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RESUMO

O presente artigo objetiva apresentar uma discussdo teorico-analitica a respeito do conceito de
inovagdo no design voltado para a Internet das Coisas e Engenharia Kansei, sob a perspectiva da
Inovagdo no design contempordneo. As inovagdes ocorrem quando um novo processo, produto ou
servigo é incorporado ao mercado, proporcionando uma vantagem competitiva para a institui¢do que
as administra. A inovagdo é um dos objetivos da Engenharia Kansei, mas ainda pouco explorada no
que se refere a Internet das Coisas. Este trabalho, portanto, busca relacionar o conceito de inovagdo
em design voltado para a Internet das Coisas e para a Engenharia Kansei. Estima-se que a Internet
das Coisas ira produzir um trilhdo e novecentos mil dolares em produtos e servigcos, até o ano de
2020. O trabalho parte do pressuposto de que esses dois objetos de pesquisa podem contribuir na
inovagdo do design. Com essa finalidade, trata os temas a partir da revisdo de literatura, obtendo
como resultado possiveis relagcoes por meio da defini¢do tanto da Internet das Coisas de modo amplo
e foca a Engenharia Kansei Colaborativa no dmbito da geragdo de inovagdo no Design atual.

Palavras-chave: Design Colaborativo; Inovacdo em Design; Engenharia Kansei Colaborativa;
Internet das Coisas.

Area: Design e o Desenvolvimento de Produtos.

1. INTRODUCAO

Este artigo consiste em um ensaio de base tedrico-analitica sobre o uso da Engenharia Kansei
(KE, sigla utilizada nas pesquisas internacionais: Kansei Engineering) ¢ da Internet das
Coisas (10T, da sigla em inglés) como fontes de inovagdo associadas ao design. A abordagem
ensaistica foi selecionada, pois se trata de um tema que traz no seu contexto uma breve
abordagem epistemoldgica contemporanea, ndo considerada usualmente, no campo da
engenharia e do design.

Propde-se, assim, uma contribuicdo sobre a complexidade contemporanea, na aproximacao de
elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacdes condicionam e redefinem a inovagdo no
design contemporaneo. O objetivo do breve trabalho ¢ levantar uma reflexao sobre a geragao
de inovagdo no design atual, salientando os elementos da crescente pesquisa, tanto académica
quanto industrial, que investigam e aplicam as novas tecnologias em colaboracao.



A KE tem como objetivo propor novos produtos que inovem, com base na introducdo de
elementos formais, tecnologicos e conceituais definidos a partir de pardmetros ligados a
sistematizagdo das emoc¢des (NAGAMACHI, 2011; SHUTTE, 2002).

A IoT ¢ um conceito ativo, por meio do qual os usudrios se apropriam do territério virtual
para comunicar, desenvolver produtos ou servigos, na area do design, que gera inovagdes
tangiveis e intangiveis, no capitalismo contemporaneo (DU et al., 2013; KAMIENSKI et al.,
2017).

O campo do design vem trazendo a discussdo quanto ao design e a emog¢do, de forma
sistematizada, desde Jordan (2000) e Norman (2004), sendo que, nos ultimos anos, essas
abordagens foram incorporadas por uma série de estudos, com diversas denominagdes: user
experience e o design emocional (nivel de processamento de informagao), por exemplo, linha
de pesquisa que provém da ergonomia, no contexto da experiéncia do usudrio e da usabilidade
sensorial com o produto, ou seja, ocupa-se da natureza das emog¢des nos produtos. No entanto,
algumas questdes ndo sao abordadas nesses estudos, tais como o pensamento contemporaneo,
no capitalismo cognitivo, que faz do designer um pesquisador e gestor, na producdo de
inovacdo para um mundo complexo, o qual demanda outros tipos de produtos nao
exclusivamente materiais.

A breve andlise comparativa entre as teorias conceituais da KE e a da [oT permite pensar a
atividade do designer contemporaneo, contribuindo no gerenciamento do processo € na
producdo de inovagdo, no novo ambiente cotidiano, bem como indagar quanto a possiveis
novos estudos relacionados ao uso desses instrumentos tecnologicos associados ao design
(design serd empregado como o campo ou o desenvolvimento de produtos).

Assim, este artigo almeja, na primeira parte, buscar aproximagdes conceituais da inovagao no
design contemporaneo: trata da apropriagdo dos elementos contemporaneos, como a producao
em rede colaborativa no uso da interoperatividade da IoT. Na segunda parte, apresenta breve
contextualizacdo dos conceitos da IoT e dos componentes envolvidos. Na terceira parte,
desenvolve o conceito da KE e os tipos aplicados para o desenvolvimento da inovagao.
Atribui-se énfase ao sexto tipo de KE, o qual se aplica a colaboragdo, que pode se dar entre
homem e maquina, visto que essa maquina pode gerar inovagdo. Na quarta parte, propde-se
expor um quadro comparativo, o qual implica o desenvolvimento de produto nestes dois
conceitos de pesquisa.
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Dentre esses dois estudos geradores de inovacdo no design vigente, formula-se a questdo: "E
possivel construir inovagdo em rede, considerando a IoT e a KE colaborativa, desenvolvidas
por meio da interoperabilidade e da emogao?"

2. DESENVOLVIMENTO

A pesquisa em design e a respectiva produgdo de inovacdo tem acompanhado o espirito do
tempo, de sorte que, hoje, inimeros estudiosos de diversas areas discutem um novo campo
interdisciplinar para a pesquisa e sua respectiva pratica, na atividade do design (CARDOSO,
2011; KISTMANN, 2014; MARENKO; BRASSETT, 2015).

A contemporaneidade vivencia o movimento pds-estruturalista [movimento referente a
corrente que busca superar sua precedente estruturalista. Fortemente difundida pelo filosofo
alemdo F. Nietzsche e o francés M. Foucault, na década de 70 (MARENKO; BRASSETT,
2015)], que busca superar as estruturas, desconstruindo as "formas", as quais sao
estrategicamente construidas (todo tipo de estrutura, sistema), para pensar a reconstru¢cdo de
um outro possivel construto, ou seja, redesenhar o universo das possibilidades (DELEUZE;



GUATTARI, 2008; MARENKO; BRASSETT, 2015). O produto passa pela
desmaterializacdo e desenvolve valores intangiveis, como programas de softwares, estimulam
sensacdes positivas, como a emocgao, entre os artefatos, quer materiais, quer imateriais, como
o aplicativo de celular ou objetos de marcas (ISSBERNER, 2010; COCCO, 2010;
MARENKO; BRASSETT, 2015). Nesse contexto, a [oT se configura em uma das formas de
interacdo desmaterializada.

2.1. Conceito de Inovacgio no Design

A maioria das definigdes do design atribui a tarefa de gerar formas materiais aos conceitos
intelectuais. Atualmente, o campo do design abarca inimeras areas, para encontrar solucdes
eficientes (Inovacdo) entre tipos e relagdes, como ¢ apresentado no diagrama da arvore do
design, desenvolvido por David Walker, o qual real¢a as relagdes entre as areas cientificas,
técnicas e artisticas (CARDOSO, 2011; BORJA MOZOTA, 2011; MARENKO; BRASSETT,
2015).

O conceito de inovacdo pressupde criar algo novo que obtenha sucesso financeiro, seja no
produto material, imaterial (servigo), seja no processo produtivo de desenvolvimento. Todos
esses componentes sdo projetados com a finalidade de produzir inovagdes para melhor
atender a demanda do mercado, integrando estratégias com foco no desempenho economico e
na criagdo de valor (COCCO, 2010; EL MARGHANI, 2013; ISSBERNER, 2010;
KISTMANN, 2014; OECD, 2017).

O resultado competitivo pode ser adquirido, segundo Hamel e Prahalad (1989), a partir da
identificagdo de tijolos faltantes no cenario futuro. Pode-se relacionar também com o territdrio
"puro" de Deleuze (2008), que trata do territdrio ainda ndo estratificado ou sistematizado
(dominado) pelo Estado [termo utilizado por Deleuze e Guattari, que indica forca autoritaria
dada pelo homem, pelo seu interesse ou pela instituicdo (DELEUZE; GUATTARI, 2008)].
Com base nessa orientacdo, o design tem papel fundamental em estabelecer as competéncias
direcionadas as empresas que constroem os seus produtos.

Gerar Inovagdo, no contemporaneo, pode ser contextualizado por Issberner (2010) e Cocco
(2010), que tomam o capitalismo cognitivo como um novo paradigma do territério de criagao.
Cocco traga o cenario desse capitalismo, inicialmente como uma camada estrutural, que
comporta redes baseadas em tecnologias de informag¢ao e comunicagao (TIC). De acordo com
Cocco, o capitalismo cognitivo recorre as TIC para organizar e criar valor de produgdo dentro
da propria rede de circulagdao (ISSBERNER, 2010; COCCO, 2010; ATZORI et al., 2010).

Como desdobramento, h4 outro aspecto do capitalismo cognitivo — o da rede enquanto meio
de propagacdo de significados e valorizagdo produtiva. A esse respeito, Cocco defende que a
rede detém um papel semelhante ao da fabrica do capitalismo industrial (Sistema). A
interagdo e a colaboracdo em rede sdo essenciais para o desenvolvimento do "novo", em meio
a crise do valor, de maneira que se processam subterfigios que gerem valor, por meio das
dindmicas cognitivas.

A Engenharia Kansei (KE), criada pelo professor japonés Mitsui Nagamachi, na década de
1970, surgiu nesse panorama de valorizagdo da cognigdo, no Japao pds-guerras, saturado da
industrializacdo fordiana (influéncia produtiva ocidental). Recorreu a apropriacdo da emogao,
no processo da industrializacdo, reduzindo custos e otimizando resultados. Essa metodologia
via Kansei (Kansei significa sentimento total) do usuério visa a compreender o ponto de vista
do consumidor, para atender & demanda assertiva do mercado japonés, gerando inovagdo de
produtos e processos (NAGAMACHI, 2011; SCHUTTE, 2002).



E assim, em paralelo, a internet das coisas (IoT) surge na expansdo dessas contingéncias e
sera explicitada a seguir.

2.2. Internet das coisas

O conceito da Internet das coisas, traduzido da sigla em inglés [oT (/nternet of Things), pode
ser considerado como uma série de tecnologias disruptivas digitais, influenciando o cotidiano,
tanto do individuo quanto dos negécios (ATZORI et al., 2010; KAMIENSKI et al., 2017).
Institui¢des académicas e empresas tém desenvolvido e adaptado tecnologias em seus
processos de negociagdo, para obter resultados eficientes e inovadores, através do fluxo de
informagdes. Essa pratica tecnologica nada mais ¢ do que o reflexo da emergéncia necessaria
da adaptagdo, dentre as mudangas que vém ocorrendo no campo do design da atualidade
(CARDOSO, 2011; MARENKO; BRASSETT, 2015).

Na pratica da IoT, ¢ essencial haver sinergia entre os varios campos do conhecimento, como a
telecomunica¢do, a informatica, a eletronica e a ciéncia social. Com efeito, tem obtido
resultados considerdveis quanto ao aumento de vinte e seis bilhdes de objetos conectados por
meio da IoT, até o ano de 2020. No viés econdmico, ha perspectiva de gerar em torno de um
trilhdo e novecentos mil dolares na produgdo de produtos e servigos que sustente o
desenvolvimento do empreendimento (ATZORI et al., 2010; KAMIENSKI et al., 2017).

Existem varias perspectivas e exemplos aplicaveis da IoT. Entre os pontos fundamentais do
empreendimento, estd seguir a interoperatividade e a dinamicidade, contando com uma
pesquisa ainda fragmentada. Para o sistema de gestdo do conhecimento, uma implementacao
efetiva conta com trés componentes: a infraestrutura fisica como hardware, componentes de
software, extranet, intranet, entre outras conexdes; tecnologia colaborativa, que permita
reunides, compartilhamento de dados, repositério de documentos; e a adogao da tecnologia de
informacdo e comunicacdo (TIC), que pode ser integrada em diferentes tecnologias de
colaboracdo, a qual possibilita a redu¢do de custos entre as etapas produtivas e a atualizagao
com respeito as informagdes, simultaneamente, entre os agentes da organizacdo (ATZORI et
al., 2010; DU et al., 2013; KAMIENSKI et al., 2017).

2.2.1. Breve historico da [oT

Os objetos inteligentes possuem papel fundamental na evolugdo, tanto da pesquisa académica
quanto da mercadoldgica, porque esses objetos possuem capacidade de comunicagdo e
processamento aliados a sensores, os quais transformam a utilidade desses objetos
(MARENKO; BRASSETT, 2015; SANTOS et al., 2016).

Na IoT, a unidade basica de hardware apresenta ao menos uma das quatro seguintes
caracteristicas: a) unidade(s) de processamento; b) unidade(s) de memoria; c) unidade(s) de
comunica¢do e; d) unidade(s) de sensor(es) ou atuador(es). Os dispositivos com essas
qualidades s3o denominados objetos inteligentes. Os objetos, ao estabelecerem comunicagao
com outros dispositivos, manifestam o conceito de estarem conectados (DU et al., 2013;
SANTOS et al., 2016).

Ashton (2009 apud SANTOS et al., 2016), usou o termo Internet of Things pela primeira vez
em seu trabalho na Procter & Gamble, em 1999. Ha cinco anos, a IoT era mais relacionada ao
uso da tecnologia. Em 2005, o termo e a pesquisa comecaram a tornar-se populares, quer pela
academia, quer pela industria. As mais populares foram os sensores sem fio. Essas conexdes
refletem nos avancos da automacdo residencial e industrial, bem como nas técnicas para
explorar as diferentes limitagdes dos dispositivos, na escala e robustez da rede. Entre os anos



de 2008 e 2010, o termo Internet das Coisas (IoT) ganhou maior espaco. Em 2012, foi
previsto que a [oT levaria entre 5 e 10 anos para ser adotada pelo mercado, contudo, nos dias
atuais, a pratica ¢ vivenciada, acima das expectativas, sobre a tecnologia (ATZORI et al.,
2010; SANTOS et al., 2016).

Dentre essas "unidades" da IoT apresentadas, a inovacdo s6 ¢é possivel quando hda um
ambiente de confiabilidade, devendo-se considerar dois desafios: o da interoperatividade e o
da agilidade de evolucdo. Para isso, € necessario ter em vista o estudo do sistema empregado e
a correspondente arquitetura de funcionamento entre a relagdio homem-maquina, maquina-
maquina, que gera requisitos empregados na resolucao de novos construtos (SANTOS et al.,
2016; KAMIENSKI et al., 2017).

O detalhamento mais técnico e aplicado ndo faz parte deste breve ensaio; aqui se procura
refletir sobre o ambiente contemporaneo que gera inovagao no design, por meio das novas
metodologias. Num ponto de intersec¢do entre as duas tecnologias, existe um modelo
interativo entre 0 homem e a casa inteligente, pela 0T, a qual configura um sistema que gera
conforto numa casa, por meio da inteligéncia artificial, tendo como banco de dados a emocao.

2.2.3 A emogdo e sua respectiva mensuragao, um caso especifico de loT

A emogao e o design t€ém uma relagdo ja desenvolvida desde o Design Emocional de Norman
e Jordan, além de varias outras perspectivas profundas, como na psicandlise e na
neurociéncia. Jordan (2000) define a emoc¢do como reagdo fisioldogica aos estimulos
provocados do talamo ao cortex vertebral, atingindo o hipotdlamo, o qual determina as
alteracdes neurovegetativas periféricas. Entre essas aspira¢cdes humanas, relacionam-se a
cria¢do, a emogao e a sinestesia, dentre os fendmenos. Ciente dessas consideracdes, o objetivo
deste trabalho ¢ tomar a emog¢do como um dos elementos que agregam valor ao construto
contemporaneo (ZAJONC, 1980; JORDAN, 2000; NORMAN, 2004; EL MARGHANI et al.,
2013).

O enfoque no desenvolvimento de pesquisas na emog¢do e na cogni¢do de habilidades tem
obtido crescentes resultados, na Asia, Europa e, recentemente, nos EUA, baseados em teorias
sobre o sistema interativo emocional entre 0 homem e a maquina no design (processo). No
caso da IoT (inspirado na KE), apresentado por Du et al. (2013), o programa parte dos dados
emocionais, como softwares aplicados a psicologia artificial, que provém da inteligéncia
artificial e se desenvolvem por caminhos transversais (DU et al., 2013; KAMIENSKI et al.,
2017). Essa aplicacdo pratica pode ser visualizada na Figura 1:

Figura 1. Plataforma do sistema com leitura emocional virtual. Fonte: Adaptado de Du et al., 2013.
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As expressdes emocionais sdo divididas em duas categorias, conforme a teoria da psicologia:
dimensional e categérica (ZAJONC, 1980). Por sua vez, Wilhelm Wundt foi um dos
primeiros a configurar a teoria da emocdo em trés dimensdes: prazer-desprazer; excitado-
inibido; tenso-relaxado (ZAJONC, 1980).

Apo6s definicdo desses estados opostos, de acordo com o postulado de Osgood (1965),
mensura-se a graduacdo dessas emogdes em até 16 unidades, ou seja, de -8 a 0, de 0 a 8, em
escala de medida. Conforme a pontuacao dos fatores dominantes, ¢ possivel calcular o estado
emocional, positivamente e/ou negativamente, resultando em aspectos do espaco emocional.
Com o resultado, o programa gera o estado emocional, personalidade, psicologia social, o que
permite configurar preferéncias de mercado, satisfacdo e preferéncia de produto, entre outras
aplicagdes (DU et al, 2013).

Um software de analise emocional, desenvolvido pelo Instituto de Informatica e Tecnologia
de Andlise Léxica da China (ICTLAS - Institute of Computing Technology, Chinese Lexical),
divide os estados emocionais em nove categorias: calmo, feliz, excitado, triste, choroso, irado,
frustrado, surpreso e medroso, apds defini¢do da segmentacdo de categoria da "palavra
emocional", seja verbo, seja adjetivo, advérbio, interjeicdo e/ou conjungdo. A partir dos dados
de entrada dessas palavras emocionais, pode-se construir um novo modelo de satisfagdo com
as seguintes etapas:

* O texto ¢ inserido pelo computador;
* O texto ¢ segmentado, e as palavras sdo extraidas dentre 7 categorias;

* De acordo com as bases de dados emocionais, as palavras das 7 categorias sdo
classificadas em 9 tipos de estados emocionais;

* (Calcula-se entre as palavras que representam o estado positivo e negativo das
emocgoes;

* Calcula-se a intensidade das palavras emocionais. Procedimentos e dados cruzados
complexos que apenas o algoritmo (légica fuzzy, rede neural etc.) configura no
resultado otimizado, considerando todas as varidveis inseridas no processo
(ISHIHARA, 1995);

* A probabilistica representativa da propor¢ao emocional do resultado apresenta uma
sentenga visualizavel.

2.3. Engenharia Kansei

Imersa nesse contexto de mercado, a Engenharia Kansei (KE) surgiu na década de 1970,
criada pelo professor e engenheiro de produ¢do japonés Mitsui Nagamachi, da Universidade
de Hiroshima, Japao. A KE trata de uma efetiva técnica que traduz as emogdes e os desejos do
usuario/consumidor (U/C) em novos elementos de produto. O U/C pode experimentar
sensacgdes de maior prazer no uso do produto/servigo implementado pela KE.

Nagamachi (2011) afirma que a KE pode ser implementada para a produgdo de produtos
(todas as camadas do design, da roupa a arquitetura), tendo em vista as impressdes sensoriais
fisiologicas tratdveis no processo, o qual reflete emoc¢des nas solucdes especificas em
parametros de design.

A seguir, as trés etapas de concepgio do construto esperado (SHUTTE, 2002):

* Aplica-se o diferencial semantico (OSGOOD, 1965) como técnica que entenda os
sentimentos do U/C;



* O levantamento ¢ conduzido para encontrar relacdes entre as palavras Kansei e os
atributos/elementos de design

* Com o auxilio do computador, pode-se desenvolver o processo sistematico da KE, a
qual transforma as palavras Kansei em elementos de design.

A ideia basica de descri¢do do conceito do produto provém de duas perspectivas diferentes: a
descri¢do semantica e a descricdo das propriedades do produto. Esses dois vetores espaciais
de descricdo indicam quais das propriedades de produto evocam o impacto de diferencial
semantico (SCHUTTE, 2002; EL MARGHANI et al., 2013). O primeiro passo ¢ validar as
propriedades que sintetizam e atualizam o sistema, para ativa-lo novamente. Quando os
resultados dessa interag@o processual sdo aceitos, o0 modelo preditivo constrdi a semantica da
relagdo com o espago da propriedade aplicada, conforme a Figura 2.

Figura 2. Modelo basico de procedimento da Engenharia Kansei. Fonte: Adaptado de Schiitte, 2002.
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A partir desse modelo conceitual, existem seis tipos de KE, de acordo com a complexidade do
construto a ser desenvolvido. Por exemplo, o procedimento da fabricagdo de uma caneta
difere, expansivamente, das etapas da constru¢cdo de uma aeronave, mesmo com as etapas
equivalentes do desenvolvimento de produto. Para a compreensao dos tipos KE, serdo citados
alguns exemplos de produtos, respectivamente com o tipo em que se adequam na produgao.

2.3.1. Tipos de Engenharia Kansei

Em 1995, apenas trés tipos de KE suportavam a producao industrial, desde a década de 1970:
a do tipo classificatdrio, a de sistema computacional e a de modelo. Desde meados da década
de 90, outros trés modelos foram incorporados a metodologia, conforme o surgimento de
novas necessidades, a que as tecnologias se adequam e suprem as solugdes. Os tipos aplicados
sdo: Classificagdo, Sistematica, Hibrido, Matematico, Virtual e Colaborativo. O tipo
Colaborativo serd mais bem enfatizado, para posterior relagdo com o caso especifico da IoT
mencionado anteriormente.

O modelo basico de KE, segundo Nagamachi (2011), ¢ a base da metodologia pela qual uma
categoria de produto Kansei divide a estrutura, para identificar o detalhe especifico do design.
Através das palavras Kansei, o U/C ¢ encorajado a expressar seu sentimento e estado



emocional. Esse método ¢ denominado diferencial semantico (SHUTTE, 2002; EL
MARGHANI et al., 2013).

Segundo se observou, o sexto tipo ¢ a KE colaborativa, exclusivamente desenvolvido no
ambiente digital, pela internet, pois necessita de softwares especificos (tecnologia mencionada
no ambiente da [oT) que proporcionem o acesso de varios designers e colaboradores, no
desenvolvimento processual do produto. Com o uso da internet, ¢ possivel construir uma
estrutura de grupo, um sistema com base de dados Kansei. Esse tipo de KE colaborativa sera
o método de andlise comparativa a atividade da IoT.

3. METODO - ANALISE COMPARATIVA ENTRE A KE e a IoT

O objetivo deste topico ¢ realizar aproximacdes sintéticas e destacar as diferencas desses dois
estudos atuais. Como visto anteriormente, tanto a KE quanto a IoT trabalham no ambiente
virtual e colaborativo, incorporando pessoas, ferramentas, tecnologias, dispositivos e
equipamentos. Busca-se apresentar, no campo em comum as duas pesquisas, a formulacao da
inovacao do design contemporaneo através da internet e da emog¢ao, de que resultam novos
construtos.

De acordo com o método de pesquisa no design (GIL, 1989; DRESCH, 2015; BRYMAN,
2016), ¢ possivel realizar uma andlise de contetido comparativa (compilada) entre dois
modelos tedricos por relagdo conceitual, natureza, codificagdo e indicagdo de variabilidade.

A ToT € um objeto tecnologico criado pelo homem, com o objetivo de suprir as necessidades
estendidas, no mundo contemporaneo. A sociedade incorporou esse comportamento
imperativo, para dinamizar o processo da busca de qualidade de vida e solu¢do, por todo o
ambiente do design contemporaneo, dentre produtos tangiveis (hardware) e intangiveis
(software).

A KE do tipo colaborativo ¢ uma metodologia de desenvolvimento de produto especifico que
enseja a interagdo entre 0 homem e a maquina, a fim de gerar construtos novos, considerando
o banco de dados da emogao.

Segue a tabela comparativa entre o estudo da IoT (o caso referido) e o método KE
colaborativo, responsdveis em gerar inovagdo no campo do design, com a sistematiza¢ao
emocional no ambiente virtual:

Tabela 1. Sintese comparativa entre a IoT do sistema interativo emocional e a KE colaborativa. Fonte:
Elaborada pelas autoras baseada em Gil (1989); Dresch (2015); Bryman (2016).

Tema Conceito Natureza Codificacdo/ Indicacio de
Interpretagio variabilidade

. . : Metodologia
KE colaborativo Simétrico Metodologia Processual fieerch i

ambiente da IoT




Conforme os métodos de pesquisa (GIL, 1989; DRESCH, 2015; BRYMAN, 2016), pode-se
visualizar o resumo elaborado da configuracdo comparativa da Tabela 1. A rela¢do conceitual
da IoT, no sistema interativo, ¢ considerada narrativa simétrica a ideia de sistematiza¢ao da
emoc¢ao com a KE colaborativa, sendo empregada a interacdo e a interoperatividade entre o
homem e a maquina, ¢ a maquina (programa software) que produz design inovador. A
assimetria conceitual situa quanto a dimensdo proporcional, pois a loT abrange todo um
ambiente tecnologico de desenvolvimento da inovagdo entre todas as camadas do design,
enquanto a KE colaborativa consiste em uma metodologia que desenvolve inovagdo, num
determinado produto, com a interagdo homem-maquina. Ademais, ha reciprocidade
qualitativa entre as propriedades teodricas, porque as duas tecnologias estdo gerando construtos
6timos e ideais, por meio da tecnologia das maquinas (mensuragdo matematica, software),
aferindo validade, qualidade e precisdo na inovagao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu do questionamento se seria possivel construir inovagdo em rede,
considerando a IoT, desenvolvidas por meio da interoperabilidade, e a sistematizacdo da
emocdo pela metodologia KE colaborativa. O estudo demonstra que no ambiente em que se
gera inovagdo, no contexto do design contemporaneo, tem o intuito de levantar reflexao
acerca de elementos tais como a colaboragdo, emog¢do e a rede, antes impensados na
industrializacdo do mundo real de V. Papanek (CARDOSO, 2011). A emog¢do e o estado
psicologico podem ser tratados através de procedimentos aritméticos geradores de novas
formas e construtos satisfatorios na exceléncia em design, sem fronteiras geograficas nem
étnicas.

Existem limitagdes técnicas, no funcionamento corrente, como flutuacdes dos sinais e
suportes no ambiente virtual, bem como entre as etapas processuais da producdo, contudo, ¢
possivel criar, reconstruir, com esses agenciamentos entre as maquinas produtoras de
inovacdo no design contemporaneo. Eis o universo "inexistente" (termo utilizado por
HAMEL & PRAHALAD, 1989), que faz surgir conexdes entre pensamento imanente e
pratico, as quais sobrepdem questdes conceituais: afinal, a atividade do design ¢ a pratica
processual de criar mundos.
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