Blucher Design Proceedings

Novembro de 2014, Nimero 4, Volume 1
www.proceedings.blucher.com.br/evento/11ped

Gramado — RS

De 30 de setembro a 2 de outubro de 2014

DESCRITORES SUBJETIVOS NA SELECAO DE MACROTEXTURAS TATEIS

Everton Sidnei Amaral da Silva
ENSAM / Paris - Franga e UFRGS / Porto Alegre - Brasil
everton.amaral@ufrgs.br

Carole Bouchard
ENSAM / Paris - Franca
carole.bouchard@ensam.eu

Wilson Kindlein Junior
UFRGS / Porto Alegre - Brasil
wilsonkindleinjunior@gmail.com

Jean-Francois Omhover
ENSAM / Paris - Franca
jean-francois.omhover@ensam.eu

Resumo: O principal objetivo deste estudo consiste no desenvolvimento de
um método pragmatico, permitindo a avaliacdo e selecdo de
macrotexturas tateis associadas as interacdes subjetivas do usuario. Assim,
este artigo apresenta uma abordagem para formalizar a relacdo entre
valores emocionais e texturas, aplicado no contexto de utensilios de
cozinha. Neste ponto, destaca-se a importancia da identificacdo e aplicacao
de valores subjetivos durante o desenvolvimento do produto por
designers, guiado pelo processo da Engenharia Kansei. No processo, estes
aspectos subjetivos ndo sdo tratados como um método cientifico, mas
frequentemente de modo empirico. Essa limitacdo levou nossa pesquisa ao
objetivo de identificar as relagdes entre diferentes macrotexturas tateis e
uma selecao de descritores. Um protocolo foi implementado entre duas
nagdes culturalmente distintas, Franca e Brasil, definindo uma populagao
total de 60 participantes, incluindo designers e engenheiros. Um método
de estatistica descritiva foi adotada para auxiliar no tratamento de dados
das varidveis quantitativas e qualitativas nesta fase. Os resultados
preliminares nos permitiram caracterizar parametros para a validagao dos
descritores associados com as macrotexturas tateis. Assim, considerou-se a
relevancia de multiplos fatores, tais como sub-classificagdes dos
descritores adotados, os materiais e texturas apresentadas e o perfil dos
grupos participantes. A sintese destes resultados sera utilizada nas
experiéncias subsequéntes da pesquisa para analisar a percepcao tatil.

Palavras-chave: Selecdo de texturas, emocao, produtos afetivos.



Abstract: The main purpose of this research consists in developing a
pragmatic method, allowing the evaluation and selection of tactile
macrotextures associated to subjective user interactions. So, this paper
introduces an approach to formalize the relation between emotional values
and textures, it is applied in the context of kitchen utensils. At this point we
emphasize the importance of the identification and application of the
subjective values during the product development by designers, guided by
Kansei Engineering process. In the process, these subjective aspects are not
handled with a scientific method, but mainly empirically. This limitation led
our research to identify relationships between different tactile
macrotextures and a selection of descriptors. A protocol was implemented
between two culturally distinct nations, France and Brazil, defining a total
population of 60 participants including Designers and Engineers. A
descriptive statistical method was adopted to assist in handling the
quantitative and qualitative variables at this stage. The preliminary findings
enable us to characterize key parameters for the validation of the
descriptors associated with the tactile macro textures. Thus, we considered
the relevance of multiple factors, such as sub classifications of the adopted
descriptors, the presented materials and textures and sampling profile of
the participating groups. The synthesis of these results will be used in the
next experiments to analyse the tactile perception.
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1. INTRODUCAO

Uma relagdao afetiva positiva com o produto pode evitar um descarte
prematuro. Assim, os produtos emocionalmente bem aceitos restam maior tempo nas
mdos do usudrio, ao momento que a plena satisfacdo é identificada. O afeto é
frequentemente definido como estado afetivo elementar e na psicologia se apresenta
sob trés aspectos fundamentais: desejo, felicidade e tristeza [PERROT, 2006].

A relacdo afetiva entre o usudrio e o objeto e a participacdo dos usudrios a
partir da criacdo do objeto torna-se fundamental, onde o reconhecimento de valores
atribuidos pelos usudrios é traduzido no processo de concepcdo pelo designer de
produto [CSIKSZENTMIHALYI, 1991]. Podemos ainda compreender a “longevidade
emocional” estabelecida com o artefato, criando situacdes de durabilidade social e
ambiental, ao ponto que elas contribuem a redugdo de atos de consumo compulsivo
na sociedade e logo, um bom uso do produto. Destacamos aqui os valores perceptivos
que adicionam prazer para o consumidor (estado afetivo positivo).

Entende-se por valores perceptivos, os atributos qualitativos e quantitativos de
apreensodes psicolégicas influenciadas, neste contexto, pelas propriedades técnicas dos
materiais e baseadas nas sensacdes neurofisioldgicas [BALLONE, 2012].

Com a evolucdo do setor industrial global, muitas alternativas de materiais
foram desenvolvidas ao longo de décadas. Estima-se que existem, pelo menos,
160.000 diferentes materiais disponiveis em todo o mundo [ASHBY, 2011]. O
desenvolvimento de tal variedade foi levado para os mais diversos produtos,



acompanhando a evolugdo das necessidades emergentes do consumidor. No nivel
estratégico do sistema produtivo a pesquisa e desenvolvimento industrial destacam-se
principalmente em um contexto funcional para agregar valor técnico para a eficécia de
produtos inovadores [SCHUTTE, 2008] [LENNART e KEVIN, 2003].

Logo, o problema da pesquisa sugere que esta sendo dada pouca importancia
pela industria a exploragao de diferentes macrotexturas tateis dotadas de valores
perceptivos. Designers devem considerar que as texturas utilizadas na industria ndo
sejam globalmente repetitivas, ou mesmo muito similares, transmitindo um conceito
ordindrio [DISCHINGER et al., 2006]. Neste sentido, os produtos representados por
textura semelhantes serdo, provavelmente, percebidos de modo analogo pelos
usuarios.

Este fendmeno incita ao desenvolvimento de uma nova ferramenta para ajudar
os designers a valorizar a interacdo com a superficie do produto. Deste modo é preciso
permitir a criagdo de novas experiéncias tateis baseadas na Engenharia Kansei. A
Palavra Kansei refere-se a sensibilidade, emotividade e desejo. O método é de origem
japonesa e promove a traducdo de necessidades do usuario (valores subjetivos de
origem emocional) em especificacdes técnicas de projeto (SCHUTTE, 2005).

Nas ultimas décadas, materiais poliméricos se difundiram junto aos produtos
populares no mercado. Este aumento pode ser explicado pelo fenémeno de consumo
guiado por necessarias reducdes de custos produtivos e maior plasticidade formal
permitida por esta classe de materiais. Consequentemente, o esforco e a influéncia
resultante de aprimoramentos a qualidade visual da superficie dos produtos ganhou
espac¢o, mas prioritariamente nas grandes industrias.

Assim, a criatividade dos designers associada a plasticidade dos polimeros
permite grande potencial na interacdo com os usuarios. Os materiais sem a exploracdo
da forma limitam a capacidade a gerar emocgdes e estimular sensa¢Ges [FALLER, 2009].
Estas relagcGes nos remetem, inclusive, a valorizar o produto associado ao seu
ambiente de uso, ou seja, interacdao da forma com o contexto.

Um ambiente apropriado para a interacdo do usudrio com o produto estimula
mais pontos sensoriais, de forma a aumentar a adesdao e o valor percebido dos
mesmos por parte dos consumidores [LINDSTROM, 2010]. Sem considerar a varidvel
contextual dos artefatos, os significados intencionalmente atribuidos ndo poderiam ser
explicados [KRIPPENDORFF e BUTTER, 2007]. Deste modo, destaca-se a importancia
em pré-estabelecer relagdes contextuais as interpretagdes subjetivas.

Este artigo apresenta a seguinte organizagao: a sessao 2 lembra os principais
métodos de concepcdo de produtos julgando-os em funcdo da presenca de varidveis
emocionais nas suas fases. A sessdo 3 introduz os objetivos e apresenta as atividades e
resultados para a experimentacdo de conexdes “Kansei - Texturas”. A sessdo 4 conclui
e da as perspectivas ligadas ao trabalho.

2. VARIAVEIS SUBJETIVAS EM METODOLOGIAS DE PROJETO

A metodologia de projeto é caracterizada pelo estudo de principios, praticas e
procedimentos de Design. O objetivo é melhorar sua execucdo e de apresentar uma
orientacdo fortemente dirigida ao processo de concepcdo [CROSS, 2000]. A
metodologia é ainda tratada como o “ramo da ciéncia que estuda a estrutura, as



regras e os métodos, de modo critico, para a concep¢do de produtos, no contexto de
artefatos, materiais e de sistemas” [ROOZENBURG e EEKELS, 1998].

Estas definicdes representam alguns dos modelos mais classicos de concepgao
que sdo estruturados segundo visdes globais a partir dos anos 60, quando se iniciaram
as pesquisas em metodologias de concepgao [BURDEK, 2006]. Nestas metodologias,
observam-se aspectos mais estratégicos e técnicos e menos especificos e humanos.

No entanto, de modo superficial, mas onipresente, a subjetividade também
integra os processos de analise e desenvolvimento de produtos. O ponto chave é
atingir os objetivos respondendo as exigéncias do consumidor. Consequentemente, as
maiores integracdes de fatores humanos nas atividades de projeto estdo presentes nas
recentes proposi¢cdes de ferramentas de concepcdao em fungdo das novas necessidades
detectadas no mercado.

O design centrado no produto e em seus aspectos técnicos cedeu espaco a um
design centrado na concepcao humana [KRIPPENDORFF, 2000]. Esta interlocucdo com
o usuario leva em conta seu modo de ver, interpretar e agir em relagao ao produto.

A acdo de projetar esta relacionada as praticas sociais, simbolos e preferéncias
[KRIPPENDORFF, 2000]. Deste modo, identifica-se que os usudrios ndo reagem as
gualidades fisicas dos artefatos, mas ao que eles significam.

“0 individuo é constituido por um conjunto de idiossincrasias® que influenciam
sua interacdo com o produto, forjadas ao longo de sua existéncia pelas experiéncias
sociais e culturais disponiveis no meio em que estd inserido” [FALLER, 2009].

Para uma breve andlise deste contexto, foram comparados dez autores de
metodologias de concepg¢do entre os mais reconhecidos nas escolas de Design na
Europa e America do Sul, nas ultimas décadas (ver quadro 1).

Destaca-se que nenhum dentre os autores citados compreendem importantes
aspectos emocionais nas fases de suas metodologias (considerando a linha temporal
evolutiva) ou mesmo a inclusdo de aspectos técnicos exclusivamente ligados ao
processo de andlise ou de selecdo de macrotexturas (acabamentos). No quadro 1
apresenta-se o impacto destes atributos subjetivos nas diversas metodologias.

Esta investigacdo mostra que a sistematica abordagem de valores subjetivos
(varidveis de impacto emocional) esteve pouco presente nas estruturas metodolégicas
ao longo de décadas, principalmente na etapa de selecdo de materiais e acabamentos.

Alguns pesquisadores no contexto da engenharia Kansei e do Design Emocional
propuseram a inclusdao de ferramentas, prioritariamente independentes, para o
processo de concepcdo. Estas sdo dotadas de varidveis que permitem avaliar
sistematicamente valores emocionais em certas etapas de projeto (exemplos listados
pela Design & Emotion society). Algumas destas ferramentas apresentam aplicagdes
sobre a analise global de materiais (bases de dados simplificadas), mas a maior parte
estende a avaliacdo sobre o produto final como um todo (SENSOTACT®, Kansei
Engineering Software, TRENDS software, SKIPPI software, etc).

Pelo ponto de vista da engenharia, os processos de sele¢ao de materiais e
acabamentos pouco integram conceitos subjetivos. Algumas iniciativas tendem a
incluir varidveis sensoriais, na escala da percep¢cao humana, para promover uma breve
e restrita interpretacdo de valores subjetivos pelos designers. O software pragmatico
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de selecdo de materiais - CES EduPack 2012 Software®, desenvolvido por ASHBY
[ASHBY, 2011], ¢ um exemplo destas iniciativas.

Quadro 1 — Comparacao de autores de metodologias de projeto.

Autores Ano de Presencga de atributos emocionais
(Ocupagdo/ Local) publicagdo | nas metodologias de projeto
fraca parcial forte

@ BONSIEPE, G. (Designer - Alemanha) 1984 X

:-3 QUARANTE, D. (Designer - France) 1984 X

_;j PAHL, G. & BEITZ, W. (Engenheiro - Alemanha) | 1988 X

2 ULRICH, K. T. & EPPINGER, S. D.

§ (Engenheiro — USA) 1995 X

[}

B x

I} BAXTER, M. (Neurobiologista - Inglaterra) 1998 X

fé CROSS, N. (Arquiteto - Inglaterra) 2000 X

ﬁ LOBACH, B. (Designer - Alemanha) 2001 X

§ | BACK, N. (Engenheiro - Brasil) 2008 X

< PLATCHECK, E. (Designer - Brasil) 2012 X

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Deste modo, as tentativas de transi¢cao entre o subjetivismo e o pragmatismo,
impulsionaram esta pesquisa para identificar as relacdes Sensoriais, Semanticas e
Emocionais com materiais e acabamentos através de uma sequéncia de experimentos.
Uma hipdtese inicial compreende a existéncia de relacGes estaveis entre parametros
técnicos de texturas e grupos de emogbes evocadas na interagdo com os materiais.

Pontualmente, o estudo destes parametros técnicos serd abordado na ocasido
de testes fisicos com amostras de texturas em etapa posterior. Logo, a contribuicdo
deste artigo é voltada a validar as potenciais relagées de descritores a partir da
interacdo visual com imagens de texturas no contexto de utensilios de cozinha. Os
resultados preliminares do experimento sdo apresentados no capitulo a seguir.

3. MATERIAIS E METODOS
3.1 Objetivo

O experimento em questao foi desenvolvido para encontrar ligagdes existentes
entre uma selecdo de descritores e uma selecdo de materiais representados por
diferentes texturas em um dado contexto e identificar as diferengas sensoriais,
semanticas e emocionais estabelecidas por populagdes de etnias distintas.

3.2 Método

O método compreende uma intera¢do sensorial da populagdo ao nivel visual e
se aplica somente a percepcdo, compreensdao e emogao evocada a partir de imagens
de texturas. Logo, uma rede de correlagdes é estabelecida entre: populagao, texturas,
descritores e contexto. A percepcdo tatil ndo foi inclusa nesta fase da pesquisa e,
portanto ndo contribui para a analise comparativa, mas esta prevista no calendario de
execugdes na sequéncia dos estudos.




3.2.1 Materiais e Populagao

Um total superior a 1300 descritores relativos aos materiais e texturas foram
inicialmente identificados em bases tedricas em inglés e francés (quadro 2).
Consequentemente, uma selecdao ponderada de 212 descritores deu lugar a dois
grupos distintos de 106 palavras cada (G1A e G1B) para a implementacdo do
experimento. Esta divisdao foi efetuada unicamente para reduzir a carga de tarefa pelos
participantes. O método de selecdo foi consensual por pesquisadores integrados ao
grupo de trabalho (autores deste artigo), concordando com as relevancias ao contexto
de texturas e materiais. Descartaram-se 83% dos descritores, identificados como
sinbnimos ou relativamente préximos e que nao contribuiram para uma representagao
sintética das dimensGes SSE analisadas (sensoriais, semanticas e emocionais).
Exemplos de descritores confrontados: delicate, fragile, graceful e weak.

Quadro 2 — Classificagao e fontes de descritores.

Atributos aplicados Quantidade Selecionados :
aos descritores total Test G1A - Test G1B Fonte dos descritores
o\ BASSEREAU e CHARVET-PELLO, 2011], [ASHBY e
q Percepgdo Visual e 421 49 48 [ 4 ’ .
Sensorial Tatil descritores | descrit. | descrit. JQHNSON, 2002], [ZUO et al, 2001], « Semantic
differential scale »
N I 687 27 28
Semantico Significagdo descritores | descrit. | descrit. [KARANA, 2010].
Emocdes primarias e 212 30 30 &agtégl]s describing affective states [SCHERER,
Emocional secundarias descritores | descrit. | descrit. GALC — [SCHERER, 2005].
Materiais Identificagdo 50 mat. 15 materiais (site web LdSM/UFRGS)
n . 1370 212 descritores e
Soma dos descritores: descritores 15 materiais

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

O total de descritores selecionados integraram trés dimensdes (sensorial,
semantica e emocional) e também 15 texturas de quatro familias de materiais:
polimeros, metais, compdsitos e naturais (figura 1:c).

O formato utilizado foi em papel tamanho A0, com uma disposi¢ao em forma
“retangular” (figura 1:a) e organizada com os descritores em sentido Unico de leitura
(45°). No primeiro eixo de informacbes (lado esquerdo) foram expostas
macrofotografias de texturas em um contexto descritivo hipoteticamente indicado.

Foram escolhidas 2 populagdes compreendendo brasileiros e franceses nas
categorias “novatos” e “experts” também divididos como “designers” e “engenheiros”.
A soma é representada por 60 participantes, onde 36 sdo brasileiros relativos a etnia
gaucha (28 designers e 8 engenheiros) e 24 franceses de etnia parisiense (12 designers
e 12 engenheiros). Os descritores foram traduzidos e apresentados em portugués ou
francés de acordo com as etnias envolvidas.

3.2.2 Protocolo

A atividade foi realizada em sessdes de pequenos grupos (entre 2 e 10
pessoas). Estas sessdes compreenderam 10 minutos para a difusdo de instrucdes e
apreensao do conteldo semantico no que diz respeito a lista de descritores e texturas
em uma proposicao contextual (utensilios de cozinha). Posteriormente, os
participantes foram instruidos a tragar linhas entre 15 materiais/texturas e 106



potenciais descritores associados as texturas, de modo livre e descontraido por um
tempo médio de 35 minutos (figura 1:b).

Os participantes, a partir de suas decisdes individuais neste processo, foram
autorizados a relacionar inUmeras palavras a uma sé textura ou uma sé palavra a
inimeras texturas. Exemplos comumente associados: BORRACHA — util, artificial,
cOmico, etc; MADEIRA — prazer, calma, intemporal, classico, lixado, nervurado.

A integracdo do contexto se fez pela explicitacdo escrita dos exemplos de
aplicagdo a cada textura para os utensilios de cozinha (exemplo: tesoura, moedor de
pimenta, pano de pratos, tabua de corte, etc.).

semantico

[N
sensorial

emocional
(a)

Figura 1 — elementos do protocolo: (a) painel AO - texturas vs. descritores, (b) tracado manual —
populagdo, (c) 15 texturas selecionadas para a fase experimental.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

3.3 Resultados

A soma de conexdes estabelecidas sobre a totalidade da populacdo
(heterogénea) é 4581 (total absoluto de tracos em 15 texturas) e a variancia maxima
se situa entre 36 e 310 conexdes por participante (globalmente os mais fracos valores
para os novatos e os mais fortes para os experts). Sobre este resultado, encontra-se
uma contribuicdo de 1791 conexdes diferentes criadas apds a unido de 60
participantes (FR + BR).

Todos os descritores (212) foram citados ao menos uma vez no conjunto da
populacdo e a maior parte dos resultados foi tratada pela média, através do software
Excel em razdo da estrutura heterogénea dos participantes.

3.3.1 Analise visual da densidade

A partir desta tabulacdo, realizou-se uma analise visual da densidade dos tracos
efetuados em papel sob o conjunto de respostas em escala reduzida (fotocopias dos
originais — painéis em miniatura). Eles foram organizados do menos denso ao mais
denso (figura 2). Esta organizacdo levou em conta os valores reais da quantidade de
tracos. As copias foram dispostas em colunas (lado a lado) correspondendo a
intervalos de 10 tracos cada uma, expondo uma transicdao evolutiva desde 36 tragos
(densidade minima) a 310 tracgos (densidade maxima).

Afim de melhor visualizar o conjunto, anexaram-se etiquetas aos painéis em
miniatura com bandeiras (FR e BR) e codificacdes para melhor identificar a
nacionalidade, a ocupacgao e expertise de todos os 60 participantes.
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Figura 2: Analise visual da densidade do trago nos painéis em miniatura.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Interpretou-se que a densidade do traco ndo é obrigatoriamente homogénea
em funcdo da expertise (Experts e Novatos), especialmente para os Novatos e,
sobretudo na Franca onde o desvio padrdo é mais forte. Em relagdo a ocupacgao
(Designer e Engenheiro), a densidade dos tracos para os brasileiros é integralmente
heterogénea, mas o desvio padrdo para os Designers na Franca é mais significativo.
Globalmente pode-se identificar uma majoritaria densidade para todos os Experts.

3.3.2 Andlise descritiva de dados

As medidas integrais sdo apresentadas inicialmente pela estatistica descritiva a
partir da interpretacdo dos dados. Em uma primeira interpretacao, identificaram-se os
desvios-padrdo que certos materiais/texturas apresentam em funcdo de diferentes
andlises em um cruzamento de dados (figura 3). Na segunda, destacaram-se certos
aspectos extraidos da figura 4 (Conexdes Kansei - Texturas), para comparar as
frequéncias de conexdes por pessoa e também relacdes sobre o numero de diferentes
conexdes criadas por grupos ou subgrupos, frente a diferentes nac¢ées, ocupacdes e
expertises dos participantes.

Comparagao de conexdes geradas FR-BR

H conexdes= FR
W conexdes# BR

® unido de conexdes #

somade conexdes diferentes

Ago Ardosia  Bakelte  Madeira  Borracha  Coton Couro EvA Fibrade  Cortica  Neoprene  Juts PEHD PP ]
Carbono

Materiais - Texturas

Figura 3: Soma de diferentes conexdes criadas para cada textura.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Comparando-se os dois grupos da populagao, destacam-se os desvios-padrao
relevantes sobre o conjunto de descritores SSE. Este é o caso das texturas do ac¢o, da
madeira e do couro (figura 3). Constatou-se que os 3 materiais mencionados estdo
entre os mais antigos deste grupo no ciclo de exploragao e consumo.



No montante das popula¢cbes (FR + BR) e no contexto criado, pode-se ainda
destacar que os franceses sdao mais sensiveis a apreensao de diferentes valores SSE.
Permite-se entdo visualizar a diferenca destes valores pela média de conexdes (MC)
estabelecidas por pessoa, junto a figura 4. Esta diferenca é representada sobre os eixos
SSE ligados ao centro da figura onde identificamos que os brasileiros possuem menor
taxa de diferentes conexdes por pessoa em rela¢do aos franceses (MC: 118/212 FR
contra MC: 74/212 BR). Logo, os brasileiros sdo mais divergentes em suas respostas
em cada grupo, pois a soma de diferentes conexdes é equivalente (31% FR e 27% BR).

CONEXOES KANSEI - TEXTURAS

MC: 32 . g
. NOVAT L S 3% NOVATOS: 78,2%
H /___ EXPERTS: 21.8%
EXPERTS: 63,1% y
&=
o inun s [ERE
it .
.
conexdes # [NEHE 7
MC: 25 NOVATOS: 63.7%
NOVATOS: 38.9% MC: 2008 EXPERTS: 36.3%
EXPERTS: 61.1% MC: 118
, & Sonmasess e
lj e ficd
MC: 31 MC: 20 . WC: 14/88
HOVATCS:40.7% L =0 NOVATOS: 77,3%
ES 59.3% N : EXPERTS: 22.7%
[ McC: 48] 360 C E
f
engenheiros. >
30%
conexdes # ,
: 28% -
: conexoes £ conexdes #em 13% "\ NOVATOS: 73.4%
NOVATOS: 42,1% & comum comum tonesoes s B m—
EXPERTS: 57,9% . .
:
MC: 33) : :
MG 25 [ MC: 15)
“
NOVATOS: 38 4% MC: 17 C
_ﬁ NOVATOS: 64,8%
EXPERTS: 61,6%
MC: 38| EXPERTS: 35.2%
MC: 05 [C

engenheiros
1%

' Conexdes #

[ MC: 13

NOVATOS: 81,5%

NOVATOS: 45,6% ERIERISi120% o in
MC: 18 s

H
MC: 19) EXPERTS: 54 4%
MC: 24J88

legenda :

0/, Sobroonimero de conexdes diferentss
0 criadas por grupo ou sub-grupo

(C 7ot du Conexses difersntes eriadis por grupo

C o o
MC oriadas por

Figura 4: Apreciacao subjetiva de conexdes “Kansei — Texturas” estabelecidas em fung¢do da ocupacgdo
e da expertise de uma populacdo em um contexto de utensilios de cozinha.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

O termo KANSEI aplicado nesta relagcdo com as texturas (figura 4), expressa o
universo de descritores subjetivos dotados de valores emocionais e integrados a
superficie dos materiais (texturas, cores, etc). Todos os valores expressos em
porcentagem sdo baseados no numero de diferentes conexdes criadas por grupos ou
subgrupos.

A populagdo francesa apresenta maior coesdo em seu grupo (conexdes
diferentes em comum ilustradas com preenchimento quadriculado na figura 4) nas
dimensdes sensoriais e semanticas, no entanto sob uma varidncia maior. Ou seja, sdo
mais sensiveis a diferentes atributos, mas sdo menos divergentes coletivamente
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quando comparamos com a populacao brasileira (figura 4, lado direito). Na dimensao
sensorial o contraste é mais evidente (509 diferentes conexdes na Franca contra 362
diferentes conexdes no Brasil).

Existe uma inversao significativa na média de conexdes (MC) nas dimensdes SSE
entre os engenheiros experts e novatos de cada pais, onde os novatos no Brasil
conectam mais descritores que os experts no mesmo grupo brasileiro com grande
variancia, assim como os designers experts na Franca.

Logo, Identificam-se quais texturas apresentadas no contexto de utensilios de
cozinha, destacaram-se com emoc0des prioritariamente positivas, assim como aquelas
prioritariamente negativas, pela andlise nos grupos participantes (quadro 3).

Quadro 3 : Frequéncia de conexodes “Texturas — Emogdes” no contexto de utensilios de cozinha.

Legenda: $8 emocdes prioritariamente positivas “ emogdes prioritariamente negativas £ soma dif. emogbes (+e-)

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Entre os paises participantes, o aco, a arddsia e a juta, apontam emocses
contrarias (positivas ou negativas). Logicamente que a contagem de emoc¢bes em
todos os casos ndo representa unanimidade em cada textura, mas o maior nimero de
emocOes registradas (tabela 3).

Destacam-se as texturas da Juta, PP, Borracha e PU as quais representam nesta
ordem o maior numero de diferentes emogdes evocadas na Franga (maior desvio
padrdo). No entanto, a conotac¢do é prioritariamente negativa neste caso. Do mesmo
modo a Juta, EVA e o Bakelite conferem a ordem de maiores evoca¢des no Brasil.

4. CONCLUSAO

A partir da analise visual de densidade e a andlise descritiva de dados, conclui-
se que a relatada experiéncia focada na interacdo do projetista com as texturas,
reforca a integragdao de numerosas sensagdes, significacdes e emogdes no processo de
selecdo de materiais para produtos industriais.

No entanto, uma grande “variabilidade” de conexdes “Kansei — Texturas”
podem significar certas condi¢des contraditdrias. Por exemplo, as emogdes positivas e
negativas atribuidas a mesma textura, pela mesma populacdao, mas por individuos de
diferente perfil. Este é o caso de influéncia das diferengas sociais, econ6micas,
culturais, etc, existentes entre populagdes homogéneas ou ndo, sobretudo entre
nagoes distintas.

A sintese destes resultados ndo permite validar ainda as hipdteses
identificadas, pois comparagdes ainda devem ser realizadas em diferentes dimensdes
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sensoriais (Visual VS. Tatil), contextuais (uma abordagem no contexto automotivo serd
realizada no préximo experimento) e étnicas. Contudo, as discussdes geradas aqui
serdo utilizadas nas experiéncias subsequentes da pesquisa para analisar a percepgao
tatil.

Logo, é imperativo considerar a identificacdo do contexto e das varidveis da
populacdo para as relagdes emocionais com a superficie dos produtos “Kansei —
Texturas”.
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