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Resumo: Este artigo tem por intuito validar o teste de funcionalidade da Dialética no ensino e
aprendizagem, para, na visdo totalizante articulada da fala e do pensamento, facilitar a conceituacéo e
significAncia do conhecimento. Entende-se que subjacentes ao processo em questdo criam-se ou geram-se
conhecimentos novos em consonancia com a engenharia e gestdo. Nesta questdo, o problema gerado da fala
e do pensamento na Logica Formal, ou em sua variante Ldgica Fuzzy, remete-se a contradicdo da mente
que falha em diversos aspectos que leva a trivialidade onde nada se conclui. J4 na Légica Dialética, a
contradicdo leva a sintese da unificacdo dos contrarios. Como alianca para as duas légicas citadas, um
sistema fuzzy ampliado, doravante como Painel Interativo Heuristico (PIH) de simbolos iconicos de modelo
de modelos mentais, vem testar sistemas inconsistentes dos raciocinios ndo monoténicos para alcancar nao
trivialidade na conclusdo da sintese dialética, com os seus paradoxos cognitivos. O teste do PIH no
processo em movimento de arguicdo de projeto tecnoldgico/inovagdo (Senai), tanto a equipe da banca
como do projeto conseguiram alcangar o senso comum. No que se refere a exequibilidade do PIH, mostrou-
se funcional em 15 minutos de arguicdo. No clima de jogo, realizou-se em torno de 102 trilhGes de
inferéncias mentais simultaneamente para os diversos contextos do projeto em avaliag&o.
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A DIALECT GAME BY EXTENDED FUZZY SYSTEM IN TEACHING
AND LEARNING IN ENGINEERING AND MANAGEMENT

Abstract: This article is intended to validate the functionality test of dialectics in the teaching and learning
begins with the overview of articulate speech and thought to facilitate the concept and meaning of knowledge. It
is understood that underlying the process in question, new knowledge is created in line with engineering and
management. On this issue, the problem created for speech and thought in formal logic, and fuzzy logic variant,
refers to the contradiction of the mind that fails in many ways, leading to triviality in which nothing is
concluded. In dialectical logic, the contradiction leads to the synthesis of the unification of opposites. As alliance
to the two logics mentioned, a fuzzy system has expanded to follow as a model of a Heuristic Interactive Panel
(HIP) of iconic symbols of mental models, to conduct inconsistent system of non-monotonic reasoning to reach
the conclusion not trivial, reaching so the dialectical synthesis with the cognitive paradoxes. The test of the HIP
in motion a process of argumentation in technological design / innovation (Senai), the judging committee as the
project team reached the common sense. Regarding the feasibility of HIP, was functional in 15 minutes of
complaint. In the atmosphere of the game, was held at about 102 trillion mental inferences simultaneously to
multiple contexts of the project under evaluation.
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1. Introducéo

O presente trabalho vem testar uma metodologia, na acep¢do de um jogo dialético, interpretar,
representar e conduzir simbolos iconicos mentais para aplicacdo no ensino e aprendizagem.
Desse processo, por encadeamento criterioso se valida capacidade de inferéncias neural
bioldgica, com vistas para o desenvolvimento da inteligéncia em significancia e conceituacao
nas instancias dos conhecimentos orientados para acdo, engajado na perspectiva do negdcio
na engenharia e gestéo.

Essa metodologia liga-se a aplica¢do decorrente de projetos tecnoldgicos e de gestdo, onde as
arguicdes constituem a pratica de um sistema em que 0os componentes sdo humanos. Como
em ambito de aula expositiva, tutores e alunos podem se valer das arguicdes a partir da
totalidade articulada dialética para as conclusdes mesclada com muitos contextos simultaneos,
assim alcangcar o senso comum nas manobras inteligentes, tal como nas argui¢cbes em
negocios, e gestdo, onde o conhecimento é abstrato. Isto €, nos conhecimentos, os modelos
sdo deterministicos, fragmentarios por axiomatizar em um contexto as verdades universais
gue nao representam possiveis aleatoriedades presente no sistema real (HELL, 2008). Assim
incutidos, ndo se constroem e nem geram conhecimentos novos (NAVEGA, 2002).

No tocante aos problemas decorrentes da dialética, tendo a fala como o resultado dos
pensamentos, de um processo subjacente do conhecimento da qual confere habilidade dessa
manobra chama-se inteligéncia (NAVEGA, 2002). Os problemas surgem na exequibilidade
em sistema computacional, porque os modelos mentais além de falhos em diversos aspectos,
ainda guardam alguns atributos de dificil capturacdo por sistemas formais da Logica Formal
quanto da Logica Fuzzy de Zadeh (1965): as percepg¢des sensoriais sub-simbdlicas incutidas
nas inferéncias em maultiplos contextos simultaneamente (NAVEGA,2002; NONAKA &
TAKEUCHI, 1997).

Este trabalho justifica-se em funcdo dos problemas dos modelos mentais, no ambito da
Dialética que confere a mente condicdo tacita que ndo pode ser explorado diretamente
(HALLOUN, apud MOREIRA, 1996). Por conta disso, a solugdo desenvolvida nas paginas
seguintes envolveu atribui¢do de “transmissdo” da plasticidade neural aos fatores sub-
simbdlicos (aptiddo presente nas criangas) em vez de “captura¢ao”. E, também, a implicancia
na Logica Fuzzy em sua funcdo de pertinéncia para compreender essas percep¢oes, tornando-a
indutiva e indeterministica. Porque tanto a I6gica formal como a fuzzy no tratamento do
paralelismo dos contextos simultaneos mudltiplos, o conhecimento € abstrato (SAVIANI,
2007; KONDER, 1981).

A Ldgica Dialética passa a trabalhar, frequentemente, com determinacdes reflexivas e procura
promover uma fluidez dos conceitos (KONDER, 1981). Em termos de exequibilidade, as
reflexdes dialdgicas se mostram distantes, mesmo pela l6gica fuzzy, que apesar de tolerante,
ela é prescritiva numa faixa determinada explicita em seu dominio e confere rigor nas
contradicbes do objeto a concluir. Fundamenta-se que sistema em contradicdo leva a
trivialidade em que nada se conclui (CELLA, 2007).

A recusa da trivialidade da l6gica formal/fuzzy constitui, por outro lado, na l6gica dialética, a
contradicdo que pauta sua existéncia: os paradoxos cognitivos para a sintese. Como lidar, se
as duas ldgicas sdo necessarias na conceituacéo e significancia no ensino e aprendizagem, e
muito na engenharia e gestao?

A solucdo nas paginas seguintes provem da construcdo de uma logica fuzzy ampliada,
doravante, Painel Interativo heuristico (PIH) onde a ndo trivialidade convive com dois ou
mais raciocinios ndo monotonicos (até aqui, a ldégica fuzzy consegue), mas, sobretudo
incorporar percepcao sub-simbolicas tacitas nas inferéncias juntamente com o conhecimento



como abstrato indeterministico a ser reconstruido interativa e socialmente nos contextos.
Assim, a funcdo de pertinéncia fuzzy da Logica Fuzzy é alterada para garantir
computacionalmente um sistema interativo com modelos dos modelos mentais dos humanos,
compreender e refletir nos contextos a imagem e semelhanca da dialética.

Dessa forma, 0 modelo de modelos mentais no simbolo icénico PIH (recursiva e de relacdes
recorrentes logrando os paradoxos) atua reflexivamente com mente humana, e constroi-se nos
diversos contextos a significAncia e a conceituacéo exteriorizada pela fala, apoiando o alcance
do senso comum, representado e interpretado como auto-organizacdo do processo complexo
em movimento.

1.1. Objetivos

Este trabalho vem testar a funcionalidade dialética num jogo de ensino e aprendizagem com
sistema da Ldgica Fuzzy ampliada, doravante como Painel Interativo Heuristico em que a
significancia e conceituagéo relacionam-se com os interesses da engenharia e gestéo. E, tendo
a fala como resultado da inferéncia mental apoiada para ndo trivialidade dos paradoxos
cognitivos.

2. Painel Interativo Heuristico

Para representacdo dos modelos mentais das pessoas em um sistema de pessoas e entre as
pessoas no ambito da logica, utilizou-se neste trabalho, a Matriz Slack de Slack (1993). Ela se
espelha na concepc¢do de Johnson-Laird (1983) interpretada por Moreira (1996) em que 0s
modelos mentais sdo blocos construtivos em movimento.

A interacdo com a Matriz Slack envolve relacionar-se com duas dimensdes dos raciocinios
ndo-monotdnicos inseridos no ambito da dialética para logica fuzzy ampliada, doravante
Painel Interativo Heuristico que se configura (Figura 1).
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Figura 1 - Matriz Slack como modelo icdnico mental — adaptada de Slack (1993)

Corrobora-se a Matriz Slack com consideracGes de Pinto (2005), que existem conjuncgdes
bem comportadas de crengas nas arguicOes dialéticas, cuja Matriz Slack a considera como
Zona Adequada, como de consenso. Nessa zona, a ldgica fuzzy trabalha com preciséo e
acuracidade do raciocinio dedutivo. Contudo, a l6gica fuzzy ndo abrange outras zonas de
conceituacao e significancias em contextos multiplos. Isso denota que modelos da l6gica fuzzy
baseia-se num dominio deterministico, numa faixa pequena de processo indutivo quase
dedutivo (Figura 2).
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Figura 2 — Pertinéncia a verdade em dois raciocinios ndo monot6nicos — Fonte: autoria prépria

A pertinéncia fuzzy é uma incerteza deterministica do conhecimento, nesta l6gica preocupa-se
com o grau em que algo ocorreu, ndo com a probabilidade de sua eventual ocorréncia
(LINDEN, 2008).

Observe-se que no modelo da dialética (a), o objeto sob arguicdo envolve pensamento na
totalidade articulada indutivamente, o conhecimento € abstrato e indeterministico. J& no
modelo (b) relacionado com a logica fuzzy, o objeto sob analise é o conhecimento, sob dois
(ou mais) raciocinios ndo monotdnicos, a argui¢do tem por base um dominio determinado,
uma inducdo delimitada ligada a precisdo e acuracidade, praticamente uma deducdo, ou
praticamente axiomaticos (COSTA, 2000). O rigor logico segundo Rampazzo (2005, p. 38):
“A indug¢do cientifica se fundamenta no principio do determinismo, ou da constdancia das leis
da natureza’.

A Matriz Slack englobando conjun¢des mal comportadas como bem comportadas, segue-se
no intuito de unificacdo dos contrarios da dialética, em que se constroem a logica fuzzy
ampliada, doravante, Painel Interativo Heuristico (Figura 3).
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Figura 3 - Unificacdo de conjuncBes bem e mal comportadas — Fonte: autoria prépria

Segue-se como indexag¢do computacional:

w=n
B (®) :X —*[01] O produto Ax|sé uma matriz A=[A,Jtalque A, = I a,, Iy

k=1

Nessa matriz 9x9 concorrem nove variaveis linguistica em que se relacionam a 4 termos
linguisticos de qualificacdo e nelas 9 termos linguisticos de contexto de planejamento do



racionalismo e 9 termos de planejamento dos interpretativos todos em movimento
simultaneamente, isso gera, na acepcao de Brinkmann (2004) e Duarte et. Al (2006) seguintes
producdes inferenciais sobre as variaveis linguisticas:

3 g

F =T = 4x4xdndndndndndxdnInInIndIxIndnIndIxdIxdxInIndIndndndInInd= 100559956 668416

W i=1

S&o praticamente 102 trilhdes de inferéncias ao sabor das introspec¢des humanas na préatica
dialética. Para tornar exequivel, computacionalmente, apenas 32 (trinta e duas) inferéncias
foram necessarias para apenas administrar as inferéncias de auto-organizacdo para o objeto
elegido para arguicdo dialética conduzida por Painel Interativo Heuristico (figura 4).
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Figura 4 — Inferéncias para contornos dos contextos dialéticos — Fonte: autoria prdpria

Alguns sistemas ditos ndo declarativos costumam representar e interpretar as inferéncias a
partir de redes de grafos, nodos conectados CAMARA (2001). Na acepg¢do de um jogo, essa
rede pode ser representado em forma de um jogo com interface amigavel, ludico ( Figura 5).
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Figura 5 — Painel de Interacio — Fonte adaptada de Slack (1993)

Em Umeda (2011) representou-se 0 mesmo Painel de Interagcdo na versédo de rede de grafos e
nodos: um exemplo de dois conjuntos de raciocinios ndo monoténicos envolvendo produtor
de maca e atacadista, onde se podem visualizar contextos maltiplos em que as variaveis
linguisticas de interesses antagdnicas realizam argui¢do no ambito da dialética (figura 6).
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Figura 6 — Grafos e nodos representando o Painel de Interacdo — Fonte: do autor

Seguindo da sua correspondente agregacdo de resultados, ou da unificagdo dos contrarios em
unico resultado numerico (Figura 7).

Fornecedor_Quantidade € Distribuigdo ={6;5;6}x{8;5;5)'
Prazo_Recebimento (RS) €< Financeiro={3;2;6}x{8;5;7)
Prego €> Estratégico={4;2;6)x(8;7;3} Operagdo Unido no plano de
Equilibrio Gravitacional
Operagio de interse¢do para jungdo dos conhecimentos
[Fragmentarios. Ou interseg3o interdisciplinar -
0s discensos levam a consenso tinico na auto-organizagio Meméria Média
de ponderada
Vis3o do calculo dos pesos
Visdo do racionalz 6 0,06 0,375
produtor mo Auto 5 005 0,260417
cg‘e”‘“ ch organizagio 6 006 0,375
3 0,03 0,09375
6 8 Aprimorar * 2 0,02 0,041667
5 5 Adequado 6 0,06 0,375
6 5 Aprimorar * 4 0,04 0,166667
3 8 Excesso * 2 0,02 0,041667
2 5 Adequado 6 0,06 0,375
6 7 Aprimorar * 8 0,08 0,666667
4 8 Excesso * 5 0,05 0,260417
2 7 Adequado 5 0,05 0,260417
6 3 Aprimorar * 8 0,08 0,666667
40 56 5 0,05 0,260417
7 0,07 0,510417
Médias 4 5.6 Adequado 8 0,08 0,666667
7 0,07 0,510417
* As sinalizagdes de excesso e aprimorar trazem novos conhecimentos 3 0,03 0,09375
Unico peso de Consenso coletivo .......... 96 100  Peso: 6

Figura 7- Agregacdo de resultados e auto-organizacao do simbolo icénico mental — Fonte: autoria propria

A mesma figura anterior, no tocante a interface amigavel de um jogo, no Painel Interativo
Heuristico os movimentos dos processos seguem se por cdmputos dos pesos sinapses
transmitidos pelos dois raciocinios coletivos ndo monoténicos referenciado como Painel de
Agregacéo (Figura 8).
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Figura 8 — Painel de Agregacédo no formato de jogo lddico — Fonte: autoria prépria

O Painel de Agregacao permite que os compartilhamentos dos pensamentos dos discursos do
racionalismo e do empirismo se realizem, utilizando-se de conjunto venn ou operador
boolenano ‘or’ para unido de todos 0s pesos, e pela média ponderada, encontrar o0 Unico peso
representativo de toda a funcdo da variavel linglistica-meta. De acordo com Gomide e
Gudwin (1994, p. 100):

O sistema como um todo sera entdo representado por uma Unica relagdo fuzzy que é
uma combinacéo de todas as relacbes fuzzy provenientes das diversas regras. Estas
combinag6es envolvem um operador de agregacgdo de regras: R= agreg (R1, R2,...,

Ri,..., Rn).
3. Metodologia

O modelo de simbolo icénico de modelos de modelos mentais em sua versdo computacional
Painel Interativo Heuristico, desenvolveu o teste de aplicabilidade nos projeto tecnoldgico e
de inovacdo em carater ndo oficial do programa Senai-Inova, cujo objeto constituiu-se da
arguicéo para alcangar o senso comum.

Contou-se com a equipe de desenvolvimento tecnoldgico de inovagdo do projeto em
exposicao (autores) e equipe da banca examinadora composta pelos membros da industria,
ONG e docente da Universidade local (foto 1).
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Foto 1 — arguicéo dialética do projeto tecnolégico e inovacgdo — fonte: Senai

A arguicdo segue-se por critérios em que se insere numa concepcdo dialética da totalidade
articulada (Figura 9).
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Figura 9 — Totalidade articulada como unificagdo dos conhecimentos framentarios — Fonte: autoria propria

Torna-se notdria em arguicdo que exitem forte apelo dialético em que uma argumentacdo em
uma instancia de conhecimento forte, pode ser enfraquecida por outra instancia de
conhecimento. Assim reflete os critérios de avaliacdo do Programa (Figura 10).

Critérios de Avaliagio dos Projetos Apresentados MOSTRA INOVA - 2009

Critérios de Aspectos a serem observados Pontuacao MNota
Avaliacio

Define quais problemas e necessidades 15 pentes

levaram ac desenvolvimento deo projete.
1

Criatividade e Aborda as caracteristicas inovadoras e 15 pontos
inovagao criativas do projeto.
(40 pontos)
Apresenta interface e intimidade com o 10 pontos
projeto.
Demonstra e evidencia o funcionamentos e 15 pentes
2. funcionalidade do projeto.

Demonstracdo do
funcionamento do
prototipo/ processo
e dos resultados do

Demonstra  aplicabilidade na  inddstria, 15 pontos
educagio efou comunidade.
projeto

(40 pontos) Contempla a 3area tematica. 10 pontos
Explana o conteddo com dominio. 10 pontos
3.
Apresentacdo Oral | Apresenta cdlareza e objetividade. 5 pontos
(20 pontos)
E assertivo nas respostas. 3 pontos
Total

Figura 10 — Critério de avaliagdo de projetos — Fonte: Senai Mostra Inova 2009

O jogo consiste em trama dos raciocinios ndo monotonicos terem acesso aos modelos mentais
um do outro, cujo critério de avaliacdo se insere no &mbito totalizante da Dialética.

4. Analise de Resultados

Em projeto tecnoldgico e de gestdo em arguicdo dialética em que consiste este teste, descrito
acima, utilizou-se para os dois raciocinios ndo monotdnicos envolvidos, critérios organizados
da Matriz Slack. (Figura 11).



Critério de atribuigiio de pesos do discurso normativo
HKodelo de Slack
PESO  Esclarecimento:
1 Proporciona uma vantagem crucial junto aos clientes- é o principal Impulso da competitividade
2 Proporciona uma importante vantagem junto aos clientes - & sempre considerado.
Proporciona uma vantagem Gtll Junto & maloria dos clientes- & normalmente considerado.
PESO Esclarecimento:
4 Precisa estar pelo menos no nivel do bom padrio do setor Industrial.
5 Precisa estar em torno da média do padréo do setor Industrial (ou outro pardmetro).
Precisa estar a pouca distidncia do restante do setor Industrial (ou outro parimetro).
PESO  Esclarecimento:
If Normalmente nio é considerado pelos clientes, mas poderia tornar-se mals Importante no futuro
8 Muito raramente é considerado pelos clientes.
9 Nunca é considerado pelos clientes e provavelmente nunca serd.

Julgamento do alcance do desempenho discurso do empirismo

Escala de Nove Pontos de Desempenho (CONCORRENTE)

|Nu51u selordomercado; ou/paraleste/grupo/de| |(senvigos), o/alcance/em cadaobjetivo/de/desempenhol &
PESO  Esclorecimento:

il Consistente e consideravelmente melhor do que o de nosso concorrente mals préximo.
Consistente e claramente melhor do que o nosso concorrente mals préximo.
Consistente e marginalmente melhor do que o de nosso concorrente mals préximo.
Com frequéncla marginalmente melhor do que a maloria de nossos concorrentes.
Aproximadamente o mesmo da maloria de nossos concorrentes,

Com freq
Usual e marginalmente pior do que nossos principals concorrentes.
Usualmente plordo que a maloria de nossos concorrentes.
Consistentemente plor do que a maloria de nossos concorrentes.

ia a uma distincia curta atrds de nossos principals concorrentes.

W oo N A WwN

Figura 11 - Critérios organizados da Matriz Slack — fonte adaptada de Slack (1993)

Assim as interacdes acontecem no Painel de Interacdo do Painel Interativo Heuristico em que
cada raciocinio tendo acesso ao raciocinio do oponente. Segue-se 0s critérios organizados da
Matriz Slack.

Ressalta-se que 0s pesos sinapses provindos dos modelos mentais sdo tacitos na insercdo dos
multiplos contextos da dialética, na medida em que o conhecimento liga-se ao argumento que
a enfraquece ou fortalece, dado o processo em movimento e “carregado” de paradoxos
cognitivos, do qual, na avaliacdo se busca a unificacdo dos contrarios para um senso comum.

Mostra-se inevitavel a relacdo de conjuntos de Georg Cantor com 0s paradoxos que surgiram
no comego do século XX. Em Cella (2008, p. 16): “Newton da Costa tentou trabalhar com
aquele paradoxos de uma forma diferente, ou seja, sem que se introduza restricbes nos
postulados da teoria dos conjuntos, mudou se a Logica”.

Na acepcéo da logica do Painel Interativo Heuristico a mesma atitude. Ou seja, uma maga
analisada como “boa para consumo” num sistema cartesiano z={x,y} (para facilitar
entendimento de conjunto) por dois raciocinios ndo monotoénicos, cujos dominios sdo pesos
sinapses, podem conter acepcdo diferentes sobre 0 mesmo objeto: um pouco amassada,
aspecto ruim, meio verde, madura demais ... ¢ um paradoxo cognitivo como grau de verdade
diferenciada para “boa para consumo” em que nada se conclui. Contudo no processo dialético
de reflexdo no proprio movimento do processo, fortalece-se (busca-se a solugdo) com nova
proposicao (novo conhecimento) para melhor pertinéncia com a verdade para “maca boa para
consumo”. Realizam-Se assim a tese, antitese e sintese em movimento.

Outra questdo importante para a analise: O Painel Interativo Heuristico em sua aplicagdo para
inferéncias mentais, ndo trata o conhecimento e sim manobras inteligentes utilizando os
conhecimentos imanentes nos raciocinios ndo monotdnicos. Portanto, as inferéncias ndo se



ddao em raciocinios dedutivos (sim indutivos e indeterministicos, com a Ldgica Fuzzy
ampliada agregando esse atributo no PIH).

O PIH néo representa conhecimento em forma simbolica atraveés de Logica de Primeira
Ordem (LPO). Assim, a teoria dos conjuntos com suas restricGes para o paradoxos cognitivos
em LPO néo se aplicam. Aplica-se sim a teoria dos conjuntos em sua forma ingénua com seus
paradoxos cognitivos. Feitas as consideracdes, seguem-se a analise a partir da Figura 12.

Painel Inferativa Hauristica
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Figura 12 — Painel Interativo Heuristico — Fonte: Autoria propria

As varidveis linguisticas correspondem aos expostos nos critérios de notas do Programa
Mostra Inova Senai. O processo de arguicdo em movimento permitiu a reflexdo e a
cooperacao na condicdo da mente tacita que esforcam-se mutuamente para o senso comum
negociado, assim liga-se ao ensino e aprendizagem, como habilidades na engenharia e gestao.

Segundo Vygotsky (1984), Como a Dialética se da no processo em movimento, logra-se 0s
paradoxos cognitivos. Para sistema fuzzy ampliado, se faz necessario consideracdes com a
interse¢do (“E”) dos conjuntos em dominio deterministico e de raciocinio dedutivo:

Ha n g(x) =min [pa (x), ps ()]
Essa férmula absorve interpretacdo em Painel Interativo Heuristico como indutiva,
indeterministica, atrelado a no¢do ingénua da teoria dos conjuntos, constituindo-se assim,

sistema fuzzy ampliado. Ja a unido dos conjuntos dos pesos sinapses dos dois raciocinios
segue-se na Figura 13.

FOSSIEILIDADES FESOS
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Figura 13 — Construcdo da unido dos contrarios a partir de um raciocinio — Fonte: autoria propria



Com os dois raciocinios ndo monotodnicos unificados tem se a expresséo abaixo (Figura 14).

Crengas Tacitas (A)

[z )

9
+ ( Zsi

Plausibilidade Explicita (B)

i=1

n

) Maoel= max[Ha(x), Hex)]

Figura 14 — Unido dos contréarios.

O Painel de Agregacdo representa a unificacdo dos contrarios da Logica
Dialética. Assim por recursividade e recorréncia mental como espelho mental, tornou as
variaveis linguisticas como ndo triviais os raciocinios ndo monoténicos (Figura 15).
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Media ... 5 2

Figura 15 — Painel de agregacédo do jogo — Fonte: autoria prdpria

Denota-se 0 processo em movimento, em que a conceituacdo e significancia séo reforcados
pelo tutor mediador na busca do senso comum atraves da fala atrelada ao pensamento
(VYGOTSKY, 1984). Isto ¢é, fora da “zona apropriada” precisa-se acrescentar certo nimero
de proposicbes "bem comportadas"” ao sistema, para que se obtenha algo util. No caso, criar
conhecimento novo, para que, mesmo inconsistente o sistema avance para nao trivialidade.

O Painel de Agregacdo, no raciocinio da equipe de projeto obteve peso médio “5”, enquanto o
peso médio da equipe da banca obteve “2”. Na unificagdo dos contrarios, de senso comum o
peso médio se obteve “3,17” (Figura 16).
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Figura -16 Raciocinios ndo monot6nicos e posi¢do do senso comum — Fonte: adaptada de Slack (1993).

Na figura (a) configura-se uma arguicdo interdisciplinar. J& para o interesse da Dialética da
unificacdo dos contrarios, 0 peso Unico de senso comum, obteve-se em (b) (3,17), denotando a



conformidade dos projetistas, que agora o projeto esta quase “igual” aos seus concorrentes no
quesito desempenho. Na estratégia competitiva em que se insere 0 projeto, a posicao
melhorou: passou de “qualificadores” no mercado para proximo de “ganhadores de pedidos™.

Assim, pela arguicao dialética, mostrou se coerente com os projetistas de serem “melhores em
desempenhos” que seus concorrentes, conferindo pela auto-organizacdo do Painel Interativo
Heuristico, sua posi¢do quase ‘“ganhadores de pedidos”. Sem que 0s raciocinios néo
monotdnicos dessem conta, praticaram-se um intenso jogo de conhecimento, conceituacgao e
significancia. Uma pratica de enxergar modelo mental do outro constituiu o resultado
alcancado desse trabalho por uma logica do Painel Interativo Heuristico.
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