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Resumo: O Design é uma area de cardter projetual que utiliza diversos processos de
geracgao de ideias para tangibilizar o conceito de projeto de um produto ou servigo. Os
designers podem projetar sozinhos ou junto a outros designers, que podem ser de
areas divergentes. Neste processo, algumas emoc¢des podem estimular ou bloquear a
geracao de ideias entre os designers, podendo alterar os resultados do produto final a
ser projetado. Dentro deste contexto, este artigo mostra os resultados de uma
pesquisa exploratéria concluida, cujo objetivo foi identificar as emoc¢des envolvidas
durante a geracdao de ideias em processos de co-design entre designers, a fim de
propor diretrizes para a criagdo de um espaco fisico modelo que potencialize a geracao
de ideias. O método utilizado foram entrevistas em profundidade com base nos
fundamentos da Appraisal Theory, aplicadas a designers de areas diversas. Os
resultados apontaram que, a partir da identificacdo das emog¢des que estimularam o
processo de geracdo de ideias, como o entusiasmo e o divertimento, foram propostos
os primeiros indicios de diretrizes projetuais para a criagdo de um espaco fisico
modelo, visando estimular as emoc¢des que potencializam a geracdo de ideias em um
processo de co-design.

Palavras-chave: Emocao, geracdo de ideias, designers, co-design.

Abstract: Design is an area that has a projetual character which uses several idea
generation processes to make tangible the concept design of a product or service. The
designers can design by their own or with other designers, which can be from divergent
areas. In this process, some emotions can stimulate or block the generation of ideas



among designers and may change the results of the final product to be designed.
Within this context, this paper shows the results of a completed exploratory research
aimed at identifying the emotions involved during the generation of ideas in co-design
processes among designers, in order to propose guidelines for the creation of physical
space model that enhance the generation of ideas. The method used was in-depth
interviews based on the fundamentals of Appraisal Theory, applied to designers from
different areas. The results showed that, from the identification of emotions that
stimulated the idea generation process, such as enthusiasm and enjoyment, were
proposed early project guidelines to create a physical space model to stimulate the
emotions that enhance the idea generation in a co-design process.

Keywords: Emotion, generation of ideas designers, co-design.

1. INTRODUCAO

Dentre as formas de se realizar uma atividade projetual estd o co-design, o qual
se refere a um trabalho colaborativo que pode ser apenas entre designers ou entre
designers e ndo-designers (como por exemplo os usudrios) para desenvolver o projeto
de um produto ou servico.

Considerando-se a influéncia do bem-estar dos integrantes neste processo,
compreender as emocgdes que estimulam e blogueiam a geracdo de ideias torna-se
relevante para os resultados do projeto. Neste sentido, os estudos sobre emocdo tém
se mostrado cada vez mais alinhados a projetos de design, possibilitando criar
artefatos que suscitam respostas emocionais dos usudrios para garantir sucesso
comercial. O Design para Experiéncia é uma das abordagens do Design cuja pesquisa
pode ser entendida como dimensGes emocionais que enriquecem a experiéncia do
usuario, além da forma, funcdo e usabilidade. Uma das abordagens do Design para
Experiéncia é a Appraisal Theory (“Teoria de Avaliacdo”), que proporciona aos
designers identificar as emoc¢bes do usudrio a partir de um appraisal (avaliacdo) de
determinada situacdo, produto ou servico.

Durante o processo de geracdo de ideias para se criar um novo produto, podem
surgir varios tipos de emoc¢do ao se trabalhar com co-design entre designers. Tais
emoc¢des podem ser responsaveis por estimular ou bloquear as ideias, interferindo no
resultado. Nesse sentido alguns questionamentos foram feitos: quais as emocdes que
poderiam estimular e/ou bloquear a geracdo de ideias? Quais seriam os concerns
(preocupacdes e interesses) que proporcionariam o aparecimento de certas emocdes
durante a geracgdo de ideias? Seria o ambiente, a atividade de co-design, os materiais
disponiveis?

Neste contexto, este artigo mostra os resultados de uma pesquisa exploratdria
concluida, cujo objetivo foi identificar as emog¢des envolvidas durante a geracdo de
ideias em processos de co-design entre designers, a fim de propor diretrizes para a
criacdo do espaco fisico modelo que potencialize a geracdao de ideias. O método
utilizado foram entrevistas em profundidade com base nos fundamentos na Teoria dos
Appraisals (Appraisal Theory), aplicadas a designers de dreas diversas.

A seguir, a conceituacdo de co-design, emocao e Appraisal Theory, seguida do
método e resultados.

2. CO-DESIGN, EMOGAO E APPRAISAL THEORY



Co-design é um termo que deriva da expressdo “co-criacdo de valor”, uma
abordagem utilizada inicialmente no meio empresarial por Prahalad e Ramaswany
(2004). Esta coloca o consumidor como participante do processo de criacdo do
produto/servico desde o inicio do processo. A co-criacdo refere-se a qualquer ato de
criatividade coletiva, ou seja, a criatividade que é compartilhada por duas ou mais
pessoas. E um termo amplo com aplica¢des que vio desde o fisico ao metafisico e do
material para o espiritual.

Para Sanders e Stappers (2008), o co-design é uma instancia especifica da co-
criacdo, que se refere a uma atividade conjunta em um processo de desenvolvimento
de projeto de um produto ou servico, realizada somente por designers, ou entre
designers e ndo-designers. Rizzo (2009) destaca que o co-design vai além do
envolvimento do cliente final, que tradicionalmente acontece por grupos focais,
observacOes e entrevistas, caracterizando-se pela colaboracdo pré-ativa do cliente
durante todo o processo criativo. As emocdes geradas pelos designers durante o
processo de criacdo, também podem interferir no desempenho de suas atividades
projetuais. Por esta razdo, este artigo busca identificar as emocgdes que estimulam e
bloqueiam os designers em um processo de co-design.

As emocOes podem ser definidas como reacdes afetivas de valéncia a
percepcdo de objetos e situagBes. Segundo Maturana (2001), consistem em
disposicBes corporais dinamicas que especificam os dominios de a¢des nos quais os
animais, em geral, e nds seres humanos, em particular, operamos num instante.
Consequentemente, todas as a¢bes surgem e sdo realizadas em algum dominio
emocional e é a emocao que define o dominio no qual uma ac¢do acontece. Por este
motivo, pretende-se compreender qualquer atividade humana, atentando para a
emocdo que define o dominio de a¢Ges no qual determinada atividade acontece, para,
no decorrer do processo, aprender a ver quais a¢des sao desejadas naquela emocgao.

Pela abordagem da neurociéncia (EAGLEMAN, 2011) o cérebro tem dois
sistemas: o racional e o emocional. O sistema racional é aquele que se importa com a
analise das coisas no mundo, enquanto o emocional monitora o estado interno e se
preocupa se as coisas serdao boas ou ruins. Em outras palavras, a cognicdo racional
envolve eventos externos, enquanto a emogdo envolve seu estado interno. As decisdes
qguanto a prioridade das acbes sdo determinadas por nossos estados internos
(emocdo).

De acordo com o modelo de processo de componentes de Scherer (2005), uma
emocao é um estado afetivo que encarna cinco componentes: avaliacdo cognitiva,
sintomas corporais, tendéncias de acdo, expressdo facial e vocal, e consciéncia
subjetiva da emocdo (SCHERER, 1982, 2005). A emocao é limitada na sua duracdo e
intencional (direcionada a um determinado objeto). Com base nestas duas
caracteristicas, a emocdo difere de outros estados afetivos como humor ou
sentimento (FRIJDA, 1994; DESMET, 2002).

O Design para Experiéncia (JORDAN, 1999; DESMET, 2002; NORMAN, 2004) traz
a dimens3ao emocional da experiéncia, através da qual se pode identificar os tipos de
emocdo, de acordo com os interesses e/ou preocupacdes (denominados de concerns)
dos usuarios. Para isso, a Appraisal Theory (DEMIR et al., 2009) foi aplicada como base
para a identificacdo de tais emocdes. Esta teoria estabelece a emog¢do como o
resultado de uma avaliacdo feita pelo usudrio em relacdo a um produto ou servico,
associada ao bem-estar. Também propde entender como a relacdo de causa é



estabelecida entre a avaliagdo e a emoc¢do e como uma avaliacdo pode ser um gatilho
para identificar uma emocao. Tal teoria pode ser associada a drea do Design a fim de
prover possibilidades de design para potencializar ou evitar certas emo¢des (TONETTO
e COSTA, 2011).

O uso da Appraisal Theory (DEMIR et al., 2009; TONETTO e COSTA, 2011)
proporciona aos designers identificar as emoc¢des do usudrio a respeito de uma
determinada situacdo, produto ou servico, traduzindo-os em interesses. Esta teoria
descreve o processo cognitivo pelo qual os individuos avaliam os estimulos do
ambiente que sdo relevantes para o bem-estar e gatilhos emocionais que preparam o
corpo para ac¢do (FRIDJA, 1986; LAZARUS, 1991; SCHERER, 1984a). Segundo Tonetto e
Costa (2011), seguindo a Appraisal Theory, a compreensdo da multidimensionalidade
dos appraisals promovera uma melhor descricio e compreensao das avaliacdes dos
usuarios que levam a emocdes pretendidas no projeto. Uma compreensdo superficial
sobre a natureza dos appraisals pode sugerir que eles representam simplesmente os
motivos do uso, quando na realidade, apresentam diferentes facetas, desde a
consisténcia do motivo do uso até o potencial de coping percebido em relacdo a
situagdes adversas.

Um appraisal é definido como uma avaliacdo rapida de uma situagao a respeito
do bem estar de alguém. Embora os appraisals sejam automaticos e ndo-verbais,
pode-se pensar em um appraisal como uma resposta a uma questdo: “O que a
situacdo significa para o meu bem estar? Se a resposta a esta pergunta for positiva,
uma emocao agraddvel ocorre. Em oposicdo, se a resposta for negativa, uma emocgao
negativa é evocada, segundo Demir et al. (2009). O conceito de appraisal tem sido
utilizado para se referir ao contetdo da experiéncia emocional e para os antecedentes
das emocdes (FRIJDA, 1993). Frijda (1993) defende que appraisal no primeiro sentido é
0 que estd contido nas informagdes em auto-relatos e que esta informacdo é de uso
limitado para fazer inferéncias sobre antecedentes emocionais. Isto é assim porque a
experiéncia emocional pode conter appraisals que fazem parte da resposta emocional
ao invés de pertencer a suas causas. Appraisals resultam frequentemente da
elaboracdo da experiéncia depois de ter comecado a ser gerado (FRIJDA, 1993).

Segundo Demir et al. (2009), a relacdo entre appraisals e emocgdes, implica em
gue o entendimento deste fendmeno pode permitir ativar um padrdo de avaliacdo
especifico que resulta na emocdo correspondente. Isso significa que tentativas de
projetar para uma emocdo especifica podem ser facilitadas pelo entendimento do
appraisal que elege esta emocdo. J& o concern pode ser definido como o interesse
e/ou preocupacdo do usuario em relacdo a avaliacdo de determinado produto ou
servico (Figura 1). Pela Appraisal Theory, o produto e o concern a ele relacionado
geram um appraisal (uma avaliacdo). Este appraisal gera uma emocdo, a qual pode ser
evitada se for negativa, ou estimulada se for positiva, ao contexto estabelecido. A
partir da identificacdo destas emocdes e dos concerns, é possivel propor diretrizes
projetuais para criar produtos ou servicos que estimulem as emocées desejadas pelo
designer, projetando-se assim, para a emocao.

Figura 1 - Modelo basico de compreensao das emog¢oes em relagdo a produtos.
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concern product

Fonte: Desmet e Hekert, 2007.

Esta abordagem torna-se altamente atil na tarefa de projetar para emocdes
por possibilitar a compreensao de que a emoc¢do em si ndo é manipulavel, bem como,
no caso desta pesquisa, de identificar as emoc¢des dos designers durante uma atividade
de co-design. E possivel identificar os concerns individuais e entender os appraisals
gue evocam a emocdo especifica. Tendo este conhecimento, pode-se por meio da
identificacdo das emocbes que estimulam e bloqueiam a geracdo de ideias em um
processo de co-design, propor diretrizes para se criar um espaco fisico modelo que
potencializa a geracdo de ideias. A seguir, o método.

3. METODO

Esta pesquisa delimitou-se como de natureza exploratdria e qualitativa, a fim
de identificar as emog¢bes que podem estimular e bloquear a geracdo de ideias dos
designers, durante um processo de co-design. O método utilizado foram entrevistas
em profundidade com base nos conceitos da Appraisal Theory proposta por Desmet
(2002) para identificar os concerns e no “Disco das Emogdes” de Scherer (2005) para
identificar as emocgdes. Este disco foi desenvolvido a partir de uma lista de emogdes
desenvolvida por Scherer (2005), onde um dos lados é verde e mostra as emocgdes
positivas, enquanto o outro é vermelho exibindo emog¢des negativas, como mostra a
Figura 2.

Figura 2 — Os lados do “Disco da Emog6es” de Scherer (2005).

Fonte: Scherer, 2005.



O roteiro semi estruturado abrangia: os fatores responsaveis pela inspiracdo
dos designers na geragao de ideias; como é trabalhar em uma atividade de co-design;
0 processo de criacdo; as emogdes que estimulam e as que blogueiam o processo de
geracao de ideias.

Complementando as entrevistas o “Disco das Emog¢des” foi mostrado aos
designers para que identificassem emocdes positivas e negativas, relacionadas ao
processo de co-design e a geracdo de ideias. As entrevistas foram aplicadas a designers
gue ja participaram ou trabalham em atividades de co- design. Para determinar o
numero de designers a serem entrevistados, utilizou-se o critério de saturacdo, o qual
aconteceu depois de 12 entrevistas. Os designers entrevistados eram de diversas
areas, que participam constantemente de atividades de co-design, como: design,
design de moda, grafico, publicidade, arquitetura e design de produto.

As entrevistas foram gravadas em audio e transcritas. Utilizou-se o método de
andlise de conteldo segundo os critérios de Moraes (1999) e Bardin (2011), onde
chegou-se aos concerns e as emocoes relacionadas a participacdo em atividades de
co-design e ao ambiente fisico que tais atividades eram realizadas. A seguir os
resultados.

4. RESULTADOS

Apds as entrevistas, os resultados foram organizados em um Concern Profile,
seguindo a abordagem de Demir at al. (2010). Foram identificados dois tipos de
concerns dos designers entrevistados: (1) concerns referentes referentes ao espaco
fisico para a realizacdo das atividades de co-design; (2) concerns referentes a atividade
de co-design; bem como, dois tipos de emog¢des associadas aos mesmos: emocgdes que
estimulam a geragao de ideias; emogdes que bloqueiam a geracdo de ideias. A partir
da andlise do conteludo das entrevistas, foram identificadas as emocdes e os concerns
referentes que possibilitaram a construcdao do Quadro 1 e do Quadro 2. No Quadro 1,
estdo as emocdes que estimulam e potencializam a geracao de ideias e os concerns
relacionados, identificados pelos designers entrevistados.

Quadro 1 - Emogoes que estimulam a gerac¢ao de ideias e concerns relacionados.

Emogoes que (1) Concerns referentes ao espaco fisico.

estimulam a (1) Concerns referentes a atividade de co-design.

geracao de ideias.

Entusiasmo (1) “Espacos flexiveis sdao mais estimulantes. Pode-se molda-

los de acordo com a necessidade”.

(2) “O desafio de criar algo é sublime e extraordinario”.

(2) “O mais motivador é um projeto que eu vou poder
vivenciar depois”.

Divertimento (1) “Ter todos os materiais a disposi¢do: papel, massa de
modelar, brinquedos, bonecos”.

(1) “Ter TV, computador, musica, DVD, mesa de bilhar,
fliper, e outros para promover momentos de diversdo
durante a criacao”.

(2) “Trabalhar em grupo com pessoas de areas diferentes”.
Interesse (2) “Imersao, concentracdo em uma Unica atividade”.

(2) “Cada um traz o que tem de melhor da sua area”.




Serenidade

(1) “O importante também é ter um espaco seu e individual.
Sem espago ndo se cria, tem que haver a sensagdo de ter o
seu lugar”.

(1) “Janela grande com vista alta, iluminagdo ndo muito
clara, prefiro luz amarela”.

(1) “Estar em um ambiente diurno com luz natural, méveis
confortdveis e ergondmicos, sem barulho e com
climatizacdo agradavel”.

(1) “Nos momentos de relaxamento é que os grandes
insights vém”.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

No Quadro 2, estdo as emogdes que bloqueiam a geracao de ideias e os
concerns relacionados, identificados pelos designers entrevistados.

Quadro 2 — Emogodes que bloqueiam a geracao de ideias e concerns relacionados.

Emogoes que
bloqueiam a
geracao de ideias

(1) Concerns referentes ao espago fisico.
(2) Concerns referentes a atividade de co-design.

Tédio

(1) “Sem internet vocé ndo se inspira, ndo vé o que ta
acontecendo”.

(2) “Os projetos que fiz contra vontade, certamente nao
tiveram grande inspira¢do”.

Medo

(2) “A pressa inibe a inspiracdo. Fico com medo de ndo criar
algo inovador”.

(2) “O tempo ndo pode ser nem muito extenso e nem muito
curto, pois pouco tempo é estressante e bloqueia a
inspiracao”.

(2) “O tempo influencia a inspiracdao: pouco tempo bloqueia
e muito tempo tende-se a ficar perdido no projeto, dd medo
de perder o foco”.

Insatisfacao

(2) “Ter pessoas totalmente diferentes no grupo pode sair
confusdo e ndo sair projeto algum, ndo da certo”.

(2) “A partir de seis pessoas ndao se consegue mais entender
o que elas estdo falando. As pessoas se sentem coagidas ao
falar”.

Negatividade

(2) “Fazer algo que eu ndo gosto ja é desmotivador e
bloqueador da inspiracao”.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

O Concern Profile do Quadro 1 mostra que para se potencializar e estimular a
geracao de ideias dos designers em uma atividade de co-design faz-se necessdario
estimular algumas emoc¢des, como: entusiasmo, divertimento, interesse e serenidade,
as quais sao responsaveis por criar um ambiente de co-design inspirador e propicio ao

estimulo das ideias.




O Concern Profile do Quadro 2 apresenta as emocoes que devem ser evitadas
para ndo bloquear o processo de geragao de ideias, como: tédio, medo, insatisfacdo e
negatividade.

Pode-se constatar que algumas das emocdes citadas foram relacionadas com
as caracteristicas especificas da atividade de co-design, incluindo o perfil dos
participantes. Outras emoc¢Oes foram diretamente relacionadas com o espaco fisico
gue deve ser projetado para estimular e potencializar a producdo das ideias dos
designers.

No caso do entusiasmo, em que o “sublime” e a “vivéncia do projeto”
obtiveram destaque, é possivel ver a relacdo dessa emoc¢ao com os fatores internos
dos designers. O intangivel se faz presente, e permeia a relagdo do profissional com a
pratica de criacdo. O mesmo ocorre com o interesse, onde os valores e caracteristicas
individuais se sobressaem nas citacdes.

Em relacdo ao divertimento, as questdes emocionais ficaram restritas a fatores
externos ao designer, sendo possivel observar quais elementos devem compor um
espaco fisico ideal para a realizacdo de uma atividade de co-design, que estimule a
geracao de ideias. Para isso, destacaram-se a presenca de materiais complementares a
atividade, como, TV, computador, massa de modelar, jogos, musica, entre outros, para
promover o divertimento. Percebe-se, assim, que o bom-humor durante o processo
pode ser garantido a partir de materiais fisicos que permitam estimular a criatividade.

Quanto a serenidade, o ambiente fisico teve relevancia fundamental. Para os
entrevistados, a sensacao de relaxamento durante o processo criativo é derivada das
condicdes ambientais e, consequentemente, sensoriais: mobilidrio (conforto e espaco);
iluminacdo; climatizacdo e sonorizagdo. Ficou evidente que é importante para os
profissionais a identificacdo do seu local de criagdo e trabalho, com caracteristicas que
os aproximem do conforto de suas casas, como disse um dos designers entrevistados:
“.. tem que haver a sensa¢do de ter o seu lugar”.

Em relacdao as emogdes que tendem a bloquear a geracao de ideias, o tédio
apresentou uma dualidade entre fatores internos e externos aos designers. A
obrigacdo de exercer a tarefa e o limite de acesso as tecnologias devem ser
considerados antes do inicio do processo, a fim de evitar a baixa do nivel de inspiracdo
e ideias.

Em relacdo ao medo, que sempre aparece relacionado ao tempo e a falta
deste, foi possivel presumir que a limitacdo temporal é inibidora do relaxamento,
servindo como inibidor do desenvolvimento criativo. Embora relevante, essa
constatacdo serve apenas de convite a reflexdo, posto que todo processo de co-design
tem seu limite de tempo pré-estabelecido para chegar a proposta de solucgées.

A insatisfacdo e a negatividade aparecem estritamente relacionadas ao fator
humano. Nos concerns relacionados a insatisfacdo e a negatividade, os quais sdo muito
proximos ao tédio, encontrou-se a questdo do gosto pessoal.

Essa observacdo permite certos questionamentos, devido ao co-design ser um
trabalho colaborativo e com relagGes interpessoais. A soma de ideias de diferentes
pessoas permitiria resultados mais inovadores. Mais precisamente, as respostas
apresentaram foco no perfil dos componentes do processo e no nimero de pessoas. A
partir dos resultados coletados, a média ideal de participantes em um grupo seria de
até seis integrantes, enquanto que o perfil dos mesmos deveria ser distinto, porém,



bem definido: lideranca, desenvolvedores de ideias, técnicos especificos, julgadores
(selecionadores das ideias com maior potencial de éxito) e assim por diante.

5. CONCLUSAO

Esta pesquisa buscou mostrar a aplicacdo da Appraisal Theory e do Disco das
Emocdes como facilitadores para identificar as emocdes que estimulam e bloqueiam o
processo de geracdo de ideias dos designers em um processo de co-design entre
designers, bem como, os referentes concerns desses designers quando participam de
uma atividade de co-design.

Verificou-se que dentre as emocgdes que estimulam o processo de geracao de
ideias, a que apareceu com maior incidéncia (o divertimento) foi exatamente o
anténimo da emocdo que tende a bloquear as ideias com maior incidéncia (o tédio).
Assim, é possivel identificar a presenca de multidisciplinariedade e de materiais de
apoio como suportes estimulantes a producado de ideias. O engajamento no processo e
a presenca de tecnologias foram identificados como imprescindiveis para evitar o
tédio, permitindo que os objetivos do co-design sejam atingidos. Outra questdao vem
do fato de que todas as emocgdes que estimulam a geracdao de ideias estdao
relacionadas ao movimento, enquanto que a totalidade de emog¢des que as bloqueiam
é referente a inércia, a impossibilidade de continuidade no processo.

A identificacdo das emocgdes e concerns relacionados extraidos das entrevistas
possibilitou a apresentacdo dos primeiros indicios de diretrizes projetuais para a
criagdo de um espaco fisico modelo, o qual visa estimular as emog¢des que podem
potencializar a gera¢ao de ideias em um processo de co-design, como, o entusiasmo e
o divertimento:

(1) Quanto aos materiais complementares: identificou-se que é fundamental,
além de folhas e papel, a presenga de jogos e demais aparatos que estimulem o ludico
dos participantes e promovam interagao criativa entre eles.

(2) Quanto as tecnologias: as analises indicaram necessidade de tecnologia em
todo o processo, permitindo, assim, uma busca agil por informac¢des externas e
complementares as ideias lan¢adas durante a atividade projetual.

(3) Quanto ao espaco fisico: o espaco ideal deve remeter a um ambiente
profissional e, ao mesmo tempo, lembrar o conforto do lar dos participantes. Os
elementos para esta finalidade compdem-se de: janelas amplas que permitam boa
iluminagao e ventilagdo; isolamento acustico para facilitar a concentragao; mobiliario
adequado, para promover conforto e relaxamento aos participantes; espacos flexiveis
gue podem se transformar de acordo com a necessidade.

O intuito dessa proposicao de diretrizes foi enriquecer o processo de co-design
com a criagdo de um espago fisico modelo para o desenvolvimento de tal atividade, e
assim, garantir maiores estimulos a geracdo de ideias. Ao pensar em diretrizes, deve-se
levar em consideracdo que é possivel planejar e prever o desenvolvimento de algumas
condicGes para se criar um espaco fisico modelo para potencializar a geracdo de ideias,
por meio da identificacdo das emocOes e concerns relacionados ao processo de co-
design. Observou-se que os fatores internos e subjetivos dos designers participantes
ndo foram passiveis de projetacdo. Contudo, a identificacdo desses fatores permitiu
minimizar o surgimento de emocgdes que bloqueariam a geracdo de ideias e
potencializar as emocdes que estimulariam a producdo de ideias.
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Esta pesquisa ndo pretendeu esgotar o assunto, sendo que onde o proximo
passo é fazer um experimento, utilizando um espacgo fisico modelo que atenda aos
quesitos propostos neste artigo.

REFERENCIAS

BARDIN, Laurence. Andlise de contetdo. Lisboa: Edicdes 70, 2011.
DEMIR, Erdem; DESMET, Pieter; HEKKERT, Paul. Appraisal Patterns of Emotions in
Human-Product Interaction. International Journal of Design, v. 3, n. 2, p. 41-51, 2009.
DESMET, Pieter. Designing emotions. Delft, The Netherlands: Delft University of
Technology, Dept. of Industrial Design, 2002.
EAGLEMAN, David. Incégnito: A vida secreta do cérebro. Rio de Janeiro: Editora Rocco
Ltda., 2011.
FRIJDA, Nico. H. The emotions. Cambridge, UK: Cambridge University Press, 1986.

. The place of appraisal in emotion. Cognition and Emotion, v. 7, n. 3-4, p.
357-387, 1993.

. Varieties of affect: emotions and episodes, moods, and sentiments. In: P.
Ekman; R. J. Davidson (Ed.). The Nature of Emotion, fundamental questions, p. 59-67.
Oxford: Oxford University Press, 1994.
JORDAN, Patrick. Pleasure with products: Human factors for body, mind and soul. In:
Green W.S.; Jordan P.W. (eds.). Human factors in product design: Current practice
and future trends, p. 206-217. London: Taylor & Francis, 1999.
LAZARUS, Richard S. Emotions and Adaptation. New York: Oxford University Press,
1991.
MATURANA, Humberto. Cognic¢ao, Ciéncia e vida Cotidiana. Belo Horizonte: Editora
UFMG, 2001.
MORAES, Roque. Analise de conteludo. Revista Educagdo, v. 22, n. 37, p. 7-32, 1999.
NORMAN, Donald. Emotional design: Why we love (or hate) everyday things. New
York: Basic Books, 2004.
PRAHALAD, C.K. ; RAMASWAMY, V. O Futuro da Competigdo. Rio de Janeiro: Elsevier
Editora Ltda., 2004.
RIZZO, Francesca. Strategie di co-design: Teoria, Metodi e Strumenti per Progettare
con gli Utenti. Milano: Franco Angeli, 2009.
SANDERS, Elizabeth. B. N.; STAPPERS, Peter Jan. Co-creation and the ne landscapes of
design. CoDesign: International Journal of Co-Creation in Design and the Arts, v. 4, n.
1, p. 5-18, 2008.
SCHERER, Klaus R. Emotion as a process: Function, origin and regulation. Social Science
Information, v. 21, n. 4/5, p. 555-570, 1982.

. On the nature and function of emotion: A component process approach. In:
K. R. Scherer & P. Ekman (Eds.) Approachs to Emotion. Hilldale, NJ: Erlbaum, 1984,
SCHERER, Klaus R. What are emotions? And how can they be measured?. Social
Science Information, v. 44, n. 4, p. 695-729, 2005.
TONETTO, Leandro. Miletto. e COSTA, Filipe Campelo da Xavier. Design emocional:
conceitos, abordagens e perspectivas de pesquisa. Strategic Design Research Journal,
v. 4, n. 3, p.132-140, 2011.



