAM:

Estimados lectores

Con esacuartaediciénretomamos de nuevta difusion de material de investigacién disefio,
centradoespecialmenten lasistémica aplicada al disefién esta ocasion exponemos, adema

una recapitulacion de las diferentes perspectivas que muestra la amplia transversalidad de la
disciplina del disefio sistémico, tanto en los enfoques cualitativos como en los cuantitativos, en
los tedricos como en los practicos; que permiten validar eexbade los enfoques que persigue

la investigacion cientifica en esta area.

Estos proyectos, realizados puowestigadores noveles y senior son un aporte esencial al
conocimiento global en nuestra disciplina y permite propulsar, en algunos casos, yidamsol

en otros, las carreras investigadoras de muchos de los autores participantes, aportando en todo
caso,elementos de discusion, reflexion y debate tornoal tema central de la revistgue sin

duda enriquecen nuestra vision de la misma

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

Dr. Bernabé Hernandis Ortufio
Directorde rdis®
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ESTUDIO SOBRE VARIABLES DE LA CREATIVIDAD, MEDIANTE
CARACTERIZACION DE LA MUESTRA Y ANOVA.

Margarita Flores Miranda
Universitat Politécnica de Valenciaspafa.
Margarita.flores@gmail.com

RESUMEN

Un analisis factorial fueniplementado para examinar la matriz de correlaciétreeB8 atributos de la
creatividad y 8 caracteristicas de una muestra N=502. La metodologia completa de esta exploracion se
estructura en cinco apartados: (1) caracteristicas de la muestra, (2) estudio de las variables atributos:
Coeficiente de dispersidte Pearson, (3) relacién de los atributos con el resto de las variables: ANOVA,

(4) Segmentacion de la poblacion: Analisis Ciéister (5) Agrupacion de las variables: Analisis de
Componentes Principales. La totalidad de este analisis factorial pertemnegénaestigacion mas amplia

y este articulo se enfoca al desarrollo de los puntos 2, 3 y 4, exponiendo la sintesis de los datos obtenidos
y la descripcion de los mismos.

Palabras Clave: Creatividad, Atributos, Habilidades, Analisis Factorial, PotEne&tivo.

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) charaetistics 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: Analy$¥#ain 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, Atibutes, Skills, Factor Analysis, Creative Potential.
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1. INTRODUCCION

El estudio de la creatividad en la ciencia es producto de la evolucion del ya previamente consolidado estudio
de la inteligencia. Entre los esfuerzos realizados, por los investagadm la comprension del intelecto

como una habilidad multifacética, emergieron habilidades que no pertenecian a la inteligencia sino a la
creatividad. El caso mas citado, es el programa Aptitude Research Project (ARP) que el psic6logo Joy Paul
Guilford, financiado por la Fuerza Naval y Aérea de Estados Unidos, dirigié de 1949 a 1969, con el objetivo
de investigar las habilidades intelectuales y entre estas las habilidades en el area del pensamiento creativo,
que serian utilizadas en la seleccién del by la asignacién 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 ti@iteiligentia
introducido por Giero. Por su parte, Spearman (1972) hizo notar que la visién tradicional de aquella esencia
unitaria, llamada inteligencia habia ganado divulgacion desde el sig{G¥i¥ford, 1967, p. 11)Ambos

autores atribuyen lstroduccion del término en la psicologia a Herbert Spencer, quien habiendo definido

la vida como ndel ajuste continuo de |l as relaciones i

era alcanzado en virtud de la inteligencia existente em cadl o mb r e . Definiendo | a
poder de combi nar muc (895, p.i403pDe ;mado aparatigo lasngeliganciast a s 0
define como la capacidad integral del individuo para actuar ctmndi@acion, pensar racionalmente y
relacionarse eficazmente con su entdivechsler, 1958, p. 7)

Dentro de los varios significados, los investigadores de la creatividad han utilizado el término "inteligencia"
para refetise a lo que mide la prueba de coeficiente intelectual. En ese sentido, Guilford observé que las
pruebas IQ median las operaciones mentales mas rutinarias y eliminaban la posibilidad de identificar lo que
la persona evaluada, podria hacer de manera @eztivo seria el caso de la generacién de ideas propias
(Fruchter, Comrey, & Michael, 1989).

Aungque encaminado al estudio de la inteligencia, Guilford vislumbro la creatividad como una habilidad
caracteristica del ser humano y formul6 ideas visionariap@paieiran en la actualidad. Desde su punto de
vista, el desarrollo creativo depende de contemplar conjuntamente las areas en las que la persona alcanza
la mayor satisfaccion y las areas en las que puede realizar las contribuciones mas significativas.

2.1 EL CONCEPTO DE LA CREATIVIDAD

La creatividad gan6 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
anuncio6 la imprtancia 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
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 persongBtyilford, 1968).
Guilford aclar6é que todas las personas poseen en algin grado las habilidades creativas y por lo tanto se

nt e

pueden esperar actos creativos de todas | as personas

las personas que soeconoci das como <creativas simplemente
(Guilford, 1967). Aventurando que fomentar el desarrollo de la creatividad era posible al fortalecer las

i e
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funciones involucradas. Mas tarde, Mark Runco plantea que la educaciooreitilidad 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 cientificos de la creatividad y argumentaron que
hab& muy poco precedente para iniciar el estudio de las habilidades mas relevantes a la produccion creativa,
ya que hasta el momento no se habia realizado un andlisis factorial sistematico e integral, en esa direccion
especifica (1971). Con el animo de conijao objetivamente que se habia descuidado el estudio de la
creatividad, estos autores, examinaron los resimenes de los articulos indexados por el campo de la
psicologia desde sus origenes y encontraron que, de 121,000 titulos solo 186 indices estabhadaelac

con el tema de la creatividad.

El primer intento por elaborar una lista de habilidades creativas demostrables mediante un analisis factorial
realizado por el ARP, comenzd con la siguiente lista de hipd@giford & Hoepfner, 197}, (Guilford,

1968):

A Sensibilidad a los problemakientificar efectivamente ciertos problemas mientras que otras
personas los pasan por alto.

A Fluidez Producir un amplio nimero de ideas significativas en una unidad determinada de
tiempo.

A Flexibilidad: Cambiar el set ental con facilidad y bifurcar una idea en nuevos canales de
pensamiento.

A Originalidad: Generar respuestas poco comunes y plausibles, considerando el grupo en
evaluacion.

A Analisis Descomponer una estructura en sus partes simbolicas para construiewaa nu
estructura.

A SintesisOrganizar las ideas en patrones mas inclusivos.

A Redefinicién Reorganizar las totalidades previamente establecidas.

A Elaboracién Alcanzar un alto grado de complejidad en la definicién de nuevas estructuras
conceptuales.

A Evaluadon: Examinar las ideas prevalecientes.

Una contribucién vital de Guilford fue que, a partir de la diferenciacién de dimensiones basicas, 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 puntuacién. Para Lubart (1999), trabajar con el perfil de la persona es condicién
necesaria para incrementar las habilidades de manera individualizada, sugiriendo que la identificacion de
personas potencialmente creativas implica comparacion 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 diferenciacion de habilidades con validez predictiva y discriminatbadizada desde el campo de la
psicometria, ha representado un ejercicio exhaustivo en la investigacion de la creatividad. En la literatura,
se encuentran multiples listas de habilidades creativas; que sin embargo, permanecen aisladas sin ser
consideradaen su conjunto para la configuracién de correlaciones en la forma de lo que Guilford llamaria
factores de alto ordgisternberg, 2005)
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2.3 LOS ATRIBUTOS DE LA CREATIVIDAD

Con la intencion de conocer los términog ge han utilizado para definir las principales caracteristicas de

la creatividad, el autor realiz6 una revision de la literatura y extrajo los términos empleados por 113 autores
relevantes al campo de la creatividad. Posteriormente tras la categorigaiantica de los términos
identificados, se sintetiz6 un listado de 38 atributos, que fueron sometidos a una valoracion empirica.

Listado de athutos de la creatividadEkaboracion propia2019):

10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Abstraccion Ejercicio racional que consiste en derias tualidades de un objeto o un hecho para
considerarlas en su esencia pura.

Adaptacion Capacidad para adaptarse a las condiciones existentes o para transformar una
situacion dada en una situacién anhelada.

Andlisis Separar un todo en sus partes cortstds para examinar sus cualidades particulares y
comprender el todo con mayor detalle.

Asociaciones remota®Distinguir similitudes entre fenémenos de diferente clase, cuanta mas
distancia exista entre aspectos 0 eventos mas significativos seré el idd@eotdr

Autonomia Pensar y actuar legitimamente de acuerdo a las propias convicciones; representa la
distincion y el reconocimiento del verdadero ser.

Autorrealizacion El logro satisfactorio de las aspiraciones personales, tendencia del hombre a
realiza su potencial.

ComunicaciénCapacidad para comunicar un mensaje a otros de manera convincente.
Conocimiento Informaciéon almacenada que se vuelve esencial en la solucion de un problema,
consiste en datos y experiencias obtenidas, sistematizadas y llisppaira la memoria.

Contribucion Proporcionar un valor mayor al medio ambiente.

Curiosidad Interés natural por preguntarse y comprender en profundidad una situacién o
fenébmeno.

Elaboracion Dar forma y vida a un propésito a través de un trabajo misocadejadndose de lo

obvio para abordar los detalles impredecibles a primera instancia.

Estética Orden armonioso de los elementos que configuran un todo que deleita los sentidos.
Fantasia Disponibilidad para explorar los mundos internos permitiendoajugehte divague y

cree cosas que no existen.

Flexibilidad: Apertura para idear y explorar varias categorias de respuestas para la solucién de un
problema.

Fluidez Capacidad de producir rapidamente muchas ideas para la solucién de un problema.
Fuerza de viuntad Decidir y ordenar el comportamiento propio.

Humor. Talento para presentar la realidad destacando una incongruencia relevante de las cosas
que se mueve a la risa.

Identificacion del problemaCapacidad de permanecer abierto e interesado en idantfic
circunscribir situaciones incompletas o fallidas.

Imaginacién Facultad mental para producir y asociar imagenes a partir de las cuales es posible
visualizar el pasado o estimar el futuro.

Incubacién Etapa del proceso creativo en el que la solucidonude problema opera
automaticamente mientras la mente se relaja realizando otras actividades.

Innovacién Efecto de transformar algo con la intencién de mejorarlo agregando aspectos
novedosos.

Inspiracion Instante de claridad y certeza que surge inespeeata, generalmente como
consecuencia del trabajo dedicado.
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23. Inteligencia Capacidad de comprender y prosperar en el contexto; implica la comunicacion
efectiva de las ideas generadas.

24. Intuicion: Impresién inmediata de una situacion que ayuda a apoyar éademecisiones, surge
de un conocimiento primordial, aunque no reflexivo.

25. Invencion Propuesta que surge de lo existente para ofrecer algo que aldn no esta presente.

26. Investigacién Realizar actividades intelectuales y experimentales de modo sistematicel, co
proposito de aumentar el conocimiento sobre un tema especifico.

27. Libertad Privilegio de decidir como actuar de acuerdo a la voluntad, asumiendo la responsabilidad
de los actos.

28. Motivacion Intenciéon primaria sin la cual no hay accion, energia queégeaen el individuo y
subyace al comportamiento cuando se ejecuta una actividad.

29. Originalidad: Producir ideas Unicas y sorprendentes, que no deriven de cosas existentes y que
ofrezcan nuevos valores para el contexto.

30. Pensamiento criticcEl razonamientasolia considerar, evaluar y depurar las opciones disponibles.

31. Pensamiento divergent®azonamiento que va en varias direcciones para producir maltiples
respuestas ldgicas de la misma fuente.

32. Proactividad Caracteristica de las personas que toman el d¢optdeciden qué hacer en
anticipacion a los eventos.

33. Resistencia al cierreCapacidad para seguir trabajando hasta alcanzar el resultado deseado.

34. Resolucion de problemasransformar una situacion dada en otra deseable, requiere la definicién
precisa del gtado actual, el estado esperado y el conjunto de operaciones a cumplir.

35. SintesisComponer un todo a través de la articulacién de sus partes independientes para obtener
un valor mayor.

36. Tolerancia a la ambigledadobrellevar la incertidumbre y el caos @entece cuando no se
tiene claro cdmo resolver un problema.

37. Tolerancia a la frustracionMostrar compromiso con las ideas de uno a la luz del rechazo o la
critica del contexto.

38. Valentia Fortaleza mental que mueve a emprender una accién que implicétalifig esfuerzo.

La valoracion empirica de las 38 variables (atributos) se lleedb® con una muestra de estudio
representativa de los profesionales que ejercen sus disciplinas creativas en México N = 502. Las profesiones
encuestadas son: arquitectaom 242 participantes, disefio con 83 participantes, y las diferentes areas de

las artes visuales y escénicas con 177 participantes. La muestra se caracteriza con las siguientes 8 variables:
edad, nivel de estudios, afios de la obtencion del titulo: latemaj maestria y doctorado, género, profesion

y practica docente.

Con la intencién de derivar componentes esenciales de la creatividad, el autor realizé un analisis factorial,
estableciendo la hip6tesis de que los factores emergentes ayudaran a ifasicarrelacion entre las
caracteristicas de la persona creativa y los pasos esenciales del proceso creativo. Los resultados arrojaron
cuatro factores de creatividad de orden superior: afecto, cognicion, voluntad y empatia. A continuacion, se
presenta la medologia y los resultados, del andlisis de las variables de acuerdo a los datos obtenidos en el
andlisis factorial.

10
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3. METODOLOGIA

A continuacidn, se describe el método con el que se abordé el estudio cuantitativo de las variables de la
creatividadmediante la caracterizacion de la muestra de estudio.

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

El primer paso fue el estudio de las 38 variables de modo independiente, para lo cual se realizé una tabla
con cada unde las medias, desviacion tipica, y nivel de dispersion de PéBesoesty, 2009)La funcion

de esta tabla es representar la constancia o la diversidad existente en la opinién de la muestra sobre cada
uno de los atributos da creatividad. Los siguientes pasos corresponden al estudio de la correlacién entre

los atributos y el resto de las variables.

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

Se realiz6 un analisis ANOVAWeinfurt, 2000on el propdsito de conocer las diferencias entre las medias

de los atributos de acuerdo a cada una de las caracteristicas de la muestra. Posteriormente, para los valores
con un nivel de significaci - 1 atfbutod segl cadsuma delbas uvi er o
caracteristicas de la muestra

3.3 SEGMENTACION DE LA POBLACION: ANALISIS DE CLUSTER
Se realizé un analisis de Claster utilizando el Método Wanderberg, 2014¢on el objetivo de conocer
la agrupacién 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 significa€ién0.. 1 0

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Esta seccion expresa los resultados obtenidos del estudio cuantitativo, de acuerdo a la metodologia
planteada.

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

Con objeto de identificar alivel de homogeneidad o heterogeneidad con el que la muestra evalla cada
atributo, se realizé una tabla de medias, desviacion tipica, y nivel de dispersion de Pearson (Ver Tabla 1).

Tabla 1. Media, Desviacion Tipica y Coeficiente de Dispersion de Pgaasmias variables (atributos)

Variable Media DT CcVv
Abstraccion 8.61 1.60 0.19
Adaptacién 9.03 1.36 0.15
Analisis 8.91 1.43 0.16
Aportacion 8.61 1.51 0.18
Asociaciones remotas 8.17 1.65 0.20
Autonomia 8.55 1.66 0.19
Autorrealizaciéon 8.14 1.78 0.22

11
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Conocimiento 8.93 1.39 0.16
Curiosidad 9.49 0.99 0.10
Elaboracién 8.85 1.36 0.15
Estética 8.18 1.75 0.21
Fantasia 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
Imaginacién 9.22 1.20 0.13
Incubacién 8.50 1.56 0.18
Innovacion 8.26 1.64 0.20
Inspiracion 8.10 1.83 0.23
Inteligencia 8.94 1.31 0.15
Intuicién 8.65 1.57 0.18
Inventiva 8.40 1.57 0.19
Investigacion 8.90 1.39 0.16
Libertad 8.75 1.63 0.19
Motivacién 8.71 1.48 0.17
Originalidad 8.8 1.73 0.22
Pensamiento convergente 8.30 1.53 0.18
Pensamiento divergente 8.48 1.50 0.18
Persuasion 8.01 1.72 0.21
Proactividad 8.09 1.69 0.21
Resistencia al cierre 8.21 1.69 0.21
Resolucion 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
Sintesis 8.84 1.39 0.16
Tolerancia a la ambigliedad 8.22 1.75 0.21
Tolerancia a la frustracion 8.84 1.50 0.17
Valentia 8.68 1.55 0.18

(Elaboracion propia2019)

Los atributos de la creatividad valorados de manémcunstante en la encuesta fueron: autorrealizacion,
estética, fantasia, fluidez, innovacion, originalidad, persuasion, proactividad, resistencia al cierre y
tolerancia a la ambiguiedad.

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

El analisis de varianza ANOVA permitié conocer la relacion entre las 8 caracteristicas de la muestra y los

38 atributos de la creatividad. Posteriormente se estimaron las medias para la relacion entre cada
caracteristica de la muestra y cada variableucon ni v e | de significaci-n O 0.05
8y9).

Tablal. Medias para la relacién de la variable Edad con las variables (atributos)

Variables Edad U
O 28 29-34 3541 O 42
M M M M
Abstraccion 8.78 8.26 8.67 8.74 0.040
Fluidez 8.31 7.73 8.05 8.57 0.000
Inspiracion 8.47 7.80 8.04 8.13 0.044
Inventiva 8.37 8.03 8.43 8.77 0.003
Valentia 8.92 8.87 8.53 8.44 0.033

(Elaboracion propia2019)
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Tabla2. Medias para la relacion de la variable Género con las variables (atributos)

Variables Género U
Masculino Femenino
M M

Autonomia 8.37 8.78 0.006
Autorrealizacion 7.98 8.34 0.028
Fantasia 8.27 8.60 0.037
Flexibilidad 9.07 9.32 0.015
Imaginacién 9.11 9.37 0.017
Fuerza de voluntad 8.88 9.14 0.039
Incubacion 8.30 8.76 0.001
Inspiracion 7.78 8.52 0.000
Intuicion 8.49 8.87 0.007
Libertad 8.52 9.05 0.000
Originalidad 7.83 8.30 0.003
Valentia 8.54 8.86 0.025

(Elaboracion propia2019)

orac
a las variables: abstraccion, inspiracion y valentia; estas variables bajan en su ponderacién con los
siguientes dos grupos de edades329y [3541]; sin embargo, recuperan su valor con el grupo de edades

el

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

una r el

aci

n

de

U i

nferi

or

a 0.05.

Recordando

que

namero de mujeres en la practica, el set de variables expuesto en la tabla anterior, arroja pistas sobre los
posibles cambios en la expresién creatididie las disciplinas comprendidas en la muestra.

Tabla3. Media para la relacion de la variable Profesion con las variables (atributos de la creatividad)

Variables Profesién U
Arquitectura Arte Otras Profesiones
M M M

Abstraccion 8.83 8.39 8.43 0.013
Asociaciones remotas 7.88 8.60 8.10 0.000
Autonomia 8.29 8.94 8.46 0.000
Elaboracién 8.76 9.16 8.44 0.000
Fantasia 8.21 8.64 8.50 0.036
Incubacion 8.30 8.72 8.61 0.019
Fuerza de voluntad 8.80 9.39 8.71 0.000
Innovacion 8.49 7.98 8.19 0.007
Intuiciéon 8.47 8.92 8.60 0.016
Libertad 8.37 9.22 8.83 0.000
Motivacién 8.53 9.04 8.56 0.001
Humor 7.89 8.56 8.44 0.000
Tolerancia a la 7.99 8.49 8.34 0.012
Tolerancia a la frustraciér 8.64 9.18 8.71 0.001
Valentia 8.53 9.06 8.30 0.000

(Elaboracion propia2019)

En el caso de la variable formacion profesional, los arquitectos valoran mas los atributos abstraccion, e
innovacion. En contraste, los artistas asignan el valor mas elevado a las asociaciones remotesniaaut
la elaboracion, la fantasia, la incubacion, la intuicidn, la libertad, la motivacion, el humor, la tolerancia a la
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ambigiedad, la tolerancia a la frustracion, la valentia y la fuerza de voluntad. A partir de este hecho, se
podria plantear que losrqresos de creacién que persigue el artista estimulan el desarrollo de una
personalidad predispuesta al conocimiento y el desarrollo del ser, de aqui la importancia de incorporar a los
artistas en el sistema de ensefianza en general.

Tabla4. Medias para la relacién de la variable Nivel de Estudios con las variables (atributos de la creatividad)

Variables Nivel de Estudios U
Licenciatura Maestria 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

(Elaboracién propia2019)

La variable nivel de estudios proyectaunterpretacién sugerente sobre el comportamiento que acompafa

a una persona en relacion al nivel de estudios alcanzado. Por ejemplo, quienes solo cuentan con el grado de
licenciatura valoran el humor; caracteristica de una personalidad que cuentariorogdara enfrentar la

timidez que acompanfa al novato. El grupo con doctorado valora las asociaciones remotas, la libertad y el
pensamiento divergente; en este caso la personalidad seria de alguien responsablemente libre y seguro de
si mismo. Las personasn maestria no ponderan ningln atributo, y asignan los valores mas bajos a las
asociaciones remotas, la libertad, el pensamiento divergente y el humor; esta personalidad podria
considerarse como una que existe en una etapa de transicién que lo lidviaegse de manera auténtica

en su profesion.

Tabla5. Medias para la relacién de la variable Titulacion de Licenciatura con las variables (atributos de la

creatividad)

Variables Afos desde la Titulacién de Licenciatura V]

O 3 4-9 10-16 o 17

M M M M
Fluidez 8.29 7.89 7.98 8.49 0.016
Inspiracion 8.40 8.19 7.67 8.20 0.010
Sintesis 8.83 8.68 8.72 9.14 0.042
Valentia 8.90 8.87 8.60 8.39 0.032

(Elaboracion propia2019)

La variableafiosdesde que se obtuvo la tagion de licenciatura, muestra que el grupo de los recién
egresados [ O 3] a s svarinbewaleatiaeinsmracion miemas qualds mas adultos a
[ O 17] proporcionan a |l a valent?2a l|lomandeanareramasi - n m§s

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

Tabla6. Medias para la relacién de la variable Titulacion de Maestria con las variables (atributos de la creatividad)

Variables Afos desde la Titulacién de Maestria U
o 1 2 3-8 0 9
M M M M
Resistencia al 7.62 7.95 8.02 8.61 0.039
Sensibilidad 8.36 8.69 9.10 8.56 0.041

(Elaboracion propia2019)
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En cuanto a la variable grado de maestria, la relacion aolmalos atributos la resistencia la cierre y la
sensibilidad a los problemas. Entre mas largo sea el periodo transcurrido desde la obtencién del titulo mas
se valora la resistencia al cierre prematuro.

Tabla7. Medias para la ret#n de la variable Titulacion de Doctorado con las variables (atributos de la creatividad)

Variables Afios desde la Titulacién de Doctorado )
0 1 2 3-8 o 9
M M M M
Estética 8.38 6.44 8.40 8.50 0.015
Motivacién 9.88 9.56 8.50 8.90 0.037

(Elaboracién propia2019)

Para el grado de doctorado, el grupo de los recién titulados valoran la motivacién, mientras que el grupo
con mas tiempaanscurrido desde la titulacién valora la estética.

Tabla8. Medias para la relacién de la variable Docencia con las variables (atributos)

Variables Docencia U
Docente No Docente
M M

Fantasia 8.21 8.58 0.018
Imaginacién 9.06 9.36 0.005
Inspiracion 7.89 8.28 0.016
Investigacion 9.06 8.77 0.024
Libertad 8.56 8.91 0.016
Motivacion 8.56 8.85 0.029
Sintesis 9.02 8.69 0.009
Valentia 8.53 8.81 0.042

(Elaboracion propia2019)

En cuanto a la ensefianza, se advierte queokientes valoran mas la investigacion y la sintesis, y que los

no docentes valoran mas la fantasia, la imaginacion, la inspiracion, la libertad, la motivacién y la valentia.
Esto permite apreciar que la ensefianza se enfoca al dominio de las habilidadks pjando de lado

los atributos necesarios para la sensibilizacién del conocimiento que apoyan a despertar en el alumno el
animo por la busqueda y la expresion de lo que aln no se ha manifestado. El que se valoren por debajo los
atributos que se estimamportantes en la practica profesional, revela un aspecto de la educacién, que
inhibe el desarrollo de la creatividad necesario para el futuro desempenio laboral del estudiante.

4.3 SEGMENTACION DE LA POBLACION: ANALISIS DE CUSTER
Con objeto de conocdos grupos de encuestados que en mayor grado coinciden en la valoracion que
asignan a los atributos, se ejecuté un andlisis de cluster. Considerando que no haria sentido evaluar mas de

7 ni menos de 2 grupos, el estudio de cluster se realizé para, 4, ¥35grupos (Ver Tabla 10).

Tabla9. Frecuencias para cada grupoQléster

Grupos Frecuencias
Cluster7 Cluster6 Cluster5 Cluster4 Cluster3
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.
(Elaboracion propia2019)

A diferencia delClister3 en el que todos sus grupos son lo suficientemente representativos en cuanto a la
cantidad de personas que incluyen,@&ste de 7 a 4 grupos muestran frecuencias bajas en algunos de
sus grupos. Por lo tanto, se seleccior@léster3 para ser estudiado. La siguiente tabla muestra la relaciéon
entre los grupos d&luster3 y las caracteristicas de la muestra con las queasamhn con un nivel de
significaci-n O 0.10 (Ver Tabla 11).

Tablal0. Frecuencia para la relacion entr&Clister3 con las caracteristicas de la muestra

Caracteristicas de la muestra Grupos
1 2 3 E
Frecuencias 252 65 185 502
Edad O 28 60 7 44 111
29-34 54 22 54 130
3541 61 18 49 128
O 42 77 18 38 133
Profesion Arquitectura 119 28 95 242
Arte 99 26 52 177
Disefio 34 11 38 83
Licenciatura 0 3 66 12 39 117
4-9 55 13 51 119
10-16 57 25 55 137
o 17 74 15 40 129
Nota. Los porcentajes del total aparecen entre paréntefiister3i Edad 62 Chlsted3iPAd@f esi - n 62 =
0.083.Cluster3iLi cenci atura 62 = 0.063.

(Elaboracion propia2019)

El grupo 1 recoge | a mayor eatesneh ladraastrad ese confoema ad ul t o ¢
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 asi por el doble a la cantidad de artistas y disefiadores que agrupan.

Con el objetivo de conocer qué es lo que cada grupo opina sobre los atributos de la creatividad, se realiz6
una comparativa de medias (Ver Tabla 37). El comportamiento que caratzkvialoracion, se estudié

con base en el sitio que conquista cada atributo dentro de una lista de 38 registros, ocupando el punto
superior de la lista la evaluacién mas alta y el punto inferior la evaluacion mas baja.

Tablall Medias para la relacion entre el Cluster 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
Imaginacién 9.65 Flexibilidad 8.35 Flexibilidad 8.91
Flexibilidad 9.57 Imaginacion 8.26 Imaginacion 8.90
Fuerza de voluntad 9.53 Adaptacion 8.20 Adaptacion 8.85
Analisis 9.45 Analisis 7.91 Inteligencia 8.68
T. Frustracion 9.44 Inteligencia 7.82 Sintesis 8.68
Inteligencia 9.40 Fuerza de voluntac 7.82 Investgacion 8.65
Libertad 9.40 T. Frustracion 7.75 Elaboracién 8.62
Conocimiento 9.40 Conocimiento 7.66 Conocimiento 8.61
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Investigacion 9.36 Investigacion 7.58 Fuerza de voluntad 8.55
Adaptacién 9.33 Sensibilidad 7.54 Sensibilidad 8.43
Elaboracién 9.33 Motivacion 7.48 Analisis 8.39
Autonomia 9.31 Sintesis 7.45 Motivacion 8.30
Sensibilidad 9.31 Valentia 7.40 Abstraccion 8.29
Valentia 9.26 Asociaciones 7.38 Intuicién 8.22
Motivacion 9.24 Elaboracién 7.34 Resolucion 8.20
Intuicién 9.23 Libertad 7.34 Libertad 8.18
Sintesis 9.23 Aportacion 7.28 Aportacion 8.13
Resolucion 9.17 Incubacién 7.28 T. Frustracién 8.13
P. Divergente 9.13 Abstraccién 7.22 Valentia 8.12
Aportacion 9.12 Intuicion 6.98 Inventiva 8.05
Incubacion 9.10 Autonomia 6.82 P. Divergente 8.04
Inventiva 9.10 Humor 6.77 Innovacién 7.97
Abstraccion 9.08 T. Ambigliedad 6.71 Incubacion 7.95
Fantasia 9.04 P. Divergente 6.62 Fantasia 7.84
P. Convergente 9.01 Residencia 6.55 P. Convergente 7.84
Autorrealizacion 8.99 Fantasia 6.49 Autonomia 7.82
Innovacion 8.96 Resolucion 6.49 Humor 7.74
Fluidez 8.95 Fluidez 6.37 Estética 7.62
Residencia 8.90 P. Convergente 6.29 Inspiracion 7.56
T. Ambigiedad 8.88 Proactividad 6.12 T Ambiguedad 7.55
Estética 8.86 Inventiva 6.11 Fluidez 7.48
Proactividad 8.86 Autorrealizacion 5.98 Persuasion 7.46
Originalidad 8.83 Estética 5.68 Asociaciones 7.45
Inspiracion 8.77 Inspiracion 5.60 Residencia 7.39
Asociaciones 8.71 Innovacion 5.51 Originalidad 7.37
Persuasion 8.69 Persuasion 5.46 Proactividad 7.33
Humor 8.62 Originalidad 5.29 Autorrealizacion 7.22

Nota. Los valores asignados por cada grupo se acomodan en orden descendente.
(Elaboracion propia2019)

Al analizar la tabla se encontré que el grupo 1 concede a los atributos las valoraciones mas elevadas y por
el contrario el grupo 2 asigna las valoraciones més bajas. Las valoraciones del grupo 3 se ubican entre los
grupos 1y 2, pero inclinandose a los niveles elevados del grupo 1.

Lo primero que se distingue es que los tres grupos acomodan la originaligdd®atributos que reciben

la valoracién mas baja. Esto revela gada vista de las profesiones encuestadas, la creatividad no es
entendida desde la definicion que le conceden las investigaciones, la cual demanda la coexistencia de lo
original y lo til Sin embargo, intuitivamente, los tres grupos reconocen que la curiosidad es un elemento
esencial de la creatividad y la ubican en la posicion més alta. Los siguientes atributos mejor valorados por
los tres grupos son la flexibilidad y la imaginacion.dStatributos ubicados en una posicion alta por los

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

Los contrastes mas significativos de acuerdo a la ubicacion de los atributos suceden de las siguientes
maneras:

Atributos ocupando una positi mas alta por parte de los grupos 1y 2, y una posiciéon considerablemente
més baja en el grupo 3: andlisis, voluntad, tolerancia a la frustracion, valentia, incubacién, autonomia,
fluidez, proactividad y autorrealizacion.

Atributos posicionados mas arailpor el grupo 3 y mas abajo por los grupos 1y 2: investigacion, sintesis,
elaboracion, abstraccion, intuicidn, resolucion, inventiva, estética, inspiracion, innovacion y persuasion.
Atributos igualmente posicionados por los grupos 2 y 3, y en una (oositas baja por el grupo 1:
adaptacion, sensibilidad, motivacion y aportacion.
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Un comportamiento Unico es el de los atributos: asociaciones remotas y sentido del humor, que estan
considerablemente mejor posicionados dentro del grupo 2 y su descensoeawradioal con el grupo 3,
sino que continda en el grupo 1.

4. CONCLUSIONES

A partir de la validacion empirica de los 38 atributos de la creatividad, este estudio reconoce que la
creatividades una habilidad multifacética y que su estimulo en laopassesta relacionado al trabajo
especifico con cada uno de los atributos que la componen.

Conocer los atributos de la creatividad es de apoyo significativo en el disefio de técnicas o herramientas
propicias para el desarrollo de la creatividad en las pass@si mismo, el objetivo de cualquier dindmica

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 aqui presentado ofrece contenido al cricgnto me

y abre la posibilidad de generar dinamicas de trabajo dirigidas a los diferentes grupos de edades y niveles
de titulacion que caracterizan la muestra.
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RESUMEN

En 1%8 Guilford declaré que la creatividad podia ser entendida y desarrollada. Previamente en 1950,
durante su discurso presidencial ante la Asociacién Americana de Psicologia, Guilford argumenté que la
creatividad se refiere a las habilidades creativas queés caracteristicas en cada persona. El trabajo aqui
presentado parte de la investigacién de la literatura primaria en este campo, con el objetivo de identificar
los términos que los diversos autores relevantes han utilizado para definir las cacastedistia
creatividad. Como resultado del estudio metodoldgico de los términos recopilados, se obtuvo una lista de
atributos que sintetiza las contribuciones realizadas desde la aparicion del término con Guilford en 1950
hasta el presente. El propdsito damental de este articulo es que la suma de los atributos alcanzados,
representen la condicion multidimensional y multifacética de la creatividad, y por lo tanto sean de apoyo
en el disefio de técnicas o herramientas educativas, conducentes al desapotiendil 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 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 ttiegt 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 appearaterenof the
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 tagaes 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 understahdiig

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 analysesmiad out by psychologist J. Paul Guilford (189987). 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 #friiutes. The present work configures

such a list throughout a methodology that collects, analyzes and synthesizes the contributions made to date
0 departing from the event that marked the beginning of the psychological analysis of creativity:
Gui | $ addres®dwhen assuming the presidency of the American Psychological Association (APA) in
1950.

2. MAN AND CREATIVITY

Unlike other animalhumans can change their rules of conduct, both learned or inherited. (864y

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

his being" Creativity has paradoxical existed throughout human history, on the one hand evidencing its
abatement because of its disuse, amdhe 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 tio laevorld 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 ®adhed ab
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 prebi 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 adiiviaédsb,

we obtain the satisfaction that provides the resolution of problems. Guilfés&)confirmed this view by

stating:

We have developed a social and economic machine of enormous complexity and proportioss. dfthe u

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 thoseavhdd depend too much upon it
Fortunately, regardless of the autation 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
recogtize 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-inefotiened abilities from a
balanced fashion. F rpa rokv i Rleersr can Ggso ofda mscewnss eq wdt & hi s
more primitive and more cultivated, more destructive and more constructive, a lot madder and a lot saner,
than the average person".

Barron(1995)discovered thainnocence 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 sifapiowing 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 th@nes achieved through maturity

As well as n 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 concémipa 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(Riccio, Rabinowitz, & Axé&od, 1994)

2.2 KNOW YOURSELF

Albert (1990)stated that:

fiCreativity begins with and is expressed through the decisions one makes, not through the particular media
used or the products generatedin individual's krowledge of self and particular aspects of his or her
world isthe ultima e medi um of creative behavioro

When it comes to a substantial creation, creativity takes a broader, even infinite, meaning. Definitely, for
every person the limit is different, henthe importance of the Greek phragadthi seauténin Latinnosce

te ipsum know yourself. A simple invitation to reflect and face the valuable need to know ourdalves

fact, "If we are not to believe either in muses or gods that inspire; thatis,db not explain creativity

from the outside, we have to explain ibrin the inside" (Rodriguez, 1985

2.3 DESIGN YOURSELF

The creative person exists, both motivated to transform the world in original interpretations, as occupied
manifesting them inaality, always discerning when such changes are appropriate to the context and when
they are not. Feldman, Csikszentmihalyi, & Gard€¢h6®4)found that for creativity to occur, people have

to imagine the changes theabuld 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 facbdtaeles that might appear along the
way. In the area of transcendence, Ba(t®95)highlighted the importance of intentions by pointing out

the possibility to create ourselves and to evolve through our design arefléntion 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 @ilable responses is the ability to act in such a manner as to increase
its own flexibility, or deliberately to maximizés 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 staahet 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
diagnais 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 fulfiled because they will perform the most significant
contributions (Ibafez, 1995).

Ortega Y Gasse1964) considers that there are two types of creatures "those that demand a lot and
accumulate on themselves difficulties and duties, and those that, demand anything in particularbut

for them to live is to be whahey 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 APAsprdenc y , Guil ford distingu
refers to the abilities that are most characteristic of creative people. Creative abilities determine whether
the individual has the power t o e XxQuifobdj 1968)cWite at i ve be
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 andet 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 wasviinin 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 vould 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, ad (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 whetive 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 buitd gnésittributes

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 dasais were used as information channels.
According to Cooper, Hedges, and Valent{2019)these indexing services represent the most fruitful
sources of information for current research. Among options, Scopus databaseletssd since it now
represents the largest database of scientific titles and abstracte\peeed. Edited by Elsevier it contains
more than 71 million worldwide records in the fields of science, engineering, medicine, arts, and
humanities.

To definethe sample population a search was carried out using the following parameters, available on
Scopus seareform: searchCreativity, in Article title, subject ared@sychology date rangell years to
Present and document typArticle. Once determined, theusiple 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 @ 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 Merriamelter; 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 colidubesl a
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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 & Pritzkéen 1999, selected for its more than 525 citations received.

4. RESULTS AND DISCUSSION

A sample populatin 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 documeffibrseatih
equation generated by Scopus showed a population of 3,304saptitished by 160 authors, that contain
the word creativity in its title, including all the years registered until 2018, in journkédlito the field of
physiology.

Scopus generated equation:

TITLE ( creativity) AND DOCTYPE(ar) AND PUBYEAR< 2018 AND (LIMIT-
TO(SUBJAREA i P S Y)g &ND (LIMIT TO (LANGUAGE, i En g |)iOR RIMIT-
TO(LANGUAGE, i Span)i) sho

4.1 SAMPLE DEFINITION

Sample definition began with the analysis of the population, based on the number of articlesglydu
decades (see table 1).

Table12. Articles published by decades, which include in their title the word creativity

Decade # Articles Percentage
20112018 1143 35
20012010 587 18
19912000 549 17
1981-1990 330 10
19711980 387 12
19611970 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. Considag that the decade whit the largest number of published articles is the
current one, 2012018 is established as the time range that will characterize the sample. As a second filter,
only articles published in journals that incorporate the word creaitivibeir name were selected, obtaining

a sample of 381 articles.

The number of articles published among 2@0D18 per year, varies from 37 to 59 articles, being 2014 the
year in which the largest number of publications was registered. The most produttioss af the sample

are James C. Kaufman (26 articles), Mark A. Runco (13 articles), and Roni-R&iiteon (10 articles).

The journals that stand out with the highest number of published articles are Creativity Research Journal
(188 articles), Psychologgf 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 Opennessptrience (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).

Table13. 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 creativityrelevant processes, domatievant 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. Haye®Roth 1 redefinition of plans and approach

(1979)

Barron(1993) 1 controlled weirdness

Barron and HarringtofiL981) 15  ability to resolve antinomies, accommodate opposite traits in one
self-concept, analogical and metaphorical abilities, associational
abilities, attraction to complexity, autonomy, broad interest, firm
self of self as creative, high energy, high valuatbaesthetic
qualities, imagery abilities, independence of judgment, intuition,
problem finding abilities, selfonfidence

Berg(1995) 1 playfulness

Brown (1988) 1 perseverance

Campbell (1962) 1 blind variation and selective retention

Cohen and Ambros@d 999) 3 adaptation

Conti and Amabil€1999) 2 drive, motivation

Costa Jand McCrag1985) 6 actions, aesthetics, fantasy, feelings, ideas, values

Costa Jr, McCrae, and K&¥995) 7 achievement, cognitive structure, endurance, judging, norm

favouring, orddiness,self-control

Crutchfield(1962) 3 nonconformity, rebelliousness, unconventionality
Csikszentmihaly{1996) 1 perseverance

*Csikszentmihalyi(1998) 2 curiosity, flexibility

Cupchik(1999) 1 perception

Dacey, Lennon, and Fio(&@998) 1 self-control

Davidson and Sternbe(d984) 3 seletive combination, selective comparison, selective encoding

Davis(1997) 17  adventurousness, anticipate consequences, artisticness, avoid r
and perceptual sets, curiosity, humor, Independence, make goo
decisions, penminded, perceptiveness, reflectiveness -t&dng,
see structure in chaos, spontaneity, think critically, tolerance for
ambiguity, understand complex issues

Dollinger, Urban, and Jamé¢g004) 1 openness to experiee
Dudek(1999) 1 aesthetics

Feist(1999) 2 autonomy, independence
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Authors

Creative skills

Feist and Gorma(iL998)

Feldhuser(1986)

Feldhusen, Treffinger, and Bahlke
(1970)

Finke, Ward, and Smitf1992)

Golann(1963)

Goleman, Kaufman, and Ray
(1992)

Guilford (1950)
Guilford (1967)
Guilford (1968)

Heinzen(1999)
Henle(1962)

Helson (1999a)

Helson (1999b)

Hennessey and Amabi{@988)
Hertz (1999)
Hutchinson(1949)
*Ibafez(1995)

Jay and Perkin€l997)
Kaplan and Davidso(1988)

Kettner, Guilford, and @ristensen
(1959)

Khandwalla(1993)
Kharkhurin(2014)
Kuhn (1970)

*Lowenfeld (1958)

*Lowenfeld and Brittain(1961)

Ludwig (1995)
*Maslow (1994)

w

22

16

conceptual combination, information encoding, problem
construction

selfesteem

elaboration, flexibility, fluency, originality,

analogical transfer, elaboration, examination, idea association,
knowledge retrieval, synthesis, testing of the-iprentive
structures, transformation

tolerance of ambiguity

frustration

sensitivity to problems
divergent thinking

analysing ability, elaboration (complexity), evaluation, flexibility,
fluency, originality (novel ideas), redefinition, synthesizing ability

proactivity

detached devotion, immersion, receptivity, see the right questior
use erors

openness
personality
selfesteem
invention
frustration

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 o
unusual uses, remote associations, resistance to closigigiyvign
to problems, synthesis

problem finding, problem formulation, problem redefinition

incubation

analogical reasoning, conceptual correlates or naming observec
relations, correlates or supplying something to complete a pattel
patterns or the capacity to identify relational rules and systems,
perceptual relations or seeing perceptual relations, structural
relations on seeing similarities

divergent thinking
aesthetics, authenticitgpvelty, utility
identifying key facts

abstraction, analysis, communication, elaboration, fluency,
hypothesis formation, mental flexibility, orgaation, originality,
product improvement, productivity, questions, redefine (unusual
uses), remote associations, sensitivity to problems, synthesis

abstraction, flexibility, fluency, ganizational coherence,
originality, redefinition, sensitivity, synthesis

oppositional thinking

choose the growth option and not the fear optiopegrnce without
shyness, honesty, listen to the voices of the impulse, mission, s¢
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Authors # Creative skills
realization, summit experience, take responsibility, update of ow
potential

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

McCrae(1987) bravery

McCrae and Costa J£999) neuroticism, extraversion, openness to experience, agreeablene
conscientiousness

Mednidck (1962) remote associations

Merrifield, Guilford, Christensen, conceptual foresight, penetration, problem sensitivity, redefinitio

and Frick(1962)

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

Mobley, Doares, and Mumford 2 conceptual combination, reorganization

(1992)

Mumford, BaughmanSupinski, 1 perception

and Mahe(1996)

Mumford, Costanza, Threlfall, 1 adaptive flexibility

Baughman, and Reitétalmon

(1993)

Mumford, Mobley, Uhlman, 3 evaluate ideas, monitor the success of their efforts, plan

Doares, and ReitdPalmon(1991) implementation activities

Mumford, Supinski, Threlfall, and 1 acquiring information bearing on tipeoblem

Baughmar(1996)

O6Quin a(h989) Der k1 humor

Ochseg(1990) 1 incubation

Okuda, Runco, and Berggr991) 1 problem formulation

Olton (1979) 1 incubation

Piaget(1973) 1 abstraction

Policastro(1999) 1 intuition

*Rodriguez Estrad§1985) 14  ambition, autocrag decision making, devotion, fineness of
perception, flexibility, imagination, Independence, intuition,-self
confidence, strong intelligence, tenacity, values, versatility

*Rodriguez Estradg2006) 11  ability to toy with elements and concepts, extensional orientation
feeling that the creation satisfies and expresses oneself, interna
locus of evaluation, lack of rigidity, sedfctualization, tolerance of
ambiguity

Rogerg(1954) 7 lack of rigidity, tolerance of ambiguity, extensional orientation,
internal locus of evaluation, feeling that the creation satisfies ant
expresses oneself, ability to toy with elements and concepts, se
actualization

Rotenberg1999) articulation

Runco(1996) discretion, ego strength, intentionality

Runco(1997) 20  cognitive process, developmental process, divergent thinking,
education, emotioand 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)
Runco (1999c)

divergent thinking

selfactualization
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Authors

Creative skills

Runco(2014)

Runco and Chan¢l995)

Runco and Dow1999)
Russ(1993)

Russ(1999)
*Salas(2002)

Sapp(1992)
Scott(1999)
Simonton(1998)
Singer(1999)

Smith and Dodd§1999)
Stein(1953)

Sternberg2005)

Sternberg2006)
Sternberg and Davids{t999)

Sternberg and Luba¢1991)

Sternberg & Lubar1992)

*Sternberg and Luba(il993)

Stokeg(1999)
Taylor (1964)

12

34

© R RPN R R

13

13

16

autonomy, curiosity, flexibility, intrinsic motivation, openness to
experience, playfulness, preference for complexity, risk taking ol
risk tolerance, de-efficacy, sensitivity, tolerance of ambiguity, wic
interests

declarative knowledge, evaluation, extrinsic motivation, ideation
intrinsic motivation, problem finding, procedural knowledge

problem finding

access to affedaden thought, adaptive regression, affective fant:
in play, affective pleasure in challenge, affective pleasn

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, intrinsictivation,
moodinduction, openness to affect states, openness to experier
passionate involvement in task, preference for challenge, prefer:
for complexity, primary process thinking, risk taking, self
confidence, sensitivity to problems, tendencyftactice with
alternative solutions, tolerance of ambiguity, tolerance of anxiety
tolerance of failure, transformation abilities, use analogies, wide
breath of knowledge, wide range of interest

emotion, afect

anti-conventionalism, independence of judgment, intrinsic
motivation, originality, persistence, sensitivity to problems, work
discipline

frustration

knowledge

anomalous observations, evaluation of ideas

imagination

incubation

communication, direction, flexibility, hypothesis formation,
hypothesis testing, insight, sensitivity, time perspective oriented
the future, tolerate ambigyit

advance forward incrementation, forward incrementation,
reconstruction, redefinition, redirection, reinitiation, synthesis

confluence, decisiomaking

insight

analytic skill, big picture view, extrinsic motivation, individuality,
intrinsic motivation, knowlege, novel ways, openness to new

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

selectivecombination insight, seld@ge-comparison insight,
selectiveencoding insight

ability to face risks, ambiguity tolerance, define and redefine
problems, divergent thinking, environmental context, insight,
intellectual styles, intelligence, knowledge, motivation, sedfeem,
willingness to continue growing and creating, willingness to
overcome obstacles and persevere

novelty

cognition, convergent production, dedication to work, desire to b
order out of disorder, desire to discovery, divergent production,
drive, evaluation, feminity of interest, Independence, memory,
professional sel€onfidence, resourcefudss, seksufficiency,
striving for general principles, tolerance of ambiguity
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Authors

Creative skills

Thurston and Runc(l999)
Torrance(1962)

Torrance and Shaughneg4p98)

Tuska(1957)
Urban(1995)

Veron(1970)

Wallach and Koga1965)
Ward, Smith, and Vai1997)
Weisberg(1993)

West and Rickard€l999)

Wilson, Guilford, and Christensen

(1954)
Wink (1999)
Witt and Beorkren{1989)

Woodman & Schoenfeldi1990)

18

38

o e e

N P

3

flexibility

altruistic, energetic, Independence, industs, persistent, self
assertive, sensitivity, versatile

being aware of emotions and using them, being flexible, combin
and synthesizing, elaboration, enjoying and using fantassnéiag
boundaries by cutting through them or going beyond them, givin
ideas movement and sound, glimpsing infinity, highlighting the
essence, keeping open, letting humor flow, looking at problems
solutions in many ways, problem finding, producing snan
alternatives, producing original ideas, putting ideas into context,
visualizing richly and colorfully, visualizing things internally, belo
the surface

observe, question

analyzing and synthesizing thinking, broad perception and
information processing, communication, concentration, critical el
evaluative thinking, curiosity, defocusing, devotion and duty, driy
for knowledge, elaboration, expertisefexal recognition,
flexibility, fluency, humor, increasing acquisition and mastery of
specific knowledge and skills for specific areas of creating thinki
and acting, memory network, metacognition, need of control anc
instrumental profit, need of novejtgonconformity and autonomy,
openness to experience, originality, playfulness, postponing quic
solutions, problem sensitivity, readiness for 4iaking, reasoning
and logical thinking, regression and relaxation, remote associati
restructuring and definition, selectivity, selactualization,
steadfastness and persistence, task commitment, thinking, toler.
of ambiguity, topic/ object / product focusing

tolerance of ambiguity
physiognomic sensitivity
analogy and metaphor
analogy and metaphor
innovation

adaptive flexibility, conceptual foresight, penetration, problem
sensitivity, redefinition judgment, spontaneous flexibility

selfprocesses

autonomy, encouragement specifically for originality, freedom,
freedom from criticism, good role models and resources @ivou
time), innovation, norms in which innovation is prized and failure
not fatal

cognitive abilities and styles, organismic variables, personality tr

Note: Words marked withwere tanslated 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 %08 sdentified, a list of 344 skills was generated (see

table 3).
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Table14. Frequencies among the creative skills identified in the literature

Skill

Author

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

Conceptual
combination

Conceptual foresight
Decision making
Freedom

Hypothesis formation
Metacognition
Penetration

Problem formulation

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

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

Sternberg (2006), Rodriguez Estrada (1985, 2006)
Rodriguez Estrada (2006), Witt and Beorkrem (1989)
Lowenfeld (1958), Stein (1953)

Runco (1997), Urban (1995)

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

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

Questions Tuska (B57), Lowenfeld (1958),

Self-control Costa et al. (1995), Dacey et @998)

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

abilities

Values Costa Jr and McCrae (1985), Rodriguez Estrada (1985)
Versatility Rodriguez Estrada (1985), Torrance (1962

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 Rodriguez Estrada (1985), Runco (1997¢r&berg and Lubart (1993)
Innovation Acha (2002), West and Rickards (1999), Witt and Beorkrem (1989)

Organization
Perseverance
Persistence
Personality
Playfulness

Product improvement
Selfactualization

Wide range of interest

Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958)pwenfeld and Brittain (1961)
Brown (1988), Csikszentmihalyi (1996), Sternberg and Lui®91)
Salas (2002), Torrance (1962), Urban (1995)

Helson (1999b), Runco (1997), Woodman and Schoenfeldt (1990)
Berg (1995), Runco (2014), Urban (1995)

Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Urb&rb95)

Rogers (1954), Runco (1999a), Urban (1995)

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

Abstraction

Aesthetis
Attraction to
complexity
Fantasy
Insight

Intuition

Novelty
Remote associations

Selfconfidence

Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961), Piaget (197

Barron and Harrington (1981), Costa Jr and McCrae (1985), Dudek (1999),
Kharkhurin (2014)

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

Costa Jr and McCrae (1985), Ibafiez (1995), Russ (196&8grite and
Shaughnessy (1998)

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

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

Kharkhurin (D14), Sternberg and Lubart (1991), Stokes (1999), Urban (1995
Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Mednick (1962), Urban (1995)

Barron and Harrington (1981), Rodriguez Estrada (1985), Russ (1993), Taylc
(1964)
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f Skill Author
Selfesteem Feldhusen (1986), Hennessey and Amabile (1988), Rodriguez Estrada (200¢
Sternberg and Lubart (1993)
5 Autonomy Barron and Harrington (1981), Feist (1999), Runco (2014), Urban (1995), Wi
and Beorkrem (1989)
Analysis Guilford (1968), Ibafiez (195), Lowenfeld (1958), Sternberg and Lubart (1991
Urban (1995)
Critical thinking Davis (1997), Rodriguez Estrada (2006), Runco (1999), Russ (1993), Urban
(1995)
Communication Amanile (1996), Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Stein (1953), Urban Y1995
Humor Davis (2003), 0O6Quin and Derks (19
Shaughnessy (1998), Urban (1995)
Imagination Ibafiez (1995), Miller (2009), Rodriguez Estrada (1985), Runco (1997), Singe
(1999)
Knowledge Finke et al. (1992), Runco and Chg|({t995), 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), Runc€laaad (1995),
Runco and Dow (1999), Torrance and Shaughnessy (1998)
Sensitivity Lowenfeld and Brittain (1961Runco (2014), Stein (1953), Torrance (1962),
Wallach and Kogam (1965)
6  Curiosity Csikszentmihalyi (2006), Davis (2003), Rodriguez Estrad@gR@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), Ibafiez (1995), Lowe(1€68),
Lowenfeld and Brittain (1961), Urban (1995)
Incubation Kaplan and Davidson (1988), Miller (2009), Ochse (1990), Olton (1979), Run
(1997), Smith and Dodds (1999)
Openness to experienc Dollinger et al. (2004), McCrae and Costa (1999), Ry 26d4), 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, 1992
Perception Cupchik (1999), Daig (1997), Kettner et a(1959), Matusek (1977), Mumford e
al. (1996), Rodriguez Estrada (1985), Urban (1995)
Elaboration Feldhusen et al. (1970), Finke et(@992), Guilford (1968), Ibafiez (1995),
Lowenfeld (1958), Torrance and Shaughnessy (199®)artJ(1995)
Evaluation Guilford (1968), Mumford et al. (1991), Ronger (1954), Runco and Chand (1¢
Russ (1993), Simonton (1998), Taylor (1964)
8 Independence Barron and Harrington (1981pavis (1997), Feist (1999), Rodriguez Estrada
(1985),Russ (293), Salas (2002},aylor (1964), Torrance (1962)
Originality Feldhusen et al. (1970), Guilford (1968), Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958),
Lowenfeld and Brittain (1961), Salas (2002), Urban (1995), Witt and Beorkre
(1989)
9  Sensitivity to problems Guilford (1950), Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Matuseek (1977), Merrifiel
al. (1962), Russ (1993), Salas (2002), Urban (1995), Wilson et al. (1954)
Synthesis Finke, et al. (1992), Guilford (1968), Ibafiez (1995), Lowenfeld (1958), Lower
and Brittan (1961), Sternberg (2005), Sternberg and Lubart (1991), Torrance
Shaughnessy (1998), Urban (1995)
1 Redefinition B. HayesRoth and H. HayeRoth (1979), Guilford (1968), Ibafiez (1995), Jay
1 and Perkins (1997), Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brit(aP61), 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), Rodriguez Estrada (2006), Rogers (1954), Rur
(2014), Russ (1993), Stein (1953), 8teerg and Lubart (1991, 1993), Taylor
(1964), Urban (1995), Veron (1970)

1  Flexibility Csikszentmihalyi (1998), Feldhusen et al. (1970), Guilford (1968), Ibafiez (1<

4 Lowenfeld (1958), Lowenfeld and Brittain (1961), Mumford et al. (1993),
Rodriguez Bsada (1985), Runco (2014), Stein (1953), Thurston and Runco
(1999),Torrance and Shaughnessy (19%&%an (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 frequees contain all the characteristics of creativity that
Guilford proposed in 1968: (1) sensitivity to problem®, (2) fluency 6, (3) flexibility 14, (4)
originality _f8, (5) analysis f5, (6) synthesi$9, (7) redefinition f11, and (8) elaborationf7. 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 freqgi#ermonfirming that if the
personcannotcommuni@te 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 Freg&tidnary, Lexico, and MerriadiVebster. As a result, 38 categories were
obtained; the word with the most representative meaning for each group converts into an attribute (See table

4),

Table15. Semantic categorization of creatsklls 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, opennes
experience (6), ainsformation 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, communicéain (5)

Contribution agreeableness, altruistic, big picture view, discretion, external recognition, mak
good decisions, utility, values (2)

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

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

Divergent thinking divergent thinking (6)

Elaboration conscientiousnessegth, 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

Fluency

Frustration tolerance

Humor
Imagination
Incubation
Innovation

Insight

Intelligence
Invention

Knowledge

Metacognition
Motivation
Originality

Personality

Proactivity

Problem finding

Problem solving

Remote associations

Research

Resistance to closure

Risk-taking

ability to toy with elements and concepts, expressive wealth, extending bounda
by cutting through them or going beyond them, extensional orientation, flexibilit
(14), idea manipulation, keeping open, lack of rigidity, looking at problems and
solutions inmany ways, opeminded, playfulness (3), spontaneity, tendency to
practice with alternative solutions

brainstorming, flow of ideas, fluency (6), producing many alternatives
frustration (3), tolerance of anxiety, toleranddailure, use errors
humor (5)

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

incubation (6).

innovation (3), product improvement (3)

creativityrelevant processes, glimpsing infinity, ideas, ideatiasight (4), intuition
(4), listen to the voices of the impulse, perception (6), perceptiveness, producin
original ideas, summit experience

intelligence (3), intellectual capacity, intellectual styles
concentration, increasing nmasy of specific knowledge and skills, metacognition

blind variation and selective retention, cognition, cognitive abilities and styles,
cognitive integration of affect, cognitive process, cognitive structure, conceptua
cognition, domairrelevant skills, education, expertise, incidental learning,
knowledge (5), memory, memory network

concentration, increasing mastery of specific knowledge and skills, metacogniti
affect, desire, drive (3), emotion, emotion aiffict, feelings, motivation (7)

anomalous observations, antinventionalism, authenticity, avoid mental and
perceptual sets, novelty (4), originality (8), oppositional thinking, unconventiona

individuality, personality (3)

actions, anticipate consequences, direction, energetic, high energy, industrious
of control and instrumental profit, plan implementation activities, proactivity,
productivity, time perspective orientated to the future

access to affeeladen thought, amorphous, being aware of emotions and using tl
desire to bring order out of disorder, environmental context, identifying key fact:
intentionality, primary process thinking, primitive cognition, problem finding (5),
problem sensitivity (9), receptivity, sensitivity (5), task identification

affective pleasure in problem solving, advance forward incrementation, decisior
making (2), developmental process, forward incrementation, hypothesis testing
normfavouiing, practical skill, problem construction, problem formulation (2),
problem solving, putting ideas into context, reconstruction, redefinition (11),
redirection, reinitiation, reorganization, response generation, solution process, 1
of the preinvertive structures

ability to resolve antinomies, analog thinking, analogical and metaphorical abilit
analogical reasoning, analogical transfer, analogy and metaphor (2), associatio
abilities, causal links, conceptual combinati@h €onceptual correlates or naming
observed relations, connectivity, correlates or supplying something to complete
pattern, idea association, organismic variables, patterns or the capacity to ident
relational rules and systems, remote associations€é structure in chaos, structu
relations on seeing similarities, use analogies

acquiring information bearing on the problem, drive for knowledge, questions (Z
see the right questions

resistance to closure, enduranperseverance (3), persistence (3), postponing qt
solutions, task commitment, tenacity

adventurousness, affective pleasure in challenge, audacity, bravery, choose the
growth option and not the fear option, ego strength, experience wihpuoess,
extraversion, norms in which innovation is prized and failure not fatal, preferenc
challenge, rebelliousness, risk taking (5)
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Category name Skills within the category

Self-esteem accommodate opposite traits in one’s-selficept, autocracy, autonomy (5), free
will, freedom (2), lonesty, independence (8), nonconformity,-sesi$ertive, self
confidence (4), selésteem (4), take responsibility

Self-realization achievement, ambition, artisticness, creative style, enhancement, feeling that t
creation satisfies and expresses ongfigh self of self as creative, giftedness, goc
role models and resources (including time), mental health, monitor the success
their efforts, potential, resourcefulness, saifualization (3), seléfficacy, self
processes, sefkalization, selsufficiency, 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 affectontrol affect, controlled weirdness, dedication to wor
detached devotion, devotion, devotion and duty, mission, srehgttion, passion,
passionate involvement in task, setintrol (2), striving for general principles,
willingness to overcome obstasl and persevere, work discipline

Note. Categories made based on sources: https://www.freethesaurus.com, https://www-merriam
webster.com/thesaurushitps://www.lexico.com/en/synonym

To contextualize the final list in the field of research, each attritvate defined by synthesizing the
descriptions made by the included authors (See table 5).

Tablel6. List of creative attributes and their definitions

Attribute Definition

Abstraction A rational exercise consisting of recognizihg 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 gi
situation into the desired situation.

Aesthetics Harmonious order of the elements configuring aMhhat
delights the senses.

Ambiguity tolerance Overcome the uncertainty and the chaos that arises when it
clear how to solve a problem.

Analysis Separate a whole into its constituent parts to examine its
particular qualities and understand Wigole 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 availak
options.

Curiosity A natual interest to question and understand in depth a situe

or phenomenon.

Divergent thinking Reasoning that goes in several directions to produce multipl
logical responses out of the same source.

Elaboration Give form and life to a purpose through metous work,
moving away from the obvious to address the details that ar
unpredictable at first instance.

Fantasy Availability to explore the inner worlds allowing the mind to
wander and create naxistent things.

Flexibility Opening to ideate and drpe different categories of answers i
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 corext.

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
possible to visualize the past or estimate the future.

Incubation Stage in which the mind automatically works in the solution o
problem, while the person relaxes performing activities that «
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 probl
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 somethin
that is not yet present.

Knowledge Stored information that becomes essential in solving a probl

Metacognition
Motivation
Originality
Personality
Proactivity
Problemfinding

Problem solving

Remote associations

Research

Resistance to closure

Risk-taking

Selfesteem

Selfrealization

Synthesis

Will power

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

Ability to think about our own mental processes.

Primary intention without which there is no action, it nourishe
the energy that originates in the person and underlies its
behavior.

Produce unique and surprisirdgas that offer new values to th
context.

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

Faculty of the person who take control and decide what to d
anticipation of the events.

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

Act of transforming a given situation into a desirable one, it
requires the precise definition of the current state, the expec
state, and the set of operations to be fulfilled.

Distinguish similarities between phenomena of different kind
the more distance there is between the related aspects, the
significant the discovery will be.

Perform inellectual and experimental activities in a systemat
way, with the purpose of increasing the existing knowledge ¢
specific topic.

Ability to continue working until attaining the desired result.

The mental strength &t moves to perform an action that coulc
have undesirable consequences.

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

The satisfactory achievementpdrsonal aspirations, tendency
to realize one's potential.

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

To decide and order own behavior, when confronting an acti
that involves difficlty 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).

Tablel7. Comparison beteen the list of attributes and the index of the Encyclopedia of Creativity

Title in the index of the

Attribute 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*
Contribution

Critical thinking
Curiosity

Divergent thinking
Elaboration
Fantasy*

Flexibility

Fluency*
Frustration tolerance
Humor

Imagnation
Incubation
Innovation

Insight

Intelligence
Invention
Knowledge
Metacognition
Motivation
Originality*
Personality
Proactivity

Problem finding
Problem solving
Remote associations
Research*
Resistance to closure
Risk-taking
Seltesteem
Self-realization*
Synthesis

Will power

Advertising

Critical thinking

Divergent thinking
Dreams and Creativity
Flexibility
Brainstorming
Humor

Imagination
Incubation
Innovation

Insight

Intelligence
Invention
Knowledge
Metacognition
Motivation/Drive
Novelty
Personality
Proactive Creativity
Problem Finding
Problem Solving
Associative Theory
Science

Autonomy and independence

Selfactualization

Sandra E. Moriarty and Brett A. Robbs

Mark A. Runco

Mark A. Runco

Stanley krippner

Becky J. Thurston and Mark A. Runco
Tudor Rickards

Karen O6Quin and P
Jerome L. Singer

Steven M. Smith and Rebeca A. Dodds
Michael A. West and Tudor Rickards
Robert J. Sternberg and Janet E. Davids
Robert J. Sterrdrg

Michael Hertz

Teres Enix Scott

Norbert Jaugovec
Regina Conti and Teresa Amabile
Patricia D. Stokes

Ravenm Helson

Thomas E. Heinzen

Mark A. Runco and Gayle Dow
Richard E. Mayer

Daniel Fasko Jr.

Kevin Dunbar

Gregory J. Feist
Mark A. Runco
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Note. Attributes marked with * are considered synonymous witlitldgin 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 ofidde pe
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), motivatio(il9), originality (18), proactivity (11), problem finding (30), problem solving

(33), remote associations (24), resistance to closure (12), risk taking (1-8steelfn (31), sellealization

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

As future lines of resech, 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 @gsented 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 importantomment 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 enhariczesdivity

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 comple
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 iddgtiand 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 fodittidual and consequently

for its society.
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RESUMO

Este artigo apresenta uma proposta de boas praticas para o Design de Interacéo de produtos complexos, por
meio de trés componentes de reflexdo. O objetivo é fornecer dadEsigm de Interacdo que facilite o

método de desenvolvimento de produto através de uma melhor compreenséo do utilizador do sistema self
checkout.

Num primeiro momento, apreserda uma analise dos intervenientes no processo de design de interacao,
caracteizando os modelos mentais, do designer e do utilizador, na interagdo com um produto tecnolégico.
Em seguida, identificarae os sistemas complexos publicos e caracteeza de maior complexidade,
segundo o numero de opg¢des do sistema e o0 nimero de.tRmféim, apontarse algumas boas préaticas

de aproximacao a recolha de informagéo para projeto, sobretudo aos dados que dizem respeito ao utilizador
- como observar, como inquirir e que propostas praticas dispor no periodo projetual.

Tendo presente os dtados da andlise aos inquéritos realizados a 400 utilizadores em finais de 2016 e no
gue diz respeito aos requisitos do sistema, foi possivel identificar algumas situagfes criticas no caso do
sistema seltheckout, que poderdo auxiliar o processo prajeta design. As questdes abordadas ajudam

a tracar o perfil e o comportamento do utilizador, além de compreender o seu procpestepeip
aprendizagem e memoria resultante da interagdo com o sistema.

Palavras Chave: Design Interagcdo, Utilizador, BtodComplexo, Boas Praticas, 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 thehseKoutsystem 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 usethi& 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 appritecméthodological

process, collection of information for the project, especially the data that concern theawg¢o 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 aysik 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 addre=s 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 ProdBest Practices, Project Development.

1. INTRODUCAO

Moreira da Silva (2010), referinétbe ao design e ~ dicotomia fiinvestiga
pr8tica do designo, defende que ® necesg®Foeo mai s i
também das metodologias préprias utilizadas no processo investigativo.

A existéncia de sistemas complexos s6 acessiveis a utilizadores especializados e com elevadas aptiddes
técnicas conduz ao incremento do fosso entre aqueles que tém mais caagpé&ténoldgicas e os que

estdo menos preparados.

Com o aumento dos produtos tecnolégicos no mercado, e dos sistemas publicos em particular, existe um
desafio muito grande para as equipas de desenvolvimento de produto, porque esses equipamentos deverao
estr adaptados as necessidades do utilizador e ao modo como age. Ou seja, a informacéo de como ele
seleciona,percepcionae interage com um produto tecnoldgico, cabe ao designer analisar para depois
integrar esses dados no processo de desenvolvimentop® agslar a equipa a fortalecer o estudo da
interacéo individuesistema de uma forma mais eficaz e eficiente e que permita a satisfacdo do utilizador.
Segundo (Preece, 2005), eficicia refegea um sistema quando € 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 as
informagdes que necessitam, e no caso deckelfkout, comprem os produtos que desejam. A eficiéncia
referese & maneira como o sistema auxilia oszatilores na realizacédo das tarefas. Pode ser considerado
eficiente um produto que permite que o utilizador realize tarefas com um ndmero minimo de passos, que
ndo exige a aprendizagem de um conjunto arbitrario de sequéncias para a realizacdo daguarefas e

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

Assim, o Projeto Centrado no Utilizador tem como obijetivo produzir sistemas faceis de aprender e usar,
seguros e efetivos em facilitar as atividadesutiizador (Rocha e Baranauskas, 2003). Através deste
sistema séo estabelecidos procedimentos e padrfes para a participagdo do utilizador, em que este é colocado
no centro do processo de desenvolvimento do produto interativo, sendo que grande parétidus aij

produto séo provenientes darspectivalo utilizador.

As técnicas utilizadas podem ser aplicadas em varias fases do projeto, durante o ciclo de desenvolvimento
do produto, podendo ir desde a aplicagdo de técnicas nas fases iniciais atdausatatidade em situacéo

de uso.

Tradicionalmente, a preocupagdo com a usabilidade s6 ocorre no final do ciclo de design, durante a
avaliacdo do produto j& finalizado. Daqui resulta que poucas modificacdes sdo implementadas e, se algumas
sdo realmente bstantivas, implicam custos elevados. A usabilidade deve estar presente desde o inicio da
atividade projetual e a ela deve ser dada uma atencao especial. O modo mais obvio de obter informacdes
sobre as atividades da tarefa, relacionadas com as comunieagteacdes das pessoas com os sistemas,

€ observdas a interagir com o proprio sistema e questiasdobre como por queo fazem (Moraes e

Frisoni, 2001).

A evolucgéo do estudo dos produtos tecnoldgicos, tem assim focado a sua atencéo no utitizastenths.

No design de um produto interativo, como no caso deckeltkout, € necessario definir o perfil do
utilizador, saber quem ele é, como interpreta as informacdes, qual a sua experiéncia em relagéo a utilizacao
de sistemas complexos e ao domifag tarefas.
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2. ESTADO DEL ARTE
2.1. COGNICAO VISUAL E A PERCECAO DO PRODUTO TECNOLOGICO
2.1.1 Memobria Visual

A memoria é uma forma de armazenamento de informacdo caracteristica dos processos de aquisicdo de
conhecimento. A memoéria pode também seplicita ou explicita. E explicita quando uma pessoa usa
recordacfes conscientes, isto €, reconhecer palavras, factos ou imagens a partir de um prévio conjunto de
especificacbes determinados para a realizacdo de uma tarefa. E implicita quando a realizagéo @

auxiliada por experiéncias anteriores que se lembram, inconscientemente e sem intencdo (Hoelzel et al,
2002).

Segundo Sternberg (2000), existem fortes evidéncias para aceitar a proposta de meméria icénica. Afirma
que "o armazenamento icOnicor@ tegisto sensorial visual separado. Este tipo de armazenamento é assim
chamado, porque alguns acreditam que a informacao € arquivada em forma de icones (imagens visuais que
representam alguma coisa; os icones assemealbam que esta sendo representado).

Villanfafie e Minguez (2000) denominam essa memoria de "memoria icénica transitoria”. Para estes
autores, a memoria iconica transitoria € o Unico armazenamento dos trés (Memoria Sensorial, M. Curto
Prazo, M. Longo Prazo) que possui uma natureza estritarsemsorial. A sua qualidade e o tempo maximo

que a informacé&o se pode manter nesta primeira area de armazenamento é limitada.

Portanto, a meméria visual € um recurso do sistema cognitivo humano utilizado nas tarefas que evocam
imagens durante a sua realgdo. Também, a memdria visual influéncia o desempenho das reagfes
psicofisicas, pois, com a evocagao destas representacdes internaseex®sgnificados e emogfes num

dado contexto imaginado.

O sistema cognitivo humano trabalha assim com informagid@solicas. Isso permite afirmar que as
realidades com as quais se interage séo representadas de modo simbdlico na mente. Um grupo dessas
representacdes interconectadas formam os modelos mentais, 0s quais sdo partes integrantes do sistema
cognitivo (Hoelzl et al, 2002).

2.1.2 Modelos Mentais do Utilizador e do Designer

Os modelos mentais sdo representacfes dinAmicas e produtivas que podem ser manipuladas mentalmente
para proporcionar explica¢gdes causais de fendmenos fisicos e para realizar prebigbesestado de

coisas no mundo fisico.

Preece et al (2005) defendem que quando se interage com 0 ambiente, com outra pessoa attefabo um
tecnoldgico, o utilizador cria modelos mentais que quando executados ou repetidos do inicio ao fim,
proporcionanfias bases a partir das quai d ndermodem.proedi
Mor aes e Mont 6Al v«o (2000) destacam que o ter mo,
tem do sistema, outras ao modelo que o projetista tem do sistemaseainda, ao modelo que o projetista

tem do utilizador.

Para Senge (1996), modelos mentais séo feitos de premissas profundamente enraizadas, generaliza¢des ou
mesmo figuras ou imagens que influenciam como entendemos o mundo e como agimos.

Em comum a estadefinicdes estd a ideia de que possuimos mapas cognitivos, a partir dos quais
interpretamos os ambientes complexos e agimos sobre eles.
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Assim sendo, poderemos dizer que o fAimodel o mental o
omodelomentalad utili zador Acompreende o model o do sisten
experi®°ncias e intera-»es com o sistema e a partir ¢
Para Norman (2002), o modelo mental € o modelo conceptual do utilizador sobre ra partiiular de

como um objeto funciona, como eventos acontecem ou

sdo essenciais pois ddo as pessoas uma visdo sobre o mundo e sobre as suas préprias capacidades e das
tarefas que lhe sdo solicitadas a reali@as modelos mentais possuem um poder de explicacdo e de previsdo

para o entendimento dessas relag@adam a entender nossas experiéncias, prever as reacdes das nossas
a-»es e manipular ocorr°ncias inesperadas?o.

Para Booth (1992),empes @rstsuidos adal evidénaas fiagneatadas, com um
entendimento pobre do que estd a acontecer, e com um tipo de psicologia ingénua que procura causas,
mecani smos e rela-»es mesmo quando el as n«o exi stem
de dar explicacdes para as coisas.

Em relacdo aos modelos mentais, Norman (2002) refere que é necesséario considerar quatro elementos
diferentes: o sistema alvo; o modelo conceptual do sistema alvo; o modelo mental do sistema alvo
construido pela pessoa; e odaelo do cientista deste modelo mental.

O sistema que a pessoa esté a aprender ou a usar &, por definicdo, o sistema alvo. Um modelo conceptual é
criado para proporcionar uma representacdo apropriada do sistema alvo, apropriado no sentido de ser
preciso, onsistente e completo. Assim, os modelos conceptuais sdo determinados por professores,
projetistas, cientistas, engenheiros, designers e investigadores.

Os modelos mentais sédo modelos em evolucéo, pois através da interacdo com o sistema, o utileador alter

0 seu modelo mental no sentido de obter um resultado viavel. Este modelo em evolugcéo privilegia a
funcionalidade em detrimento da precisao técnica.

Os modelos mentais tornase limitados por coisas como o conhecimento técnico do utilizador, suas
experiémias prévias com sistemas similares e pela estrutura do sistema humano de processamento de
informacdes. O modelo do cientista de um modelo mental €, um modelo de um modelo.

Norman (ibidem) concluiu que a compreensdo que as pessoas tém sobre os dispoasitigesquais

interagem é fraca, imprecisa e inconsistente. Os modelos contém apenas descri¢cdes parciais das operacdes
e uma grande &rea de incerteza. O autor chegou a seguinte generalizagcdo sobre os modelos mentais:

1. Sdo incompletos.

2. A destreza dotilizador, em manipular o modelo, € muito limitada.

3. Sao instaveis: o utilizador esquece detalhes do sistema, especialmente quando esses sistemas
nao sado usados durante um certo tempo.

4. Nao possuem limites rigidos: dispositivos e opera¢des similaas®oam confuséo.

5. Nao sao cientificos: o utilizador tem comportamentos supersticiosos mesmo sabendo que estes
nao resultam.

6. Sdo parcimoniosos: O utilizador esta disposto a realizar um esforco fisico suplementar em troca
de um modelo mental menos cdmm.

Se as ciéncias cognitivas podem ajudar a entender as estruturas incompletas, indistintas e confusas que o
utilizador tem sobre os produtos tecnoldgicos, cabe aos designers a obrigacdo de desenvolver sistemas que
ajudem o utilizador a construir modslmentais adequados a interagéo com o sistema. Ter em consideracao

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 conceptuainge simular mentalmente a manipulagdo de um
dispositivo. Qualqueartefatq sera mais simples de utilizar se tiver um bom modelo conceptual. Uma parte
fundamental no desenvolvimento de um modelo, consiste entdo em determinar se as ideias criadas a respei
de como o sistema se deve comportar, serdo entendidas pelos utilizadores da maneira que se pretende. O
autor distingue trés componentes associad@statato o Modelo do Designer, o Modelo do Utilizador e

a Imagem do Sistema. Os modelos do desigmier @tilizador sdo modelos mentais. As pessoas formam
modelos mentais de si préprias, das coisas e das pessoas com as quais interagem.

Esses modelos terdo o poder de previsdo e explicacdo, necessarios para a conducéo da interacdo. Assim, o
modelo do Utilizalor € o modelo mental que o utilizador desenvolve na interagdo 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 visivel do dispositivo (interface), da saéagia fisica, da sua forma de operar e de

como responde.

O designer espera que o modelo de design seja idéntico ao do utilizador. Mas o utilizador ndo tem acesso
direto ao modelo do design para compreender o funcionamento do dispositivo, tem de f@unamdprio

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 contradigcbes de forma a ndo haver dificuldadesilizacia u

Isso permite que o modelo do designer e do utilizador, coincidam.

No design de interacdo, o Fator Humano é o conjunto formado pelos utilizadores que vao interagir com o
sistema e que vao adquirir experiéncia pelo treino e instru¢cdes. O modell anele associado traduz

como o utilizador pensa que o sistema funciona. Ele € influenciado pela interacdo com o sistema, pelas suas
experiéncias anteriores e pela leitura de manuais de funcionamento. O utilizador é uma das variaveis
independentes da @lise dado ter carateristicas intrinsecas ao fator humano como: sexo, idade, formacéao,
experiéncia, social, cultural, habitos e linguistica.

O modelo conceptual é definido pelo design, e determinado pelo modelo mental do designer, ou seja, de
como ele conidera que o utilizador vai interagir com o sistema e da profundidade da investigacdo por ele
realizada. E aplicada ao estudo da usabilidade do sistema com o objetivo de alcangar um bom nivel de
facilidade no uso e é aplicada no estudo da interacdo conetivolde reduzir o erro e poder fazer
melhoramentos continuos no modelo conceptual.

2.2. PRODUTOS ELETRONICOS PUBLICOS
2.2.1. Tipologias e Grau de Complexidade

Do levantamento realizado, na literatura sobre sistatednicosinterativos e ilustrad@om imagens

recolhidas através da observacéo direta e pesquisa exploratéria online, foram identificados um total de trinta

e dois (32) sistemas publicos diferentes, os quais foram agrupados em seis (6) tipologias funcionais. Através

da andlise das caraigicas de cada conjunto, foram definidas as seguintes designacdes: Venda,
Informacao, Controlo de Acessos, Bilhética, Bancarios e Pagamento Automatico. (Barreto Fernandes e
HernandisOrtufio, 2016).

Analisar a complexidade dos sistemas, teve como baselaiutz a- « o0 de cada equi pamento
principal do produtodo ou a-«o0o standard (A/S) (Gomes
reconhece que no espaco urbano publico em Portugal o utilizador encontra s@étréagosmuito

diversos, determinado por um conjunto de ag6es muito distintas e em diferente nimero (Barreto Fernandes

e HernandigOrtufio, 2016).
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2.2.2. Pagamento Automéati¢dCaso do Sistema SeTheckout

De uma maneira geral, os sistemas de pagamento automaticodidtoprue utilizam interfaces de baixa
complexidade, como um simples terminal de pagamento automatico, que permite realizar pagamentos
eletrénicosm varios servicos mediante a utilizagéo de um cartdo bancario. O utictizehoe apenas tem

de verificaro valor a pagar e introduzir o codigo secreto.

Mas outros produtos de pagamento-selvice, utilizam sistemas de interface complexos. E o caso das
caixas de registo e pagamento-s#léckout. Nestes sistemas, o cliente regista todos os produtos d no fina
efetua o pagamento. E um sistema complexo porque obriga a uma grande quantidade de acdes em
sequéncia, sendo necessaria por vezes a presenca de operadores para assistir os clientes, principalmente
durante as primeiras utilizagdes.

Estes sistemas dao respa a problemas de fluxo, por exemplo na frente de loja (zona das caixas) de espacos
comerciais, principalmente dos consumidores com pequenas unidades de produtos, e privilegia a rapidez,
0 controlo da operacdo e a privacidade. Sdo equipamentos quenexmgikementados em bombas de
gasolina, restaurantes ssHrvice e em grandes superficies comerciais.

3. METODOLOGIA

Os métodos tipicos da investigacdo em design sdo a andlise do estado da arte, 0s questionarios por inquérito

ou entrevista, a observacdoeta ou instrumental e experiéncias de design. Mas em alguns campos do
conhecimento em design onde se relacionam mdltiplas variaveis e contextos, o uso de apenas esses metodos

néo oferece a solugéo, por isso, tém de ser complementados com andlisessitugKocaturk, 2008).

Numa investigacdo exploratdria o ponto de partida é geralmente um conjunto de suposi¢cfes e as questdes
centrais da investiga-«0 s«o0 fio qu°, como e porqu°o
criar introspecdao: ideificar, definir e ilustrar fendmenos relevantes, e explicar carateristicas especificas,

efeitos e interelacdes. Na investigacdo empirica a tarefa € essencialmente a de verificar se uma
determinada hipétese, previamente identificada, estar4 ou natac&see tipo de investigagdo envolve

geralmente a criacdo de condicdes mais ou menos experimentais, associadas a um claro design
metodolégico, assimcomourmmav al i a- «o0o. 0

A abordagem metodoldgica neste estudo foi mista. Na primeira parte foi qualitsivenalise de
documentos e observacdo direta para assim poder compreender a realidade de interacdo com o sistema
tecnoldgico. A segunda parte foi quantitativa, através da aplicacdo de inquérito por questionario para puder

explicar o objeto de estudoo utlizador do sistema setfheckout.

4. RESULTADOS

A experiéncia com um produto tecnolégico vai para além da eficiéncia, qualidade das tarefas e satisfacéo
do utilizador, pois considera os aspetos cognitivos, afetivos, sociais e fisicos da interacssecisteana.

Neste sentido, e porque tal constitui o objetivo primordial deste estudo, aiserdogue se considera
constituir novas préaticas em termos do exercicio projetual e processo de pesquisa sisteemdido para

o desenvolvimento de produttcnolégicos, sistemas de pagamento automaticaisetkout.

Com vista a partilha de informacao, reflexao e discussao sobre investigagdo e pratica de design, apresentam
se exemplos relativos a boas praticas para projeto. O processsexbb a forma deés reflexdes. A

primeira diz respeito a Pratica Projetual de um Produto Complexo, a segunda diz respeito a Forma de Obter
Informacdao, e a terceira refese a Situagfes Criticas.
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4.1. PRATICA PROJETUAL DE UM PRODUTO COMPLEXO

Na situacéo do exercicpyojetual as boas préaticas passam por: identificar as necessidades dos utilizadores;
desenvolver solucdes para requisitos especificos; construir versdes do modelo para se poder comunicar e
analisar; avaliar o que é construido durante o processo de degerntd.

No entanto, no desenvolvimento de um produto tecnol6gico complexo é necessario um intensificado
estudo, para sustentar a pesquisa de informacéo. O identificar das necessidades junto aos utilizadores, o
determinar das oportunidades de desenvolvime&i mercado, o determinar dos requisitos basicos e
especificos do sistema e o planear em equipa o0 que construir, séo aspetos determinantes. Ou seja, € essencial
dar especial atencao na primeira fase e verificar se toda a recolha e analise da infondagdental para

0 projeto é realizada.

Quando se trata de projetar produtos tecnolégicos, o designer considera a opinido do utilizador como muito
relevante eregista dur ante todo o processo (fuser experience
regigada: 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 interac@o do protétipofinal do projeto, porque € ele que ira validar as opgdes
tomadas e integradas na solucéo final.

A nova abordagem é precisamente no contexto inicial da prética de design, na recolha de informacéo, onde
o designer pode recorrer a técnicas de pesquisdesign para reter todas as informacgdes necessarias e
indispensaveis.

A prética do design lida com trés tipos de conhecimentos principais: sobre o utilizador (ser humano); sobre
0s meios utilizados para a realizagdo de uma tarefa (tecnologias, sistegiasi@sjne sobre o contexto
sociocultural no qual o utilizador vai realizar a tarefa. Assim na compreensdo e identificacdo das
necessidades reais, € necessario usar ferramentas que irdo dar suporte aos objetivos e atividades dos
utilizadores. A recolha e ahise de dados serve para compreender o que necessitam os utilizadores do
produto. Para isso, a realizacdo de uma observacao direta em contexto de interacdo (o0 que é que as pessoas
fazem?) e inquirir o utilizador (saber qual a opini&io das pessoas) émsfisel. E igualmente importante,

dividir o problema em pequenas questdes; determinar as implicacbes para o design; incorporar as
conclus@es da investigacao (realizar modelos e protétipo); comunicar os resultados a restante equipa.

Na geracéo das ideiasrpaéquipamentos seskervice, é preciso ter conhecimento dos diferentes atores que

vao operar com o equipamento, dos fluxos que descrevem o0 uso e o comportamento das funcionalidades
do sistema, das acfes necessdrias a serem executadas pelos atorgmstaauesé dada a essas acdes

pelo sistema. E ainda de especial importancia que a elaboracdo de requisitos responda o mais
aproximadamente possivel ao modelo mental do utilizador.

No desenvolvimento da estrutura basica, ndo se deve perder a visia Eqt@diso evidenciar o essencial
para diminui os riscos de se desenvolverem fun¢gfes com pouco ou nenhum uso, em detrimento de solugbes
que deem resposta as reais necessidades e expetativas dos utilizadores.
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= Acessivel a outros.

Comunicavel

Fig. 1: Boas Préticas de Investigacdo emidiesCaracteristicas. (Adaptado de Horvath, 2006)

Tendo presente perspectivade Bomfim (1995), na qual a atividade de projeto envolve trés aspetos: 0s
objetivos que v«o determinar "para qu°" omu®@ara que
pela interpreta-«o dos objetivos, do estabel eci ment
metodologia serd desenvolvida no projeto.

Horvath (2006) defende que as boas praticas de investigacdo em design (Fig.1) devem ter as seguintes
camcteristicas: PropositividBaseada na identificacdo de um problema valido e possivel de ser investigado;
Inquisitiva- Que procura adquirir um novo conhecimento; Informa@anduzida através do conhecimento

tedrico e relacionada com o assunto; Metédiddlaneada e conduzida de uma forma organizada; e
Comunicavel Difundindo e disseminando resultados que podem ser testados e acessiveis a outros.

Numa viséo mais abrangente, € possivel usar procedimentos de pesquisa em design na pratica do design de
produbs complexos. Tendo por basgeaspectivale investigacdo em design de Horvath, apressntana

proposta de boas praticas para o exercicio do design, nomeadamente para o desenvolvimento de projeto,
tendo como base o estudo sobre o produto tecnolégicoteikout.
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Fig. 2: Proposta de Boas Praticas para o Desenvolvimento de P@minpexo- Procedimentos e Intervenientes.
(Producgao Prépria, 2017)

A proposta de Boas Praticas 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 a andlise da encomenda e das expetativas do cliente, a andlise do
Briefing e ao planeamento do projeto, com os diferentes intervenientes da @psgmer +
Equipa);
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2. Observacao DiretaEntrevistas com o utilizador, analise de dados através de mapas mentais
(Designer+ utilizadon;

3. Analise da ComplexidadéAnalise Sistmatizada com aproximagao o mais possivel aos modelos
mentais dos utilizadores e na definicao de requisitos (Designer + Equipa);

4. Desenvolvimento SolugBe®esenvolvimento estruturais de interfaces tedaologiaDesigner
+ Equipa);

5. Prototipagem Desenho 3D e construgdo de modelo a Escala teablogia(Designer +
Equipa);

6. Ensaios Resultados que podem ser testados e registado sistematicamente os testes de usabilidade
(Equipa+ utilizadop;

7. SituagGes CriticasPropostas de melhorias (Epai+ Utilizador);

8. Testes ao Produtdlestes ao produto final em ambiente real de uso (Equipa + Utilizador)

O objetivo desta proposta € o de auxiliar o designer e a equipa multidisciplinar no desenvolvimento do
projeto de um produto complexo. Para jsieve recorrer a técnicas usadas ha investigacdo em design, para
gue a recolha e analise de informagéo sobre o utilizador do produto permita compreender efetivamente as
suas necessidades, dificuldades e comportamentos.

4.2. FORMA DE OBTER INFORMACAO

O desenvolvimento de produtos tecnolégicos (complexos) é normalmente realizado numa equipa
multidisciplinar. Nesse contexto, as fases do projeto, os avancgos e recuos, ndo dependem s6 do designer,
mas sim de uma estrutura comunicante de profissionais (emgsnlesigners, informaticos, gestores de
projeto), que trocam dados entre si, introduzindo no processo os elementos especificos da sua area de
especialidade. Na abordagem projetual interdisciplinar (produtos complexos), cabe ao designer, para além
das peocupacdes formais, trazer para o processo os dados relativos ao utilizador, pois dada a sua &rea de
especializacao, é responsavel por traduzir para a equipa as necessidades do utilizador.

Tendo presente essa disposi¢do, o processo de recolha de infopelacélesigner compreende praticas
utilizadas na investigacdo em design. Assim, tendo presente o estudo das especificidades do modelo mental
do utilizador e do modelo conceptual do designer, da caracterizacdo das tipologias de produto e grau de
complexida@ e a opinido do utilizador do sistema s#léckout, interligotse a andlise de contetdo e
identificourse um conjunto de boas praticas de pesquisa e analise de informacao.

Assim obter informacao para o projeto pode revsstide trés aspetos distintofigervacao direta, Recolha

de Opinido e a Analise dos Dados.

Observacgéo Direta- O trabalho de campo € essencial para determinar empiricamente o que acontece na
zona de interacdo com o sistema. Este tipo de observacdo informal requer uma natural cagmcidade
observar continuamente comportamentos e atitudes que acontecem no local, mesmo que obtidos
informalmente. Apercepcae retencdo do que é observado é reduzida e depende sempre dos interesses
individuais e da capacidade percepcaalo observador. No sa de contexto laboratorial, a observagéo é
estruturada e sistemética, realizada sob condi¢des controladas para responder a objetivos preestabelecidos
e utiliza instrumentos préefinidos, como quadros, tabelas de anotagfes, escalas.

Proposta Registo docontexto da interacdo e do comportamento dos utilizadores, através de fotografia,
apontamentos ou desenho. Entrevista aos assistentes e & equipa de manutencéo dos sisheclksuself
(entrevista exploratdria com poucas questdes e nao estrtpeadaaber particularidades acorréncias
frequentes. Dialogo com alguns utilizadores e-utlizadores. Observacéo do uso do sistema por um nao
utilizador (inexperiente). Registo de todas as a¢fes e a opinido do novo utilizador.
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Recolha da Opinido do Utilizasr - O utilizador deve ser questionado ao logo do desenvolvimento
projetual. Sao necessarios questionarios especificos para cada fase. O Inquérito por questionario aplicado
na fase exploratéria permite obter informacdo sobre o uso de um produto idéntjoe se pretende
desenvolver. O Inquérito por entrevista na fase de testar o protétipo permite obter informacdo sobre
problemas de usabilidade e interacéo e na fase de avaliagdo do produto final permite obter informacéo sobre
0 cumprimento dos requisitosneetas definidas. A construcéo do questionario tera grande influéncia nos
resultados que serao obtidos por ele, por isso, séo necessarios alguns cuidados na construcéo das perguntas,
no seu conteddo, na escolha e formulacdo das questdes, na quantidagemtagpe na sua organizacéo.
Proposta Identificar oportunidades para a criagao de novos produtos usando um questionario de satisfacéo
de clientes para ver quais as expectativas que nao sdo atendidas pelas alternativas existentes. Uso de um
guestionariale avaliagdo do protétipo, 0 mais cedo possivel, para apresentar solugdes as necessidades reais
do utilizador. Aplicar um questionario de satisfacdo e qualidade do produto ao consumidor para aferir se
todos as especificacdes foram cumpridas.

Andlise dosDados- Tendo presente os objetivos de desenvolvimento do produto, os dados recolhidos
devem ser agrupados segundo requisitos do projeto. A categorizacdo dos dados recolhidosemeessa
forma dedutiva, a partir das questdes da investigacdo e do gsifmgdéritos e de forma indutiva, a partir

dos dados. Isso permite criar distin¢gdes, encontrar ligacdes de uma forma particular entre elementos
aparentemente distintos ou eventos supostamente isolados, ajuda a reduzir dividas e a produzir alternativas
vélidas. A utilizacdo de mapas mentais auxilia 0 processo de organiza¢do do pensamento permitindo
compreender melhor os dados sobre determinado assunto. As informagfes organizadas e hierarquizadas
num mapa mental, s&o uma ferramenta importante na primesrddgsojeto de Design.

Proposta: Andlise de forma sistematizada os dados recolhidos através de mapas mentais com categorias de
significacdo ou indicadores. Realizar um diagndstico através do mapeando dos dados agrupados com o
objetivo de estruturar as mimagbGes para a elaboracdo de requisitos de projeto tendo em conta a
experiéncia do utilizador.

Condicionantes Para o desenvolvimento de um projeto de produto complexo, identifisrazomo
condicionantes o0s seguintes fatores: Necessidade de agregaorrondo projeto competéncias
multidisciplinares de diferentes éareas profissionais; Planificacdo do projeto na fase de arranque,
prototipagem, teste e construcéo; avaliagdo da interagdo com utilizadores com diferentes experiéncias com
tecnologia; avaliacdalo grau de cumprimento e satisfacdo dos requisitos; os prazos no ciclo de
desenvolvimento.

4.3. SITUACOES CRITICAS

No processo de interagdo com o sistemacdedtkout, o utilizador tem a necessidade de realizar duas ag8es
distintas, o registo e o paganto de produtos. O resultado previamente estabelecido € o de pagar os
produtos e sair de uma forma rapida do estabelecimento. Mas nestas atividades existe interatividade entre
o0 sistema e o utilizador, envolvendo alguns procedimentos sequenciais especifi

Esse processo pode ser aprofundado através do estudo da cognigiocepighpmas neste contexto, o
essencial é atingir uma compreensao das boas praticas para projeto.

Os resultados obtidos com a andlise do questionario aiti2@doresdos sistmasself-checkout, em
Portugal, revelam que os individuos da amostra tém formacédo escolar média/alta e utilizam com muita
regularidade as novas tecnologias. Apresentam um dominio elevado do sistema e consideram que foi facil
a aprendizagem (Barreto Ferdas e Hernandi®rtuiio, 2017).
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Algumas das observacdes realizadas através da analise de dados permitem identificar alguns aspetos
criticos do sistema setheckout. Assim temos a descricdo seguinte;

Situacéo 1- Com base nos resultados obtidos, os utibzaspercepcionancomo facil a interagéo durante

a realizacao do pagamento. No entanto, embora considerem o mesmo para alguns atributos do registo,
existem outros que se apresentam com potenciais di
registados, a fApesquisa de artigos sem c-digo de barrasbo,
fimensagens de erroo, o fisensor de pesoo0o e o fipedido

Situagdo 2- O estudo revela ainda um grau elevadoalisfacao com o servico e com a qualidade. Estas
variaveis séo de elevada importancia dado que influenciam a motivacdo para o uso, que é determinante na
experiéncia de interagdo. No entanto, em termos comparativos @hestbut ndo séo considerados
melhores que os checkouts com operador.

Situacéo 3- Com base nos resultados obtidos, os utilizadoeesepcionancomo facil a intera¢éo durante

a realizacdo do pagamento. No entanto, embora considerem o mesmo para alguns atributos do registo,
existem outroque se apresentam com potenciais dificul dade
registadoso, a fApesquisa de artigos sem c-digo de b:
fimensagens de err oo, o fis e nossete atriduts gpitecess dadsistemao fApedi do

Assim, reconhecse que a interface € o elemento de comunicac&o entre o utilizador elesktfut. E

através dele que o utilizador interage, dando e recebendo informac¢des. Quando a acéo é simples e eficaz,
ou seja utilizador consegue interagir facilmente, considerastar em presenca de uma boa interface.
Caso contrario, se existirem problemas, estes devem ser analisados e corrigidos.

5. CONCLUSOES

Projetar um produto tecnoldgico sempre foi um desafio pates@gn. O designer, como articulador de

processos complexos, possui 0 poder de conceber inovagdo através do uso da investigagdo sistematizada

nos projetos. Esse método agrega valor ao produto.

Segundo Moreira da Silva ( 2dede® roexiste deinodo@a prodidiggu at r o co
investigacao avancada e Util em design: o problema deve pertencer a area disciplinar do design; os métodos
usados devem constittse num modelo a poder vir a ser aplicado em futura investigagdo ou na prépria

profiss® de designer; o tépico de investigacdo deve ser socialmente relevante; o processo devera envolver
osutilizadores. 0

Como o desenvolvimento e implementacdo deste tipo de sistemas com um elevado custo de
desenvolvimento e producéo, sdo produtos dos qaagspgera confiabilidade e efetividade. Por serem
sistemas altamente complexos, necessitam de treino de forma a se obter rapidamente a auséncia de erro.
Contudo, a pratica continuada é uma forma de alcancar um bom nivel de satisfacdo. Como sao sistemas de
uso frequente a memorizacdo dos procedimentos € necessaria. A eficiéncia é, portanto, o atributo base do
design destes sistemas.

A investigacdo em design ajuda a produzir alternativas crediveis. De modo a conceber uma melhor
estratégia para abordar um pievha complexo em design, temos de usar metodologias e processos da area
da investigacao cientifica e ter uma visdo alargada sobre o valor do trabalho interdisciplinar. O ato de
projetar assume assim uma complexidade que requer controle. Como as metodtdegicas passam a

ser insuficientes, o pensamento sistémico e o direcionamento das informacdes sao ferramentas utilizadas
porgue controlam a complexidade.
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Conhecer o utilizador é fundamental para se desenvolver um produto tecnolégico com um bom eterfac
experiéncia de uso. Entender a maneira de classificar os utilizadores, ajuda a fazer um produto de interacédo
que considera a diversidade do publico alvo.

Finalmente, ele indicou algumas tendéncias que podem impulsionar o design de experiéncias.no futur
Baseado nos resultados do estudo, é possivel afirmar que a definicdo de boas praticas tem implicagcbes
praticas muito Util para designers, projetistas, engenheiros e investigadores e gestores, e dos préprios
utilizadores como participantes no desenvobsimo e avaliagdo 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 compreensao do fendmeno e uma analise do tema através
da compreensao dos mdae mentais e boas praticas para projeto, que coloca o utilizador no centro dos
inputs para o design, aspeatbave para a valorizacdo do processo de desenvolvimento de produtos
tecnoldgicos publicos.

As boas préaticas de design a implementar deverdo teo ainjetivo a redugdo e minimizacdo das
dificuldades e problemas identificados na interagdo com os sistemas publicos complexos, assim como
prevenir o aparecimento de novas dificuldades de interacdo. De forma a avaliar a eficacia dessas praticas,
€ necessani que se apliquem boas praticas que ajudem e acompanhem o desenvolvimento e evolugao do
trabalho do designer assim como os resultados esperados.

De acordo com os resultados obtidgmoésivelcriar condi¢cdes de desenvolvimento de projeto para esses
equipanentos complexos por forma a melhorar o seu funcionamento e ao mesmo tempo aumentar os
beneficios para a utilizador melhorando os niveis de interagdo com o sistema.
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RESUMO

A tecnologia selcheckout de registo e pagamento de produtos que se encontra disponivel nas zonas
comerciaisg utilizada em Portugal desde 2005 por um nimero 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 proprsosnadores a registar e efetuar o
pagamento dos produto&.explosdo de novas tecnologias tem vindo a revolucionar o setor do retalho,
todavia nem todos os consumidores optam por as utilizar e nem todos vém essas inova¢des como uma
melhoria, dada a experiéia de interacdo com o servico selieckout. No futuro, também a evolucéo
tecnoldgica ira permitir a implementacdo de mais formatos tecnolégicos de autoatendimento que irdo
apresentar novos desafids.capacidade de criar bons produtos exige que, cadlaneés, os designers
ampliem a sua area de competéncia e idealizem todos os pormenores da experiéncia do utilizador com os
equipamentos de base tecnolégica. Nesta pesquisa, explordmos as carateristicas do utilizador do self
checkout e a tendéncia de adatarfuturo novas tecnologias de registo e pagamento de produtos com base
numa amostra de 400 consumidor@s resultados indicam que os utilizadores com métieraria
informatica usam mais o satheckout. As filas de espera nas caixas com operadoeguemo volume de
compras sao as razbes mais apontadas para o uso da tecnologia. Vegifainda que a tecnologia
influenciou os niveis gerais de motivagdo e que o grau de concordancia sobre a introducéheckeeif

recai sobre as tecnologias RFlDgntificacdo por radiofrequéncia).

Palavras Chave: Design Interacdo; Experiéncia Utilizador; Tecnologia€lsstkout; Propensao Uso

ABSTRACT

The selfcheckout technology for registration and payment of products available in commercial areas has
beenused 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 themsel¥ég.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 s#léckout service. In the future, technologieaolution

will allow the implementation of more sedervice 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 experiee with technologyased equipmentin this research, we explored the
characteristics of the setheckout 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 consufifergesults indicat that users with higher
computer literacy use more seleckout 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 thgeneral levels of motivation and that the degree of agreement on its introduction

in the selfcheckout relies on the RFID (radiofrequency identification) technologies.

Keywords: Interaction Design; User Experience; &Heckout Technologies; Use Propin

1. INTRODUCAO

O processo de difusdo das inovagdes tecnoldgicas no setor do retalho tem a ver com o facto da adocao a
tecnologia sefservice permitir que as empresas agilizem o atendimento e reduzam os custos relativos a

mao de obra.

Além disso, estudo dos sistemas setieckout tem interesse porque este setor entrou numa nova era, mais

dindmica e atenta as necessidades e experiéncias do consumidor no espac¢o comercial.

Segundo o estudo Global Selieckout System Market (2017), a procura por siate seHcheckout é

influenciada pelo aumento significativo no setor do retalho em todo o0 mundo. Gracas aos aspetos positivos

que os sistemas oferecem aos lojistas, como a velocidade, baixo custo operacional e eficiéncia, tem
aumentado a introducdo dostsimas neste setor.

Em Portugal, a tecnologia salfieckout foi implementada ha treze anos através da empresa ltautec, que

dispunha de um sistema Quickway, um terminal desseifice duplo, implementado no P&o de Acucar do

Centro Comercial Amoreiras, emdhbioa, e pela empresa Fujitsu, com o sistencéh, instalado em

alguns hipermercados Continente.

Na obra Design Para um Mundo Complexo, Cardoso (2012) discute o papel do design na nossa época,
caracterizand® ao mesmo tempo pelo excesso de informacaw@eerialidade. A obra atualiza a discusséo

proposta por Papanek (1971) e evidencia o aspeto do design dever ser efetivo no mundo atual, e de se
considerar a sua complexidade como Aum sistema comp
Essa comprees «x 0 compl exa da dafor mao, como algo de di mens
poss2vel uma di scuss«o0 mais precisa de como uma for
prop-si tzm2012).Car do

Estaperspectivaem relacdo ao projeto petimiestabelecer o ponto de partida para a observacao do espago

publico urbano, dos espagos comerciais em particular e do caso do equipameiteckelit, que se

apresenta como um dos equipamentos publicos mais complexos (Barreto Fernandes e stofadis

(2016).

O presente trabalho aborda a probleméatica da interagéo entre o utilizador e os equipamehtxrkeatt

O utilizador interage com estes equipamentos através da interface, dando e recebendo informacdes. A
avaliacdo desta interacdo, permiteificar se a acdo € simples e eficaz, ou seja, se o utilizador consegue
concretizar a acdo de uma forma facil. Caso contrario, se existirem problemas, estes devem ser analisados

e corrigidos.

2. ESTADO DEL ARTE

O design de interacdo estuda esses pradenibaseiae em principios da psicologia, design, arte e emoc¢éo
para garantir uma experiéncia positiva e agradavel (Norman, 2013).

A evolucédo dos produtos de interacao tem focado a sua atencdo no utilizador do sistema. Para-isso, torna
se necessario defr o perfil do utilizador, saber quem ele &, como interpreta as informagdes, qual a sua
experiéncia em relagdo & utilizacdo dos sistestetsdnicose ao dominio das tarefas.
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Este estudo tem como objetivo contribuir para uma melhor compreenséo dasespeesadtoatendimento

em equipamentos satheckout. O foco é o estudo da interacdo horsistema, através da avaliacao
percebida dos atributos do equipamento durante a sua utilizagdo e do grau de motivacdo com que 0s
utilizadores aprendem a uka

Por aitro lado, pretendse também investigar as razdes que levam os consumidores a seeviestes
equipamentos, a avaliacdo que fazem do servico e a predisposi¢éo para o uso de produtos tecnolégicos.
Os equipamentos setheckout sdo uma das aplicacdessndifundidas da tecnologia salérvice. A
implementacéo destes sistemas oferece aos clientes uma alternativa aos checkouts com operador.

Estes equipamentos podem ser constituidos pela combinacdo de varios médulos, que, conjugados e
configurados podem respder de forma mais eficiente as necessidades dos logistas. Por outro lado, estes
poderdo ser modificadas ao longo do tempo, a medida que as necessidades operacionais se alteram.

Os utilizadores podem ser: os individuos que interagem diretamente comutopacfim de realizar a

tarefa; os que efetuam a manutencéo do sistema, 0s que testam o sistema, ou 0s que tomam a deciséo de
compra. Eason (1987) identifica trés carateristicas de utilizadores: primario, secundario e terciario. Os
utilizadores primariossdo os potenciais utilizadores frequentes do sistema; os secundarios sdo os
utilizadores ocasionais ou aqueles que utilizam o sistema por meio de intermediarios; e os terciarios sdo os
individuos que séo afetados pela introducdo do sistema ou que tkrénodiaf na sua compra.

3. METODOLOGIA

O estudo exploratério, descritivo de abordagem quantitativa foi aplicado num estabelecimento de retalho
de uma grande superficie comercial, localizada na regido centro de Portugal.

Esta investigacdo visa determin@rperfil de utilizadores dos equipamentos-sbkéckout; compreender

0s motivos que levam a adogéo da tecnologia; e identificar a opinido sobre a introdugdo de novas interfaces
tecnoldgicas de registo e pagamento nos equipamentasekout.

Foi definda como populacdo alvo os utilizadores dos equipamentesheelkout existentes em grandes
superficies comerciais. O efetivo da amostra foi constituido por 400 respostas validadas.

Os dados foram recolhidos através de um questionario dirigido aosdatibzana proximidade das caixas

de registo e pagamento automatico,-sbickout. Isto permitiu, por um lado, que todos os entrevistados
fossem utilizadores da tecnologia em estudo e, por outro, que ndo tivessem de depender da memdria a
médio e longo prazpara responder ao inquérito, dada a recente experiéncia de utilizacdo. O facto do
questionario ter sido feito num Unico grupo de retalho, fez com que os utilizadores com experiéncias em
diferentes maquinas de selieckout tivessem pelo menos uma em conileste caso, era a de utilizagao

mais recente.

O questionéario aplicado é de autopreenchimento, constituido por questfes fechadas, sendo os dados
organizados e analisados através do software (SPSS 20).
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3.1. CARATERIZACAO DO AMBIENTE DE INTERAGCAO

Paramelhorar o atendimento ao cliente em espago comerciais, 0s gestores das cadeias de supermercados
de grande dimensédo devem avaliar quais os beneficios que novas soluc8es tecnoldgicas podem trazer para
a empresa, como também para uma nova cultura no retalexperiéncia de comportamento dos
consumidores.

Para as empresas, a introducdo das tecnologiaseseie ndo sera para substituir o canal tradicional de
entrega do servico, mas sim para que o cliente tenha mais opcées de escolha e nesse sentidosuelhora
experiéncia (Salomann, Kolbe e Brenner, 2006).

Ao longo da dltima década, a aceitagao das tecnologiasesel€e por parte do consumidor torrsium

assunto importante de pesquisa na area do marketing e menor na area do design. Contudodm estud
comportamento do utilizador, para além do desenvolvimento projetual dos produtos de interagdo, exige aos
designers conhecimentos do contexto de utilizacdo dos produtos.

Segundo Cooper et al. (2007), o mais importante de tudo é o entendimento deutdizedor 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 sdo capazes de articular e expressar as suas necessidades.
Segundo Garrett (2010) é necessfazer as perguntas certas para estudar a experiéncia do utilizador, dado
que é importante compreender a forma como entra em contato com a interface dos equipamentos e interage
com ela.

O selfcheckout é um termo que se refere a um servicautigatenamento que é disponibilizado aos
consumidores por meio de equipamentos de registo e pagamento automético, ou seja, sem a necessidade de
um colaborador para registar e receber o pagamento dos produtos. O serahecalfit foi projetado

para ser mais décionado para o consumidor que faz pequenas compras (Wang, Harris & Patterson, 2012).
Do ponto de vista do retalhista, e no que diz respeito & economia, num espago para implementar uma a duas
caixas tradicionais, € possivel colocar entre quatro a seigaggemtos sel€heckout, sendo necessario
apenas um colaborador responsavel 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 determigadgportamento ndo tem um controlo completo,

a sua tomada de decisdo pode ser influenciada por fatores situacionais ou de conveniéncia. A conveniéncia
€ definida como o tempo e esforgo requeridos para encontrar e facilitar a utilizacdo das tecnologias self
service (Collier e Sherrell, 2010).

Por outro lado, o comportamento de uso anterior (ex. frequéncia de uso) e fatores situacionais (presséo de
tempo, tamanho do cesto, cupBes de promocdo e o tamanho da fila nos checkouts com assistente)
influenciam as desdes dos consumidores de usar as caixasisetkout durante uma experiéncia de
compra. Também o controle comportamental percebido é o mais importante determinante, seguido pela
utilidade percebida, necessidade de interacéo, facilidade de uso e pragbidos.

Os resultados revelam um conjunto de determinantes chave relacionados a tecnologia e ao consumidor.
Verifica-se que € mais provavel que uma tecnologia seja aceite quando os consumidores acreditam que é
uma opcao de servigco melhor, mais facil @swivertida de usar (Dabholkar e Bagozzi, 2002; Weijters et

al. 2007).

Além disso, estudos mostram também que os consumidores mais jovens, mais instruidos e remunerados,
menos preocupados com a tecnologia e com menor necessidade de interacdo coiondsidanestao
geralmente mais bem preparados para aceitar a tecnologgarséte (Dabholkar 1996; Meuter et al. 2003;
Nilsson 2007).
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3.1.1. Caraterizacado Se€heckout

Os equipamentos satheckout estédo implementados na frente de loja, numa atadavkteralmente com

barras, com um espaco de passagem, uma entrada e uma saida com scanner de seguranca.

Na area, sO € permitida a permanéncia dos clientes durante a utilizacdo do equipamento e do assistente de
loja.

Os sistemas fornecem um conjunto de¢gBes que permitem aos utilizadores realizar todéerefas de

registo e pagamento de uma forma repetitiva e supervisionada, ndo permitindo que meotificecao

seja introduzida por estes (Barreto Fernandes & Hernd@tligio, 2017).

3.1.2 SeHCheckout Tipo

Um equipamento setfheckout tem cerca de doze (14) elementos. Como refet@nei@presentassaem

equi pamento fiCheckout Tipod, com os seusmazenai f ®r i cos
de apoio ao cesto de compras, um moédidaegisto, um modulo de pagamento e outrerd®camento
dos artigos.

o

0|00
@ 006 600

o- Saida de faturalrecibos °- Area de colocagio do cesto Q— Saida de audio

o— Entrada de Moedas o— Display e— Scanner bidtico
e— Saida de trocos - moedas o— Monitor touchscreen Q— Balanca de entrada
o— Entrada de notas o— PIN PAD Q_ Area de ensacamento

+ Balanca saida
o— Saida de trocos - notas @— Camara

Fig. 1 - Periféricos do Sel€heckout Tipqadaptado de Wired, 2019)

A organiza¢do das maquinas na area do checkout pode ser em ilhas no interior deste espastadas
as zoms laterais. O espago apresesgaomo uma zona que permite a movimenta¢&ugervisor e dos
consumidores. Perto da zona da saida, fica o0 balcdo dwisopgue controla entre quatacseis self
checkouts. Para a sua instalacéo, a solucéo pode serittees de 4 a 6 equipamentos com um
colaborador supervisionando as operacdes (Figura 2).
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Fig. 2 - Disposi¢éo com 4 Seftheckout(Perto (2017)

3.1.3 Modelo Sel€heckout Exemplo

Os equipamentos de S&theckout podem apresentar varios modelosn €1 comum: trés zonas, um
monitor central ao nivel médio do olhar, um periférico ATM, um scanner manual, um scanner bioptico por
imagem, um suporte para cesto, um suporte para sacos com balanga (Figura 3).

Fig. 3, 4 y 5- Modelos de SelCheckout Toshba, Fujitsu& HP., 2019

3.1.4 Novos Sistemas S€leckout

No setor do retalho, a andlise da literatura identificou a existéncia de estudos sobre a introducdo de novas
tecnologias de registo e pagamento no-cedfckout. Neste estudo, foram seleci@satiés tecnologias de

registo e duas de pagamento de produtos, sobre @sfoisan efetuadas questdes adiizadores tendo

em vista a analise de concordancia sobre a implementacéo nestes equipamentos nos checkouts.
Self-scanning

O sistema Selécanniiy consiste no equipamento que se recolhe na entrada do espaco loja. Apos a
identificacdo do consumidor com o cartdo de fidelidadee @isponibilizado um leitor portatil de codigo

de barras. Antes de introduzir o produto no carrinho de compras, o cdosurgista com o leitor os
codigos de barras dos produtos. Sem necessitar retirar as compras do carrse giage 0 checkout e

efetua o pagamento dos produtos registados com o leitor portatil.
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Mobil Self-scanning

O sistema Mobil Selécanning consistna digitalizacédo dos cddigos de barras dos produtos com a cAmara
smartphone do consumidor antes de os introduzir no carro de compras. Sem ter de retirar as compras do
carro, dirigese 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
radio. Sem ter de retirar as compras, passa o carrinho pelo checkout e efetua o pagamento.

Pagamento Biomético

O sistema de Pagamento Biométrico consiste na identificacdo do consumidor pela leitura da impresséo
digital, palma da méo ou iris. Este efetua o pagamento através das contas bancarias que estao associadas a
sua conta de cliente.

Pagamento Movel
O sigema de Pagamento Movel consiste em associar o smartphone a um cartdo 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), cesestapa existe uma
percentagem mais elevada de utilizadores do sexo feminino 57,5%, enquanto a do sexo masculino
representa 42,5%.

Relativamente a distribuicdo por escald@o etario, verfficgue a maior faixa da populagdo tem idades
situadas entre os 4B anoscom 45%, seguido de uma faixa entre4Blanos com 25,5% e outra dos 46

60 anos com 21,8%. As faixas etarias com menor niimero de utilizadores correspondem as dos maiores de
60 anos com 6% e dos menores de 18 anos com 1,8%.

De acordo com os resultados dot, mais de metade dos utilizadores tem escolaridade na faixa P 10°

anos 54,5%, seguido dos licenciados 28,8%. Verffecainda, uma distribui¢cdo uniforme dos utilizadores

com escolaridade entre 0 5° e 0 9° ano 8,5% e os que tém uma formacao aapeviel do Mestrado ou
Doutoramento 8,3%. A percentagem de utilizadores com grau inferior ao 4° ano é residual 0,3%.

A tabela 1 pde em evidéncia que os utilizadores usam regularmente novas tecnologias como o computador,
a internet e os dispositivos mdésetendes e o bt i do respostas de fAiSempreod
cada uma das trés categorias, variaram entre os 80,9% na utilizagdo de Dispositivos Moveis e 0s 92,2% no
caso de Computador. Pede afirmar que a generalidade dos utilizadores tem uoaaliteraria
relativamente as novas tecnologias.
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Tabela 1- Caracterizacdo da Amostra

Perfil dos Utilizadores N=400 %
. Homem 170
Genero Mulher 230
<18 7
18-30 180
Idades 31-45 102
46-60 87
=60 24
4° ano 1
5°- 9% anos 34
Escolandade 10° - 12° anos 217
Licenciatura 115
Mestrado/Doutora. 33
L Nunca 3
Computador Bastante 138
Sempre 230
Utilizagdio regular de | Nunca 4
novas tecnologias — Pouco 35
Nawvegar na Bastante 121
Internet Sempre 239
. Nunca 26
Utilizag¢do regu.la.r de Pouco 50
novas tec nﬂlmg?s R Bastante 111
Dispositivos Moveis
Sempre 211

(Elaboracéo propria, 2019)

4.2 GRAU DE MOTIVACAO PARA A UTILIZACAO

Como se pode observar na tabela 2, destasaos utilizadores que afirmam que a razdo paliaantd

sistemaselt heckout decorre de dois aspetos: a existe®°nciaé
operadoro 92,6% e um fAvolume de compras pequenoo

i mportantes s«o0 tamb®m ar ifivraacpiiddaedzedtd,. a fAaut onomi aodo e
Raz»es como a fAfacilidadeo, Aimai s control oo, icomod
menor importancia para os utilizadores. E de destacar a ma avaliagdo que obtiveram a eficiéncia e o prazer,

que tiveram avaliagBes positivds apenas 26,8% e 23,9%, respetivamente.
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Tabela 2- Motivo de utilizacdo dos setfheckouts em vez dos checkouts com operador

Filas de espera nas caixas com operador 443 423

volurme de comgpras pequeno
Rapidez

Autonomia

Mais Privacidade

Facilidade

Mais Controlo

Comodidade

Habito

Mais Eficiente

prazer [NINSGENINN 39.4 198 a1
U6 10% 20% 30% 40% 50% ©60% J0% 80% 90% 100%
u Digcordo Totalmente Discordo mConcordo  mConcordoTotalmente
(Elaboracéo propria, 2019)
Ainda relativamente a andlise do motivo para a utilizacdo declsetikout em vez do checkoubro
operador (Tabela 3), os resultados identificam que as principais razdes apontadas para a sua utilizagdo sédo
trés (3) fatores situacionaiss filas de espera nas caixas com operador, 0 pequeno volume de compras e a

rapidez, e dois (2) aspetos de conipmento- a autonomia e a privacidade.

Tabela 3 Grau de Motivacao para a Utilizagcao

Quadro Sintese - Grau de Motivacéo para a Utilizacao

« Filas de espera nas caixas com

- Facilidade operador

» Mais Controlo + Volume de compras pequeno
« Comodidade » Rapidez

+ Habito + Autonomia

+ Mais eficiente « Privacidade

+ Prazer

(Elaboracéo propria, 2019)
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Enquanto que as razdes como a facilidade, mais controlo, comodidade, habito, eficiéncia e prazer, que todos
fatores de comportamento dtlinador, e séo os que apresentam menor motivagao para a utilizagao.

4.3 ANALISE DA CONCORDANCIA- NOVAS TECNOLOGIAS DE REGISTO E PAGAMENTO

Para diagnosticar a concordancia com a introducdo de novas tecnologias de registo e pagamento no self
checkout,foram efetuadas questdes sobre cinco tecnologias com vista a testar a adoc¢édo por parte dos
utilizadores.

Tabela 4 Concordancia com novas tecnologias de registo e pagamento

Self-scanning

Mobil Self-scanning

Pagamento Mdovel _ 39,9 32,3 a
Pagamento Biométrico _ 36,6 24,1 7.6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0% 90% 100%

W Discordo totalmente Discordo MW Concordo M Concordo totalmente

(Elaboracéo propria, 2019)

Como se pode obser varRmlaDoT afleratdey Idéntificationfifdl @tecnotodieco g i a
com mel hor avalia-«o, tendo a concord®©ncia de (71,
scanningo0 (65, 1% c annpienlgodo fA(MoOb%)l. skIffPagamento M- vel
ttetndo a concord®©ncia de (40, 3%) sendo seguido pel o A
negativa, concordando com a sua introducdo necheltkout apenas (31,7%) dos utilizadores.

5. CONCLUSOES

Os resultados obtidos com a andlise do questiomevelam que os individuos da amostra tém formagéao

escolar média/alta e utilizam com muita regularidade as novas tecnologias apresentando por isso uma boa
literéariarelativamente a tecnologia informatica.

Foi possivel inferir a importancia atribuidaxperiéncia dos utilizadores dos setieckouts, decorrente da

caraterizacdo do perfil de utilizador e da analise da varidvel motivagdo. Ainda relativamente ao
comportamento do consumidor, neste estudo a variavel motivacdo apseseel@cionada com ragd

situacdes percebidas que influenciam a escolha e a intengéo de utilizar esta tecnologia em detrimento do
checkout tradicional (caixa com operadora).

Rel ati vamente ° introdu-«o0 de novas tecnologias no
Biométrim 6 e o si stema APagamento M-vel 0 apresentam mui
iTecnol ogi a -fRRIguee ncRadideent i fi esatainmn)ng®e g wiudkca apeles e
elevado grau de concordancia.
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O utilizador da tecnologia da importaaci avaliacdo dos sistemas de-sBHckout. A sua opinido permitiu

atribuir valor a necessidade de dar atencao ao design de interacdo, e em especifico, atencéo as etapas de
desenvolvimento de projeto dos equipamentoschel€kout. O conhecimento sobrd@senvolvimento de

produtos complexos de salérvice permite que os designers e projetistas implementem boas praticas que
satisfag8o integralmente os requisitos de projeto e especificamente a satisfagéo integral dos utilizadores na
experiéncia de uso.

Osmodelos mentais que o utilizador desenvolve na interacdo com os varios sistemas (complexos), tém de
ser simples e de rapida aprendizagem.

Por um lado, ao designer apresentaguestbes que tém a ver com a ideia que ele tem sobre a forma como

o0 sistema dee funcionar e vai sgrercepcionadpelo utilizador. Por outro, estgparcepca@fetiva que o

utilizador tem durante o uso.

Para uma boa interacdo, o designer deve assegurar que a imagem do sistema deixe o modelo de design
simples, de acessivel compre@me de facil aprendizagem para que o utilizador ndo tenhaencepcao
inadequada.

As implicagdes decorrentes das constatagfes empiricas sdo discutidas juntamente com orientagdes para
novas pesquisas. A tecnologia continuard a desempenhar um papeiterescestalho e as inovagdes
tecnoldgicas a implementar apresentardo desafios para o futuro.
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RESUMO

Entender o comportamento do utilizador na experiéncia de interacdo corcbestdbut nas superficies
comerciais é importante para descobrir quais sdo as suas neceskisigdasigo visa identificar quais os
grupos de questbes adotadas quwese para compreender este tipo de interacdo, nomeadamente a
planificacdo do questionario, as variaveis definidas e os tipos de questdes congrafegrucdo do

guestion8rio resultou na identifica-e©daCdieaSegfuatro gr |
Serviceo; AfAvalia-«o0o edBaerivitcerng- icacomfa-Qai daosSaltfil
Atitudes e Motiva-«o0) e ATend°ncias para o Futurobo
quest »es, rel at iuwmo s"esx tioO bgsreurpvoa -r»eefsedr,enet e " s fiCar ater

respondentes. As variaveis definidas pretendem aferir o grau de qualidade e satisfacdo doOsistema.
questionario criado contribui para gerar conhecimento numa area pouco exploradaigeldé®Bsoduto,
0 comportamento e a opinido do consumidor na interacdo com um sistema complexo publico.

Palavras Chave: Investigacdo em Design, Questionario, Comportamento do Utilizador, Design de Produto

ABSTRACT

Understanding user behavior in thefaseckout 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 queltiessrvey 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 Chasteristics". The defined variables aim to measure the quality and satisfaction
of the systemThe questionnaire created contributes to generate knowledge in an area not explored by
Product Design, consumer behavior and opinion in the interaction with @eopublic system.

Keywords: Research Design, Questionnaire, User Behavior, Product Design.
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1. INTRODUCAO

Na investigacao cientifica € necessario determinar a forma como se desenvolve a pesquisa. Através da
apresentacdo do formato, da estrutura e esemlolvido detalhado, exp8e os métodos e técnicas
utilizadas, no sentido de compreender e entender as op¢cfes tomadas.

Este trabalho apresenta uma parte da metodologia aplicada da investigacao intitulada Estudo do Design de
Interacdo nos EquipamentodfS€heckout para o Design de Novos Produtos, o qual recorreu a técnica de
inquérito por questionario realizado a quatrocentos utilizadores do sisterohessdbut e cuja finalidade

consiste em analisar a opinido do utilizador de um produto complexaienalaesses dados com a pratica
projetual do designer.

Para tanto apresenta duas secbes de debate: o primeiro expde resumidamente o enquadramento teérico
sobre metodologia de um estudo quantitativo com a finalidade de obter informacéo sobre os autores de
referéncia; a segunda faz referéncia a fase de construcao do questionario e fase inicial de planeamento, de
forma a apresentar um exemplo de um questionario realizado ao palisbicms utilizadores do self

checkout.

Num estudo quantitativo em que a invgacao € do tipo descritiva, dese apresentar as fontes principais

e secundarias que permitem, compreender 0 contexto em que a metodologia de investigagcéo se insere, 0s
procedimentos de recolha de dados e também o tratamento da informagé&o por neifsticoe§iambém

alguns procedimentos sdo essenciais, nomeadamente, é necessario determinar o modelo conceptual da
investigacdo, descreve as variaveis definidas e construir as questfes para atingir os objetivos desejados.

2. ESTADO DA ARTE

2.1 METODOLOGA DE INVESTIGAGCAO - CONCEITOS GERAIS

Segundo Carval ho (2002), o m®todo cient2fico A® a ar
os factos em rela-»es | -gicas, coerentes e objetiva:
Amétod cient2fico assenta um saber racional. Segundo
de adequa-«0 entre uma coer°ncia | -gica (descritiva,
em ciéncia trabalhamos com uma forma de racidadé subjacente a ciéncia moderna ocidental, designada

por Calegare e Silva Junior (2011) de fdAracionali smo

A metodologia deve ajudar a explicar ndo apenas os produtos da investigacdo cientifica, mas principalmente
0 seu proprio processo, porquesaas imposigdes ndo sdo de submissdo estrita a procedimentos rigidos,
mas antes da riqueza na produc¢éo dos resultados (Bruyne et al,1991).

A metodologia diz respeito ao estudo da forma de argumentacédo e a forma de aplicar regras gerais de
procedimento gtico, que no caso do design corresponde ao estudo da area das ciéncias sociais e humanas.
Observouse ainda que as classificacdes dos estudos de investigagdo ndo podem ser consideradas como
inflexiveis, sendo que algumas delas, em fungéo das suas sticaterhdo se enquadram facilmente num

ou noutro modelo (Gil,1991).

2.2 METODO EXPLORATORIO DESCRITIVO

A presente pesquisa, tanto pode ser classificada como exploratéria quanto descritiva. Ef inaere
primeira tipologia porque é realizada numaadoade ha pouca informagdo especifica sobre o assunto e
conhecimento sistematizado. As publicagBes sobre dedgninteracdo relacionadas com o
desenvolvimento de equipamentgstronicossdo escassas, por isso, foi necessario procurar informacao
para aplkar a estes sistemas noutros campos do conhecimento (informética, engenharia de computadores,
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engenharigeletrébnicae design de interagdo para aplicativos mobile). Foi ainda recolhida informagéo na
impressa, em relatérios e entrevistas informais com alfyumtsonarios supervisores do selfeckout,
junto de uma equipa de manutengdo dos equipamentos e em manuais técnicos publicados pelos fabricantes.

A pesquisa descritiva, segundo Vergara (2014), expde carateristicas de determinado fendmeno que ocorre
numae nt i dade, Afsem o compromisso de explicar o fen- me
para tal expl i c-se-nxooriextod® ureasnvestijagdoideswitva porque ndo se pretende
explicar definitivamente o grau de dificuldade quetibzador tem no uso dos sistemaletrénicosself

checkout, mas sim, conhecer o comportamento em relacdo ao uso no equipamento num espago publico.
Pretendese ainda compreender se o modelo mental do designer/projetista coincide com o do utilizador.
Para $so, fazse uma comparacdo abrangente entre comportamentos e a andlise da tipologia de um
determinado grupo de consumidores, neste caso dos utilizadores dibwskifut.

Ainda segundo o mesmo autor e quanto aos meios, uma investigacdo pode ser deéeciip@torio ou
bibliografica. O levantamento bibliografico, € aquele em que se recorre a literaturas diversas, tais como:
livros, artigos, revistas, relatdrios, entre outros, para o enquadramento teérico e comparacdo com as
informacdes recolhidas.

O presente estudo enquagi@ em mais que uma classificacdo, é pesquisa bibliografica e de campo. E
pesquisa bibliografica pela recolha de informacéo em teses, dissertacdes, artigos, relatorios, livros e sites
para fundamentar e suportar os objetivos propastosstudo. E pesquisa de campo, porque investiga
empiricamente o fendmeno no local onde ele ocorre para ekplisio €, onde os sistemas setieckout

estdo instalados e os ambientes onde séo utilizados (checkout de uma zona comercial). Utilizomainda
instrumentos de pesquisa em campo, a realizacdo de entrevistas informais e a aplicagdo de questionarios.
Na fase inicial, a investigacéo é do tipo qualitativa, uma vez que se pretende efetuar um levantamento
através de andlise documental e observap@ta dos equipamentadetrnicosexistentes nos espacos
publicos das cidades e compreender que agfes seriam necessarias para o seu uso. Também a descrigdo dos
diversos fluxos funcionais que representam em detalhe o encadeamento das ac¢des querterilidad

executar para concluir as tarefas sendo relevante para a classificacdo geral dos equipamentos e para a
caraterizacdo do objeto de estudo dado o seu grau de complexidade.

Também nesta fase, foi efetuado um levantamento empirico de informagi&s ata realizacdo de

algumas entrevistas exploratérias aos supervisores dehselkout, que funcionam como assistentes
especialistas no local de controlo dos equipamentos e dao resposta as dificuldades ou necessidades dos
utilizadores. Foi solicitada@pinido daqueles através da colocagéo de algumas questdes sobre as vantagens

e desvantagens do sistema, as principais necessidades sentidas pelo cliente na interacéo com o equipamento,
a frequéncia com que recorrem ao assistente e as a¢des que provacamasano registo, no pagamento

e ensacamento. Essa recolha foi complementada pela observacgéo direta dos utilizadores na manipulacéo
dos equipamentos, por forma detectarpreliminarmente algumas dificuldades de interagdo como
equipamento.

Reunido um vsto conjunto de informacdo, com vista a melhor compreender a problemética de estudo,
devese elaborar um prieste do questionario. Esta fase é de carater quantitativo.

Assim, toda a informacéo recolhida junto dos assistentes e por observacéo diretde $rrse para a
construcdo do questionario a ser aplicado. O objetivo da investigacdo quantitativa € medir relacdes entre
variaveis por associacao e obter informacg6es sobre determinado grupo alvo.

Segundo Bryman (2002), enquanto na investigacdo quaditatieflexdo tedrica do investigador ocorre
quase no final do processo de recolha, na investigacdo quantitativa, o investigador ja tem conceitos sobre a
realidade que vai investigar.
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Quando se pretende estudar a interagcéo e avaliar a usabilidade hapyasetete que se pode recolher

dados apresentados pelos utilizadores ou por especialistas. Segundo Dix, et al. (2004), os modelos de
avaliacdo da usabilidade que se baseiam em dados de utilizadores sédo designados por modelos empiricos,
enquanto que os molds que se baseiam na analise de um sistema ou produto por especialistas sdo modelos
analiticos.

Segundo Martins, et al (2013) existem quatro métodos principais de avaliagdo da Usabilidade: o teste, o
inquérito, a experiéncia controlada e a inspecaor&sprimeiros sao utilizados em modelos empiricos
baseiarrse em dados recolhidos dos utilizadores. O (ltimo € utilizado nos modelos analiticos-seébaseia
na pericia feita por especialistas.

2.3. ESCALA DE LIKERT

Quando se aplica um questionario fech@ddltipla escolha) pretenese medir aspetos como atitudes ou
opinides do publicalvo, sendo possivel com a utilizac@o de escalas. Existem diferentes tipos de escala
para medir as variaveis. A escala de Likert, encesgrantre as mais utilizadas, poderser considerada

como um tipo de escala de atitude na qual o individuo respondente indica o seu grau de concordancia ou
discordancia em relagcéo a determinado objeto e apresenta o grau de intensidade das respostas.

Na sua forma original, a escala Likert@nstituida por cinco pontos, porém com o passar do tempo, 0s
pesquisadores foram alterando o nimero de pontos utilizados no seu questionario denominando assim a
escala como do tipo Likert (Silva Junior & Costa, 2014). No entanto, Clason e Dormodyqa!8€atam,

que muitos estudos tém usado diversas opg¢les, paralelas a escala tradicional de cinco pontos, obtendo
resultados satisfatérios.

Segundo Alexandre et al (2003), uma questédo importante referente a essa escala é a definicdo do niimero
apropriado decategorias a ser incluido no questionario. Em particular, o problema surge quando se tem
uma escala de Likert simétrica e com um nimero impar de categorias, com a categoria do meio (central)
representando uma indecisao.

A ndo inclusdo da categoria centram uma escala-®, pode conduzir a uma tendéncia e forcar os
respondentes a marcarem a dire-«o que eles est«o
As varidveis utilizadas na mensuracdo das respostas que expressam a opinido doeestdaadariaveis

ordinais. Deste facto, ndo poderao ser calculadas nem médias, nem desvios padrdo, mas apenas Medianas,
Percentis e Coeficientes de Variacéo.

3. METODOLOGIA
3.1. METODOLOGIA PARA A CONSTRUCAO DE UM QUESTIONARIO

Segundo Aaker et al. (@), o bom senso e a experiéncia do investigador podem evitar erros na realizacéo
do questionario. Sdo potencialmente prejudiciais as questdes longas ou ambiguas dado que podem
influenciar na dimens&o dos erros. Os autores defendem a existéncia de @éneiaédgica de etapas que

0 investigador deve percorrer no desenvolvimento de um questionario: planear o que vai ser medido;
formular as perguntas para obter as informac¢des necessarias; definir o texto e a ordem das perguntas e 0
aspeto visual; testar augstionario usando uma pequemostra pardetectaomissfes embiguidades;

corrigir as falhas e realizar um novo fleste.
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3.1.1. ModeldConceptual

Este artigo descreve a realizagdo de um questionario que tem como base tedrica os modelos @ Wang et
(2012), Preece et al (2005), Dabholkar (1996) e Fernandes & Pedroso (2017) com foco na possivel acédo
dos critérios de avaliacdo da interacao, fatores situacionais e atributos do sistemecgelit poderem

influenciar a avaliacdo do utilizador.

Fig. 17 Modelo de Satisfacdo e Qualidade na Interacdo corCheltkout. Elaboracéo Propria, 2017.

Para este fim serdo abordadas questdes relativas:

A aos hg&bitos de utiliza-«o (fatores situacionais)
A" experi°ncia do utilizador (intera-«o) e
A t e @tnbutbsodg sistemajom o intuito de compreender as influéncias dos constructos na

Qualidade do Sistema e na Satisfacdo do Utilizador. Também se considerou as carateristicas do utilizador
com o intuto de compreender a influénais atributos do sigtea; os atributos do sistema no efeito da
frequéncia de utilizacdo; e a frequéncia de utilizacdo na experiéncia do utilizador, conforme o modelo
representado na Erro! A origem aderéncia nao foi encontrada.

3.1.2 Hipbteses

As hipéteses definidas notedo e que determinaram a estrutura do questionério foram seis (H1, H2, H3,
H4, H5 e H6), sendo que a hipdtese 5 esta subdividida em duas (H5a e H5b).

Hipotese 1 (H1)
Os fatores situacionais influenciaréo a satisfa¢éo do utilizador com intera¢éo ctema sislicheckout.

Hipdtese 2 (H2)

Os critérios de usabilidade (Eficacia, Eficiéncia, Utilidade, Facil Aprender, Facil de Lembrar) influenciardo

a avaliacdo da satisfacdo na interacdo com o sisteraghseKout. Os utilizadores preferem um modelo
basead nos atributos do sistema na formacédo da avaliacdo da qualidade das tecnolesgagicelfom

base na constatacdo de que as avaliagcdes cognitivas dos atributos explicam uma parte consideravel da
variacdo da qualidade percebida do servigo (Dabholk86)¥9(Fernandes & Pedroso 2016).

Hipotese 3 (H3)
Os atributos do selfheckout (Rapidez Esperada, Facilidade de Uso, Confiancas Esperada, Prazer e
Controlo Esperado) terdo um efeito positivo na qualidade percebida da experiéncia com o sistema.

Hipotese4 (H4)
A gualidade do seltheckout ter4 um efeito positivo na satisfagdo geral do utilizador.

Hipdtese 5a (H5a)
A frequéncia de utilizacao influenciara as avaliagdes dos atributos do sistegtzeséliut.

Hipdtese 5b (H5b)
A frequéncia de utilizacao filmenciara a avaliacéo dos critérios de usabilidade na interacdo com o sistema
self-checkout.
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Hipotese 6 (H6)
As caracteristicas do consumidor, ou seja, idade, sexo, escolaridade e experiéncia com tecnologias
influenciaréo as avaliagbes dos atributosidtesa selcheckout.

3.1.3. Objetivos do Questionario

Arecolha de informacao que permita descrever de uma forma rica e quantitativamente significativa o objeto
de estudo, determina a necessidade de realizar um questionario aos utilizadores. Asfimtaa dos
objetivos do questionario considese:

. Caracterizapos utilizadores do sistema selieckout.

. Avaliar da interag¢@o percebida pelos utilizadores.

. Identificar quais séo as dificuldades e em que fases do processo.

. ldentificar quai®s atributos criticos do sistema.

. Identificar a facilidade percebida da aprendizagem da utilizacio do sistema.
. Identificar o grau de satisfacdo e qualidade percebida.

. Identificar o que motiva de uso do sistema.

. Identificar a avaliagdo do sistamelativo ao tradicional com operador.

. Identificar novas tecnologias a integrar futuramente no sistema.

10. Identificar as alteracdes a fazer de forma a melhorar a interacéo.

© 0o ~NO O~ WNPRE

3.1.4. PréTeste

Antes de aplicar o questionario para a recolha de dadeseSsario realizar um ptéste. Segundo Sousa

& Baptista (2011), o seu objetivo é verificar: se os inquiridos irdo compreender as questdes da mesma
forma; se a lista de opcdes de resposta as questdes fechadas considera todas as alternativasy se existe u
elevado grau de aceitagdo as questdes colocadas para que ndo seja recusada nenhuma pergunta; se a ordem
dos assuntos e a linguagem é compreensivel pelos inquiridos. Por outro lad@stegpéssibilita ajustes
edeteccaale incoeréncias e pode aumerdavalidade do instrumento.

O questionario ainda preliminar, deve ser apresentado a um grupo de utilizadores do sistdrackseit
semelhante a populacdo da amostra com o objetivo de identificar potenciais problemas. Este grupo de
utilizadores solicitese um comentario sobre a representatividade e adequacdo das perguntas, permitindo
aferir a funcionalidade do questionario, a reformulagdo ou eliminacdo de itens mal interpretados e
erroneamente respondidos. Permite ainda verificar o tempo que o quésterda ser respondido e se 0

layout é claro e atraente.

3.1.5. Populagéo e Amostra

A populagéo alvo do estudo séo todos os individuos utilizadores do equipamechesktfut nas grandes

superficies comerciais. Apds a aplicacdo do questiondrio,oatemconstitui um ndmero total de 454
questionarios, tendo sido validados 400 questionarios (88.3%). Os critérios estabelecidos para a validacéo

dos questionarios foram os seguintes:

Foram considerados nulos os questionarios muito incompletos, os gselééao de diferentes respostas

a mesma pergunta, 0s que apresentaram um ndmero de respostas as questées sempre com 0 mesmo valor e

0s que na generalidade do question8rio tivesse sido
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ainda considerados lws os questionarios que depois de registados, se constatou que existiam
irregularidades no seu preenchimento.

4. RESULTADOS

A construcdo de um questionario pretende ilustrar como se pode obter informacéo sistematizada sobre a
opinido do utilizador naxperiéncia com o sefheckout e na susoncepgaoequer um trabalho rigoroso.

Em cada fase, é necessario definir todos os elementos a considerar para dar reposta a uma estrutura de
inquérito que corresponda aos objetivos determinados.

4.1. ESTRUTURA DOQQUESTIONARIO

Os dados recolhidos através de um inquérito por questionario dirigido aos utilizadores-closckelfits

na &rea do retalho, deve ser aplicado num local que facilite o trabalho dos colaboradores que realizam essa
tarefa. Caso o local seleomdo seja a saida das caixas -ek#ckout, isso permite que todos os
entrevistados sejam utilizadores da tecnologia em estudo. Esse aspeto é importante porque permite que o
utilizador ndo tenha de depender da memdria de médio e logo prazo para respoamgieéréo, dada a
experiéncia de interacdo ser recente. Por outro lado, o fato do questionario ser aplicado presencialmente
num Unico grupo de retalho que utiliza o0 mesmo equipamento, faz com que todos os utilizadores com
diversas experiéncias, em difetes caixas selervice, possuam pelo menos a utilizacdo de um sistema

em comum, que neste caso sera a de interagdo mais recente.

O questionario de autopreenchimento, anénimo, resultou numa estrutura de 6 grupos e cinquenta e oito (58)
questbes fechadds” exce- «o de uma aberta, relativa a fApropos
O primeiro grupo de quest»es incidiuSesobrcedogpehbBbS§t
consumidores (frequéncia de utilizacéo e o nivel de dominio da tecnologia). Foram défitedessendo

utilizada uma escala de Likert de 4 pontos.

O segundo grupo de quest»es incidiuSeobieead GAeal nai
perguntas sobre a avaliacdo pelo utilizador da qualidade dos atributos do sistema,coésthc@o 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 intuicdo percebida na interacdo, abordada

por Nielsen (1993), foi compastpor dois itens. Inclui ainda dois itens referentes a questdes sobre a
autonomia percebida pelo utilizador na aprendizagem e no uso. Para todas as dimensdes deste grupo foi
utilizada a escala de Likert de 4 pontos.

O terceiro grupo, possui questdes sabtecnologia em estudo no que diz respeito a preferéncia, e atitudes
dos utilizadores. Este grupo integra as variaveis comportamentais do consumidor como preferéncia,
motivacdo, satisfacdo e qualidade. A variavel preferéncia foi analisada tendo em esttalm de
Dabholkar (1996), que compara as caixas com e sem operador. Neste grupo -peet@inda saber a
motivagéo para a utilizac@o da caixa sgfvice em vez das caixas com operador. Nele foram avaliados
critérios como: habito, filas de espera caixas com operador, eficiéncia, privacidade e ainda os 5 atributos

na analise das intengcdes comportamentais percebidas pelos consumidores referidos por Dabholkar (1996):
rapidez; controlo; confian¢a; facilidade de uso e prazer. Foram definidos 14 é@eds, gilizada uma

escala de Likert de 4 pontos.
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O quarto grupo diz respeito a ATend°ncias para o F
introducéo no sel€heckout de novas tecnologias de registo e pagamento de produtos. Foram definidos 5

itens relativos a trés (3) tecnologias de registo e duas (2) de pagamento, nomeadamente sobre as tecnologias:
Self-Scanning, Mobil SeiScanning, RFID (Radifrequency ldentification), Pagamento Biométrico e

Pagamento Mével. Em cada item, foi inserida umt rexplicativa do funcionamento da tecnologia em

causa, para o inquirido conseguir compredag@&aso ndo conheca a tecnologia ou a terminologia usada.

Para avaliacdo dos 5 itens foi utilizada uma escala de Likert de 4 pontos.

O quinto gruporelatvoa Ob s er va- »es 0, possui uma pergunta abert:
sistemaselt heckout 0. Esta quest«o possibilita que o inqu
palavras, permitindo assim a liberdade de expresséo, neste casdadbbae opinido. Este grupo possui

ainda uma pergunta de escolha de escolha mdltipla sobre os grupos de venda a retalho, nos quais, os
inquiridos utilizaram o sistema sedheckout.

O sexto grupo tem perguntas referentes as carateristicas sociodemogi@gicaspondentes: sexo, idade,

grau de escolaridade e aos habitos de uso de novas tecnologias na 6ética do utilizador, nomeadamente
utilizacdo de computador, internet, dispositivos méveis para compreender a intensidade de utilizagdo de
tecnologias digita no uso quotidiano.

4.2. VARIAVEIS DO QUESTIONARIO

O quadro 1 apresenta detalhadamente as varidveis que foram consideradas no questionéario: Frequéncia de
Uso; Dominio Percebido; Qualidade do Atributo; Facilidade de Aprendizagem; Autonomia percebida na
Aprendizagem; Autonomia percebida no Uso; Intuitividade percebida; Preferéncia; Motivacdo; Satisfacao;
Qualidade; Concordancia com Novos Sistemas; Melhorias; Variedade de Uso; Sexo; Idade e Grau de
Escolaridade.

Quadro 1. Variaveis do Questionario

Dimensé Q Variavel Tlp.O’ de Tipo de Item
Variavel Resposta
Frequénciae ualitativa Escala de A I
Habitos de 11 quo QOrdinai Likert Frequéncia de Utilizagdo
Utilizacéo Dominio ualitativa Escala de - .
i 1.2 Percebido QOrdinal Likert Dominio do SeKService
Como classifica os seguintes
atributos do sistema?
Qg?l;?z:/a Eiﬁi ?t de Area de colocago do cesto
Qualitativa Escala de Escolha da lingua (portugués,
Interagaczom Ordinal Likert ingl °sé)
. Qualidadedo Qualitativa Escala de .
o Sistema 2.1 . . . Iniciar o processo
SeltService Atributo Ordinal Likert
Qualitativa Escala de| Registo com Scanner fixo (codig
Ordinal Likert de barras)
Qualitativa Escala de Registo com Scanner manual
Ordinal Likert (cédigo de barras)
Qualitativa Escala de Registo manual
Ordinal Likert
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Qualitativa Escala de| (introducéo dos nimeros do codig
Ordinal Likert barras)
o Pesquisa e Registo de produtos
Qualitativa Escala de q, ) 9 p
. . sem codigo de barras, utilizando
Ordinal Likert
balanga (frutas, legumes)
Qualitativa Escala de Anular um artigo registado
Ordinal Likert g 9
Qualitativa Escala de . ~ _—
. . Registo cartdo de fidelidade
Ordinal Likert 9
Qualitativa Escala de . N
Ordinal Likert Registo de cupdes de descontd
Qualitativa Escala de N )
Botdes e Grafi
Ordinal Likert otoes e Grafisws
Qualitativa Escala de N
. . Mensagens / Instrucdes de voz
Ordinal Likert 9 ¢
Qualitativa Escala de Mensagens / instru¢des por
Ordinal Likert Imagens
Qualitativa Escala de . o
. . Mensagens / instru¢des Texto
Ordinal Likert d ¢
Qualitativa Escala de
nsor
Ordinal Likert Sensor de peso
Qualitativa Escala de
. . Men n Err
Ordinal Likert ensagens de Erro
Qualitativa Escala de - .
. . Finalizar o Registo dos Produtog
Ordinal Likert 9
ualitativa Escala de . .
Q . . Selecionar o Método de Pagamer,
Ordinal Likert
Qualitativa Escah de Pagamento com Cartao
Ordinal Likert (Débito/Crédito)
Qualitativa Escala de| Pagamento em numerario (Notas
Ordinal Likert Moedas)
Qualitativa Escala de .
Pedido de Fatura
Ordinal Likert
Qualitativa Escala de Localizag&o da entrada de
Ordinal Likert notas/moedas
Qualitativa Escala de . .
Localiz i rocog
Ordinal Likert ocalizacao da saida dos troco
Qualitativa Escala de Localizag&o do Pin ATM /
Ordinal Likert Multibanco
Qualitativa Escala de Localizag&o da ranhura dos
Ordinal Likert Recibos / Faturas
Quditativa Escala de "
. . Area de Ensacamento
Ordinal Likert
- o Considera que foi facil aprender
Facilidade de Qualitativa Escala de q . b
2.2 ) . . trabalhar com as caixas Self
Aprendizagem Ordinal Likert .
Service?
Autonomia o . . .
. Qualitativa Escala de| Até se sentir autbnomo, com qu
2.3 percebida na . . a . .
. Ordinal Likert frequéncia precisou da assistent
Aprendizagem
24 Autonomia Qualitativa Escala de | Presentemente, com que frequén
' percebida no Uso Ordinal Likert precisa do assistente?
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o L Considera simples e intuitiva a
Intuitividade Qualitativa Escala de . ~ ;
2.5 . . . interacdo com o sistema Self
percebida Ordinal Likert .
Service?
L As caixas SelfService sdo
3.1 a Qualitativa Escala de .
Preferéncia . . melhores do que as Caixas
Ordinal Likert L
Tradicionais?
Porque utiliza as caixas Self
Service em vez das caixas
tradicionais?
Qualitativa Escala de .
Ordinal Likert Rapidez
Qualitativa Escala de .
. . Facilidad
Ordinal Likert acilidade
Qualitativa Escala de .
. . Comodidade
Ordinal Likert
Qualitativa Escala de -
Habi
Ordinal Likert abito
Qualitativa Escala de Filas de espera nas caixas com
Comportamen Ordinal Likert operador
P 3.2 Motivacéo Qualitativa Escala de
to do . . Volume de compras pequeno
. Ordinal Likert
Utilizador —
Qualitativa Escala de Autonomia
Ordinal Likert
Qualitativa Escala de Prazer
Ordinal Likert
Qualitativa Escala de
ntrol
Ordinal Likert Controlo
Qualitativa Escala de A
Eficiéncia
Ordinal Likert
Qualitativa Escala de S
Privaci
Ordinal Likert acidade
Qualitativa Escala de . ~
Grau de Satisfacao
Ordinal Likert ¢
. - Qualitativa Escala de .
. isf r li
3.3 Satisfagéo Ordinal Likert Grau Qualidade
. ualitativa Escala de Grau de concordancia sobre
3.4 Qualidade Q ) . . - .
Ordinal Likert implementac&o de novos sistemg
SelfScaniing
Qualitativa Escala de . .
Mobil Self nnin
Ordinal Likert obil SeltSca g
inia ualitativa Escala de .
Opinido sobre . Q . . Tecnologia RFID
novas Concordancia Ordinal Likert
tecnologias def 4 com Novos Qualitativa Escala de S
. . . . Pagamento Biometrico
registo e Sistemas Ordinal Likert
pagamento Qualitativa Escala de L
. . Pagamento Movel
Ordinal Likert 9
Qualitativa Escala de
. . Aspetos a melhorar
Ordinal Likert P
i Escolha . . .
5.1 Melhorias Aberta Livre Lojas onde Utilizou o Sistema
Observagoes Qualitativa Escolha
5.2 Variedade de UsQ . .
Nominal Simples
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Qualitativa Escolha
6.1 Sexo Ordinal Simples
Qualitativa Escolha
2 Idade
6 dad Ordinal Simples
. Grau de Qualitativa Escolha Regularidade no uso de Novas
Caraterizagdo| 6.3 . . . .
. Escolaridade Ordinal Simples Tecnologias
do Utilizador
Computador
Grau de uso de Qualitativa Escala de Naveganternet
6.4 Novas Ordinal Likert 9
Tecnologias Qualitativa Escala de . . .
. . Dispositivos Moveis
Ordinal Likert P

(Elaboracgéao Propria, 2017

4.2.1 Codificagéo das Variaveis

A codificacdo das variaveis é um processo analitico em que dados na forma quantitativa como qualitativa,
sdo categorizadgmara facilitar a analise. Esta codificacéo referé transformacgao dos dados em formatos
compreensiveis por um software de computador que permite obter os dados de uma lista de analise mediante
a codificacdo das respostas. A classificagdo das informacdespasso essencial para a preparagéo dos
dados por forma a que sejam processados através de um computador com software estatistico. Neste caso,
utilizou-se o software SPSS, tendo sido feita uma tabulagdo organizada de ndmeros de respostas ou
pontuacdesde acordo com cada categoria de variaveis, proporcionando uma forma estruturada para
determinar com precisédo os dados.
No quadro 2, apresentase detalhadamente as variaveis em estudo e as codificacdes necessarias para
organizar a base de dados.

Quadro 2Codificagao das Variaveis Questéo Item Tipo de Variavel Tipo de Resposta Codificagédo

Questdo| Item Tipo de Variavel Tipo de Resposta Codificagao
11 1 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1=Muito Pouco, ¢é
1.2 2 Qualitativa Ordinal Escala de li4ert 1= N«o domino, é
21 3az28 Qualitativa Ordinal | Escala de Likert 1= Muito Mau, é.
2.2 29 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Muito Difzcil,
2.3 30 Quialitativa Ordinal Escala de Likert 1=Nurc a , é . , 4= S
2.4 31 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é . , 4
25 32 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nada I hntuitivo
Intuitivo
1 = Di
3.1 33 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 'scordo tConcaado
totalmente
o . . 1 = Discordo total
3.2 34 a44 | Qualitativa Ordinal Escala de Likert
totalmente
3.3 45 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, ¢&. , 4
34 46 Qualitativa Ordinal | Escala de Likert 1= Nada |.ntTotalmenteo
Intuitivo
N . . 1 = Discordo total
4 47 a51 | Qualitativa Ordinal Escala de Likert
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
1=<18 anos; 2=130 anos; 3=345 anos;
6.2 55 alitativa Ordinal Escolha Simpl ' ’ ’
Qualitativ ! scola Simpies 4=46-60 anos; 5=>60 anos
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1= 4° ano; 2=59° ano; 3=1092° ano; 4=
6.3 56 Qualitativa Ordinal Escolha Simples Licenciatura
5= Mest/Dout

6.4 57 a59 Qualitativa Ordinal Escala de Likert 1= Nunca, é . , 4

(Elaboragéo Prépria, 2017

Na sua maioria 0 questionario possui variaveis qualitativas. Estas indicam uma qualidade, presente ou
ausente, e cada uma das categorias € mutuamente exclusivstie@xiaao que uimndividuoque pertencga

a uma das categorias ndo podera pertencer a outra e uma das categorias qualifica exaustivamente aquele
individuo e podenrse apresentar numa escala nominal ou ordinal.

Como variavel qualitativa nominal s6 existe upesigunta relativa ao sexo: ou se é do sexo masculino ou

do sexo feminino, tendo sido utilizados nameros para identificar as categorias assumindo a variavel um

tipo num®rico de 10 para feminino e fi20 para mascul

As variaveis ordinais, para além deegsarmutuamente exclusivas e exaustivas, as categorias indicam uma

ordem de magnitude. Na generalidade, foi utilizada a escala tipo Likert de 4 pontos. Estas variaveis foram

codi ficadas de 1 a 5, sendo i dent i fiia,@@resehtandse cat egor
categoria f20 numa ordem superior € assim sucessiv
destinada para quem AN«o sabedo ou fiN«ko respondeo.

Como tal, as respostas tendo respostm@bNidodgoamng cada cC
Muito mal, Muito difzcil, Nunca; Nada intuitivo, Di scord
Pouco, Negativo, Dif2cil, Discordo; fi30= Bastante, E
Dominio total, Muito Bom, Muitofdi | , Tot al mente intuitivo, Concordo t

sabe/N&o responde.

A questdo 5.2, tem uma variavel Qualitativa Nominal, onde solicitava que se identificassem os grupos de

venda a retalho em que tinham utilizado o-shHckout. As rgmostas possiveis a questdo eram 0s nomes

dos cinco grupos de retalho que possuiam esta tipologia de equipamentos em Portugal. Dado que cada

grupo de retalho tem maquinas diferentes, mas com funcionamento semelhante, fsetemtia analise

das respostaddentificar a quantidade de diferentes -@léckouts utilizados. Neste caso a variavel
Qualitativa Nominal foi recodificada em vari 8vel gL
grupos de nimerbdeldifererde sel€ hfile ¢ k o u t 02)3=3;4=U;5=b), con? a=excec¢do da

opgéao >6, que corresponde a utilizadores que utilizaram pelo menos um equipamento fora de Portugal, que

foi codificada com o nimero 6.

Nas questbfes relativas & idade e ao grau de escolaridade, as variaveis sdo Quldataiastendo sido

codificada a variavel Idade da seguinte forma: 1 = <18 anos; 239 a8os; 3 = 385 anos; 4 = 460

anos; 5 = > 60 anos e a variavel Escolaridade, codificada da seguinte forma: 1 <4° ar®@® aro5P3 =

10212° anos; 4 = Licematura; 5 = Mestrado/Doutoramento.

Segundo Carmo (2013), por vezes fA® necess8rio conve
de categoria para contagens numeéricas antes de serem inseridos nos arquivos de dados. A ideia da tradugao

ndo é analisadados de escala nominais e ordinais como se eles fossem valores numéricos simples. Em

muitos casos, sédo colocados codigos no questionario junto com nomes de categoria, desse modo a
codificacdo é realizada durante o projeto ao invés de ser realizada@uram n 81 i se de dadoso.
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5. CONCLUSOES

Considerando que a investigacédo cientifica deve prever que os objetivos do investigador incluam sempre
resultados de aplicacédo externos a pesquisa, em design isso remete para a necessidade de aplicacao pratica
dos esultados, sendo que a forma como se obtém os dados para analise passa por saber questionar o
utilizador dos produtos.

A definicdo da metodologia numa investigacdo em design de interacdo, passa por varias etapas, nas quais
o investigador esta obrigado dide, escolher e utilizar métodos, técnicas e instrumentos para recolher os
dados necessarias ao tipo de estudo que pretende realizar.

A evolucéo das interfaces tem focado a sua aten¢éo no utilizador do sistema. No design de produto de um
sistema interatio, tornouse necessario definir o perfil do utilizador, saber quem ele é, como interpreta as
informacdes, a sua opinido sobre a experiéncia na interacdo e dominio das tarefas, neste caso; com o self
checkout.

Para recolher a opinido do utilizador é impate planear a realizagdo do questionario, ou seja, € necessario
pesquisar sobre o conteldo, a forma, a redacao e a sequéncia que as questdes devem ter. O planeamento
ndo diz apenas respeito a criagdo das questdes, mas também a realizacatedtes padefinicdo da

populagdo alvo e da amostra, a determinacgdo das variaveis, sua codificagcdo e andlise de dados.

O sucesso da investiga¢gédo depende do investigador, da capacidade de fazer corretamente a recolha de dados
utilizando o método apropriado para asati 0 objeto de estudo. O método selecionado determina as
técnicas a aplicar, por isso, num estudo quantitativo em que é aplicado o inquérito por questionario, o
investigador deve estar seguro de que a escolha desse instrumento de recolha de dadéd pagasenc
garantir o pleno sucesso do seu trabalho.

6. REFERENCIAS

Alexandre, J.W.C., Andrade, D.F., Vasconcelos, A.P., Araujo, M.A.S., Batista, M.J. (2003). Andlise do
numero de categorias da escala de Likert aplicada a gestdo pela qualidade tésldatrizoria da
resposta ao item. In: XXIlI Encontro Nacional de Engenharia de Producgdo, Ouro RP&8n.Atesso
em 2016. Online http://www.abepro.org.br/biblioteca/enegep2003_tr0201_0741.pdf

Aaker, D. A., Kumar, V. e Day, G. S. (200Pesquisa de Mketing. Atlas, Sao Paulo.

Bruyne, P., et al. (1991). Dindmica da Pesquisa em Ciéncias Sociais: Os polos da Pratica Metodoldgica. 52
Edicdo. Rio de Janeiro: Francisco Alves

Calegare, M. y Silva Junior, N. (2014). Crise do racionalismo moderno e transigibgmatica: uma
utopiaecoldgica?Artigo Cientifico. Gaia Scientia. Volume 8 (1): 3380. Acesso 2017. ISSN 1981
1268. Acesso em 2017. OnlingRL http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/gaia/index

Carmo, V.(2013).0 uso de questionarios em traballwisntificos. Dep. de Informatica e Estatistica.
Universidade  Federal de Santa Catarina. Acesso em 2017. Online. URL
http://www.inf.ufsc.br/~vera.carmo/Ensino_2013_2/0O_uso_de_questionarios_em_trabalhos_cient%ed
ficos.pdt

Carvalho, J. (2002). Metodologia doabalho Cientificd SabefFazer da Investigacdo para Dissertacdes
e TesesE. Editora.

Clason, D.L. y Dormody, T.J. (1994). Analyzing data measured by individual #tijmetitems. Journal of
Agricultural Education. v. 35, n. 4, p. 54, 1994. Acesso em2017. Online. URL
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.113.2197&rep=repl&type=pdf

83



V4NL1. Julio, 2020. Revista online de la Red internacional de Investigacion en Disefio

Dabholkar, P. A. (1996). Consumer Evaluations of New Techndbaggd Selservice Options: An
Investigation of Alternative Models of Service Qualitytdrnational Journal of Research in Marketing,
13(1):2951.D0i:10.1016/01678116(95)0002%5.

Saffer, D. (2007). Designing for InteractionCreating Smart Applications and Clever Devices, AIGA /
New Riders.

Dix, A. et al (2004). Humai€omputer Interactio. Third edition. Pearson/Prentittall. New York.

Fernandes, T. y Pedroso, R. (2016). The effect ofctel€kout quality on customer satisfaction and
repatronage in a retail context. Sprinyariag Berlin Heidelberg. Acesso em 2017. Online URL:
https:/ftepositorieaberto.up.pt/bitstream/10216/82349/2/108365.pdf

Gil, A. (1991). Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. 5. Edicao, Sdo Paulo: Atlas.

Hanington, B. y Martin, B. (2012). Universal Methods of Design: 100 Ways to Research Complex
Problems, Developinnovative Ideas and Design Effective Solutions. Beverly, MA: Rockport
Publishers.

Johnson, B. (2002). In AERA Division D: Measurement and Research Methodology Forum. Online.
Southalabamajov. 19. Acesso em 2016. OnlitkRL: AERA-D@asu.edu

Laurel, B., lunenfeld, P. (2003). Desigh Research: Methods and Perspettiee®IT Press.

Martins, A., Queirds, A., Rocha, N., Santos, B. (2013), Avaliacdo de Usabilidade: Uma Revisdo Sistematica
da Literatura. Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Gestdib. RIS11, 06/2013, pag. 31
43. Acesso em 2017. Online URL http://www.scielo.mec.pt/pdf/rist/n11/n11a04.pdf

Morin, E. (2008). Ciéncia com consciéncia. 112 ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil.

Moreira da Silva, F. (2010). Investigar em design versiestigar pela pratica do designm novo desafio
cientifico, in INGEPRGnNovacéo, Gestao e Produgao Vol. 2, n° 4.

Nielsen, J. (1993). Usability Engineering. San Francisco, CA: Morgan Kaufmann.
Preece, J. et al (2005). Hum@omputer Interaction. Harlow, AlilsonWesley.England.

Silva Junior, S.D. y Costa, F. J. (2014). Mensuracéo e Escalas de Verificagdo: uma Analise Comparativa
das Escalas de Likert e Phrase Completion. PNIKRevista Brasileira de Pesquisas de Marketing,
Opinido e Midia, Séo Paulo, Brasil 15, p. 116, out.

Sousa, J., Baptista, C. (2011). Como Fazer Investigacdo, Dissertacdes, Teses e Reéguosio
Bolonha. Edi¢c6es Pactor, Grupo LIDEL, Lisboa.

Vergara, S.C. (2014). Projetos e relatérios de pesquisa em administracdo, 152 3&di¢@aylo: Editora
Atlas.

Wang, C., Harris, J. y Patterson, P. (201Qustomer choice of se#fervice technology: the roles of
situational influences and past experience. Journal of Service Management, 23@.) Aoésso em
2016. Online URL: https://wwwesearchgate.net/publication/243973360_Customer_choice_ef self
service_technology The_roles_of situational_influences_and_past_experience

84



V4NL. Julio, 2020. Revista onlihe la Red internacional de Investigacion en Dis

ANALISIS BIBLIOMETRICO DE LA RELACION NEUROCIENCIA,
OLFATO Y DISENO.

Esther Campos Serrulla.
Universitat Politécita de ValencigEspafia
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RESUMEN

Se pretende identificar y concretar una red de coautores, asi como organizaciones y paises mas proactivos,
para facilitar, buscar y encontrar, futuras lineas de investigacién en la relaciontexdstiee los campos

de neurociencia, olfato y disefio. A través del empleo de un analisis bibliométrico, se analizaran 16.731
documentos que se encuentran en las bases de datos de Scopus (Elsevier) y Web of Science (Thomson
Reuters), publicados entre 1992019 a nivel internacional.

Palabras Clave: andlisis bibliométrico, disefio, neurociencia, olfato.

ABSTRACT

The main cause of this research is to identify and specify a networkaaiticors, as well as more proactive
organizations and countries fexilitate, 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) andf\Seience (Thomson Reuters),
published between 1999 and 2019 internationally.

Keywords: bibliometric analysis, design, neuroscience, smell.
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1. INTRODUCCION

Los aromas se encuentran presentes en todos los entornos en los que nos relacionatosyyeldsaes
delicados que empleamos como complemento, hasta las mas burdas esencias que hallamos en las urbes.
El olfato se puede diferenciar del resto de los sentidos debido a que al contrario de los demas, es estimulado
gracias a las moléculas que sansportan por el aire hasta que son percibidas por las células -quimio
receptivas especializlas en su traduccién y lectura, entrando en contacto con la regiéon basal central,
conocida por albergar el sistema limbico, el cual forma parte de nuestro inotsois profundo,
asociandose con el control de las emocioneselRmraunque 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,oplejos de explicar (CalkjrRobertR. y Jellinek, J. Stephan, 1994).

En los ultimos afios la neurociencia se ha convertido en una ciencia transversal sirviendo de base a otras
disciplinas mas cercanas al proceso cognitivo y al comportamiento humadieiemtes areague

impactan directamente en el comportamiento social de las persofhagendo en la evolucién de la
sociedadnisma yen la economidiversos estudios de investigacidfirman que recordamos el 1% de lo

que palpamos, el 2% de lo que oimelss% de lo que vemos, el 15% de lo que degustamos y el 35% de lo
que olemogUniversidad Rockefellerl999) Estas investigaciones, dieron cabida e impulso al desarrollo

del marketing olfativo durante esta ultima década, explicando su desaimptementacion emdultiples
empresasomo,por ejemplo, Hotel Silken AAndalus Palace de Sevilla o Stradivarius del grupo Inditex
(lanni, M, 2010).

A dia de hoy hay una mayor evidencia cientifica, congresos, articulos, debates y postulaciones sobre la
relacin existente entre la perfumerial disefioy la neurociencia. Tanto es asi, que el fin de esta
investigacién y su motivacion, es conocer el alcance y difusion, asi como los materiales publicados, los
medios en los que se publica y los autores implicadodagnaportaciones de la neurociencia,
neuromarketingolfatoy perfumeria. Para ello se emplaatécnicas bibliométricas.

2. ESTADO DEL ARTE

La bibliometria, es una técnica que viesiendo empleada de forma muy extensa en el ambito de la
investigaciénya que los andlisis bibliométricos consisten en métodos documentales que estudian la forma
de crecimiento, tamafio y modo de distribucién dedecumentos cientificos, asinco la dinamica que se
produce entre ellpenriquecienddas investigaciones. @zalez, Moya & Mateqs1997)

Desde principios del siglo pasado, se demostré6 que la literatura cientifica tiene comportamientos
estadisticos regulares. Para la medicion de esta actividad cientifica se vienen empleando los indicadores
bibliométricos, basambs en el andlisis estadistico de datos proporcionados por la literatura cientifica y
técnica. De este modo se consigue cuantificar el crecimiento y la distribucion de la bibliografia cientifica,
mejorando asi la comunicacion, propagacion y generacionrde tdznicecientificas creadas en el seno

de los colectivos investigadores.

Estos indicadores bibliométricos son los parametros que podran determinar aspectos como: el crecimiento
de cualquier campo de la ciencia, el envejecimiento de los campos e it evolucion cronolégica de

la produccidn cientifica, la productividad de los autores o instituciones, la colaboracién entre cientificos, el
impacto de las publicaciones dentro de la comunidad cientifica internacional o el andlisis de las fuentes
difusoras, entre otras. Por ello, el desarrollo de indicadores cada vez mas fiables es el objetivo principal de
la bibliometria. (Sancho, R, 1990)
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Las bases de datos documentales suponen una ventaja e importancia en las investigaciones hoy en dia
(Manterolaet al, 2014).Las bases de datos son la principal fuente de informacién utilizada en los estudios
bibliométricos. Podemos encontrar entre otras, Web of Science (Thomson Reuters) y Scopus (Elsevier),
herramientas que permiten a nivel internacional y conctaranultidisciplinar, el acceso a la literatura
cientifica y tecnoldgica.

Web of Sciencees una herramienta Util para la busqueda y la alerta bibliografica con gran namero de
ventajas, aunque de todos son conocidos las limitaciones que presenta, asusan@pnvenientes
(GrandaOrive, 2003. En comparacion a otras bases de datos y directorios, tiene alertas bibliograficas, asi
como una mayor facilidad de bdsqueda de literatura cientifica. Ademas, resulta de gran interés puesto que
contiene multiples @cumentos de los temas tratados en la investigacion presente.

Scops en cambio esna base de datos fundada paeler en el afio 2004. Como ventajas, incluye que
esta abierta mternet se puede consultar patentes, dispone de paginas web y enlaiteia @d revistas.

Tanto Sopus como Web of Science emplean la variable factor de impacto cuya funcionalidad consiste en
cuantificar y medir el alcance o impacto de las publicacidegte indicador muestra la visibilidad de las
revistas contenidas entfase de datos Scopus desde 1996. (Gromie et al, 2013)

3. METODOLOGIA

Se realizara un ejercicio bibliométrico consistente en la identificacién de articulos cientificos en los cuales
haya una relacién existente entre neurociencia, disefiatyg. Estos articulos, se hallaran indexados en las

bases de datos Scopus (Elsevier) y Web of Science (Thomson Reuters), muestra que, ademas, sera de
caracter internacional y comprendera desde 1999 hasta el afio 2019. Para ello, se emplearan varias fases
metodobgicas.

En la primera, se elaboraron ecuaciones de blsqueda partiendo de los vocablos clave para que la recogida
de datos cumpla con el perfil adecuado. Se buscaran los términos en inglés y en espafiol y se descartaran
aqguellas ecuaciones de blsqueda cogssltados sean menores a 50 recursos.

La tabla 1 muestras las distintas ecuaciones empleadas en los motores de blsqueda, compuestas por las
palabras clave, la base de datos empleada para la blsqueda, los términos empleados y los parametros de
busqueda. &as 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 busqueda.

Ecuacion Base Términos de Parametros de busqueda
de de busqueda
basqueda | datos
(EB #)
EB 1 Scopus | Neuroscience, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurosciencg AND TITLE-ABS-
neu‘omarketing, KEY ( neuromarketing AND TITLE-ABS-
design, smell KEY (design) AND TITLE-ABS-
' KEY (smell)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 2 Scopus | Neuroscience, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurosciencé AND TITLE-ABS-
design' smell KEY (dESign) AND TITLE-ABS-
KEY (smell)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 3 Scopus | Neuroscience, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurosciencé AND TITLE-ABS-
smell KEY (smell)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 4 Scopus | Neuroscience, | ( TITLE-ABS-KEY ( neuroscienc@ AND TITLE-ABS-
design 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, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurociencig) AND TITLE-ABS-
neuromarketing, KEY Egeuror?arketing AND TITLE-ABS-
R KEY (disefio) AND TITLE-ABS-
disefio, olfato
KEY (olfato)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB7 Scopus | Neurociencia, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurociencidd AND TITLE-ABS-
diseﬁo’ olfato KEY (diSEﬁO) AND TITLE-ABS-
KEY (olfato)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 8 Scopus | Neurociencia, | ( TITLE-ABS-KEY (neurociencidd AND TITLE-ABS-
disefio, abr KEY (disefic) AND TITLE-ABS-
KEY (olor)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYE
AR < 2020
EB 9 Scopus | Neurociencia, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurociencigg AND TITLE-ABS-
olfato KEY (olfato)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 10 Scopus | Neurociencia, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurociencigg AND TITLE-ABS-
olor KEY (olor)) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYE
AR < 2020
EB 11 Scopus | Neurociencia, | ( TITLE-ABS-KEY ( neurociencidd AND TITLE-ABS-

disefio

KEY (disefig) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
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EB 12 Scopus | Olor, disefio (TITLE-ABS-KEY (olor) AND TITLE-ABS-
KEY (disefig) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 13 Scopus | Olfato, disefio | ( TITLE-ABS-KEY (olfato) AND TITLE-ABS-
KEY (disefig) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 14 Scopus | Perfume, disefiol ( TITLE-ABS-KEY ( perfume) AND TITLE-ABS-
KEY (disefig) AND PUBYEAR > 1998 AND PUBY
EAR < 2020
EB 15 Scopus | Perfume, (TITLE-ABS-KEY ( perfume) AND TITLE-ABS-
neurociencia KEY (neurociencia) AND PUBYEAR > 1998 AND
PUBYEAR < 2020
EB 16 Web Of | Neuroscience, | TS= ( neuroscience AND neuromarketing AND design
Science| neuromarketing,| AND smell)
design, smell AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 17 Web Of | Neuroscience, | TS= ( neuroscience AND design AND smell )
Science design, smell AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 18 Web Of | Neuroscience, | TS= ( neuroscience AND smell)
Science| smell AND PUBYEAR > 198 AND PUBYEAR < 2020
EB 19 Web Of | Neuroscience, | TS= ( neuroscience AND design )
EB 20 Web Of | Smell, design | TS= ( smell AND design)
Science AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 21 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia AND neuromarketing AND disefio
Science| neuromarketing,| AND olfato )
disefio. olfato | AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 22 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia AND disefio ANolfato )
Science| disefio, olfato | AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 23 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia AND disefio AND olor)
Science| disefio, olor AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 24 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia ND olfato )
EB 25 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia AND olor)
EB 26 Web Of | Neurociencia, | TS= ( neurociencia AND disefio )
EB 27 Web Of | Olor, disefio TS= (olor AND disefio )
Science AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 28 Web Of | Olfato, disefio | TS= (olfato AND disefio )
Science AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
EB 29 Web Of | Perfume, disefigf TS= ( perfume AND disefio )
Science AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020
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EB 30 Web Of | Perfume, TS= ( perfume AND neurociencia )
Sciencel| neurociencia AND PUBYEAR > 1998 AND PUBYEAR < 2020

(Elaboracién propia, 2019)

Tras emplear las ecuaciones de busgyedmacenar los documentos, se procesa la informacion por medio

de varios softwares. En primer lugar, mediante EndNote, programa de gestién de referencias y recopilacién
de material cientifico y de investigacionegalmacena bibliografias y las clasifica. El cdestaca posu

buena organizacion y usabilidad, y por disponer de una version GRRION-GARCIA, J.et al, 2009.
Posteriormente con Bibexcel, programa versatil que extrae campos, analiza las freclieet@iamos y
construye las relaciones de los términos para generar las matrices y vectores que representan ese tipo de
analisis (Garci&garcia, A;el al, 2015), se emplea con el fin de procesar la informacién obtenida,
simplificarla y de este modo obtenegesultados a través de indicadores de comportamientos de las
publicaciones relacionadas con el disefio, la neurociencia y el olfato.

Esta informacidn se clasificara por afios, autores, instituciones y paises cuya actividad se vea reflejada en
revistas queublican sobre el tema. Con todo ello, se realizaran graficos de redes con el software Pajek,
para ver con mayor claridad, el espectro y numero de articulos, asi como la relacion existente entre ellos.

4. RESULTADOS

Para poder llevar a cabo el analisisliométrico, se escogieron los resultados de la ecuacién de blsqueda

3 (EB 3), la ecuacién de busqueda 4 (EB 4), la ecuacién de busqueda 5 (EB 5), la ecuacién de busqueda 18
(EB 18), la ecuacion de busqueda 19 (EB 19) y la ecuacion de bisqueda (EB<20)que cuentan con

el mayor ndmero de articulos recopilados siendo el menor de los resultados de un total de 264 recursos. La
muestra extraida en su totalidad, cuenta con 16.731 documentos.

Para perfeccionar y cribar la muestra obtenida, se empleaacsetia de pautas y reglas que permitiran la
recolecta de una muestte mayor calidad

En primera instancia, se descamyadirectamente de las fuent8sopus (Elsevier) y Web of Science
(Thomson Reuter¥)as bibliotecas de archivos con el formato. B##a su posterior uso en los softwares
EndNote y BibExcel.

Estas librerias de datos, obtenidas de las ecuaciones de busqueda (EB 3, EB 4, EB 5, EB 18, EB 19, EB
20), se introdujeron en el programa EndNote, generando una biblioteca conjunta, formadatplatde

de ficheroencontrados.

En este software, se llevara a cabo la primera criba de datos, seleccionando que, aquellos documentos que
se hallaran duplicados, se eliminaran, para asi poder tener acceso a una base bibliografica depurada y
precisa. Br ello, del total anterior de 16.731 documentos obtenidos en primera estancia, resulto tras la
depuracion a través de los parametros introducidos en EndNote, un total de 5.116 documentos, de diversa
indole: libros, articulos, conferenciasc.

Realizadastaprimera etapase export6 el archivo de EndNote a un formato de texto (.txt) para que pudiera
ser interpretado por el programa BibExd@icho fichero, unavez abierto enBibExcel se introdujeron

otros parametros de criba como, que el nUmero deaiies o referencias a cada undagearticulos fuera
superior a tresDe este modo se eliminaran los articulos poco relevantes, resultando aquellos mas
interesantes, referenciados o leidos por la comunidad cientifica.

Con esta segundase de los 5.11@locumentos de la primera submuesiepbtuvo una segunda 849
ficheros Con esta segundsubmuestrale documentosse consiguelcanzar resultados mas certeros y
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precisos Graciasa este modeloepresentatio, se generaron con BibExcel archivos veeles con los
datos de los 849 archivos, que tras ser tratados, exportados y ejecutados en el softw@at®ggdk V
y Mrvar, A, 2018) se realizaron gréficos de redes de coautores entre los distimasientospudiendo
asi visualizar la red que utmdas estas investigaciones.

4.1 RESULTADOS DE LAS ECUACIONES DE BUSQUEDA

Mediante a los andlisis de datos de las propias bases de datos que se Balipu®(Elsevier) y Web of
Science (Thomson Reutersg obtuvieron de las ecuaciones de blsqaedalizar (EB 3, EB 4, EB 5, EB

18, EB 19, EB R) los graficos pertinentes a cada una de ellasfepagen yagrupan los documentos por
tipologia por productividad por afios, por autores, instituciones y afiliacién por paises. (Se tomara de
ejemplo la EB3 pararepresentar los gifficos referidok

Documents by type Scopus

Editorial (1.0%)

Conference Pape... (2.4%)

Note (2.7%) e
V//.r/
Short Survey (3.4%) 4
Book (3.7%)
Book Chapter (4.0%) 7

Review (12.1%)

" Article (70.7%)

Copyright © 2020 Elsevier B.V. All rights reserved. Scopus® is a registered trademark of Elsevier B.V.

Fig. 1. Tipologia de documentos EB 3idhte: Scopus Analyze, 2019.
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Copyright © 2020 Elsevier B.V. All rights reserved. Scopus® is a registered trademark of Elsevier B.V.

Fig. 2. Productividad por afios EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019.
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Fig. 3. Productividad por autores EB 3. Fuente: Scopus Analy28, 20

Fig. 4. Productividad por instituciones EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019.

Fig. 5. Productividad por paises EB 3. Fuente: Scopus Analyze, 2019.
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