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TOMADA DE DECISAO RACIONAL E
EXPERIENCIAL NO PROJETO DE PRODUTOS

RATIONAL AND EXPERIENTIAL DECISION-MAKING IN
PRODUCT DESIGN N

Valentina Marques da Rosa', Roberta Rech Mandelli', Priscila G. Brust-Renck?;
Leandro Miletto Tonetto'

RESUMO: Diversos estudos referentes a tomada de decisdo permitem observar
que profissionais utilizam um dos dois sistemas para definir seus projetos: o
racional (sistema inferencial ou analitico que opera através de regras de raciocinio,
relativamente livres de emocdo) ou experiencial/intuitivo (aprendizagem ou sistema
automatico que estd intimamente associado a elementos emocionais). Profissionais
de areas relacionadas a criatividade podem muitas vezes precisar tomar decisdes
sem muitos dados concretos, necessitando utilizar sua intuicdo. Com isso em mente,
este artigo apresenta um estudo cujo objetivo é avaliar o processo de tomada de
decisdo de designers de produto em comparacdo a outros profissionais que atuam na
mesma area (engenheiros e arquitetos). Com esse proposito, foi utilizado o Inventario
Racional-Experimental (Rational-Experiential Inventory). De forma geral, os resultados
mostraram uma diferenca significativa entre engenheiros e outros profissionais: eles
tomam decisdes baseando-se em um sistema mais racional e menos experiencial do
gue arquitetos e designers, mas diferencas consistentes entre designers e arquitetos
nao foram identificadas.

PALAVRAS-CHAVE: Tomada de Decisdo no Design; Intuicdo no Design; Design de
Produto; Inventario Racional-Experimental.

ABSTRACT: Several studies on decision-making allow us to observe that professionals
use one of two systems to define their projects: rational (i.e., inferential or analytical
system that operates by rules of reasoning, relatively affect-free) or experiential/
intuitive (i.e., learning or automatic system that is intimately associated with affect).
Professionals from creativity related areas may often need to make decisions
without much concrete data, which requires the use of their intuition. This paper
presents a study that aims to evaluate the reasoning process of making decisions by
product designers in comparison to other professionals that work in the same field
(i.e., engineers and architects). For this purpose, we used the Rational-Experiential
Inventory (REI). Overall, our results show a significant difference between engineers
and the other professionals: they make decisions based on a more rational and less
experiential system than architects and designers, although we didn’t find huge
differences between designers and architects.

KEYWORDS: Design Decision-Making; Design Intuition; Product Design; Rational-
Experiential Inventory.

INTRODUCAO

Quando confrontados com véarias opc¢des, designers passam por um
processo cognitivo definido como julgamento, que possibilita a escolha entre
alternativas (SIMON, 1996). Diversos estudos sobre julgamento e tomada de
decisdo permitem observar que as pessoas utilizam um dos dois sistemas
(teorias de processamento duplo) para definir seus projetos (EPSTEIN,
1994): racional (sistema inferencial ou analitico que opera através de regras
de raciocinio, relativamente livres de emocdo) ou experiencial/intuitivo
(aprendizagem ou sistema automdético que estd intimamente associado a
elementos emocionais). Compreender a tomada de decisdo de designers
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de produto é uma maneira de entender como funcionam seus processos
mentais, se eles confiam mais em suas experiéncias (sistema experiencial/
intuitivo) ou em suas habilidades de raciocinar acerca de um tema (sistema
racional) para tomar decisdes em um projeto.

Assumindo que o sistema experiencial/intuitivo é baseado na
experiéncia pregressa, profissionais com diferentes formacdes académicas
podem ter perfis distintos nos processos de julgamento e tomada de deciséo
(TONETTO; TAMMINEN, 2015). Nessa dire¢do, o objetivo geral da pesquisa
apresentada foi identificar a maneira como profissionais tomam decisdes
racionais e experienciais em projetos de produto. Designers, engenheiros e
arquitetos, por exemplo, desenvolvem projetos que implicam em decisdes
de alto impacto e estudos que comparam a forma como esses individuos
fazem suas escolhas ainda sdo escassos.

A hipdtese levantada neste estudo é de que designers tomam decisdes
de maneira diferente dos outros profissionais. Design é conhecido por sua
particular cultura de projeto, frequentemente relacionada a criatividade e
inovacdo. Porisso, designers podem precisar pensar de maneira mais intuitiva
do que outros profissionais de dreas nas quais os problemas estruturados,
que envolvem o uso do raciocinio, sdo os mais comuns na pratica. O objetivo
desta investigacdo foi avaliar o processo intuitivo de tomada de decisdo
dos designers em comparacdo com outros profissionais que trabalham em
projetos que envolvem novos produtos. Com essa finalidade, foi realizada
uma pesquisa utilizando o Inventario Racional-Experimental (Rational-
Experiential Inventory — REI), descrito na préxima sesséo.

O estudo justifica-se, em nivel tedrico, pela necessidade de compreender
de que forma processos intuitivos, j& mapeados pela psicologia cognitiva,
podem ser entendidos na pratica do design. Assim, serd possivel entender
um dos aspectos centrais da cultura de projeto do design, a intuigdo frente as
incertezas trazidas no projeto, em compara¢do com outras dreas projetuais.

No ambito aplicado, a compreensdo desse processo auxiliard na
formatacdo de ferramentas que facilitem a tomada de decisdo dos designers
frente a incerteza, bem como oferecer bases de conhecimento para a
realizacdo de treinamentos de uso da intui¢do para designers, como proposto
na drea da medicina por The American Board of Scientific Medical Intuition.

REFERENCIAL TEGRICO

Intuicdo e tomada de decisao

O processo de projeto de produtos envolve uma série de mecanismos
cognitivos empregados pelos designers. A resolucdo de problemas, a
criatividade e a tomada de decisdo sdo alguns dos principais processos
psicoldgicos envolvidos na forma como designers pensam suas solucdes de
projeto. O pensar e o agir da cultura de projeto do design sdo diferenciados
de outras areas projetuais (TONETTO; TAMMINEN, 2015) como a arquitetura
e a engenharia, e sdo entendidos comumente como direcionados para a
criatividade e inovacéo.

Profissionais de dreas como a engenharia usualmente fundamentam suas
decisGes no desenvolvimento de produtos em dados concretos e quantificaveis.
Essas decisGes sdo entendidas como baseadas em um mecanismo psicoldgico
denominado raciocinio, que é 16gico, serial e ordenado (KAHNEMAN, 2003).

Por outro lado, profissionais de areas voltadas para a criatividade,
como o design, frequentemente tomam decisdes de projeto de produto sem
a presenca de dados concretos sobre a realidade, ja que sdo diariamente
forcados a gerar soluces para problemas ainda néo resolvidos. Nesses
casos, € comum que entre em a¢do um processo denominado intuigao,
entendida, nas ciéncias cognitivas, como uma forma de julgar alternativas
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de projeto com base em impressdes difusas, de base emocional e, muitas
vezes, ndo passiveis de mensuracdo (KAHNEMAN, 2003).

Simon e outros pesquisadores, incluindo Kahneman (2003) dedicaram
esforcos para compreender como a mente humana funciona e toma
decisdes frente & disponibilidade limitada de informagdes no cotidiano.
As diferencas entre racionalidade e intui¢do tém sido foco na pesquisa em
psicologia nas ultimas décadas. Essa diferenca foi inicialmente descrita por
Epstein (1994) através de dois modos de processamento da informacao:
um sistema racional e outro de cunho experiencial e regido pela emocdo.
Sloman (1996) também descreveu tais diferengas, mas como resultado de
dois tipos de individuos: aqueles que tendem a tomar decisdes baseadas na
emocdo e os que o fazem baseados no processamento racional.

A evolucdo de pesquisas na darea trouxe a ideia de que o termo
racionalidade ndo representa o oposto de intui¢do. Muitas vezes, decidir
de forma rapida e intuitiva pode ser desejavel e racional. Nessa direcéo,
Kahneman (2003) descreveu o processo de tomada de decisdo com base em
dois sistemas. As ag¢des do Sistema 1 (intuitivo) sdo rapidas, associativas,
implicitas, emocionalmente carregadas, guiadas por hébitos e de dificil
controle e modificagéo. Por outro lado, o Sistema 2 (raciocinio) € lento, requer
muito esfor¢o cognitivo e é guiado por regras. Decidir intuitivamente pode ser
desejado, de modo que o termo “racionalidade limitada” foi cunhado desde os
estudos de Simon na década de 1950 e permanece em uso até os dias atuais.

A maior parte dos individuos prefere utilizar intuicdo a raciocinio, mas
é também verdade que algumas pessoas podem ter tendéncia maior a se
engajarem em atividades que exigem altas demandas cognitivas (SLOMAN,
1996). O likelihood elaboration model (CACIOPPO et al., 1986) indica que as
pessoas podem seguir duas rotas para a tomada de decisdo: a central e a
periférica. A rota central é focada na decisdo e em sua avaliacdo concreta
(Sistema 2), enquanto a periférica tende a levar em consideragdo aspectos
que ndo sdo centralmente relevantes para o problema (Sistema 1), e
envolvem baixo esfor¢o cognitivo.

Comumente o designer ndo tem todas as informacdes necessarias para
tomar decisdes seguras, mas necessita decidir mesmo assim. Na busca de
solugdo para esses problemas, entram em acédo varidveis diversas que vém
sendo investigadas por meio de escalas como: 0o grau em que as pessoas
buscam tomar decisdes racionais (PACCINI; EPSTEIN, 1999)} o quanto
se baseiam em suas préprias experiéncias de forma intuitiva (PACCINT;
EPSTEIN, 1999)% em que medida buscam e avaliam diferentes alternativas
antes de tomar uma decisdo (TURNER et al., 2012)% o qudo dificil é para
elas fazer uma escolha (TURNER et al., 2012)% e o quanto tém um estilo
de pensamento “mente aberta” (STANOVICH; WEST, 2007)5. Todos esses
processos evidentemente estdo relacionados ao tipo de pensamento
empregado pelos profissionais (VOLPENTESTA et al., 2011)5.

Aqui se destaca novamente a relevincia de mapear as formas de
pensamento utilizadas pelos profissionais de distintas dreas no processo de
elabora¢do de um novo produto. A possibilidade de identificar em qual sistema
se concentram suas escolhas é um passo importante para entender como se
dé esse processo projetual e de que maneira a formagéo académica pode ter
influéncia na concep¢do de determinado perfil de projetista. Vislumbra-se
aqui a possibilidade de compreenséo das limita¢des provocadas por escolhas
pautadas em certo tipo de processo cognitivo, bem como suas consequéncias
projetuais. Uma vez que se tenha informacdes suficientes sobre esses perfis
de projetistas, a visdo de como um profissional se aproxima de determinado
problema projetual pode se tornar mais clara.

Rationality scale, Rational-Experiential Inventory.
Experientiality scale, Rational-Experiential Inventory.
Number Satisficing Items e Number Alternative Search Items, Maximization Inventory.
Number Decision Difficulty Items, Maximization Inventory.
Actively Open-Minded Thinking Scale.
Concept Design Thinking Style Inventory (CD-TSI).
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O processo de design de produtos

Existem diferentes visdes a respeito dos processos de projeto. Simon (1996)
enfatizou em seu trabalho a importéncia e relevancia de um estudo referente
a ciéncia do projeto. E importante destacar que o autor defendia a ideia de
que qualquer pessoa que atue buscando aprimorar situagdes atuais esta
projetando. Ao falar sobre a ciéncia do projeto, Simon (1996) retoma o conceito
de racionalidade limitada quando explica que apenas em casos triviais, ou seja,
em problemas simpldrios, é possivel definir uma alternativa 6tima. O autor
afirma que os processos projetuais costumam buscar solugdes satisfatorias
para determinado problema, uma vez que existem muitas limitaces para
encontrar o que seria considerada a melhor alternativa.

Para isso, Simon (1996) define que o processo de projeto deve iniciar com
a geracdo de alternativas para depois testa-las contra um arranjo de requisitos
e condigdes. Tais testes podem ocorrer diversas vezes, visto que demonstrarao
as consequéncias indiretas. A partir de ciclos de testes, o projetista descarta
solucBes menos satisfatorias até encontrar uma condizente com o0s preé-
requisitos da resolugéo. Isso corrobora com o que foi proposto por Baxter
(2011), que percebe o processo como uma atividade estruturada e ordenada,
mas as acdes que geram essas decisdes ndo precisam seguir a mesma
estrutura reguladora. Para o autor, o processo se da em etapas, em que cada
uma compreende um ciclo de geracdo de ideais que em outro momento serdo
selecionadas. A organizac¢do dessas atividades em um projeto se da de forma
complexa e passa por diversos passos.

Para melhor definir um processo de projeto, Baxter (2011) estabelece
quatro etapas no gerenciamento das atividades: ideias preliminares para
um primeiro teste de mercado; especificacdes de oportunidade e projeto,
direcionando ao projeto conceitual; configuracdes do conceito para um
segundo teste de mercado, que, se bem sucedido, passa para a configuracio
do produto; e producdo (se aprovado, passa-se para desenhos detalhados para
fabricacdo e protdtipo). Apds a aprovacdo do protétipo se considera encerrado
o0 processo de desenvolvimento de um produto, que segue para a producao.
Porém, é importante ressaltar que o autor acredita que esse processo ndo se
da de maneira linear, de forma que muitas vezes uma etapa sera omitida ou
pulada, enquanto outras terdo que ser repetidas inumeras vezes. As ideias
surgem de forma inesperada e, até o final do projeto, vdo e voltam muitas
vezes, em um processo interativo. Ou seja, de forma ndo muito distinta das
ideias apresentadas por Simon, Baxter (2011) defende que esse processo de
design de produtos se da através da geracdo de alternativas, e quanto mais
alternativas forem produzidas e testadas de acordo com as especificagdes de
projeto anteriormente definidas, mais perto se chegara de uma solucéo descrita
pelo autor como ideal.

Trazendo uma visdo distinta sobre o processo projetual, Schon (2000) propde
que o projeto acontece através do que denomina pratica-reflexiva. Para o autor,
0 processo comeca a partir de uma problemadtica real, incerta e complexa,
que se gostaria de modificar. Com base nisso, a atividade é principiada com
0 objetivo de modificar a situacdo inicial considerada problemética. Porém,
Schon (2000) reconhece que o processo de projeto envolve varias incerteza e
que muitas vezes néo é resolvido a partir de procedimentos pré-estabelecidos.
Dessa forma, o autor defende que grande parte do processo de projeto ocorre
através de reflexdo-na-acdo, ou seja, um processo de tentativa e erro que
ocorre durante a pratica, no qual para-se para refletir sobre o que foi feito,
se necessdario diversas vezes, até a constru¢do de uma solucdo considerada
adequada. Schon (2000) defende que € através do desenho e da conversa que
se constréi um projeto, e que essas ferramentas constituem o que denomina de
linguagem do processo de projeto.

Para Dorst (2003) hd uma dificuldade referente a resolu¢do quando os
problemassdodadreadedesign, visto que ndo sdo completamente determinados
e nem totalmente livres. Isso corrobora com que o foi proposto por Rittel e
Weber (1973) a respeito dos problemas de design serem mal-estruturados. Para
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lidar com isso, Dorst (2003) afirma que o profissional deve interpretar esses
problemas de forma objetiva ou subjetiva. De forma geral, pode-se dizer que
interpretagdes objetivas estdo ligadas a visdo de Simon de problemas de design,
enquanto as subjetivas estdo mais relacionadas as ideias de Schon. O objetivo
€ que o profissional possa compreender a forma mais adequada de tratar o
problema na determinada etapa do processo em que ele se encontra, o que
corrobora com a ideia de Bonsiepe (1984), ao apresentar métodos e técnicas
projetuais que orientam o projeto de produtos em perspectiva experimental.
Apesar de sugerir uma estrutura metodoldgica, o autor indica, também, que
o0 processo deve ser marcado por uma liberdade relativa no que se refere a
escolha de caminhos alternativos para o projeto.

Percebe-se que o ponto em comum no que foi proposto pelos autores esta
na resolucdo de problemas através da busca de alternativas. As diferencas
nas duas visdes podem ser tratadas como problemas epistemoldgicos, ja que
se apresentam como Visdo positivista e fenomenoldgica, respectivamente.
Além disso, Dorst (2003) apresenta o conceito de co-evolugdo, no qual o
desenvolvimento e o refinamento do problema de design e de suas solucdes
ocorrem simultaneamente. Os espacos do problema e da solu¢do ndo sdo
tratados de forma separada e o design dedica-se a evolucdo de ambos. Esta
ideia corrobora com a visdo de Baxter (2011), que afirma que o processo de
desenvolvimento de produtos lida com problemas multifatoriais e nebulosos,
de forma que a condugdo do desenvolvimento do produto é essencial para
determinar seu possivel sucesso ou fracasso.

Entende-se assim que, durante o processo de design de produtos, o
profissional tem espaco para tomar decisdes baseadas no Sistema 1 (intuitivo),
uma vez que esse processo costuma funcionar de forma aberta e subjetiva. Os
problemas tendem ando ser bem estruturados, na mesma medida em que ndo se
possui todas as informacdes necessarias para que as decisdes fossem efetuadas
apenas através do raciocinio. Dessa forma, a utiliza¢cdo de impressdes intuitivas
para a tomada de decisdes ao longo de um processo projetual é inevitavel.

METODO

O método de investigacdo consistiu em uma enquete on-line. As questoes
foram relacionadas as caracteristicas demograficas dos participantes e
ao REI (PACINL EPSTEIN, 1999), que consistiu em duas principais escalas:
racionalidade (a = 0,85), que correspondia ao estilo racional e analitico de
pensar, e experiencialidade (a = 0,89), que correspondia ao estilo intuitivo e
afetivo de pensar. Cada escala inclui subescalas de habilidade e engajamento.

Medidas de habilidade referem-se a pensar ldgica e analiticamente
(habilidade racional; a = 0,83) ou a se basear em impressdes e sentimentos
intuitivos (habilidade intuitiva; a = 0,80). Medidas de engajamento referem-se
a confianca em pensar de maneira légica/analitica (engajamento racional; a =
0,67) ou em sentimentos (habilidade intuitiva; a = 0,80) quando se toma decisoes.
Cada escala é composta por 20 itens (10 por habilidade e 10 por engajamento),
avaliados em uma escala de 5 pontos que varia de 1 (definitivamente ndo
verdadeiro sobre mim) a 5 (definitivamente verdadeiro sobre mim).

Este foi um estudo descritivo e a amostragem foi realizada por
conveniéncia. A amostra foi acessada por e-mail através da rede de contatos dos
pesquisadores. Os critérios de exclusdo foram: néo ser graduado em uma das
areas investigadas (design, engenharia e arquitetura) ou nunca ter trabalhado
no desenvolvimento de produtos.

As andlises foram realizadas utilizando o IBM SPSS Statistics (Versdo 21.0).
Para testar as diferencas entre estilos de pensamento, foram conduzidos
Testes-T. Para testar diferencas na formacgdo profissional, foram utilizadas
andlises de variancia univariada (Anova), cujas varidveis dependentes foram
escalas e subescalas do REL. Como os resultados mostraram-se consistentes
mesmo quando idade e género foram incluidos como covaridveis nas Anova,
foram relatados apenas os efeitos principais.
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DESENVOLVIMENTO

Resultados e discussao

A amostra consistiu em vinte designers, trinta engenheiros e vinte
arquitetos. No total, 64,3% dos participantes eram do sexo masculino e 35,7%
do sexo feminino. A idade média dos participantes foi 36,9 anos (DP = 12,0).

A Tabela 1 indica os itens de cada subescala, médias e desvios-padrédo
para as trés amostras e para o total. No entanto, o REI deve ser avaliado a
partir das médias gerais por subescala (PACINL EPSTEIN, 1999), o que pode
ser observado na Tabela 2.

Tabela 1: Médias e desvios-padrao das escalas e subescalas do Inventdrio Racional
Experiencial (Rational- Experiential Inventory)

© Arquitetura [Engenharia| Design Total

S Itens

w M DP M |[DP| M [DP | M DP
Eu tenho uma mente Iégica. 395 089 435 105 385 081 410 097
Eu ndo sou um pensador muito analitico. 210 097 155 096 205 094 186 0,98
Eu ndo raciocino bem sob presséao. 245 139 203 130 230 113 224 128
Eu;og muito melhor em resolver coisas logicamente que a 342 102 410 087 320 089 364 098

w | maioria das pessoas.

c

.§ Eugefalmentetenhorazéesclaraseexplicaveisparaminhas 405 069 419 079 400 108 41 084

v |decisbes.

& | Nao tenho nenhum problema em pensar sobre as coisas com

B | P P 450 076 432 091 437 101 438 089

= | cuidado.

O

£ Eu ndo sou muito bom em resolver problemas complicados. 210 117 155 0,72 165 067 174 0,88
Raciocinar cuidadosamente sobre as coisas ndo é um dos meus 200 121 148 057 170 080 170 087
pontos fortes.

Usarlog\cagera!mentgfunoonabemparam\mpararesolver 405 083 432 075 425 055 423 073
problemas na minha vida.
Euna it | |

u’n‘aosloulmwQbomemresoverprobemasquerequerem 225 116 145 072 185 093 179 098
andlise logica cuidadosa.
Eu prefiro problemas complexos a problemas simples. 345 094 358 123 380 106 359 110
Tentoevitarsitugc()esquerequerempensarprofundamente 195 094 132 054 165 067 160 075
sobre alguma coisa.
Pensar bastante e por um longo periodo sobre algo me da pouca

: - 240 135 200 093 225 112 220 1N
satisfacao.

g Pensar ndo é o que eu chamaria de atividade agradavel. 165 099 132 083 135 059 143 083

S

g |A d iras d i ito at t

gé mipr;en er novas maneiras de pensar seria muito atraente para A58 051 445 072 435 088 445 072

= .

[}

% Eu gosto de desafios intelectuais. 405 110 445 085 435 109 430 100

<

()]

T | Eu gosto de pensar em termos abstratos. 315 123 303 125 350 100 319 118
N&o gosto de ter que pensar muito. 185 093 148 0,77 155 060 161 0,79
Slaberarespo.stasemtergueentenderoraoocmloportrasdela 175 085 145 072 180 11 164 089
é bom o suficiente para mim.

Eu gosto de resolver problemas que envolvam pensar bastante. 405 105 416 086 410 091 410 095

continua...
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Tabela 1: Continuacao

© Arquitetura [Engenharia| Design Total
S Itens
w M |DP|M|DP| M |DP| M| DP
Eu acredito que devo confiar em meus pressentimentos. 430 073 347 097 385 093 381 09
Eu confio na primeira impressdo que tenho das pessoas. 365 099 310 1m 280 1 317 112
Quanto a confiar nas pessoas, geralmente POSSO contar com meus 405 076 335 114 321 092 352 104
pressentimentos.
= Eu geralmente posso sent|r~quando uma pe;soa esta certa ou 350 095 319 125 305 083 323 107
o errada, mesmo se eu Nao conseguir explicar como sei.
= Eu dificil t d t t
5 u dificilmente erro quando ou¢o meus pressentimentos mais 320 095 329 104 330 108 327 102
= profundos para encontrar uma resposta.
2 Eu geralmente sigo meu ins.tinto quan?lo tenho que decidir por uma 355 119 245 121 350 095 304 124
3 linha de ag&o.
§ Eu ndo tenho um senso muito bom de intuicao. 175 085 271 113 215 059 230 100
Se eu tivesse que contar com meus pr_essennmentos, eu 195 089 271 122 225 064 239 103
frequentemente erraria.
Eu suspeito que meus pAres.sentlmentf)s .estao premsos com a 285 109 294 118 335 088 304 108
mesma frequéncia que estdo imprecisos.
Meus julgamentos repentinos proyavelmente nao sdo tdo bons 245 094 240 089 240 075 243 085
quanto os da maioria das pessoas.
Eu gosto de confiar nas minhas impressoes intuitivas. 385 104 293 114 350 100 335 14
Eu ndo gosto de situacdes e.m q.ut? tenho que contar com minha 210 102 277 118 280 106 260 113
intuicdo.
Intuicdo pode ser uma maneira muito Util para resolver problemas. 3,70 0,92 287 143 340 114 323 125
= Eu ndo gostaria de depender Qe n_njguem que se descreva como 285 123 339 141 30 17 319 128
o um(a) intuitivo(a).
5 [Euns h boa el f S —
aé u ndo acho umaboa i ela.u~ma pessoa confiar em sua intuicdo para 280 1 365 120 260 099 3N 171
| decisbes importantes.
2 Eu acho que é tolice tomar decisdes importantes
& ) 211 128 300 121 245 110 263 123
c baseadas em sentimentos.
.0
§ Tenho tendéncia a usar meu coracdo como guia para minhas acées. 345 115 213 106 345 115 286 128
L
Eu geralmente nao confio em megs~sent|mentos para ajudar a 170 080 263 103 210 072 222 097
tomar decisées.
Eu acho que hd momentos em. qug tﬂma pessoa deve contar com 445 076 374 103 420 077 407 094
sua intuicao.
Usar meus pressentimentos geralmente fgnmon.a bem para mim ao 425 072 310 119 345 083 35 109
resolver problemas em minha vida.

Fonte: Resultados do Rational-Experiential Inventory

Conforme é possivel observar na Tabela 1, diversos itens tém escala
invertida. Por exemplo, o pensador analitico, na subescala “habilidade
racional”, deve atribuir resposta alta em “Ndo tenho nenhum problema
em pensar sobre as coisas com cuidado” e resposta baixa em “Raciocinar
cuidadosamente sobre as coisas ndo é um dos meus pontos fortes”. Uma
vantagem de trabalhar com escalas que variam o padrdo esperado de
respostas é engajar os participantes e evitar o chute. Nessa direcdo,
para o cdlculo das médias gerais (Tabela 2), os itens invertidos foram
recodificados no banco de dados, conforme instrugdes do REI (PACINT;
EPSTEIN, 1999).
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Tabela 2: Médias e desvios-padrao das escalas e subescalas do Inventario Racional Experiencial (Rational- Experiential Inventory)

Formagao Arquitetura Engenharia Design Total

Escalas e Subescalas M DP M DP M DP M DP
Racionalidade (geral) 3,94 0,60 4,25 0,39 4,08 0,45 4] 0,49
Engajamento Racional 3,97 0,56 419 0,41 415 0,50 41 0,49
Habilidade Racional 3,91 0,71 4,32 0,46 4,01 0,50 4an 0,57

Experiencialidade (geral)

3,77 0,46 3,04 0,67 3,42 0,50 3,36 0,64

Engajamento Experiencial

3,74 0,58 2,83 0,74 3,50 0,63 3,28 0,77

Habilidade Experiencial

3,80 0.48 3,25 0,70 3,35 0,45 3,43 0,62

Fonte: Elaborado pelos autores
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A Tabela 2 indica que, na escala geral de racionalidade, designers
e engenheiros tendem a ter maiores médias, quando os resultados
sdo comparados com seus desempenhos globais em experiencialidade
[t (19) = 3,60, p = 0,002, e t (29) = 8,48, p < 0,001].

Foi possivel identificar, também, o impacto da area de formacdo do
profissional nas médias (gerais) de racionalidade [F (2, 67) = 2,64, p = 0,079, MSE
= 0,60, np2 = 0,073], ja que engenheiros apresentaram maior desempenho que
arquitetos (p = 0,079). Esse dado parece ser resultado do efeito das diferentes
formacdes na habilidade de pensar logicamente (subescala “Habilidade
Racional”) [F (2, 67) = 3,72, p = 0,029, MSE = 1,13, np2 = 0,10], considerando que
os engenheiros tiveram maior pontuacdo que os arquitetos (p = 0,04).

Em relacdo ao desempenho geral em experiencialidade, os
resultados mostram, mais uma vez, o impacto da area do profissional
[F (2,67) =10,01, p < 0,001, MSE = 3,28, np2 = 0,23], mas indicam exatamente
0 oposto: arquitetos revelam maior média, se comparados a engenheiros
(0,001). Além disso, designers mostram uma tendéncia marginal a confiar
mais no pensamento experiencial que os engenheiros (p = 0,066).

Especificamente em engajamento experiencial, as diferencas entre
4reas sdo novamente evidentes [F (2, 67) = 12,82, p < 0,001, MSE = 5,73 np2
= 0,28]: arquitetos e designers tiveram maior média que engenheiros
(p = 0,001 e p = 0,003). Nas medidas de habilidade, da mesma forma, a
formacao do profissional interferiu nos resultados [F (2, 67) = 5,64, p = 0,005,
MSE = 1,91 np2 = 0,14], indicando que o desempenho dos arquitetos foi
significativamente superior ao dos engenheiros (p = 0,005), e o dos designers
foi marginalmente menor que o dos arquitetos (0,053).

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir da pesquisa e dos resultados encontrados, foi possivel estudar
as diferentes interacdes entre projetistas e os problemas que a eles sdo
apresentados. Dorst (2003) defende que ndo ha como definir uma taxonomia dos
problemas de design, pois eles nunca estdo completos na cabeca de designers:
sdo revelados e criados durante o processo. Dessa forma, o foco do autor passa
a ser a definicdo de um modelo de como designers se aproximam de uma
situacdo problematica, ao invés da defini¢do de um modelo para problemas de
design. Ao observar as outras dreas envolvidas em projetos, é possivel imaginar
que elas também lidam com intiimeros problemas durante o trajeto projetual,
o que deve levar ao pensamento néo linear apresentado por Baxter (2011). £
importante ressaltar que, conforme Baxter (2011), o planejamento de produto
comeca com a estratégia de desenvolvimento e termina com especificacoes de
producio de algo novo. E durante todo este processo que projetistas estardo
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criando e desenvolvendo formas para lidar com os problemas apresentados,
seja através do uso da racionalidade ou da intuicdo.

E importante lembrar que o termo racionalidade néo é entendido aqui
como o oposto de intui¢do. Conforme apontando anteriormente, muitas vezes
a decisdo de utilizar uma impressdo intuitiva na resolugdo de alguma etapa do
processo projetual se d& de forma racional, devido a limitac6es impostas pelas
informacdes disponiveis, pelo tempo de execucdo ou qualquer outra variavel
que pode ser considerada racionalmente pelo profissional. Também se destaca
que, durante o desenvolvimento de um projeto de produto, ambos os sistemas
(racional e experiencial) sdo utilizados diversas vezes em etapas distintas. E
improvavel que o projetista possua todas as informacdes necessdrias para
resolver todas etapas de projeto utilizando o raciocinio, uma vez que, como
apontando por Dorst (2003) o problema evolui juntamente com sua solugao.

A partir do estudo realizado observou-se que arquitetos favorecem a
experiencialidade, enquanto engenheirosfavorecemaracionalidade. Embora
designers ndo tenham mostrado diferenga significativa quando comparados
a engenheiros e arquitetos, seus resultados na escala e nas subescalas de
racionalidade estdo entre os dos arquitetos e engenheiros, o que sugere que
podem ser mais propensos a encontrar um equilibrio na confianca em estilos
diferentes de pensamento. Ou seja, designers mostraram que, quando se
trata de julgar opcoes e tomar decisdes, eles confiam em seus pensamentos
analiticos, mas também utilizam experiéncias passadas e intuigdo. Além
disso, podemos fazer um paralelo entre as duas rotas apresentadas por
Cacioppo et al. (1986) para a tomada de decisdo, os dois sistemas de
Kahneman (2003) e os profissionais. A rota central, mais focada na decisdo
e na avaliacdo concreta, pode estar relacionada ao Sistema 2 (raciocinio).
Através da pesquisa realizada observamos que apesar de todos utilizarem
muito da racionalidade para tomar decisdes, engenheiros se sobressairam
perante os outros, utilizando-a muito mais. J4 a rota periférica, que conta
com aspectos ndo tdo relevantes para o problema, pode ser relacionada ao
Sistema 1 (intuitivo). Este sistema foi utilizado pelos designers, que parecem
buscar equilibrio entre os estilos de tomada de decisao.

Enecessario ainda que se realizem mais pesquisas acerca do tema abordado
neste artigo para que se possa compreender efetivamente de que forma o
perfil e a formacdo académica de um profissional influenciam na maneira
como toma determinada decisdo dentro de um processo de projeto de produto.
Acreditamos que novos estudos deveriam ser realizados com maior numero
de profissionais, podendo assim levantar mais dados referentes a forma como
o0 processo de projeto é realizado por pessoas de diferentes idades e com niveis
de expertise variados. Uma vez que se tenha uma visdo mais clara acerca desse
tema, as consequéncias projetuais dessa influéncia também se tornardo mais
claras e, dessa forma, mais passiveis de criticas construtivas diversas.

Osresultados deste estudo devem ser considerados no contexto de certas
limitagGes metodoldgicas. Primeiramente, pois utiliza um delineamento
de pesquisa transversal e deve ser considerado exploratério. Em segundo
lugar, o pequeno tamanho da amostra impossibilita outros processos de
refinamento, como uma andlise estatistica mais robusta. Em terceiro lugar,
esses resultados estdo limitados a amostra e ndo devem ser generalizados.
Apesar dessas limitacdes, este estudo contribui de forma significativa para o
conhecimento em torno da relevancia da avaliacdo dos processos de tomada
de decisdo. Finalmente, assim como em todas as pesquisas voluntdrias,
existe o risco de um viés de autosselecao.

O destaque do estudo foi que uma busca on-line da literatura néo
encontrou outros estudos que relatam o uso do REI na comparacdo de
arquitetos, engenheiros e designers, o que impede a comparacdo desses
resultados. A maneira como profissionais tomam decisdes necessita de uma
investigacdo mais aprofundada. Além do mais, é importante compreender
se o0s resultados durante o desenvolvimento de um novo produto seriam
melhores caso os arquitetos, engenheiros e designers utilizassem mais seus
sistemas racional e experiencial. Por ultimo, a compreensdo da relagdo entre
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as escalas REI e a emocionalidade poderia se beneficiar de uma investigacio
mais aprofundada.

CONCLUSAO

Através do estudo realizado e da revisdo tedrica utilizada, algumas
consideracdes importantes podem ser feitas: os diferentes profissionais que
participaram do estudo, como suposto, possuem formas diversas de lidar com
a incerteza durante o processo de tomada de decisdo. Arquitetos favorecem
a experencialidade, enquanto engenheiros utilizam mais a racionalidade. Ja
designers, por outro lado, ndo apresentaram diferenca significativa quando
comparados aos outros dois tipos de profissionais, apresentando maior
equilibrio quanto aos estilos de pensamentos utilizados.

O resultado encontrado sugere que as pessoas que podem e confiam
mais no pensamento racional também estdo sujeitos a ter pensamentos
irracionais ou, talvez, estar em conflito sobre o que é racional e qual é o
valor da experiéncia. A forma como cada categoria profissional processa
informacdes, avalia os dados disponiveis e toma decisdes pode ser
influenciada pela maneira como o projeto e produto irdo ser desenvolvidos.
Por essas razoes, é crucial identificar quais sistemas de decisdo sdo utilizados

durante o desenvolvimento de um novo produto.
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