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IMAGINAGAO dum AGREGADO

0: Introducao

A sobrevivéncia dum agregado assenta na sua capacidade de se ajustar e tirar
partido das constantes alterages do meio onde esta inserido .
Dispde de varias solugdes tipicas :

0.1: Sobrevivéncia.

0.1.1 Migrar

Procurar um ambiente mais favoravel para os membros do agregado e ou seus
descendentes .

0.1.2 Aprender a viver em novos ambientes .

Criando refiigios, nichos, ninhos, coberturas, e também alterando o comportamento e
modo de viver, etc.

0.1.3 Alterar o ambiente

Desviando ou represando cursos de agua, plantando, cultivando, dizimando,
interferindo nas espécies vegetais e animais que existem na regido que ocupa .

0.1.4 Modificar o codigo genético

Uma sucessdo de novas formulas genéticas podera dar origem a uma sucessio de
descendentes que se vai ajustando a evolug@o do ambiente

Todas estas solugGes e outras suas derivadas tém sido experimentadas com sucesso
variavel pelos seres vivos e nomeadamente pelo homem .

0.2 Vantagens Comparativas
A vantagem do homem moderno em relagdo aos outros seres vivos tem sido :

0.2.1 Linguagem

A faculdade de criar linguagens e entre elas as formais, que permitem a descrigdo
sucessivamente melhorada e ampliada do universo susceptivel de observagéo e
dos estados de alma e comportamentos dos entes com vida .

Pode dizer-se : <aquilo que se ndo sabe descrever ndo existe> e que <ha coisas que
ndo existem mas que se sabe descrever> .

0.2.2 Homo Faber

A capacidade de construir artefactos sucessivamente mais complexos e adaptados a
espécie humana e que tém incrementada o universo do observavel e a capacidade
de actuagio .

0.2.3 Desenvolvimento Harmonico
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A circunsténcia do desenvolvimento dos artefactos e das linguagens ter sido feito
com um razoavel sincronismo, resultou num mituo e reciproco beneficio .

0.3 Resultados

0.3.1 Complexidade

Permitiu a constituigdo de agregados humanos de dimensdes crescentes o que
proporcionou observar, pensar , realizar imagens e obras sucessivamente de
maior vulto e complexidade .

0.3.2 Imaginagdo

Progressivamente a obra humana assenta numa sistematica experimentagéo de
Jormas imaginadas com vista a novas aplicagdes .

0.3.3 Investigacdo

Hoje, a inovag@o € tributéria e suportada por um manancial de formas imaginadas e
sistematicamente experimentadas em instituigdes especializadas .

0.4 Temas
Estes considerandos justificam os temas abordados :

0.4.1 Agregados .

S@o os agregados que permitem o desenvolvimento de linguagens, operar em grupo ,
especializar , defender e atacar com mais sucesso .

0.4.2 Imaginagdo colectiva .

A imaginagdo é o motor do desenvolvimento e um agregado bem articulado possui
colectivamente uma imaginag&o muito mais produtiva que autoriza a pratica de
actos inacessiveis aos membros do agregado quando operam isoladamente .

0.4.3 Sessoes de criatividade

A descrig@o duma sess@o de criatividade e dos cuidados a ter na sua conducdo ,
justifica-se sobretudo num pais de individualistas e pouco gregarios .

0.4.4 Criatividade e Sobrevivéncia

Toma a forma dum elogio duma actividade que fez dos portugueses um povo que
muito influiu e conviveu com outros povos e sobreviveu a um milénio de
agressOes, conflitos e aventuras , apesar de ter sido sempre um agregado com um

e reduzido nimero de membros .
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1. Agregados

1.1: Conceito

Um conjunto de entes, J, so forma um agregado, G, se existir um campo de
agregagdo, H, que condicione a liberdade de comportamento dos entes
componentes e enforme ,J, e assim defina o perfil do agregado, G .

Em geral, além do campo de agregacdo existem outros campos , alguns com o efeito
de enfraquecer ou até de desagregar o conjunto agregado, G .

Para o efeito de uma exemplificagdo, o campo de agregagéo, H, pode entender-se
como o escalar nivel de vida .

1.1.1: Caracterizacdo

Nas figuras 11a, e 11b est@o representados duas regies de atrac¢do , Rgl e Rg2,
na primeira em corte e na segunda em plano .

Nas concavidades das regidoes Rgl e Rg2 vivem respectivamente os agregados G1 e
G2 que ocupam os dominios Sgl e Sg2 , ver 11b, e em corte os intervalos
(L1,L2) e (L4,LS), ver 11a .

As concavidades sio regites de atracgido onde se movimentam os entes (agentes) dos
agregado , GG . -

As populag0es respectivas sdo caracterizadas pelas densidades D1 e D2, ver
figuras 1lc 11d.

Além da forma das fungGes densidade DD tem interesse notar :

a): os niveis maximos Hlx e H2x e minimos H1i e H2i .

b) o nivel do bordo , Ho, situadoem L3, ver 11a.

c) as diferengas (Ho— Hlx) e (Ho - H2x) e dum modo geral os desniveis

AHlz=Ho-Hlz e AH2z=Ho-H2z consideram-se proporcionais ao esforgo

a realizar por um enfe para vencer o bordo que representa a fronteira entre as

regides Rgl e Rg2. O valor de H desse bordo varia com o ponto da fronteira .
d) Na figura 11e esta representada uma vasta regido onde o campo apresenta 4

“atractores” , Al .. A4.

Reparar que nas regides A2 a A4 existem arquipélagos de atracgéo .. .

1.1.2: Migracoes

Para que um agente possa sair de uma concavidade, isto € migrar , tera de dispensar
esfor¢o para vencer os bordos da concavidade, medidos por AH .

Admite-se que € possivel que um agente possa aceder a fontes de “energia” ou que
haja fenomenos semelhantes ao efeito de tinel ou ainda que um imigrante entre
na regido com energia suficiente para depois de um periodo de residéncia mais ou
menos longo volte a sair . '

Ultrapassada esta dificuldade e se a orientagdo for a correcta vai passar a estar sob
a influéncia do “atractor” onde estd a concavidade para onde quer migrar .

Provavelmente comegara por ocupar um nivel profissional proximo daquele que
ocupava anteriormente, porém mais bem pago ou com maiores oportunidades de
acesso a niveis mais elevados .

As migragdes produzem obviamente variages das populagGes nos agregados e
altera¢Ges na forma das fungdes densidade, DD ..

Nas figuras 11f a 11j estfo representados alguns casos tipicos :
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A imagem do chefe com uma corte de auxiliares, validos, conselheiros etc. converte-
se no paradigma de chefia e passa a ser reproduzido por todos os membros que
dispdem de alguma autoridade ou desempenham tarefas delegadas .

O numero de partes e estratos vai assim crescendo e os governados ocupam um
estrato cada vez mais afastado do centro de decisdo .

Na fig. 12d estdo representadas 3 regides correspondentes a 3 estratos .

O numero de residentes decresce com a classe do estrato e o nivel H cresce .

Na fig.12e os residentes sdo em maior numero encontra-se em Rgb , estrato S4,
que é o penultimo e n3o no ltimo .

A coesdo do agregado vai diminuindo com o niimero de estratos , os interesses dos
membros ou dos grupos da governagé@o prevalecem sobre os do agregado .

1.3: Modelo de Acgao e Reacgao

1.3.0: Introdugdo

Apenas com a finalidade de facilitar a exposig3o , apresenta-se um modelo para
descrever o ciclo das fungGes, acgdo e reacgdo , ver 13a.

Os modelos n@o sdo a realidade mas podem auxiliar a exposi¢do desta

O modelo de acgdo / reac¢do envolve a seguinte sucessao de procedimentos :

1.3.1: Entrada

Ante- cdmara onde é recebido e processado o triplo, { forma , energia e matéria }
onde forma significa informagdo e a energia e matéria descrevem o suporte da
forma .

As fungdes sdo :

a) receber do exterior as formas, Fx, descritas numa certa “linguagem” ,Lx.

b) traduzir as formas Fx para a linguagem Le e obter as formas Fe. A linguagem

ey Le é uma das varias linguagens internas do ente .
i % . .
L 4 c) enviar Fe para os operadores que se seguema entrada .
e 1.3.2: Reconhecimento
L %é, Operagdo destinada a identificar as formas , vasculhando a memoria .

Podem resultar trés tipos de resposta sim (identificou) , talvez (encontrou
semelhantes ) ou néeo (nfo identificou nem encontrou semelhante ) .

Em qualquer dos trés casos, podera ser decidido realizar uma busca mais exaustiva e
prolongada..

1.3.3: Criagdo de respostas

Novamente, explorando a memoria, buscar respostas ja estudadas ou até

1 experimentadas e que parecem adequadas .

b No caso de n@o ser satisfatorio o conjunto de exemplos recolhidos ou até vazio , pode
optar-se pela irmaginagdo de respostas na esperanga de gerar alguma mais
adequada eventualmente .

-
St

H
S H
g

1.3.4: Escolha da resposta

Esta € a primeira decis@o a tomar na preparagdo duma acgio .
Notar que “decidir ndo agir” ¢é também uma decisdo activa .
Tém significados proximos os vocabulos resposta, reacgdo e comportamento .
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1.3.5: Preparagdo da resposta

A preparagio da resposta € uma operagéo necessaria mesmo quando esta ja existe em
memoria porque ha sempre uma flutuag@io no dominio das circunsténcias que
exigem alguma correcgéo .

Hoje presume-se que certas respostas , vulgo instintivas, podem saltar todos os
passos intermédios para evitar perdas de tempo .

Eventualmente estdo memorizadas parcialmente fora do cérebro .

Se na preparagdo forem encontrados obstaculos dificeis de contomar, pode ser
necessario regressar a operagoes anteriores e escolher outra resposta .

1.3.6: Decisdo de Agir

Notar que em 134 so6 foi decidido preparar uma resposta mas em 136 ha que decidir
dar ou n@o inicio a execugdo da resposta preparada .

Porque néo existem situagdes iguais mas apenas proximas é sempre dificil e
arriscado tomar uma decisdo .

1.3.7: Agir

Agir envolve realizar uma sucessio temporal de acgdes .

Mas o meio ambiente, em contra resposta a referida sucesséo, da inicio a outra
sucessdo temporal de reacgdes, a qual pode obrigar o agente a alterar
eventualmente a resposta em curso de execugao .

Estes <retoques™> em pleno periodo de execugdo exigem muita ateng@o do agente que

_ pode ser forgado até a substituir o objectivo inicialmente desejado ..

E dificil saber , em cada instante, como vai terminar este ciclo de acgGes / reacgdes
e se 0 agente consegue ser bem sucedido .

1.4: Modelo e Imaginagao

1.4.0: Imaginagdo
E uma actividade que esta presente em todas as operagdes referidas embora em

propor¢des muito diversas e dai so ter sido referida na operag@o133, a criagéo de
respostas .

Seguem-se os seguintes comentarios :

1.4.1: Resposta e Imaginagdo

As situagGes tipicas s&o :

a) E possivel encontrar na memoria conjuntos de respostas e de acgdes adequadas
e o problema reconduz-se a uma escolha .

b) A resposta ja existe em memoria mas nunca foi aplicado a situagdo em causa
entdo ha que imaginar o modo de o fazer .

c) Ndo existe em memoria uma solugdo entdo € necessario imaginar e inventar a

solugdo .

As respostas mais correntes foram aprendidas e memorizadas e normalmente ndo é

necessario realizar um grande esforgo de imaginag@o mas ha situagGes em que €

necessario encontrar solugdes novas e € essencial que nessas alturas se disponha
de imaginagdo .

g

Hrvgad ey 3

1.4.2: Tempo de Resposta

Tl
Besins

P -
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A preparagio duma resposta tem sempre um limite de tempo que conjugado com
um limitado nimero de solugGes constituem um obstaculo a realizagdo de uma
escolha correcta e a pratica da ac¢do adequada .

Quanto mais experiéncia menos tempo ¢ preciso para aplicar a boa soluggo .

O tempo disponivel também € determinante para obviar a ocorréncia de reacgdes
retardadas ou cujos efeitos sO sdo visiveis a longo prazo .

Finalmente , o tempo € uma variavel relevante nos jogos dindmicos .

1.4.3: Modelo

Se existir um modelo do sistema , a resposta imaginada pode ser experimentada
5 virtualmente no modelo e s6 depois de verificado o resultado, decidir da sua
beid execucdo , isto se houver tempo disponivel .

1.4.4: Tradugao

A resposta ja existe em memoria mas necessita de adaptagio ou traduggo para ser
aplicavel ao caso vertente .

O procedimento e respectivos algoritmos para realizar essa adaptagdo ou tradugio
pode ser construido de modo a ser de aplicagdo muito geral podendo ser usado em
casos futuros .

——
H H

1.4.5: Composicdo
Um conjunto de respostas com origens e finalidades distintas, depois de

devidamente articuladas, podem dar origem a uma resposta adequada .
Estas operagdes e respectivos operadores designam-se de composigdes .

1.4.6: Autoria

Quando as fontes de inspiragio sdo diversas, provém de varias disciplinas,
exigem participantes heterogéneos, a solug@o imaginada néo tem fundamento
claro e explicito em conhecimentos bem determinados dos membros do agregado,
antes resultou do dialogo ou de permuta de informag@o, entdo pode o agregado
ser considerado o seu aufor .
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2: Imaginacdo em agregados

2.1: Heterogeneidade e Complexidade

Um agregado de especialistas tem um grau de heterogeneidade que € proporcional
ao numero de especialidades a que se tem de recorrer, ou seja a complexidade do

_ problema a resolver .

E essencial estabelecer uma comunicagdo entre os especialistas que dominam
matérias distintas com nomenclaturas e linguagens formais diferentes .

2.2 Transferéncia de Forma

Para comunicar , i.e., transferir formas (informagdes), € necessario descreve-las
e numa linguagem , que sejam gestos, mimica, simbolos, idiomas , formulas, etc..
sy Eventualmente , havera que recorrer a #fradutores, caso nao exista uma linguagem
que seja conhecida de todos os participantes .
Ao conjunto de operagdes referidas da-se a designagdo de didlogo ou ainda de .
k-didlogo se sdo k o nimero de participantes .

i 2.3: Dialogo

Dois agentes x1 e x2 participam num 2-didlogo, transferindo textos que descrevem
os seus pensamentos, ver fig. 2.1.

O dialogo pode ser feito por intermédio de um tradutor ver fig. 2.2 .

O objectivo do didlogo é , por exemplo, encontrar uma solugio para um problema .-

Se ao termo de varias trocas de textos foi encontrada uma solugdo que agrade a
ambos , entdo o didlogo termina com um sucesso .

Contudo pode acontecer um impasse e nenhuma soluggo € descoberta ou satisfaz aos
dois participantes no dialogo .

Para evitar estes dialogos ineficazes foi criada a figura de condutor de dialogo ou
(discussion leader ou conductor ) cujas atribuigdes sdo descritas adiante .

2.4: Condutor

A fungdo do condutor do didlogo n@o é contribuir com ideias proprias para a
solugdo mas antes dedicar-se a condugdo do processo, intervindo de modo a
promover a ocorréncia e formaggo de ideias geradas pelos participantes .

O condutor duma sess@o de criatividade ndo deve esquecer que se ndo busca uma
convergéncia ou um acordo mas antes ideias e se possivel novas que tenham a
potencialidade para resolver o problema .

Se o condutor teve o mérito ou a sorte e na sessdo foram imaginadas mais de uma
solug@o para o problema , tanto melhor .

A operag@o de escolher a solug@o a adoptar cabe numa sess@o de outro tipo onde a
fungdo de um moderador sera essencial e a de condutor dispensavel .
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3: Reuniées de Criatividade
3.1: Consideragdes preliminares .

3.1.1: Imaginar, Inovar e Sobreviver

O simples acto de reunir da origem a uma alteragdo de comportamentos e do ritmo de
geracdo de ideias o que permite a um agregado inovar o seu comportamento , o
que constitui uma actividade vital e essencial para a sua sobrevivéncia .

A vida em comunidade é observado em todos seres vivos desde os primordios da
vida na Terra e nio € apanagio dos humanos .

Os virus e os microbios s3o uns notaveis inovadores e sobreviventes .

3.1.2: Sessoes de Criatividade

O que € mais recente € a tomada de consciéncia das vantagens da pratica de sessdes
de criatividade com a finalidade de enaltecer e tornar mais eficaz os processos de
gerar novas ideias e solugdes .

3.1.3: Tipificacdo de Sessoes

Neste pais realizam-se muitas reunides mas nem sempre produtivas porque o seu
tipo € indefinido , procura-se simultaneamente obter uma convergéncia, alterar as
opinides feitas, proceder ao ordenamento das solugdes por mérito, denegrir ou
enaltecer pessoas e ideias, escolher a solugdo preferida e até imaginar solugGes .

E corrente que o mesmo agente desempenhe as fimgoes de presidente da sess@o,
condutor de reunido, moderador e participante .

De ha muito se reconhece que as reunies devem ter objectivos mais bem definidos
de modo a facilitar a escolha dos participantes, seu nimero, ambiente das
sessOes, técnica de condugdo, duragdo, etc. .

A escolha do tipo de reunido devera ter em consideragdo o objectivo a atingir e a
complexidade do problema.

3.2: Exemplos de Problemas

Apresentam-se exemplos que podem servir de referéncia e para cada um oferece-se a
constituigdo dum agregado que se afigura adequada .

3.2.1: Problema é indefinido

O objectivo € dar a um problema uma forma e explicitar os alvos a atingir , as
restrigOes a ter em conta , os meios disponiveis, em resumo, desenhar o problema

Nestes casos pode proceder-se a realizagdo de uma sessdo de diagndstico com o fim
de descobrir qual o problema a resolver .

3.2.2: Problema estd definido

a) Procuram-se solugGes
Tolera-se que durante a busca de solugGes se tenha de redefinir o problema

b) SolugGes conhecidas mas ndo satisfazem .
Os agentes que decidem que devem ser procuradas ou criadas outras .
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c¢) Solugdes conhecidas satisfazem , basta escolher .
s Os membros que decidem tém de convergir e escolher uma das solugdes .

d) SolugGes sdo tinicas mas ndo satisfazem .

O problema converte-se numa escolha limitada .
A dificuldade reside em que o tempo disponivel ndo € suficiente para procurar
outras solugdes e a decisdo nio pode ser protelada .

[T
fwi 3.2.3: O problema envolve mais de um nivel de decisdao

Por exemplo 2 niveis, no 1° nivel o objectivo é escolher um sub - conjunto de
solugGes , as solugGes aceitaveis e no 2° nivel sera efectuada a escolha da solugio
a adoptar em definitivo .

Porque no 1° nivel o sub - conjunto de solugSes pode ser alargado o esforgo de
convergéncia € reduzido e ha espago para dar largas a imaginagdo .

O contrario sucede no processo do 2° nivel .

3.2.4: O problema é auscultar e dar audiéncia a uma comunidade

a) Langamento de Projectos

O problema afecta uma vasta comunidade, a complexidade é muito elevada , os
interventores sdo muitos e todos devem ter a oportunidade de ser ouvidos .

As fungGes de moderador e do presidente sio cruciais , ndo € necessario incluir um
condutor de sessio .

Reparar que o objectivo ndo é obter uma concordéancia mas sondar uma comunidade
em relagdo a um tema ou problema .

b) Referendum

Um referendum é um dialogo truncado porque se reduz a uma pergunta seguida da
resposta dos consultados .

Depois dum tratamento formal, estas respostas permitem gerar uma conclus@o .

Um referendum assente numa pergunta que envolve : uma escolha entre k
solu¢Ges (em geral duas) e solicita-se uma resposta que cabe na seguinte triada:
ou escolhe uma das solugdes ou n#o escolhe nenhuma ou néo participa no
referendum .

As respostas recolhidas sdo processadas e o resultado final é a aprovagfo ou nio de
uma das k solugGes.

A pergunta deve ser construida de modo a néo incluir pressupostos néo explicitadas .

Quanta a operagio formal de tratamento dos resultados da votagio € de natureza
arbitraria e resulta de consideragdes de ordem semaéntica e de experiéncias ja
efectuadas .

3.2.5: Votag¢oes em assembleias

Nas assembleias nacionais ou internacionais bem como num referendum , a votagéo
: € um didlogo truncado e reduzido a uma pergunta e uma resposta .

- Em geral, sdo precedidos de autenticas sessdes do tipo k-diadlogo onde a moderagio
| nem sempre € conseguida e € corrente que os participantes ja tenham opinides
e formadas que n3o s3o modificadas pelo dialogo .

A unanimidade nunca € atingida e ha sempre vencedores e vencidos .

LR
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3.3: Preparagao Sessao de Criatividade , SC .

O tipo de problema a resolver é definido na periodo de preparagéo da sessdo, SC .
A exposigdo do tema apoia-se nas situagGes referidas em 3.2 .

3.3.1: Problema é indefinido ( ver 3.2.1)

1) Dialogo com o dono do problema
Neste caso os contornos e o conteudo sdo indefinidos e € essencial realizar uma
sessdo de dialogo com o dono do problema , o dono .
A sessdo consiste essencialmente em obter do dono esclarecimentos € pormenores
que permitam defini¢do do problema .
Porque ndo envolve um grande esfor¢o de criatividade ndo configura uma SC .

2) Dialogo insuficiente
Caso ndo seja conseguido um resultado satisfatorio com a operagéo 1) , pode a
questdo ser resolvida eventualmente por meio de uma sess@o SC .
O fim é gerar uma lista de problemas a apresenta-la ao dono para este escolher qual
ou quais se aproximam do seu problema que ndo tem conseguido descrever .
Realizar um diagnostico e definir um problema ja implica um certo grau de
criatividade e justifica uma SC como a referida a seguir , em c) .

c) Sessdo Tipo SC.
Sugere-se o seguinte tipo de sessdo SC :

a: Participagdo .
Bastam 3 a 5 elementos escolhidos entre pessoas com vivéncias na actividade do
dono ou proximas e portanto conhecedores dos problemas comuns e mais
correntes nessa actividade .

b: Metodologia.
Ajustar problemas conhecidos aos sintomas que lhes estdo associados , até construir
um conjunto de pares, (problema / sintomas), que se consideram ajustados e
tipicos .

c¢: Conclusio

Um pequeno grupo de participantes é encarregado , numa sessdo SC , de preparar a
descrig@o do problema que € objectivo principal .

Convém dar €nfase a alguns temas ou observagoes feitas durante a sessdo SC .

Também € corrente acrescentar alguns comentarios sobre a forma como decorreu a

sessdo SC propriamente dita .

3.3.2: Problema é definido (ver 3.2.2)

Estes casos sdo tipicamente problemas que se resolvem numa sessdo de
criatividade , SC e justifica-se uma descri¢do mais pormenorizada :

a) Participagdo
A complexidade , a variedade de conhecimentos envolvidos e a importancia
conferida ao problema , sdo determinantes na construgio do elenco :
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Os temas a abordar exigem informagio sobre quais as classes de disciplinas
cientificas, de profissdes, de especialidades, de ocupagdes profissionais , de
experiéncia pratica , etc. que vao ser necessarias

Com base nos temas e nos perfis acima referidos , efectuar a lista de participantes,

r% do condutor , do moderador e do presidente a convidar .

§§ O elenco sera tanto mais heterogéneo quanto mais complexo for o problema .

Na defini¢@o dos tipos de competéncias e do nimero de participantes por cada tipo

ha que ndo esquecer que o elenco tera de ser minimamente heterogéneo € que o

numero de tipos deve satisfazer certos valores minimos, e.g.:

sdo usuais elencos com 5 a9 tipos distintos .

um numero total de membros: 8 a30.

3: érecomendavel que entre 20 a 50 % dos participantes ndo sejam versados nas
especialidades consideradas apropriadas a resolugéo do problema .

N =

b) Metodologia

Para descrever a metodologia recorre-se a uma simples apresentagdo de uma lista de
regras, ndo exaustiva, a ser praticadas pelo condutor da discussdo, e.g.:

1) evitar que os participantes especialistas dominem ou até impegam que os restantes
membros fagam contribuigGes

2) o tempo disponivel devera ser bem repartido, evitando agentes silenciosos ou
muito faladores .

3) devera repreender o participante que critica propostas e solugGes apresentadas
por outras participantes e sugerir-lhe que substitua a critica pela apresentagdo de
outra solu¢@io ou proposta concorrente .

4) interromper a sess@o quando se verificar cansago ou que o caminho seguido néo
se afigurar muito produtivo .

5) depois do intervalo referido em 4), devera partir de um outro ponte de vista ou
enfoque para evitar cair na mesma via estéril .

6) evitar que os participantes usem linguagens herméticas ou especializadas e
inacessiveis a uma grande maioria dos participantes

7) conseguir que os especialistas saiam dos seus “terrenos e castelos de saber” e
ougam os outros discorrer sobre a sua especialidade sem se melindrar .

8) recordar que muitas descobertas foram escorvadas por observagGes simples e
correntes , magd , torre de Pisa, penicilina , etc.

9) devera ser paciente e recordar-se que uma novidade implica o abandono
progressivo da solug@o consagrada ou pelo menos a redugdo do campo da sua
aplicagdo o que ¢ sempre dificil e doloroso para um especialista .

10) uma boa sessdo de imaginagdo, SC, devera produzir muitas solugGes para o
problema e nenhuma devera ser esquecida ou eliminada do relatorio final .

11) numa sessdo SC ndo se deve proceder a escolhas de solugGes ou a ordenagGes
por mérito que sdo operagdes a efectuar em sessdes de corrvergéncia .

12) o condutor da sessdo devera evitar transformar-se quer em moderador quer em

™ presidente .

L 13) As sessoes SC sdo geralmente presididas mas ndo moderadas , contudo as

circunstancias e os habitos podem exigir que estejam presentes as trés figuras,

presidente, moderador e condutor mas a prima dona devera ser o condutor .

c: Conclusdo

Os resultados duma sess@o SC devem ser resumidos por um pequeno grupo de
participantes , o condutor da discussdo e , se existirem , o presidente e o
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moderador, formando um corpo redactorial, que reine em varias sessdes se
Necessario .

Estas sessdes ndo sdo do tipo SC e o procedimento devera ser o seguinte :

1) Todas as solugGes geradas na sessdo, SC, devem ser referidas mesmo aquelas que

e no tém a ver com o problema a resolver . _

i 2) Eventualmente as solugtes podem ser ordenadas por mérito , mas esta operagéo

representa a opinido do corpo redactorial e é da responsabilidade deste.

3) Deverdo ser feitas referéncias aos temas e observagdes mais interessantes que se
verificaram na sessdo SC .

4) E obrigatério acrescentar alguns comentarios sobre o decurso da sessdo , SC
propriamente dita

3.3.3: Restantes casos

a) Dois niveis de decisdo
Reconduz-se a uma sessdo do tipo SC , seguida de uma outra destinada a tomar uma
decisdo . Sdo temas ja tratados .
A actividade exercida “nos corredores” das salas de congressos e assembleias
podem considerar-se verdadeiros k-didlogos quer do tipo SC quer de
convergéncia e sdo por vezes determinantes nas votagoes .

Contudo algumas dessas conversas de corredor poderiam ser substituidos com
vantagem por sessdes do tipo SC .

b) Consultas e Audiéncias

Nio sdo problemas cujo tratamento adequado obrigue a realizar sessdes de SC .

Estes casos envolvem a apresentagio de solugdes que, depois de discutidas, sdo
submetidas a votagdo .

Justifica-se o recurso ao método das SC no periodo da geragdo de ideias e solugGes
ou seja nas sess0es ndo plendrias.

Com efeito, nestas sessGes o nimero de participantes € mais reduzido, 8a20,eo0
que se procura € uma solugio que satisfaga a todos e acredita-se que essa solugio
existe e que o problema so estd em imagina-la , inventa-la .

Ent&o recorrer a uma sess@o do tipo SC pode ter alguma probabilidade de sucesso .

3.4: < Serendipity > ou “isto por aquilo” .

Buscando a solugdo para um problema, encontrar a soluggo para outro .

Porque este fendmeno ocorre nas sessdes SC , convém que os participantes estejam
prevenidos e que o condutor da cess@o registe o facto no relato final .

Pode ocorrer quando um individuo ou um grupo produza uma sugestdo ou ideia sem
aparente correlagdo ou nexo com o tema em exame mas com interesse € mérito
para a solug@o de outro problema .

Nao pode ser considerada uma inferéncia ou dedugio nem uma classica indug@o .

Trata-se da operagéo de encontrar um problema que pode ser resolvido pela solugéo
conhecida .

A imaginagdo associada & “serendipidade” n@o configura uma prova nem constitui
uma sucessao de correlagdes e nexos mas sim aconteceu ter sido encontrada uma
nova aplica¢do para um velho operador e isto foi motivado porque ndo ter sido
encontrado um novo operador para o problema a resolver .

Al v termiat
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Cresrst
:

; Quanto muito podera , por vezes , explicar-se o resultado imaginado como uma
L generalizagio ou até uma indugio que resultou da aplicagéo dumaregra ou
_§ conhecimento a um problema fora dos linites dessa regra .
“Si vis pacem para bellum” , sera uma “serenpidity” 7 .
Sera necessario estar preparado para a guerra para atingir a paz !
»E E se todos estiverem preparados para a paz também se propicia a guerra !

RO oo
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4: Criatividade e Sobrevivéncia

4.1: Da vantagem do inventor

Quem primeiro descobrir uma solugéo para um problema que seja uma nova ponta de
seta, um novo produto quimico ou metalirgico , um “chip” ainda mais denso,
uma forma nova de cagar ou de fazer a guerra ou de vender um elixir, temuma
vantagem comparativa sobre os concorrentes ou inimigos .

Em economia , todo o pais avangado tem algumas actividades onde esta em primeiro
lugar e essa posi¢do € conseguida e mantida porque tem uma certa autonomia na
realizac@o progressos que sdo mantidos ou secretos ou susceptiveis de patente .

Para este efeito dispdem de suporte proprio e autdbnomo em investigagio e
desenvolvimento , actividades que envolvem muita imaginagdo e criatividade .

4.2: Criatividade Colectiva

A criatividade colectiva permite a resolug@o de problemas de varios tipos,
nomeadamente aqueles que nio estdo ao alcance de individuos operando
isoladamente .

Nos tempos que vdo correndo os problemas que implicam criatividade colectiva s&o
a maioria .

4.2.1: Solucao multipla

A solugdo consiste em encontrar um conjunto de solugGes em varios dominios em
geral muito afastados , porque em nenhum dos dominios, tomado isoladamente,
ha uma solugdo que resolva todo o problema .

4.2.2: Transferéncia de Solugdo

Ha solugdes desenvolvidas e comprovadas num determinado dominio do
conhecimento que podem ser transferidas e ajustadas a outro .

4.2.3: Solugdo estd na Interface

O problema n3o reside num determinado dominio mas na interface entre dois ou
mais dominios .

Um grande nimero de problemas de hoje estdo nas inferfaces porque tém sido
rejeitados e considerados “terra de ninguém” .

Hoje muitas descobertas e progressos tém sido feitos estudando as interfaces .

4.2.4: Solugdo estd na Sociedade

Os habitos e as circunsténcias conduzem as sociedades humanos para dois tipos de
sociedades : predominantemente gregarias ou individualistas .

Nas gregarias, os problemas e as tarefas sdo de todos , da grei, o que ndo impede que
depois essas tarefas sejam repartidas pelos individuos.

Deste modo o problema que afecta o individuo estende-se a grei .

Nas n@o gregarias, o problema é do individuo visado e depois este pode invocar o
auxilio da grei .

A grei s0 se interessa com os “seus proprios” problemas e os problemas dos seus
membros s6 indirectamente e quando requeridos .
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i_, Assim, nas sociedades individualistas , cada um procura resolver os seus problemas o
: que € um bom treino para operagdes onde participam um niimero muito reduzido
I de elementos ou até um s6 individuo .

mg Porem esta solugdo é inadequada quando € necessario dar uma resposta complexa,

intervindo muitas especialidades, conhecimentos, solugGes imaginadas
colectivamente, muitas interfiaces , etc. .

4.2.5: Em Portugal

o . . . ~ . a s oA -
L mj Dispondo sempre de uma diminuta popula¢io em relagdo as areas da sua influéncia,
T desenvolveu o tipo individualista e assim alguns bastavam para estabelecer e

criar um “modus vivendi” aceitavel em territorios muito afastados e isolados .

Este periodo historico terminou até porque ja ndo ha muitos territorios afastados e
isolados e € necessario aprender a operar em agregados heterogéneos mas bem
conectados e ligados, capazes de tirar proveito da “imaginag@o colectiva” e da
capacidade derealizar obras complexas .

Este perfil vem acompanhado da rentincia ao figurino do individuo desenrascado,
brilhante , desordenado, ora amavel, ora conflituoso mas com o qual nédo é
possivel formar um agrupamento eficaz e produtivo .
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5: Summary

5.1: Aggregates

Presentation of the concept and the attributes of an aggregate with a structure ,
an S-aggregate .

When an aggregate operates as a well connected system and not as a set of
isolated elements, the memory, experience and imagination are enhanced ..

5.2: Collective Imagination

If a set of heterogeneous individuals interact and exchange ideas and forms, new
ideas and solutions are created.
This can be achieved by means of creative sessions .

5.3: Creative Session

Description of a creative session, SC .

Observation of the most typical participants behaviour during the session and the
performance ofthe conductor of the session .

Conductor v. moderator v. President .

Conductor is equivalent to discussion leader

5.4: Lzgghivity and Survival

ALollgetive and individual creativeness are complementary and not rivals ..

The ‘Yormas” and issues that can be imagined by a collection of heterogeneous
individuals are of a complexity level not frequently attainable by an isolated
individual .

Lisboa, 29 de Maio de 2002 , Antonio Gouveia Portela
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5: Sumario

5.1: Agregados

Apresentagdo do conceito e dos atributos dum agregado munido de uma estrutura,
um S-agregado .

Quando um agregado opera como um sistema bem conectado e ndo como um
conjunto de elementos isolados, entdo a memoria, a experiéncia e a imaginagdo
sdo amplificadas .

5.2: Imaginacao Colectiva

Um conjunto de individuos heterogéneos se interactuarem e permutarem ideias e
formas, entdo sdo formuladas novas ideias e solugGes .
Isto pode ser conseguido por meio the sessGes de creatividade .

5.3: Sessoes de Criatividade

Descri¢do duma sess@o de criatividade, SC .

Observar os comportamentos mais tipicos dos participantes durante a sessdo e o
rendimento do condutor da sessdo .

Condutor v. moderador v. presidente .

5.4 Criatividade e Sobrevivéncia

Criatividade colectiva e individual sio complementares e n@o rivais ..

As formas e as solugGes que podem ser imaginadas por uma colecgéo de
individuos heterogéneos sdo duma complexidade ndo atingivel frequentemente
por um individuo isolado .

Lisboa, 29 de Maio de 2002 , Antonio Gouveia Portela
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a) Fig. 11f. Na regido Rgl sdo dadas duas oportunidades de emigrag@o e os
agentes mais ambiciosos e lutadores véo preferir Rg3 .
'y b) Fig.1lg. Embora as3 regides tenham niveis maximos semelhantes , ja os
’ % niveis minimos s3o diferentes e dai que as emigragGes se fagam como indicado .
c) Fig, 11h, 111, 11j mostram que as curvas de densidade justificam a alinea b)
.Em 11j, quase toda a populag@o pertence a um nivel muito baixo .

1.2: Estratificagao do Agregado

1.2.1: Apresentagdo

A estratificag@o resulta da necessidade de dotar o agregado duma governagao.
§ S@o exemplos de actos de governagdo : assegurar o cumprimento da lei de
agregag@o , arbitrar contendas, repartir tarefas, escolher as acgGes a empreender
e dar resposta a intervengGes externas, velar pelas migragGes, assegurar a
sobrevivéncia do agregado, etc. etc. .

1.2.2: Estratos

Na fig. 12" esta representada um agregado de referéncia sem governagéo explicita .

Os niveis H dos agentes sdo diversos mas existe apenas um estrato , S1 .

Para desempenhar as fun¢Ges de governagdo e conferir-lhe os poderes que lhe
correspondem € necessario efectuar a partigdo do conjunto de membros, J, em
pelo menos duas partes, a parte, P1, contem os membros que véo governar, (
chefia, governo ), as partes, P2, P3,.. contem os governados .

O campo de agregagdo que antes tinha a configuragéo indicada em fig.12a passa a
tomar a indicada na figura 12b .

A esta partigio corresponde a criagdo de dois estratos , a parte P1 pertence ao
estrato S1 e as partes P2,P3,... pertencem ao estrato S2 , sendo Sl um esirato
mais elevado do que S2.

Tipicamente, o nimero de componentes da parte, P1, destinada ao governo, €
1 a5 % do dos membros de J e em pequenos agregados pode reduzir-se a um s
elemento , o chefe . :

1.2.3: Multi Estratificacdo

Quando a governag@o requer muitos elementos, € frequente particionar , a parte P1
a que corresponde o estrato 1 e que contem a chefia .
Na fig.12b esta representada uma parti¢éo em 3 partes, P1 ,P2e P3.
Particionando P1 em k partes, P11, P12, ..., Plk e criando 3 estratos com a
seguinte composigdo : S1:: {P11} , S2::{P12...Plk} e S3::{P2..P3} obtém-se
afigura 12c .
P11 contido no estrato E1 , é ocupado pelo chefe mais ou menos isolado .
Dk P12, a Plk, contidos no estrato, E2 , foram criadas para albergar os membros do
e agregado aos quais foram delegadas tarefas de chefia ou de representag@o .
P2, P3 , contidos no estrato E3 , tém residéncia os governados os quais passaram a
situar-se no estrato E3 o mais afastado do centro de decis@o .
5 O campo de agregacdo toma a forma da figura 12c .

ey

1.2.4: Niveis e Estratos

As figuras 12d e 12e tem por objectivo mostrar que o nimero de agentes , os niveis
variam com a classificagdo do estrato .
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