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A extensao do desenho para além do
projecto

| Graga Magalhaes
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RESUMO

Neste texto pretendemos analisar a relagcéo fundadora do desenho na pratica do projecto
assumida na palavra disegno enquanto representacao de um pensamento projectual.
Posicionando-se como informador do conceito, através da constru¢do da ideia, o desenho
revela a forma do objecto na representa¢ao. O desenho como accéo interna ao projecto
promove a interpretacdo do mundo e a sua transfiguragéo no objecto. O nivel de inter-
pretacao do desenho — a sua limitacéo e especificidade — resultara na caracterizagéo do
objecto. Segundo Jean-Luc Nancy (Tre saggi sullimmagine, 2002) o prefixo re de re +
presentatio significa intensificagédo. Re + presentatio é presentatio (= imagem) + re (=ideia)
ou seja, neste caso imagem (= presentatio) intensificada pela ideia. Representa-se,
portanto, através da dualidade entre a presenca da imagem e o0 que se imagina através
dela. O desenho opera e interpreta esta dualidade concretizando-se no conceito (ideia).
A questdo de investigacéo que orienta este texto é a seguinte: quais os limites para o
exercicio pratico do desenho enquanto pensamento e possibilidade de representacao
da ideia no processo criativo (projecto)? Metodologicamente referimo-nos a pratica do
desenho a partir de trés momentos: 1. 0 desenho do objecto como momento da invengcdo
enquanto corpo do projecto, 2. 0 objecto desenho como momento de validagdo do corpo
do autor (autoria) 3. o desenho objecto como momento de reconhecimento iconogréafico
da histéria. Com este estudo procuramos contribuir: 1. para a compreensao do projecto
ao nivel da decifracdo criativa, técnica e conceptual do objecto; 2. para o estudo com-
parado das imagens que resultam da pratica do desenho na relagdo com o projecto; 3.
para a compreensdo do desenho através do contacto interdisciplinar com outras areas
de investigacéo.

Palavras-chave: Desenho, Projecto, Decifracao Criativa, Interdisciplinaridade.
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B INTRODUGCAO

A questéao de investigacao que orienta este texto ao considerar os limites para o exer-
cicio do desenho enquanto pensamento e representacao da ideia no decorrer do projecto
vai de encontro ao que grosso modo se considera a relacao “arte - ciéncia” como assuncgao
teorica da conjugacao entre arte e técnica. N&o como modelo te6rico formalmente funcional
do projecto mas como reivindicagao da propria natureza artistica.

Essa relacédo nao sendo pacifica € sem duvida antiga. Desde o Renascimento italiano
como proposicao de “rinascita” da antiguidade a “idea” institui-se como projecto global de
consagracao do Disegno. Na lingua italiana, a palavra disegno tem um significado global
que ultrapassa em muito a mera reducao a uma grafia.(1)

Desde o séc. XIX, e particularmente desde a Grande Exposicéo, Londres, 1981, pro-
move-se a conjugacao da arte e da conquista técnica, considerados como valores interde-
pendentes, quer seja tendencialmente para o lado da técnica, quer seja para o lado da arte.

Na representa¢do como interpretagcdo do mundo, o desenho funciona como instrumento
privilegiado de transfigura¢éo. Neste caso, o desenho como acg¢éo interna ao projecto promo-
ve a interpretacdo do mundo e a sua transfiguracédo no objecto. O nivel de interpretagao do
desenho — a sua limitagcéo e especificidade — resultara na caracterizagcéo do objecto. Primeiro,
o desenho interpreta-se a si mesmo nas diferentes ac¢des que o corporizam, depois, como
referente disciplinar, da representacao do projecto caracteriza-se pela mediacao técnica e,
por fim, na contextualizac&o da sua existéncia, como objecto cultural, artistico, ou outros.

A crise do desenho é simultdnea a sua validagcdo como disciplina vigorosa, quer seja
como pratica prossecutora de uma acg¢ao artistica ou nas imedia¢oes do artistico, quer seja
reconhecendo o0 seu desaparecimento. A crise do desenho existe na mesma medida em
que se verifica 0 seu ressurgir potenciado. Neste caso, serve a negagéo a sua potenciagao.

Procuramos assim perceber de que forma o desenho nas suas multiplas derivacdes
podera alcancar (estendendo-se para além dele) o projecto constituindo-se como uma me-
talinguagem do projecto.

Consideramos na nossa analise trés momentos: 1. o desenho do objecto como mo-
mento da invengdo enquanto corpo do projecto, 2. 0 objecto desenho como momento de
validagc&do do corpo do autor (autoria) e 3. 0 desenho objecto como momento de reconheci-
mento iconogréfico da histoéria.

Na realidade, o desenho do objecto, o objecto coisa e a ideia da coisa sao realida-
des diferentes ambas inclusivas do desenho como coisa da histéria. As diferentes percep-
cOes motivadas por estas trés realidades traduz-se na experiéncia do objecto proporcio-
nada pelo desenho.

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes
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O desenho do objecto _ inovacao vs criatividade - corpo do projecto.

A inovacéo/criatividade como caminho para a descoberta do objecto encontra—se
na realidade fisica do desenho como matéria conformadora da ideia através da experién-
cia. No entanto, estes dois conceitos nao sendo coincidentes provarao pelo uso do desenho
dois modos diferenciados de entendimento do objecto.

A inovacao mais ligada ao projecto difere substancialmente da criatividade, mais ligada
ao processo artistico.

Na realidade, enquanto a criatividade refere a validacédo do processo como fim, (fig.1) a
inovacgao representa a estratégia do processo que se deseja produtivo (fig.2). A criatividade
refere, entdo, um acto ndo cumulativo, original e revolucionario. Ela € na sua origem um
acto anti-utilitario, ndo deriva da sucessao e linearidade processual, ndo sacrifica 0s meios
com vista de um fim.

De forma diferenciada a inovagéo conduz ao desenvolvimento tecnologico e organizati-
vo. Como acto utilitario visa o aumento da producao na sua acep¢ao mais vasta recuperando
o problema através de regras utilitarias e programa.

Esquema para a descri¢do de inovagdo versus criatividade.

inovagdo Vs criatividade
1 |
| 1. estratégia projectual do processo produtivo I | 1. acto ndo cumulativo |
| 2. conduz desenvolvimento tecnolbgico e organizativo I | 2. acto original l

| 4. acto revolucionério |

| aumento de producio I | prova de satisfacao |
[ ideia de recuperacao através da... I | inclui a expariéncia l
|

regras ulilitarias e programadas I

I inovacio como projecto | | criatividade como processo |

A criatividade néo deriva apenas da necessidade da resolucéo técnica de um problema
em relacdo a forma, mas sim de um imiscuir-se na cultura que é do objecto no seu sentido
mais lato. Na sequéncia do descrito no esquema acima, cremos poder afirmar que a proxi-
midade artistica (no sentido de o objecto se deixar contaminar por aquela) podera ser uma
mais valia para o projecto.

A distincao que Bruno Munari fazia entre criatividade projectual do objecto (de design) e
a fantasia pertencente ao objecto (da arte) é pertinente através da consideracao de campos
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de acc¢ao diferenciados, ndo de ciséo. O objecto artistico nasce da fantasia enquanto esta
deriva do nao “programado”. No objecto projectado ela é representada através das gravi-
tacdes possiveis e desejaveis como “desvio” do estritamente projectual. A contaminacao
como acto favoravel a criacao parece ser reveladora do reconhecimento da fantasia impul-
sionadora do projecto.

No caso do desenho como campo perceptivo alargado e global, a manipulagdo do
problema nao esta condicionada pela ordem da leitura cultural dominante, analitica, l6gica
e racional atribuida ao hemisfério cerebral esquerdo, mas antes € potenciada a eficacia
aumentando a participacdo do hemisfério cerebral direito, ligado as propriedades artisticas,
sintéticas e abrangentes. Assim, a intuicdo, a descontinuidade da compreensao, o incompleto,
a sensacao, palpites, sentimentos fazem parte do processo criativo (fig.3) como “capacidade
de ver as coisas em simultaneo, de apreender os padrdes e estruturas gerais, apontando
por vezes para solucdes divergentes, é na verdade uma expressao evidente do tipo de pen-
samento assumido pelos arquitectos no seu processo criativo”. (Spencer, 2000: 288-289).

Figura 1. Fernando Brizio, viagem, Figura 2. José Viana, esboco de Figura 3. Pedro Costa, esqisco
2005. sistema mecanico. arquitectura.

B O OBJECTO DESENHO _ VALIDACAO _ CORPO DO AUTOR (AUTORIA)

Renato Partenope define do seguinte modo a diferenca entre desenho e projecto, “o
desenho é a procura da identidade do objecto através da identidade do sujeito. O projecto
€ a procura de identidade do objecto através das formas institucionais da representagcao.”
(Partenope, 1984- 1990: 56).

Neste caso na afirmacao do projecto esta incluida a representacdo como modo ins-
titucional de aceder a accéo de desenhar. O problema da representacao sera, sobretudo,
um problema da cultura da representacao (fig. 4) ja que a dificuldade de fazer coincidir a
representacao subjectiva do mundo com o mundo em si € irresoluvel. Por seu lado o desenho
enquanto representacao € mediador da conflitualidade entre a subjectividade (sujeito) e a
realidade (mundo) através das suas formas histéricas que ndao sdo mais do que as conven-
cOes técnicas da representacéo (modelos). (2)
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A representacédo € determinada pelo entendimento conflitual da historia da represen-
tacdo (disegno). Por exemplo, a “invencao” da perspectiva nascera da “necessidade” da
nova representacdo do mundo, contrariando a representacdo medieval onde o espaco € o
resultado da relacéao entre personagens e coisas.

Neste caso, o desenho permanece como experiéncia da acgcao do individuo no es-
paco da representacéao (fig.5). Como heranca vanguardista, o desenho admite diferentes
existéncias, através de multiplas experiéncias, como pratica desestabilizadora de valores
adquiridos. O desenho é um acto de alternancia que possibilitara a aparicao incerta do ob-
jecto como signo (marca) do desejo.

A palavra explicita o conceito, mas é impotente na traducao integral da ideia. A palavra
pode ser um instrumento de aproximacgao a ideia mas néo veicula a ideia, pelo menos, quando
se trata de um pensamento visual. O pensamento projectual €, por isso, muito mais ligado
ao mundo das imagens do que ao da palavra. As categorias abstractas do projecto séo, tal
como para o mundo das imagens, a medida, o ritmo, a hierarquia, a ordem, a proporcao,
0 posicionamento; categorias que ao hierarquizarem- se tomam sentidos e direc¢des dife-
rentes ao qual chamamos representacao (fig.6). Assim, a memoéria operativa do projecto &,
por natureza, visiva. E sendo memoria visiva, «recordacgao visiva» transforma-se, no plano
bidimensional, em imagens mentais, representacdes, que se inscrevem na vasta histéria do
desenho. Mas o desenho é também lugar de pensamento disciplinar ao ser simultaneamente
objecto e sujeito, tornando-se o “nucleo genético do processo formativo” do objecto. Neste
sentido, o pensamento através do desenho, € inscrito e revelado no objecto concorrendo
para a sua configuragao,

“no percurso ao longo da «linha de sombra» que esconde o surgir do projecto
da obscuridade dos pensamentos indistintos, envolvidos em indecisbes, até
a «clarté» da forma, até a esséncia das ordenacdes, a nitidez da linguagem,
pode-se de forma credivel avistar, ainda que com grande dificuldade, um ho-
rizonte de trabalho novo capaz sem divida de complicar, mas certamente
de trazer mais fascinio & compreenséo da separacao entre um programa de
arquitectura e uma «coisa arquitecténica», seja ela s6 desenhada ou também
construida e habitada.” (Partenope, 1984- 1990: 64).

O projecto comecga com pré-conceitos que vao sendo substituidos por conceitos que
se tornam mais adequados. Como? Referindo a arbitrariedade que compreende o acto de
desenhar. Tal arbitrariedade do desenho articula os diferentes momentos projectuais na
passagem do pré- conceito ao conceito, do geral ao conhecimento especifico, de um fazer
indefinido a uma acgéo delimitada.

O desenho néo respeita a linearidade dos factos, nao € um problema de interpretacéo,
mas constitui-se como uma sucessao de factos fazendo com que exista um antes e um depois
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para o projecto. Por isso, 0s momentos projectuais nao sao descritos sucessivamente, pelo
contrario, sdo apresentados descontinuamente pelo desenho.

Figura 4. Pedro Bandeira, ilustracdo. Figura 5. Francisco Providéncia, Figura 6. Francisco Vieira Campos,

Caderno, 1992. Centro Cultural de Tavira.
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B O DESENHO OBJECTO _ RECONHECIMENTO _ HISTORIA

A partir do modernismo a arte convoca a possibilidade de demonstrar, comunicar e
transmitir as “descobertas”, diz Santner (1997: 113-114), as irregularidades, incompatibili-
dades e desacertos do sistema da arte.

O modernismo instaura o reconhecimento operativo do paradoxo passando este a ser
constituinte da experiéncia moderna. Do seu estadio inaugural ao p6s-modernismo.

Consequentemente, o desenho leva o projecto para limites que ndo sao os estritamen-
te programaticos. Ao ser mais do que uma mera expressao técnica, o desenho escapa ao
limite da ciéncia e da técnica consideradas nos limites de uma resolucéo projectual. Neste
sentido, o desenho & mais do que o projecto ja que este se posiciona dentro da possibilidade
técnica da ideia. (3)

Poderemos, pois, pensar que o0 objecto ndo se manifesta pela exclusividade técnica e,
portanto, ndo podera ser identificado com ela. A possibilidade técnica revelada no projecto é
pois parcelar em relacdo a totalidade do objecto artistico, a medida que este se autonomiza
a condicao técnica é deixada para tras, desconsiderada do ponto de vista projectual, tor-
nando-se a experiéncia preponderante na realidade do objecto (fig.7). A partir do séc. XIX,
a reificacédo do objecto artistico, por parte de um publico alargado, faz com que a questao
técnica seja condicionada pela experiéncia, quer seja a da arte ou a da ciéncia. Dela derivara
a instrumentalizacdo do mundo a partir das “novas realidades” perceptivas que derivam de
novas formulacdes técnicas.

“As imagens visuais e sonoras ao tornarem-se aquisicdes essenciais, alar-
garam ou aboliram a memodria involuntaria em detrimento da conservacgao
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pessoal da experiéncia. (...) os préprios olhos perderam o poder de ver. O
declinio da aura ultrapassa os limites da obra de arte, ela é testemunho de
uma modificagcdo fundamental da relacdo do homem com a experiéncia das
coisas.” (Palmier, 2006: 644).

A importante mudancga que se opera na percepcao artistica no séc. XIX, tem a sua
origem, segundo Walter Benjamin, no surgir das massas como sujeito histdrico. Enquanto
que o espectador classico valorizava a singularidade da obra e a sua percepc¢ao, as massas
desejaréao possuir o objecto, abolindo a distancia pela reproducédo da imagem. A questao
da reprodutibilidade, analisada por Benjamin, passa a central na consideracédo do objecto
da arte. Nesta circunstancia o aparecimento da fotografia € um caso exemplar da relacéo
da arte e da técnica.

Ao contrario do desenho manual onde é necessario relacionar pensamento e ac¢ao
através de um processo de verificacao, na fotografia a apreenséo faz-se no instante, esta
incorpora o sujeito no momento. As relagcdes e associagdes atentas implicitas no desenho,
promovem uma atitude reflexiva que privilegia a atencdo como modo perceptivo distante
do aparecer no acto de fotografar que impée limites na fixagdo do instante. E na fixacdo do
instante que a fotografia nos da a ver a impossibilidade de penetracdo na realidade com-
pleta da imagem daquilo que resta como o seu caracter de verdade. Esta transformacao
das imagens através da técnica, anunciam o seu devir como mercadoria. A renovag¢ao dos
objectos transformados em mercadoria pressupde o devir de um mundo cuja transformacgéo
nao tera retorno. Mais uma vez a questao técnica sera reguladora de desejos quer do mundo
da arte, quer do quotidiano.

Ao inaugurar esta fantasmagoria o objecto moderno assume variadas especialidades.
Seréo multiplas as experiéncias promovidas pelo advento dos objectos da arte, elas congre-
gam esteticamente a ideia do todo, mas também para a ciéncia e a intromisséo desta na arte.

A visibilidade passara a estar no centro da questao tornando-se um pilar do modernis-
mo (fig.8). Também a futura aceitacéo da inutilidade do objecto artistico contribuira para a
reivindicacdo de uma formulagao estética para o objecto de uso como resultado do projecto.

Coincidira o projecto, como disciplina moderna, com a afirmacao do desenho (fig.9),
“confundindo-se” com o objecto, tratando-se da negacao da representacdao (modernismo)
ou da sua afirmacao (p6és-modernismo). Sera através desta compreensao do desenho que
o objecto se afirma em relacdo ao projecto. O desenho seré pois o territério mais vasto de
onde deriva e permanece 0 objecto.

Perseguir o desenho querera, entdo, dizer procurar a verdade do objecto, para além
da sua idealizagdo, comprometido com o fazer (desenhar) como pratica. Neste caso a re-
solucéo do objecto:
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1. coincide a presenca do autor;

2. corresponde o programa (necessidades do objecto) e espectador (necessidades
visiveis do objecto);

3. participa da tecnologia na construcéo da obra.

A correspondéncia com a tecnologia advém de esta ser mediacdo como processamen-
to do avancgo do projecto. Neste caso, a resolucéo técnica mediada pelo desenho decorre,
internamente, do processo de concep¢ao do objecto e ndo de redundancias tecnoldgicas
externas, usurpadoras do projecto. Por esta via o desenho é mais do que o projecto, in-for-

mando e con-formando o objecto.

Figura 7. AXR Portugal, EPUL Encosta Figura 8. Jodo Machado, CINANIMA, Figura 9. Nuno Brand3do Costa, IPL_
do Restelo. 1983. croquis.

H CONCLUSAO

O desenho é vital na resolugao do problema do projecto na medida em que deriva do
contacto com a realidade agindo como ‘memoria criativa’. A emergéncia da forma resulta da
histéria como realidade material que determina o exercicio criativo. A intuicdo do desenho é a
forma libertadora da experiéncia da realidade como modo de sobrevivéncia do objeto. Por isso
o desenho € mais do que a representacdo do projecto actuando para além da interpretacéo.
Circunscrito a visibilidade da imagem do projecto o desenho é representacao no dominio da
artificialidade técnica, liberto desta mediacéao, que n&o € outra sendo a expressao dos mo-
delos disciplinares a que o projecto o restringe, 0 desenho mostra a invisibilidade do mundo
(das coisas) con-formado pela sua presencga. Assim, os impulsos subjectivos associados a
grafia inscrevem os conteudos do projecto. Neste caso, a relacéo entre a percepcao de um
desenho e a alusdo ao objecto representado nao € feita através da representacao e do seu
contexto, ndo deriva da percep¢ao fenoménica do desenho nem da realidade no qual ele
esta inserido, mas sim da percepc¢éo do objeto desenho e das possibilidades interpretativas
propostas pelo desenho objeto. Neste caso, o desenho apropria-se e age, simbolicamente,
sobre o lugar da sua producéo como reacéo ao acontecimento pelo qual ele existe. Por isso,

apelamos a pratica do desenho como meta-representacao do projecto, como experiéncia
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libertadora feita de opostos, contradicées, paradoxos, que proporcionam a existéncia do
objecto constituido como historia.

B NOTAS

1) A palavra disegno tem origem no Renascimento, na lingua italiana, que nasce na
Toscana, e nao na lingua latina. Disegno, significa a projetacdao do todo, como
projeccédo de um conceito. Por exemplo, disegno della pittura italiana significa o
encontro racional e sensivel com a pintura italiana. Ou, disegno di legge para dizer
projecto de lei ou ainda, far disegno su qualcuno significa contar com alguém.

2) A representacao perspéctica evoca um modelo cognitivo em correspondéncia com
a deformacao visual, logo distante da verdade. O que atesta acerca da convencao
dos modelos na apreciacao métrica e morfolodgica da realidade observada.

3) Ja os desenhos de Leonardo sdo a prova da ndo coincidéncia do limite técnico
como possibilidade do desenho. Nao circunscrevendo a sua inventiva projectual ao
tecnicamente possivel, 0os seus projectos sao redundancias do desenho. O dese-

nho sobrepde-se ao projecto como consequéncia experimental.
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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o uso de duas ferramentas metodologicas
de autorrelato, buscando compreender a diferenca da experiéncia emocional de especta-
dores de Live Streaming Concert e se ha uma contribuicdo para o bem-estar das pessoas
num contexto de forma remota. A pesquisa foi realizada por meio de formulario on-line,
utilizando as técnicas de medicéo de autorrelato PANAS e PrEmo, verbal e ndo-verbal
respectivamente, além de questionario para averiguar que caracteristicas ou elementos
presentes num Live Streaming Concert causam maior engajamento nos espectadores de
forma a Ihes proporcionar uma experiéncia emocional positiva. Foram coletadas respostas
de pessoas residentes do Brasil, de diferentes regides. Foi possivel perceber que o uso

das ferramentas pode auxiliar no entendimento da experiéncia emocional do ser humano.

Palavras-chave: Design Positivo, Experiéncia Emocional, Pandemia, Live Streaming Con-
cert, Técnica de Autorrelato.

24

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes



B INTRODUGCAO

Estamos vivendo desde o inicio do ano de 2020 um momento de pandemia com medi-
das extremas que nos fizeram mudar a forma de viver e o comportamento da populagcdo mun-
dial, do mercadolégico ao social. A pandemia do Covid-19 foi anunciada pela Organizacéo
Mundial de Saude (OMS) em mar¢o de 2020 conjuntamente com medidas de prevencao
a propagacao do novo virus, que tem como caracteristica sua facilidade de transmisséo
(Mendes, 2020). Por causa do crescimento rapido do numero de pessoas infectadas pelo
virus, muitos paises seguiram as recomendac¢des da OMS e aplicaram o isolamento social
como uma medida necessaria no combate ao contagio. A pandemia do novo coronavirus
tem afetado o dia a dia das pessoas, e vem demonstrando os impactos causados em diver-
sos setores da sociedade - econémico, social e psicolégico, educacional (Srivastava, 2020).

A industria do entretenimento foi uma das mais afetadas, segundo Souza Junior (2020),
ja que tiveram que cancelar ou adiar concertos e fechar estabelecimentos como museus,
teatros, cinemas e casas de show. Como forma de minimizar esses efeitos, artistas e agentes
da industria tém utilizado novas estratégias para se adaptar a esta realidade fazendo uso da
internet como meio principal de atuacao através de plataformas streaming.

No setor musical artistas tém apostado em Live Streaming Concert (LC) em diversas
plataformas, como as redes sociais. Os LC nesse sentido foram impulsionados por con-
sequéncia de um contexto pandémico com a finalidade n&o apenas de fazer a industria
do entretenimento movimentar-se, mas também de trazer bem-estar para as pessoas que
se encontram em confinamento, e que tém suas vidas impactadas sendo cada vez mais
impactadas pelo coronavirus e suas medidas de prevencéo, tais como o isolamento social.
Segundo Souza Junior (2020), os LC comegaram como “pocket shows” nas contas pessoais
dos artistas na rede social Instagram, e com a resposta rapida e positiva do publico em re-
lacéo a este servigo cantores e gravadoras tornaram os LC uma estratégia mercadologica
de maior impacto. ApOs o surgimento de acdes de desconfinamento e novas estratégias de
consumo, principalmente no ambiente virtual online, os LC foram sendo aprimorados. Os ar-
tistas passaram a utilizar de outros canais de comunicacédo como o YouTube - plataforma
com maior numero de funcdes, e os LC também ganharam um aperfeicoamento estético e
de qualidade como melhorias de som e imagem, além de cenarios mais atrativos.

Retomando a um dos objetivos dos LC, que é proporcionar bem-estar para as pes-
soas, € possivel fazer um paralelo com o Design Positivo que é a disciplina do Design que
se ocupa de projetar para 0 bem-estar com base em principios e teorias da Psicologia, mas
precisamente da Psicologia Positiva. A procura do bem-estar nesta disciplina esta associada
a dois pontos de vista que sdo a hedonomia - relacionada ao prazer momentaneo em realizar

acoes - e a eudaimonia - relacionada a realizacdo de agdes significativas pessoais atreladas
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as virtudes das pessoas. (Desmet e Pohimeyer, 2013). Segundo o modelo de projetacéao
proposto por Desmet e Pohimeyer (2013) o servigco/produto deve buscar o alcance desses
trés elementos proporcionados pela hedonomia e eudaimonia.

A relacdo entre essas disciplinas mostra que a questao da experiéncia emocional esta
cada vez mais atrelada a projetos de Design. A experiéncia emocional, segundo Tonetto
(2011), é uma das partes da disciplina da Experiéncia do Usuéario como um todo, e neste ce-
nario é importante a ideia de que a experiéncia emocional tem forte influéncia na experiéncia
do usuario ja que essa interacdo com os LC pode ser vista como uma forma de convivéncia
entre as pessoas. Lottridge, Chignell e Jovicic (2011), consideram que é importante para
os designers compreenderem de que forma as emoc¢des podem influenciar as pessoas na
tomada de decisao da escolha e utilizacao de um produto / servi¢o, e que para isso € im-
prescindivel que os designers busquem compreender os métodos de medicao e avaliacéo
das emocoes, tais como 0s que serao utilizados nesta pesquisa, as escalas de autorrelato.
Esses métodos séo importantes para que se possa perceber as respostas emocionais das
pessoas, e a partir disso, criar e/ou avaliar a experiéncias interativas das pessoas com 0s
produtos e servigos.

Em face a este contexto, o presente artigo tem como objetivo analisar duas medidas de
avaliacao da emocao diante do espectador de Live Streaming Concert e sob a perspectiva
do Design Emocional, sendo as duas escalas de autorrelato - PANAS e PrEmo, que serdo
mais bem descritas na sec¢éo de metodologia.

B METODOLOGIA
PANAS - Positive and Negative Affect Schedule

O PANAS é uma escala de autorrelato verbal que foi desenvolvida na lingua inglesa
por Watson, Clark e Tellegen em 1988 com o objetivo de medir duas dimensdes de humor,
0s aspectos positivos (Positive Affect - PA) e os afetos negativos (Negative Affect - NA) em
um determinado momento ou acéo (Watson, Clark e Tellegen, 1988). Segundo Galinha et al.
(2013), desenvolvedores da versao da lingua portuguesa, esta escala tem sido utilizada em
pesquisas para diversas finalidades em relacao as emocgdes basicas do ser humano, assim
como o fim que sera utilizado nesta pesquisa, que em relacdo a medicdo da emocao para
a melhoria do bem-estar das pessoas (Galinha et al.2013).

A escala PANAS foi traduzida para uma versao na lingua portuguesa e validada por
Galinha e Pais-Ribeiro (2005) e Ribeiro (2020). A importancia de se utilizar uma escala tra-
duzida e validada na lingua de origem dos participantes é que existem diferentes interpreta-
cOes de palavras e expressdes em diferentes linguas pela variagdo semantica atribuida as
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palavras em diferentes culturas. A escala utilizada foi traduzida para o portugués e reduzida
por Galinha e Pais Ribeiro (2005), que consiste em 20 palavras de denominacéo aos afetos
basicos, sendo metade nomes de afetos positivos e a outra metade de afetos negativos,
que podem ser observados na tabela 1. A aplicacdo dessa escala é realizada em conjunto
com a utilizacdo da Escala Likert, sendo utilizada a classificacéo de 1 a 5, sendo 1 nada ou
muito ligeiramente, 2 um pouco, 3 moderadamente, 4 bastante e 5 extremamente (Galinha
& Pais-Ribeiro, 2005).

Tabela 1.Afetos da versdo final da PANAS portuguesa (Galinha & Pais-Ribeiro, 2005).

Afetos Positivos Afetos Negativos
Interessado Perturbado
Entusiasmado Atormentado
Excitado Amedrontado
Inspirado Assustado
Determinado Nervoso
Orgulhoso Trémulo
Ativo Remorsos
Encantado Culpado
Caloroso Irritado
Agradavelmente Surpreendido Repulsa

PrEmo - Product Emotion Measurement Instrument

O PrEmo é uma escala de autorrelato nao-verbal, criada e validada por Pieter Desmet
com o contributo de Paul Hekkert, que tem como finalidade medir a resposta emocional das
pessoas ao interagir com produtos, e também ter uma funcéo transcultural ja que néo faz
uso de nenhuma linguagem escrita facilitando o uso por pessoas de diferentes culturas.
Por ser uma escala de mensuracao néo-verbal faz uso de ilustracdes de um personagem
expressando facialmente, e corporalmente 14 emocdes diferentes. Destas 14 emocdes
possiveis dispostas pelos autores, metade corresponde a emocdes que elucidam respostas
emocionais prazerosas e a outra metade respostas emocionais ndo prazerosas (Desmet,
2003). A medida tem como principal objetivo analisar que emocdes podem ser elucidadas
a partir da avaliagcao da aparéncia do produto, e tentar entender se a estética influencia a
experiéncia emocional das pessoas, e consequentemente na tomada de decisao na escolha
do produto (Desmet, 2002).

A escala original utiliza uma interface com animac¢des de uma mesma personagem,
expressando 14 emocgdes utilizando a expresséao facial, corporal e vocal. A verséo utilizada
no estudo foi a apresentada no PrEmo Tool (2021) e possui apenas personagens expres-
sando facialmente e corporalmente 14 emocdes diferentes (figura 1) e foi utilizada com outro
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intuito, o de analisar se as pessoas melhoram seu humor ap6s a utilizagéao do servico de
LC, e como forma de explorar o0 método de outras formas.

Figura 1. PrEmo Tool (2021).

A aplicacao desta medida é feita através de uma escala Likert de trés dimensoes, “Eu
sinto essa emocao”, “Eu sinto um pouco desta emog¢éo” e “Eu néo sinto a emogéo expressa
no desenho”, seguidas da pergunta: “Esses desenhos expresséo o que eu sinto?” como
indicada pelo desenvolvedor da escala (Desmet, 2003, p.6; Desmet 2002, p.61)".

Participantes

O experimento foi realizado com vinte e oito participantes voluntarios, com faixa etaria
predominantemente entre 25 e 39 anos, sendo vinte e trés pessoas com identificacdo de
género feminino. Os participantes foram escolhidos aleatoriamente a partir de comparti-
lhamento do formulario online, feito na plataforma Google Forms, em diversos grupos de
estudantes de graduacao em Design, além de familiares dos autores enviados através da
plataforma do WhatsApp.

Live Streaming Concert - musicas

De forma a obter maior controle do experimento foi escolhido em LC gravado, a fim de
realizar igualmente o experimento com os diferentes participantes para que se pudesse obter
resultados mais proximos da realidade. Foram recolhidos trés excertos de musicas inteiras
de um mesmo LC, onde as trés cangdes sao interpretadas pela mesma dupla de musicistas.

As cancbdes foram escolhidas para que se pudesse estimular os participantes de dife-
rentes formas, e que pudesse elucidar diferentes sensagdes para que desta resposta fosse

1 Tradugéo livre feita pelo autor: Pergunta: “does this animation express what | feel?” Importancias da escala: “I do feel the emotion”;
“to some extent | feel the emotion”; | do not feel the emotion expressed by this animation”
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possivel observar as diferentes respostas afetivas. A ordem das musicas foi a mesma para
todos os participantes, para que nao houvesse interferéncia na utilizacdo das escalas de
autorrelato. A primeira musica tem melodia calma e uma letra suave e delicada, a segunda
musica, em estilo MPB (Musica Popular Brasileira), possui uma letra com inquietacdes em
relacdo aos enquadramentos sociais impostos as mulheres, traz em sua letra indignacao e
empoderamento feminino com uma melodia leve. E a terceira musica carrega uma melodia

animada com uma letra divertida.
Procedimento

Neste formulario foi possivel dividir o experimento em 4 etapas, onde, como mostra a
Figura (2) a seguir, a primeira etapa corresponde ao questionario da escala de autorrelato
PrEmo a fim de perceber o humor antes da estimulacéo por LC, a segunda etapa, que foi
dividida em 3 blocos (um para cada excerto de musica inteira retirada de um mesmo LC,
como citado na secéo de metodologia), esta é a parte onde foi realizada a estimulagao
através do servico de LC. Nesta etapa as pessoas assistiam um clipe de um dos excertos
de musica retirado do LC e respondiam a um questionario da escala de autorrelato PANAS
correspondente para cada estimulo, sendo aplicado logo apés a interagdo como sugere
LeDoux e Hofmann (2018) que expressam ser o momento mais adequado. No primeiro clipe
apresentado foi utilizada um baseline de 3 minutos de tela cinzenta, para que se pudesse
obter uma neutralidade no humor dos participantes antes de receberem a estimulagcéo, como
sugerido por Moon et al., 2017. A terceira etapa apresenta novamente a escala de autorrelato
PrEmo a fim de recolher os dados de humor apés a estimulacéo.
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Figura 2. Desenho do Experimento.

Desenho do Experimento
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Y .
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L PANAS ion
o
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Etapa 3
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PrEmo - humor apos
estimulagao
2 a7 min ¥

Desenvolvido pela autora, 2021.

Como apresentado, cada participante respondeu trés vezes ao questionario da es-
cala de autorrelato PANAS, um para cada interacdo, a fim de realizar uma comparacao a
cada estimulo e tentar perceber se houve diferenca entre os afetos elucidados em cada
cancéo. A ordem de apresentacao dos afetos foi mesclada, como sugerido por Galinha e
Pais-Ribeiro (2005), e foi mantida para as trés interacdes. E cada participante respondeu
duas vezes a escala de autorrelato PrEmo, sendo uma vez antes da estimulacéo por LC e
outra ao final do experimento.

Para tratamento dos dados foi utilizado o software Excel e foram utilizadas as medidas
de mediana para analise geral. Apenas no Grafico 6, foi analisado a média aritmética do

Panas em comparag¢do com a mediana.
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B RESULTADOS

Através coleta de dados foi possivel avaliar o perfil dos voluntarios, de forma a entender
0 engajamento dos participantes com o servico, e analisar, através das respostas retiradas
com o uso do PANAS quais os afetos apresentados por eles apds cada estimulo, analisando
se a experiéncia foi positiva ou negativa. Através do uso de um questionario também foram
revelados que elementos estéticos e caracteristicas de interface contribuem na tomada de
decisé@o do espectador de assistir ou ndo a um LC. E através do uso do PrEmo foi possivel
analisar se houve uma melhora ou ndo do humor dos participantes ap6s a estimulag¢éo por LC.

Foi possivel evidenciar a partir do uso do questionario que os participantes nao cos-
tumam procurar pelo servigo, mas que gostam de assistir a artistas especificos. Mostraram
ter preferéncia em assistir aos LC através das plataformas do YouTube e do Instagram, por
apresentarem caracteristicas interessantes para o LC, como por exemplo a interacdo com
os artistas, e que possuem, em sua maioria, preferéncia pelo estilo musical MBP. Além disso
foi revelado que os participantes tém interesse em continuar com o uso do servigo apés o
fim da pandemia, sendo positivos a monetizacédo dele, ou seja, sdo favoraveis a venda de
ingressos com valores menores aos de concertos presenciais.

Analise dos afetos através do PANAS

ApOs os participantes assistirem a cada video do experimento, responderam a escala
de autorrelato PANAS para que fossem identificados os afetos positivos e negativos eluci-
dados a partir de cada video.

No primeiro video, que apresentava a musica mais calma, é possivel perceber a nao
ativacao dos afetos negativos e uma ativacao leve-moderada dos afetos positivos. O se-
gundo video continha uma musica com uma mensagem de empoderamento feminino, o que
gerou uma ativagdo maior dos afetos positivos. Ja o terceiro video, com uma musica mais
animada, praticamente anulou os afetos negativos. Todavia, dos trés clipes o que teve uma
maior ativacao positiva foi o segundo clipe. Estas informacdes podem ser vistas na Grafico 1.

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

31



Grafico 1. Comparativo entre os afetos positivos e negativos dos 3 clipes.
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Os graficos a seguir (2,3 e 4) mostram o nivel de ativagdo para cada afeto apresentado
na escala PANAS utilizada na pesquisa, e € possivel identificar com maior clareza que os
afetos positivos tém um nivel de ativacdo de moderada a alta, e os afetos negativos tém
uma ativacéo baixa ou apresenta uma néo ativagcao dos afetos.

Grafico 2. Ativacdo dos afetos do Clipe 01.
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Grafico 3. Ativacdo dos afetos do Clipe 02.
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Grafico 4. Ativagdo dos afetos do Clipe 03.
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Em um comparativo aos 3 clipes (Grafico 5) mais uma vez fica evidente a ndo ativa-
cao dos afetos negativos e a maior ativacao em afetos positivos € apresentada no clipe 2
gue apresenta uma musica que contém uma mensagem em especial. Relembramos que
todas as musicas foram cantadas pela mesma banda, diminuindo a possibilidade de um

estimulo diferente.
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Grafico 5. Comparativo dos afetos elucidados entre os videos.
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Foi possivel observar, a partir das figuras que mostram os valores relacionados a cada
emocao, que os valores dos niveis de ativacao apresentados pelos afetos positivos sao
superiores aos apresentados pelos afetos negativos.

De forma a indicar com maior preciséo essa diferenca de valores indicados, foram
aplicadas medidas de tendéncia, média aritmética e a mediana, para confirmar se a incidén-
cia de afetos positivos é realmente superior aos sentimentos negativos, para cada video,
apresentados nos resultados acima. A Grafico 6 mostra o comprobatdrio das médias e das
medianas em cada clipe.

Grafico 6. Comparativo das medidas de tendéncia entre os videos.
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Ao analisar o gréafico acima exposto, é possivel revelar que apds a apresentacao de
todos os trés clipes com musicas retiradas do LC foram gerados mais afetos positivos do
que negativos nos espectadores.
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Analise da escala de autorrelato PrEmo

No inicio do teste, antes da apresentacao de videos do LC, foi possivel perceber
a ativacédo mais elevada da alegria e da fascinacéo, seguida pelo tédio. E uma ativacao
intermediaria de admiracao, orgulho, esperanca, satisfacéo, desejo, tristeza, vergonha e
raiva. E auséncia das emocdes: medo, desprezo e desgosto, conforme Grafico 7.

Grafico 7. Comparativo do nivel de ativagdo dos humores descritos antes da estimulagdo por LC.
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Ao término da apresentacéo dos trés videos foi possivel perceber a auséncia das
emocdes negativas e o aumento das positivas, tendo ativagdo maxima de alegria, admira-
cao, orgulho e fascinacao. E a ativacao intermediaria de esperanca, satisfacao e desejo,
conforme Gréfico 8.

Grafico 8. Comparativo do nivel de ativagao dos humores descritos apds da estimulagao por LC.
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Em uma comparacéo entre o antes e o depois, fica mais evidente esta alteracdo como
mostra o Grafico 9 abaixo.
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Grafico 9. Comparativo entre os niveis de ativagdo dos humores descritos antes e apds a estimulagao por LC.
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H CONCLUSAO

Neste contexto pandémico onde as pessoas necessitaram se reinventar para que pu-
dessem se proteger, produtos e servigos foram desenvolvidos para que esta adaptacéo ao
sistema de vida remoto fosse minimizada de constrangimentos. Os Live Streaming Concerts,
surgem de uma estratégia para além de movimentar a industria da musica que foi fortemente
afetada, mas também e principalmente, para trazer bem-estar para a vida das pessoas que
se encontravam em isolamento social.

O experimento teve como objetivo analisar duas ferramentas metodoldgicas de autor-
relato que tém sido utilizadas para compreender a experiéncia emocional das pessoas ao
interagirem com produtos e servigos. Neste sentido, foram utilizadas para perceber se os LC,
de fato, realizaram o papel de melhoria do bem-estar na vida das pessoas, e de perceber se
essas ferramentas apresentam um resultado positivo para esse tipo de estudo. Para além
dessas duas metodologias, foi utilizado também o método de questionario com perguntas
de respostas abertas e fechadas de forma a analisar o servi¢o e tentar averiguar de que
maneira a Disciplina do Design pode contribuir para que haja um maior engajamento dos
espectadores de LC.

Na utilizacdo da escala de autorrelato PANAS, foi possivel perceber que foram elu-
cidados diferentes afetos nas trés musicas apresentadas, mostrando que realmente a uti-
lizacdo de diferentes musicas com diferentes formas de estimulacéo elucidam diferentes
afetos. E foi possivel também afirmar que ha uma predominéancia de afetos positivos eluci-
dados, e uma néo ativacao de afetos negativos, mostrando que o servigco analisado trouxe
uma promocéao para o bem-estar, que no entendimento do Design Emocional esta ligado
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a busca pela felicidade que pode ser alcancada a partir de diferentes a¢des intencionais,
como assistir a um LC.

Com a utilizacédo do PrEmo foi possivel perceber, assim como com o uso do PANAS, que
a resposta da utilizacao do servigo de LC foi prazerosa, mostrando um aumento da ativagéo
das emoc¢des positivas, mostrando mais uma vez que os LC contribuem para 0 aumento da
autoestima dos espectadores. E que mesmo que alguns participantes tenham comecado o
experimento apresentando alguma ativacao de afetos negativos, apds a estimulagéo essa
ativacao foi anulada, como para com as emocoes tristeza, vergonha, raiva e tédio.

Fazendo um cruzamento entre essas duas metodologias pode-se entender que, apesar
de terem sido usadas para finalidades diferentes (0 PANAS para o momento da estimulagcéao
e 0 PrEmo para comparagao de humor antes e ap6s a estimulacéo), ambas as ferramentas
se mostram satisfatorias na utilizacdo em pesquisas de entendimento da emocéo, a PANAS
sob uma perspectiva dos Afetos e a PrEmo na perspectiva das emocdes. Foi possivel ainda
perceber que 0 momento em que as analises das escalas sao aplicadas pode interferir no
resultado do participante, mostrando a importéncia de serem utilizadas em varias etapas,
de forma a poder comparar as andlises e assim poder ter um resultado mais assertivo ao
estudo do comportamento emocional do ser humano em diferentes contextos.

O estudo foi realizado com algumas limitagdes, ja que ao utilizar um excerto de LC gra-
vado nédo é possivel aproximar o estudo de uma situagao real com interacéo do espectador
com o artista, e nao foi possivel perceber em que tipo de situacéo contextual cada pessoa
se encontrava, sem saber se estavam em situacdo de vida remota ou n&o. O estilo de
musica também se mostrou como uma limitagcéo, ja que cada voluntario apresentou estilos
de musica favoritos diferentes uns dos outros, mostrando uma oportunidade para novos
estudos conseguindo diferentes grupos para cada tipo de estilo musical. A utilizagao da
escala de autorrelato PrEmo de forma néo original, pode ter-se mostrado também como
uma limitagao na pesquisa.

A pesquisa teve como objetivo perceber se as metodologias utilizadas podem contri-
buir para estudos em Design de forma a avaliar a experiéncia emocional das pessoas em
interacdes com produtos e servigcos, e também se a escala PrEmo pode ser utilizada de
outras formas e a fim de perceber outros fatores que nao o estético, que neste contexto,
foi a mudanca de humor antes e ap6s a interacéo. E possivel perceber que houve contri-
buicoes de ambas as ferramentas, o PANAS mostrou que diferentes estimulos de musica
podem elucidar afetos positivos diferentes, e alguns casos afetos negativos (mesmo que,
neste caso, com baixa ativacao), e a utilizagcdo do PrEmo de forma n&o original mostrou que
€ possivel também utiliza-la de outras formas em pesquisas de Design onde o objetivo €
a experiéncia emocional do participante. A partir destes resultados se mostra interessante

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

31



continuar a realizar estudos neste contexto para analisar com maior profundidade o uso

dessas metodologias.
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RESUMO

Este artigo faz uma analise de metodologias e modelos de referéncia para o desenvolvi-
mento de produtos comumente utilizadas na engenharia, para verificar se a ergonomia
€ abordada e como € abordada pelos autores. Os resultados mostram que a ergonomia
€ apresentada de forma limitada, ndo permitindo o adequado entendimento de sua utili-

zagao no projeto de produtos.

Palavras-chave: Ergonomia, Projeto de Produto, Metodologia de Projeto.
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B INTRODUGCAO

Em 1987, Wisner conceituou a ergonomia como sendo o conjunto de conhecimentos
cientificos relacionados ao homem, necessarios a concepgao de instrumentos, maquinas e
dispositivos que possam ser utilizados com o maximo de conforto, seguranca e eficiéncia
na atividade realizada (WISNER, 1987).

Atualmente, a definicao oficial, determinada pela International Ergonomics Association
— IEA em agosto de 2000, declara que a ergonomia € a disciplina cientifica que trata das
interacdes entre os seres humanos e outros elementos ou sistemas, além da aplicagdo
dados e métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global
do sistema (IEA, 2015).

E entdo considerada uma disciplina orientada aos aspectos da vida humana, reforgcada
pela compreensao dos limites e caracteristicas fisicas e cognitivas, inseridas nos diver-
sos contextos sociais (MORAES; MONT ALVAO, 1998; GOMES FILHO, 2003; IIDA, 2005;
FALZON, 2007; ABRAHAO et al., 2010).

Com relagéo ao processo de desenvolvimento de produtos, a interacdo com ergonomis-
tas teve inicio na década de 80, quando comecaram a participar dos projetos de introducao
de novas tecnologias, tendo como base a descri¢cao do trabalho e a busca de um progndéstico
do trabalho futuro (JACKSON, 2000).

Neste momento, surgiu a perspectiva de complementaridade entre ergonomia e enge-
nharia, uma vez que desde as primeiras proposi¢coes metodologicas surgiu a necessidade de
intervir no projeto, sua estrutura e atores (DANIELLOU, 2002; PINSKI, 1992 apud JACKSON,
2000; DUARTE, 2002), ja que a ergonomia estuda o ser humano e a engenharia desenvolve
equipamentos para o beneficio do ser humano (ISMAILA; SAMUEL, 2014). A aplicacéo da
ergonomia no projeto de produtos, portanto, busca ajustar os produtos aos seus usuarios
potenciais. Neste caso, o foco da ergonomia deve ser nas definicoes de requisitos e limitagdes
técnicas desde as primeiras fases do projeto (JACKSON; DISCHINGER; DUARTE, 2007).

Sendo assim, a utilizagdo da ergonomia no processo de desenvolvimento de produto é
importante para conduzir solu¢ées com mais seguranca, facil manuseio e execucéo da tare-
fa, prevencao de doengas ocupacionais e agregacao de valores ao produto (SILVA; NETO;
FILHO, 1998; DEJEAN; NAEL, 2007). Além disso, segundo Ciaccia (2013), o sucesso de um
produto esta intimamente ligado a satisfacéo do cliente, ou seja, “saciar suas necessidades
implicitas e explicitas” (CIACCIA, 2013, p.35).

Dessa forma, a ergonomia se apresenta de forma privilegiada para o projeto de produ-
tos, se convertendo em uma ferramenta basica que possibilita 0 dominio das bases tetricas
e praticas responsaveis pelo entendimento das qualidades e caracteristicas dos usuarios,
com a finalidade de poder satisfazer suas necessidades (FLORES et al., 2007).
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No entanto, diversos estudos mostram que a integragcao de aspectos de ergonomia
no processo de desenvolvimento de produtos ndo € algo generalizado (BROBERG, 1997).
Considerando que o desenvolvimento de produtos se baseia na resolugdo de um problema
que procura atender uma determinada necessidade humana, € essencial que a preocu-
pacdo com o usuario final seja considerada desde a concepg¢ao do produto até a entrega
do mesmo para o mercado. Nesse contexto, a incorporagao da ergonomia no projeto vem
gradualmente assumindo um papel fundamental na consolidacédo do produto no mercado
(SILVA; NETO; FILHO, 1998).

Para Page et al. (2001), o desenvolvimento de produtos destinados ao uso do ser hu-
mano € um processo complexo em que se devem combinar os conhecimentos de diferentes
campos da engenharia, biomecénica e os fatores humanos para alcangar um produto que
satisfaca as expectativas do consumidor e com ele as da empresa. Sendo assim, para de-
senvolver adequadamente um produto, € necessério saber o que fazer, para quem fazer,
quando fazer e como fazer. A esta organizacao se da o nome de metodologia de projeto,
ou metodologia de desenvolvimento de produtos (BACK et al., 2008).

De acordo com Back et al. (2008), até o século XVII os produtos eram desenvolvidos
por arteséos e foi na revolugao industrial que houve a divisao do processo de producao nas
atividades de projeto, fabricacéo e vendas. Apds a Segunda Guerra Mundial iniciaram-se
estudos sobre a atividade de projeto como uma disciplina independente e desde 1960 en-
contram-se obras de autores que lidam com a atividade de desenvolvimento de produtos
de uma forma mais sistematica: Asimov (1962), Cain (1969), Krick (1965), Vidosic (1969)
e Woodson (1966). Na década de 80, Estados Unidos e Inglaterra realizaram estudos para
identificar razGes para a perda de competitividade de seus produtos, ficando evidente que
essas perdas eram associadas a deficiéncias na qualidade do projeto de produto (ASME,
1985; WALLACE; HALES, 1987). Na Alemanha, no entanto, desde 1970 essa area do co-
nhecimento foi investigada, como mostram os estudos de Koller (1976), Pahl e Beitz (1977),
Rodenacker (1976) e Roth (1982). Apo6s o estudo de ASME (1985), financiado pela National
Science Foundation dos EUA, houve um grande impulso em pesquisa e publicacdes de
resultados como as obras de Andreasin (1983), Blanchard e Fabrycky (1981), Boothroyd
(1980), Clausing (1994), Nevis e Whitney (1989), Pugh (1991) e Ullman (1992).

No Brasil, o departamento de Engenharia Mecénica da UFSC foi o primeiro a introduzir
disciplinas de metodologia de projeto de produtos na graduacgao e pds-graduacao, em 1976
(BACK et al., 2008), e em 1983 Back publicou a primeira obra em portugués sobre meto-
dologia de projeto de produtos industriais (BACK, 1983). A partir dessa data varios centros
brasileiros introduziram esta area de conhecimento em cursos de graduacao e pos-gradua-
cao, geralmente nos cursos de engenharia mecéanica, engenharia de producéo e desenho
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industrial, e outras obras surgiram, como Rozenfeld et al. (2006), Fuso e Sacomano (2007),
Back et al. (2008), Romeiro Filho et al. (2011), Vieira et al. (2013) e Rodrigues et al. (2015).

Segundo Rozenfeld et al. (2006), os modelos de referéncia para o desenvolvimento
de produtos, além de descreverem o processo de desenvolvimento de produtos, surgiram
para minimizar erros nesse processo. Por meio deles, pode-se obter uma visédo unica do
processo de desenvolvimento de produtos, nivelando-se os conhecimentos entre os atores
que participam de um desenvolvimento especifico, e assim a empresa e seus profissionais
podem desenvolver produtos segundo um ponto de vista comum.

A partir desse contexto, decidiu-se analisar algumas metodologias e modelos de re-
feréncia para o desenvolvimento de produtos comumente utilizadas na engenharia, para
verificar se a ergonomia é abordada e como é abordada pelos autores.

B DESENVOLVIMENTO

Procedimentos metodoldégicos

A selecao das metodologias de projeto de produtos para analise foi feita a partir dos
resultados do diagnéstico desenvolvido com alunos de engenharia da Universidade Federal
de Santa Catarina, que permitiu verificar todas as metodologias conhecidas pelos alunos da
graduacao. Foi aplicado um questionario em todos os alunos matriculados na disciplina de
metodologia de projeto de produtos nos cursos de engenharia da Universidade Federal de
Santa Catarina, em 2015, sendo esses: Engenharia de Producdo, Engenharia Mecénica e
Engenharia de Materiais. A amostra do estudo foi composta de 148 alunos distribuidos em
trés cursos distintos: engenharia mecéanica (n=50), engenharia de producéo (n=54) e enge-
nharia de materiais (n=44). O tamanho da amostra estratificada foi representativa do total (N =
161), um erro amostral de 4% e nivel de confianca de 95% foi estabelecido para cada estrato:
engenharia mecanica (N = 55), engenharia industrial (N = 59) e engenharia de materiais (N
= 47). Esse estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal
de Santa Catarina, Florian6polis, Santa Catarina, Brasil (CAAE: 48799215.9.0000.0121).

Foi perguntado no questionario, aplicado ao final do periodo letivo, quais metodologias
de projeto de produtos os alunos conheciam, constando todas as opc¢des que aparecem
nas ementas das disciplinas e a opcao aberta “outras” para preenchimento do aluno. Sendo
assim, foram estudadas as obras dos autores citados pelos alunos, analisando as etapas
das metodologias de desenvolvimento de produtos, e buscando os termos: “ergonomia”,
“fatores humanos” e “usuario” nas obras, a fim de verificar a forma como a ergonomia &
abordada nessas metodologias e se este poderia ser um fator para o pouco uso da ergono-

mia pelos engenheiros.
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Metodologias de projeto de produto de engenharia

A selecao das metodologias apresentadas a seguir se deu com base no diagnéstico
desenvolvido com alunos de engenharia de produgcéo, engenharia mecanica e engenharia
de materiais da Universidade Federal de Santa Catarina. Foram analisadas todas as meto-
dologias citadas pelos alunos da graduacéo.

Pahl e Beitz (1996)

No inicio de 1970, na Alemanha, houve um grande esforco de pesquisa sobre principios
e metodologias de projeto do produto. Essas pesquisas resultaram em diversos trabalhos, e
0 mais prestigiado é o de Pahl e Beitz (1996), impresso pela primeira vez em 1977. Os au-
tores estabelecem o processo em quatro fases principais: definicao da tarefa, projeto con-
ceitual, projeto preliminar e projeto detalhado. A definicao da tarefa envolve o planejamento
inicial do produto por meio da coleta de informac¢des sobre o mercado, culminando na lista
de especificagcbes; o projeto conceitual define o conceito do projeto, através da busca por
principios de trabalho, criagdo de estruturas funcionais, sele¢cdo de uma estrutura adequada
consolidando em um principio de solugao; o projeto preliminar tem como saida uma des-
cricao técnica, gerada a partir da definicao do leiaute do produto/sistema técnico proposto;
e no projeto detalhado o resultado é uma especificagcao de produg¢do, com os documentos
operacionais e de preparacao da producao, desenho dos detalhes e listas de pecas, custos
estimados e instru¢cdes de producédo, montagem, transporte e funcionamento.

No capitulo de projeto detalhado, os autores alegam que ao projetar para a ergonomia,
0s projetistas devem prestar atengcdo em posturas corporais, dimensdes e cargas, mas sem
apresentar tabelas de valores ou normas ao leitor. E afirmado também que quando o envol-
vimento de seres humanos é deliberado, este envolvimento deve ser planejado com cuidado
e feitos ajustes adequados, comecando cedo no processo de projeto, desde a definicdo da
tarefa. Alguns aspectos ergonémicos para a lista de requisitos e critérios de avaliacdo sao
apresentados: ser eficaz, simples, rapido, preciso, sem erros, poder ser aprendido, estresse
toleravel, baixa fadiga, baixa irritacdo, nenhum perigo fisico, seguro, sem risco para a saude,
sem monotonia, desenvolvimento pessoal. No entanto, os autores ndo especificam como

aplicar e nao explicam esses requisitos.
Asimow (1962)

Para Asimow (1962), o projeto de engenharia € uma atividade que tem como objetivo
satisfazer as necessidades humanas, particularmente aquelas que podem ser atendidas
pelos fatores tecnoldgicos. A estrutura proposta pelo autor consiste de 7 fases, comegando
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com uma necessidade primitiva. As 3 primeiras fases referem-se as fases de projeto, sendo
elas: estudo de viabilidade, projeto preliminar e projeto detalhado. As outras fases nao sao
consideradas como atividades de projeto, referentes ao planejamento para manufatura,
distribuicao, consumo e retirada do produto.

No estudo de viabilidade o objetivo € alcancar um conjunto de solug¢des Uteis para o
problema de projeto. O projeto preliminar estabelece qual das alternativas oferecidas é o
melhor conceito de projeto, para ir para uma avaliacdo mais detalhada de parametros de
projeto, tolerancias, materiais. A fase de projeto detalhado comeca com o conceito evoluido
no projeto preliminar, e fornece a descricdo de engenharia de um projeto testado e produ-
zivel. Os passos seguintes sao planejar e projetar a manufatura, distribuicdo, consumo e
retirada do produto.

No estudo de viabilidade, a analise das necessidades € o primeiro passo. No capitulo
8, analise das necessidades e da atividade, o autor afirma que a declaragéo primitiva das
necessidades deve ser revista em uma situacao experimental para fazer um melhor ajus-
te. O autor ndo especifica como isso deve ser feito e afirma que nesta fase do trabalho, a
colaboragédo com um designer industrial ou um especialista em fatores humanos pode ser
util. Portanto, para o autor, a questao da ergonomia fica a cargo de um especialista.

Blanchard e Fabrychy (1981)

O processo proposto por Blanchard e Fabrychy (1981) inicia-se com a definicao de uma
necessidade, o “quer ou deseja” para um sistema/produto. Depois disso, a fase de projeto
conceitual & formada pelo estudo de viabilidade (analise das necessidades, exigéncias,
conceito) e o planejamento avancado de produtos (planos e especificacéo). A fase de pro-
jeto preliminar estabelece a analise de fungdes, sintese preliminar e atribuicdo de critérios
de projeto. O projeto detalhado é o desenvolvimento em grande escala: projeto detalhado
do sistema funcional, dos elementos do sistema de logistica de apoio, fun¢cdes de suporte,
dados/documentacao, desenvolvimento de protétipo, teste de protétipo e avaliagdo. A pro-
ducéo e/ou construcao, € a fase de fabricagdo. No uso do produto e suporte é feito a analise
e avaliacédo e a modificacéo para agao corretiva.

Nesta proposta, os fatores humanos aparecem ap6s a apresentacdao da metodologia,
em projeto para o homem, como algo que pode ser incluido no processo se o objetivo for o
projeto ergonémico. Os autores apresentam um conjunto de dados antropométricos (sem
referéncia, pais ou populag¢ao), uma tabela resumida de limites de folgas necessarios para
varias posicoes do corpo, espacos necessarios para a utilizacdo de ferramentas manuais
comuns, campo visual vertical e horizontal, limites desejaveis para ruido (50 a 80 dB),
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temperatura (50 a 55 F), umidade e vibracdo. Depois disso, é apresentada a ergonomia no
ciclo de vida, sem especificar ferramentas ou explicar sua aplicacao.

Back (1983)

Back (1983) foi a primeira obra brasileira a tratar do projeto de produtos. O autor definiu
a morfologia do projeto como: estudo de viabilidade, projeto preliminar, projeto detalhado,
reviséo e testes, planejamento da producéao, planejamento do mercado, planejamento para
consumo e manutencéao e planejamento da obsolescéncia. O estudo de viabilidade tem como
objetivo o estudo de viabilidade fisica, econémica e financeira do projeto. O projeto preliminar
objetiva fornecer as informagdes essenciais do projeto, a partir de estudos de sintese, de
tolerancias e materiais, de condi¢cbes socio-econdmicas etc. O projeto detalhado fornece as
descricbes de engenharia do projeto, chegando-se a um projeto fabricavel. A fase de reviséo
e testes tem o intuito de construir modelos experimentais para verificar formulagdes ainda
nao testadas. As fases de planejamento da producéo e do mercado planejam detalhada-
mente 0s processos de fabricacdo e um sistema eficiente de distribuicdo, respectivamen-
te. O planejamento para consumo e manutencéo objetiva incorporar aspectos adequados
de servigcos ao projeto e prover uma base racional para o aperfeicoamento e reprojeto do
produto. O planejamento da obsolescéncia leva em consideracéo os problemas associados
com a retirada e eliminagdo do produto.

Na metodologia de Back (1983) existe um capitulo sobre ergonomia/fatores humanos no
projeto, que afirma que deve-se estudar os requisitos de quem usa o produto, para descobrir
a melhor forma de interpretar estes requisitos em caracteristicas de projeto e incorpora-los
ao produto. Nota-se entao que, de acordo com o autor, a ergonomia deve ser considerada
na fase de viabilidade, onde s&o definidos os requisitos.

Apresenta alguns valores da norma ISO 2631 (1974 apud BACK, 1983) de temperatura
ideal, niveis de ruidos, aceleracao e vibracdo, dimensdes médias do homem e da mulher,
espacos adequados para pessoas em pé e sentadas junto de mesas, alturas de bancadas,
dimensdes de escadas, campo de trabalho no plano horizontal e no plano vertical, e dados
diversos de esforcos em comandos. Entretanto s&o figuras e graficos com poucas informa-
cOes e explicacbes (dado a obsolescéncia da norma).

Pugh (1991)

O modelo de Pugh consiste de seis passos. Na primeira fase, € feita uma analise de
mercado utilizando as informagdes obtidas a partir dos servicos de atendimento ao cliente,
pesquisa de mercado e distribuidores. No proximo passo, as especificacées do produto sao
caracterizadas e, com isso, parte-se para a fase de concepcéo. Nesta fase, um produto é
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gerado com base nas especificagcdes. Na fase de projeto detalhado, o produto conceitual
recebe detalhamento técnico para se tornar um produto real. O proximo passo € a fabricagao,
que planeja e projeta o processo de fabricacéo. O passo final € vender. Esta fase ira definir
as necessidades do utilizador no contexto, distribuicéo, servico de back-up e feedback.

No capitulo 3, especificacao do projeto de produto, o autor apresenta como conteudo
de uma especificagdo de projeto de produto a ergonomia, e descreve-a como uma interface

homem-maquina, sendo esta a unica informacéo apresentada sobre ergonomia.
Ullman (1992)

De acordo com Uliman (1992), desde que o projeto € fundamentalmente o esforco para
satisfazer uma necessidade, descobrir a necessidade é sempre a primeira fase do processo.
Como ha sempre mais necessidades do que recursos para atendé-las, a chave é decidir
quais ideias de produto desenvolver. Para este autor, o processo de projeto € dividido em
descoberta de produtos, que estabelece a necessidade a se trabalhar; o planejamento do
projeto, que planeja os recursos da empresa, financeiros, de pessoas e equipamentos; a
definicdo do produto, que identifica os clientes e gera os requisitos e especificacdes; o pro-
jeto conceitual, que gera e avalia conceitos para o produto; o desenvolvimento de produtos,
que refina o melhor conceito em um produto real; e o suporte do produto, que administra o
apoio de fabricacédo e montagem.

Neste processo, 0 autor apresenta, no capitulo 6 sobre a definicdo do produto, o de-
senvolvimento de especificacbes de engenharia, afirmando que “qualquer produto que €
visto, tocado, ouvido, sentido, cheirado, ou controlado por um ser humano tera requisitos
de fatores humanos” (ULLMAN, 1992, p. 160, traducdo nossa). Entdo, s&o apresentados
alguns dados antropométricos (MILSTD 1472 apud ULLMAN, 1992), de forca humana média
(adaptado de H. Dreyfuss, The Measure of Man: Human Factors in Design, Whitney Library
of Design, New York, 1967) e os usos apropriados de display visual, controles manuais e de
pedal (adaptado de G. Salvendy (ed.), Handbook of Human Factors, Wiley, 1987). Porém,
mais uma vez os fatores humanos no projeto ndo sao bem explicados, nem como usar esses
dados apresentados.

Ulrich e Eppinger (1995)

A proposta de Ulrich e Eppinger € dividida em 6 fases: planejamento, projeto conceitual,
projeto em nivel de sistema, projeto detalhado, teste e refinamento, e producéo. A primeira
fase, planejamento, prevé a declaragdo da missao do projeto, que especifica 0 mercado-al-
vo para o produto, os objetivos do negdcio, principais pressupostos e restricdes. A fase de
conceito gera e avalia conceitos de produtos. No projeto em nivel de sistema é definida a
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arquitetura do produto e a decomposi¢ao do produto em componentes e subsistemas. O ob-
jetivo do projeto detalhado € completar a especificacdo da geometria, materiais e tolerancias
de todas as pecas unicas no produto e a identificacéo de todas as pecas padrdo a serem
adquiridas a partir de fornecedores. Na fase de teste, versdes de pré-producao do produto
sao construidas e avaliadas. A fase de producao produz o produto usando o sistema de
producéo pretendido, para treinar a forca de trabalho e para trabalhar todos os problemas
restantes nos processos de producéo.

No capitulo 10, design industrial, os autores alegam que as empresas estao cada vez
mais usando o design industrial como uma ferramenta importante para atender as necessida-
des dos clientes e para diferenciar seus produtos dos produtos dos seus concorrentes. Se o0
produto tem necessidades de ergonomia, é importante ter um designer industrial na equipe
de projeto. Para verificar as necessidades de ergonomia, 0 autor apresenta algumas pergun-
tas: “Qual a importancia da facilidade de uso? Quéao importante € a manutencao? Quantas
interacdes do usuario sao necessarias para as funcdes do produto? Quais sao as questdes
de seguranca?”. Portanto, para o autor, a ergonomia fica a cargo de um designer industrial,
que participara da equipe se a ergonomia for considerada necesséria.

Baxter (1998)

No seu livro, Baxter (1998) apresenta fases gerais para o processo de desenvolvimen-
to de produtos: planejamento do produto, projeto conceitual, projeto detalhado, projeto da
configuracao e projeto para fabricacao. No planejamento de produtos é proposto um novo
produto baseado na oportunidade e a especificagédo do projeto. O projeto conceitual objetiva
produzir principios de projeto para o novo produto, satisfazendo as exigéncias do consumidor
e diferenciando o novo produto de outros produtos existentes no mercado. Os objetivos do
projeto da configuracdo é projetar os componentes: formas, fungdes, materiais e processos
de fabricacdo dos componentes, construcao de prototipo experimental para testes de de-
sempenho fisico. O projeto detalhado é a especificacdo completa e detalhada do produto:
desenhos técnicos e especificacdes de fabricacéo. No projeto para fabricagao é feito o pla-
nejamento da producéo, projeto do ferramental e o protétipo de producéo.

Na fase de projeto conceitual, o autor apresenta ferramentas para geragao de conceitos
como: analise da tarefa, andlise das fun¢des do produto, analise do ciclo de vida, analise
de valores. O autor também apresenta a analise ergonémica da tarefa, afirmando que esse
aspecto do projeto é uma rica fonte de inspiracéo para o projeto do produto. A andlise da
tarefa explora as interagdes entre o produto e seu usuario, através de observacdes e analises.

De acordo com Baxter (1998), a analise da tarefa cobre dois importantes aspectos do
desenvolvimento de produtos: ergonomia e antropometria. A ergonomia usa os conhecimentos
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de anatomia, fisiologia e psicologia, aplicando-os ao projeto de objetos. Para a maior parte
dos projetos, € suficiente observar cuidadosamente como as pessoas realizam as tarefas
principais e dai extrair os elementos para o projeto. Antropometria é a medida fisica das
pessoas. Quando se projetam objetos para uso das pessoas, torna-se imprescindivel usar
as medidas dessas pessoas para dimensionar os produtos.

O autor nao apresenta mais informacdes, mas da um direcionamento ao leitor, afirmando
que existem publicacbes de dados antropométricos de varias partes do corpo e também de
diferentes populacdes e que mais detalhes podem ser encontrados em bibliografia espe-
cializada da éarea.

Rozenfeld et al. (2006)

O modelo desenvolvido por Rozenfeld et al. (2006) é voltado principalmente para
empresas de manufatura de bens de consumo duraveis e de capital. E divido em 3 macro-
fases de pré-desenvolvimento, desenvolvimento e pés-desenvolvimento. A macrofase de
Pré-Desenvolvimento é composta pelas fases de Planejamento Estratégico do Produto e
Planejamento do Projeto. Essas fases consideram as estratégias de mercado da empresa
permitindo que se crie um portfélio de produtos com o objetivo de atender ao maximo as
necessidades e/ou os desejos dos clientes. Também sao especificados 0 escopo do produto
e do projeto, bem como sdo estimados 0s recursos necessarios, o tempo e o custo para o
desenvolvimento.

A macrofase de Desenvolvimento, por sua vez, € composta pelas fases Projeto
Informacional, Projeto Conceitual, Projeto Detalhado, Preparacdo para a Producéo e
Lancamento. Nessa macrofase séo definidas as especificacbes-meta do futuro produto,
estudadas alternativas de conceitos para o produto, de maneira a se atingir as especificacoes
anteriormente definidas. Posteriormente, a alternativa escolhida é detalhada nos documentos
pertinentes, de maneira a permitir a fabricacdo do produto, podendo ser iniciada a produ-
cao do produto em série. E, por fim, a macrofase P6s-Desenvolvimento, onde € realizado
o0 acompanhamento do produto em todo o seu ciclo de vida, de maneira a aprimora-lo ou
reparar defeitos que nao foram identificados nos protétipos e lote piloto, e é planejada a
retirada do produto do mercado.

Na descricao da fase de projeto conceitual, no capitulo 7, os autores afirmam que é
necessario definir a ergonomia e estética do produto, ja que a interagdo entre pessoas e
produtos desempenha um papel importante na atividade de projeto de produtos. Segundo
0s autores, para obter um produto adequado em termos de ergonomia, deve-se considerar
as seguintes recomendacgdes (MAGRAB, 1997 apud ROZENFELD et al., 2006): Adequar
os produtos as caracteristicas fisicas e ao conhecimento do usuario; Simplificar e reduzir
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as tarefas necessarias para a operacao do produto; Prever os possiveis erros humanos;
Considerar a idade, género, alcance, destreza, forca e visao dos usuarios.

Back et al. (2008)

O Processo de Desenvolvimento de Produtos proposto por Back et al. (2008), foi de-
senvolvido com base em pesquisas realizadas no departamento de engenharia mecénica
da UFSC. O modelo é formado por trés macrofases: Planejamento, Processo de Projeto, e
Implementacdo. Na macrofase de Planejamento, ocorre o planejamento do produto e plane-
jamento do projeto, que resulta no plano de produtos e na definicao do escopo, do tempo,
custos, qualidade, e outros atributos do projeto.

A préxima macrofase é o processo de projeto, que inclui quatro fases: Projeto informa-
cional, fase em que sao definidas as especificacées de projeto; Projeto conceitual, onde séao
geradas as concepgdes para solucionar o problema, levando em consideragao as especi-
ficacGes de projeto; Projeto preliminar, onde é feito o refinamento de dimensdes, formas e
materiais da concepc¢ao; e Projeto detalhado, que especifica detalhadamente as dimensoes,
tolerancias, formas geométricas e materiais de todas as partes do produto, obtendo-se listas
e desenhos completos para poder planejar o processo de fabricagao.

Apbs esse processo, segue-se a etapa final, Implementagcéao, composta pela preparacao
da producgao, que envolve os passos para fabricar o produto; o langamento do produto, onde
é realizado um trabalho de promocgéao, para que o produto possa ser comercializado e utiliza-
do pelo consumidor; e a validacado do produto, que leva entdo ao encerramento do projeto.

No capitulo 13, otimizag&o integrada do produto, os autores apresentam a possibilidade
de otimizar o projeto na fase de projeto preliminar, considerando atributos especificos que
se queira otimizar, por exemplo o atributo ergonomia.

Nesta obra, a ergonomia é apresentada como Projeto para uso amigavel, que com-
preende a facil operacéo, a obtenc¢do de resultados confiaveis no uso inicial e repetitivo e a
satisfacédo com o desempenho do produto. Um produto amigavel deve melhorar ou ampliar
as capacidades humanas, maximizar a utilidade do produto, melhorar a eficiéncia, a segu-
ranca e o conforto. Segundo os autores, uma metodologia para o projeto para uso amigavel
deve englobar uma analise do usuario, analise da tarefa a executar e a biomecéanica envol-
vida. Entretanto ndo € apresentado como fazer essas analises e onde encontrar material

sobre esse assunto.
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B CONCLUSAO

As metodologias analisadas apresentam a ergonomia de forma superficial, como uma
responsabilidade de ergonomistas, ou como uma otimizagcéo do produto na fase de projeto
preliminar. No entanto estas mesmas metodologias afirmam que os custos ficam compro-
metidos nas fases iniciais do projeto, e que mudancas tardias geram muito custo e des-
perdicio de tempo.

Nota-se que, apesar da importancia da ergonomia no projeto de produtos, ndo ha
fatores humanos de qualidade suficiente no processo de desenvolvimento de produtos,
porque falta conhecimento sobre a utilizacdo da ergonomia ou a sua aplicagdo € demasiado
limitada, resultando em solu¢des sub-6timas (DUL et al., 2012). Ao mesmo tempo em que
0s autores recomendam a utilizagdo da ergonomia, esta € apresentada de forma limitada,
nao permitindo o adequado entendimento da ergonomia e de suas ferramentas no projeto
de produtos. Mesmo que o0s engenheiros entendam que o produto € desenvolvido para as
pessoas, as informacodes disponiveis para eles séao insuficientes para compreender o usua-

rio corretamente.
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RESUMO

Objetivo: apresentar os resultados do estudo sobre a avaliacdo da comunicacéo do
Floating Action Buttons (FAB) focando nas reacdes afetivas resultantes da interacéo
usuario-produto. Método: foram realizados: i) levantamento bibliografico abordando
avaliagcOes afetivas e comunicacionais do produto, ii) estruturacéo das avaliagbes se-
guindo a sequéncia temporal de acontecimentos da interagéo do usuario com o produto,
iii) experimentos com usuérios focando nos principios afetivos do design percorrendo
momentos antes, durante e apés a interagcéo, explorando conceitos das Auras de efeito
(Minge e Thuring, 2017), Design emocional (Norman, 2008), Prazeres com produtos
(Jordan,2001) e Avaliagao dos produtos (Desmett, 2004), e em paralelo avaliacéo do
especialista das caracteristicas comunicacionais por principios da Semantica do produto
(Krippendorff, 2006). E por fim iv) os resultados dos experimentos dos usuarios foram
confrontados com a avaliagdo do especialista a fim de explicar a relacéo entre emocéao e
comunicagao na percepc¢ao dos individuos no uso de componentes de artefatos digitais.
Resultados: foi possivel definir as relagdes entre elementos comunicacionais do produto
com as reagbes emocionais dos usuarios, indicando as reac¢des afetivas mais comuns
com os elementos da semantica do produto. Conclusao: Resultados apontam para as
caracteristicas mais percebidas pelos usuarios nos componentes e as reagdes afetivas
provocadas pela interacéo, se mostrando uma ferramenta de avaliagdo complementar

entre emog¢ao e comunicagao.

Palavras-chave: Reacdes Afetivas, Semantica do Produto, Ferramenta Para Avaliacao,
Produto Digital, Aplicativos.
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B INTRODUGCAO

No inicio da década de 2000 smartphones emergiram no mercado, se tornando hoje
o principal meio de comunicag¢ao adotado pelos brasileiros (IBGE, 2015), atingindo ao final
do ano de 2017 o numero de um smartphone por brasileiro e o principal meio de acesso a
internet no Brasil (FGV, 2017). Concomitantemente, o consumo de produtos digitais (apli-
cativos) tem apresentado ascensao devido a demanda por parte dos usuarios por melhores
servigos e novidades.

De acordo com a pesquisa App Annie (2017), em média mundial sdo instalados 80 apli-
cativos por smartphone, sendo utilizados 40 aplicativos mensalmente. Tais fatores indicam a
consequéncia na demanda pelo desenvolvimento de aplicativos, influenciando no aumento
do numero de profissionais das areas de Tecnologia da Informacé&o e Design de interacéo.

Aplicativos sé&o produtos que realizam tarefas praticas e de entretenimento em aparelhos
moveis como smartphones, tablets ou wearabledevices. Eles s&o projetados por profissio-
nais da area de Tecnologia da Informacé&o (responsaveis pela programacgao do sistema)
geralmente em equipe com profissionais do Design responsaveis pelo desenvolvimento de
interfaces graficas, usabilidade do sistema e experiéncia de uso, entre outras tarefas focadas
na satisfacao do individuo.

Para o desenvolvimento deste tipo de produto digital, designers contam com metodolo-
gias e ferramentas de sua area (BAXTER, 2000; BURDEK, 2010; LOBACH, 2001; MUNARI,
2015) que fundamentam o suporte tedrico para as agdes e decisdes no desenvolvimento de
seus projetos, juntamente a principios de usabilidade (NIELSEN, 2012; SHARP, PREECE
e ROGERS, 2013). Inseridos nessa industria, os profissionais de Design também compar-
tilham de metodologias oriundas da computacéo para organizacao e agilizagao de tarefas
no desenvolvimento dos projetos.

Tais métodos favorecem maior dinamica de projeto para a entrega de artefatos, o
que por vezes ocasiona uma certa desatencdo quanto a perspectiva do Design Centrado
no Humano (DCH). Entretanto, é possivel identificar na literatura e na préatica do design a
mudanca e o esforco para que as particularidades humanas integrem o desenvolvimento
de produtos (NORMAN, 2008), assumindo o papel de protagonista em linhas de pesquisa
que abordam os fatores emocionais.

Neste contexto, observa-se o desenvolvimento de métodos e pesquisas que alternam
seu foco das questdes objetivas presentes no DCH (abordagem fisiologica, fisica e cognitiva),
para caracteristicas voltadas as rela¢des afetivas do humano com o artefato (OVERBEEKE
e HEKKERT, 1999; JORDAN, 2000; NORMAN, 2006; DESMET; 2007).

Em ambas as linhas (objetiva ou afetiva) o fator humano esta presente no procedi-

mento, estabelecendo identificagcdo com conceitos de usabilidade apresentados por Sharp,
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Preece e Rogers (2013) e Nielsen (1994), e fatores emocionais desenvolvidos por Jordan
(2000) e Norman (2008), ambos procurando guiar o profissional ao uso de métodos de DCH,
dependendo do procedimento a ser empregado no projeto.

Além de provocar reacdes, os produtos comunicam fung¢des, o que sao e para que
servem. Nesta perspectiva, a seméantica do produto estuda, explora e pesquisa significados
resultados da interac&o usuario-produto (LIN, 2011), considerando significado e comunicacgéao.
Até bem pouco tempo atras, as metodologias voltadas mais para um carater funcionalista
do design consideravam o foco na forma e na fungcéao do objeto. Segundo a perspectiva da
semantica, produtos além de expressar suas funcdes, devem comunicar aos consumidores
o modo como deve ser realizado seu uso segundo os significados decorrentes de sua con-
figuracdo (KRIPPENDORFF, 2006).

Essas perspectivas aproximam-se de abordagens centradas no humano uma vez que
seus pontos abordam o individuo no desenvolvimento de artefatos, projetando produtos
em nos quais as fungdes sigam o que é proposto por seus significados. A materializacéo e
a identidade do produto contribuem para sua comunicagdo, como citado por Krippendorff
(2006, p.82): “humanos néao reagem sobre 0 que um artefato € fisicamente ou exibe, mas
sobre como eles o percebem, o que significa para eles, e 0 que eles desejam realizar”.

AVALIACOES POR PRINCIPIOS AFETIVOS E COMUNICAGAO NO
DESIGN

As teorias da emocéo e da comunicac¢ao no Design exploradas aqui seguem a ordem
de acontecimentos na interac&o (Figura 1), considerando: Auras de efeito que s&o os pri-
meiros impactos causados no individuo ao conhecer um produto; Design emocional que
apresenta o produto em niveis de percep¢ao durante o uso; Prazer com produtos que
aponta os proveitos percebidos resultantes da relacdo com o usuario; e por fim a Avaliacao
de produtos, ferramenta que atribui ao produto parecer segundo avaliacédo cognitiva. A es-
tes conceitos somam-se a semantica do produto que explora significados resultantes da
interacéo usuarios-produtos. A seguir, cada um desses conceitos sdo apresentados.
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Figura 1. Ordem de acontecimentos da interagao e das teorias.

@ Sequéncia temporal dos acontecimentos na interacdo

N

Auras de efeito Design emocional Prazer com produtos Avaliacao do produto

Semadntica do produto

Fonte: Elaborado pelos autores.

Auras de Efeito

Auras de efeito definem o conjunto de sensacdes pela avaliagdo de atributos percebidos
em um determinado objeto, atribuindo a ele juizos segundo suas caracteristicas visuais ou
utilitarias, ocorrendo mesmo que pelo minimo contato (ouvir falar, ver rapidamente ou ler
algo a seu respeito).

Avaliacdes ocorridas na aura de efeito séo imprecisas devido a sua natureza de julga-
mentos previamente concebidos, porém sao avaliagdes iniciais de caracteristicas com as
quais podemos determinar emoc¢des em um objeto, podendo ser confirmado ou refutado no
decorrer da interagdo, alterando a avaliagdo devido ao aumento de informacdes suficientes
para um novo julgamento consistente sobre o artefato.

Para Thorndike (1920), auras de efeito s&o meios de interpretacéo de significados ou
avaliagdes antecipadas sobre algo ou alguém, como uma certa pré-disposicao a levantar
conceitos e avaliagGes de atributos especificos. Esta caracteristica seria inerente a faculdade
do individuo em emitir julgamentos.

A teoria da aura de efeito envolve influéncias causadas pela interpretacao de atributos.
Minge e Thuring (2017), constatam sua existéncia em produtos, influenciando na atratividade
do artefato pela percepcéao das qualidades estética visual e de usabilidade do objeto, sendo
conceitos dinamicos seguindo processos de interacéao.

Auras de efeito exercem influéncia imediata na interagéo provocando dois efeitos: efeitos
cognitivos (aura de efeito pragmatico) vinculados a pratica, usabilidade e uso do produto; e
efeito emocional (aura de efeito heddnico) ligados ao prazer, sensacao e afetividade.

As qualidades presentes no produto, materializadas ou nao, sao capazes de provocar
reacOes de emocéo de qualidade positiva ou negativa com intensidades variadas. De acordo

com Damasio (1996) e Norman (2008), a emoc¢ao é capaz de alterar o estado cognitivo do
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individuo, afetando a percep¢ao de uma pessoa sobre determinada coisa, também influen-
ciando na tomada de decisdes e alterando o julgamento do usuario sobre o produto.

Minge e Thuring (2017) argumentam que o efeito é exercido quando caracteristicas
evidentes de algo sao utilizadas como interferéncia sobre propriedades ainda desconhecidas,
como por exemplo, um julgamento preconcebido das qualidades do objeto realizado pelo
observador no primeiro momento.

Assim, auras de efeito atuam no julgamento superficial pela estética do produto e néo
superficialmente por meio de caracteristicas referentes a usabilidade. Quando caracteris-
ticas estéticas influenciam no julgamento da qualidade pratica, resulta em aura de efeito
hedodnico; quando caracteristicas praticas influenciam no julgamento da qualidade estética,
resultam na aura de efeito pragmatico.

Emocdes interferem quando usuarios realizam julgamentos sobre um produto, servindo
de mediador para a percepg¢ao de qualidades de usabilidade e estéticas (TUCH et al., 2012).
Assim, emocdes influenciam e sao influenciadas por qualidades percebidas de usabilidade
e estética nos produtos. Segundo Nisbett e Wilson (1977), avaliagbes gerais tendem a im-
pactar julgamentos de atributos especificos.

Dessa forma, auras de efeito sdo as primeiras avaliagcées de um produto por percep-
cOes de caracteristicas estéticas ou funcionais, nas quais julgamentos séo desenvolvidos
ao primeiro contato com o artefato, podendo ser momenténeo, e alterado de acordo com a
interacao, resultando em reaces emocionais que levam a outras consequéncias (julgamento
geral, comportamento de uso, alternativas de escolha etc.).

Design Emocional

A abordagem emocional para o design (NORMAN, 2008) explora a emo¢ao e seus
efeitos no usuario segundo a estrutura neurobioldégica com base nos niveis do processamento
cerebral da informacéo, fundamentado na relagdo usuario-produto e destacando meios que
servem para o desenvolvimento e avaliagao de artefatos.

Norman (2008, p.41) descreve trés niveis emocionais: nivel visceral com base em
percepgodes de atributos estéticos; comportamental, baseado nas consequéncias obtidas
pelo uso; e, por fim, nivel reflexivo relacionado a autoimagem do usuario e as memorias
assimiladas pela experiéncia com o produto.

O nivel visceral corresponde a camada de primeiro impacto exercido pela aparéncia
das coisas, é o contato superficial, o que compreendemos primeiro sobre um produto, antes
de julgamentos de qualquer outra qualidade ou defeito. Este nivel &€ considerado automatico,

quando a aparéncia importa e quando prevalecem as primeiras impressoes.
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No nivel comportamental, prevalecem processos cognitivos que comandam compor-
tamentos cotidianos, tendo relagcdo com o processo e experiéncia de uso. Neste nivel s6
interessam questdes de uso e desempenho, tornando-se o foco principal de trabalho para
caracteristica de usabilidade.

Sao levados em conta as fungdes, funcionalidade, usabilidade, sensacao fisica e com-
preensdes acerca do produto conectados a fatores ergonémicos, de acessibilidade, desem-
penho, e fisioldgicos do usuario. O nivel visceral apresenta ainda relagcédo com a usabilidade
(NIELSEN, 2012; SHARP, PREECE E ROGERS, 2013), tendo como componentes quatro
principios semelhantes (funcéo, compreensibilidade, usabilidade e sensacéo fisica).

Os impactos dos sentimentos, emogao e cognicdo ocorrem no nivel reflexivo, quando
prevalecem a interpretacdo, a compreensao e o raciocinio, sendo o nivel de complexidade
mais alto em comparagao aos demais (visceral e comportamental). Este nivel refere-se ao
aspecto contemplativo do individuo. A atracéo n&o € exercida no nivel superficial, mas sim
através do entendimento. O nivel reflexivo exerce forte influéncia sobre os demais, podendo

anular os anteriores, envolve em sua relagéo condicbes de mensagem, cultura e significado.
Prazer com Produtos

Jordan (2000), propde o prazer como necessidade e resultado dos beneficios asso-
ciados aos artefatos, distinguidos quatro tipos: fisico, social, psicoldgico e ideoldgico.
Estes niveis seriam resultantes de interacdes, quando os individuos alcangariam satisfa-
cOes relacionadas a uma das classificacOes de prazeres, estando a emocao na relacao
humano-artefato. Segundo esta teoria, o prazer é definido pela relagcdo emocional dada por
interacdes, sejam elas estéticas ou praticas, do usuario com o produto.

Prazeres fisicos sao decorrentes da relagao fisica do usuario com o produto, percebida
através dos sentidos pelos quais as sensacgdes sao vivenciadas. Produtos que apresentam
conforto ou reducéo do desconforto sao considerados como potenciais para o prazer fisico.
Experiéncias ligadas a percepc¢ao de atributos de seguranca do objeto se manifestam nes-
te tipo de prazer.

O prazer social tem origem na interacéo usuario-produto por meio do campo social
de atribuicdo de status. Jordan (2000, p.29) define produtos com esse prazer sendo: “(...)
aqueles que nos ajudam, em contextos particulares, a sentir que somos socialmente aceitos”.
Considera-se nessa categoria de prazeres produtos que desempenham papeis sociais, seja
por associacao dos seus usuarios, seja por meio do design.

O prazer psicolégico lida com reacdes e estado emocional das pessoas quando
utilizam um produto, envolvendo prazeres mentais como resultados. Para Jordan (2000,
p.41), “usabilidade é uma propriedade do produto que pode ser vista associada ao prazer
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psicologico. Produtos podem ser dificeis de usar se 0 seu uso colocar uma demanda cogni-
tiva muito alta para o usuario”. Neste nivel, produtos séo satisfatorios ao serem utilizaveis e
efetivos, provocando sensacéo de bem-estar quando o usuario evita sentimentos desagra-
daveis. Respostas emocionais ligadas a estética do produto também podem estar vinculadas
ao pertencimento a determinados grupos sociais ou significados.

Por fim, prazeres ideolégicos seriam aqueles provenientes da interagdo com o produto
resultando na alteracao da percepcéo quanto individuo e quanto sujeito de uma sociedade,
atribuindo ao usuario valores que estao no produto modificando sua autoimagem.

Avaliacao do Produto

A avaliacao do produto esta baseada em um modelo para avaliacdes relacionadas as
emocoes e prazeres de usuarios com relagao aos produtos (DESMET, 2002; SCHIFFERSTEIN
e DESMET, 2008). O modelo est4 fundamentado em avaliagdes cognitivas com o objetivo
de explicar processos de interagcdo emocional com artefatos que induzem a aquisicéo e uso
de produtos (DESMET, 2003; DESMET, 2007).

As andlises s&o desenvolvidas segundo valores de avaliacéo (utilidade, prazer e legi-
timidade) e foco nas relagbes humano-produto (produto, atividade e autofoco). Esse tipo de
avaliacao é espontéaneo, ndao premeditado ou pensado para acontecer, apenas € a resposta
automatica aos estimulos considerados de significados positivos estando de acordo com a
utilidade, prazer e legitimidade (DESMET, 2003).

Na categoria de utilidade, sdo avaliadas qualidades do produto quanto a sua dimensao
util (ou inutil) e de beneficios (ou maleficios). As emocdes exploradas nesse nivel séo orien-
tadas pelo objetivo a ser alcangado, mantendo-se relacionadas a pretenséo pela seguranca
e bem-estar do usuario. O produto é avaliado como util quando ao final da percepc¢ao atende
a expectativa ou alcanga uma meta.

Na avaliacéo de prazeres, sao considerados o0 gosto pessoal do usuario e sensacoes
de prazer, sem a necessidade da conclusao de tarefa, tendo proximidade com o contenta-
mento por contemplacéo. O objeto é percebido como proprietério de atributos agradaveis ou
desagradaveis, quando € levado em conta o que o produto proporciona quanto a sociedade
na qual o usuario esté inserido. As considerag¢des sobre 0 que € socialmente certo ou errado
fundamentam a avaliacdo de legitimidade - se algo é ético, correto ou considerado certo
resulta em um juizo de valor positivo.

E possivel compreender, por meio dessas trés forcas de avaliacdo emocional, o modo
como individuos responderdo de formas diversas a uma determinada situacéo, conside-
rando que as caracteristicas e particularidades humanas estéo envolvidas no processo de
julgamento de um objeto.
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De acordo com Desmet (2008), podem ser encontrados em produtos trés niveis de
focos que sao afetados por suas qualidades do design: i) relacionamento do usuario com o
produto (foco no produto), ii) atividade simplificada ou iniciada pelo uso de um produto (foco
na atividade); e por fim iii) foco com a vida em geral do individuo (autofoco).

Os atributos sensiveis dos produtos servem para atingir um determinado fim emocional
pelas percepgdes de suas qualidades materializadas em sua forma, destinando o foco de
percep¢ao ao produto. As experiéncias incluem nao apenas as emocodes experimentadas
em resposta a percepcao do produto, mas também em resposta as relagdes fisicas com o
produto (ver, tocar, provar, ouvir € sentir), nos relacionando com a ideia que € construida a
respeito de um artefato.

Segundo o foco na atividade, produtos sao utilizados para possibilitar ou facilitar a rea-
lizacao de atividades, sendo considerado para se iniciar uma tarefa ou atingir metas. Assim,
0s julgamentos s&o direcionados para caracteristicas de funcionalidade, usabilidade e a
conclusao de tarefas, destacando as sensagdes resultantes da interacéo do usuario-produto.

A posse ou 0 uso de um produto influencia na percep¢cao que o usuario tem sobre
si, sua identidade e qualidades, alterando a autoimagem e o modo que é percebido por
individuos ao seu redor, levando ao autofoco. As autopercepcodes irdo alterar seu estado
natural, os tornando mais confiantes sobre quem s&o ou sobre seu posicionamento diante
de outras pessoas.

Semantica do Produto

A semantica do produto estuda, explora e pesquisa significados resultantes da interagdo
usuario-produto (LIN, 2011), considerando significado e comunicac¢do, onde anteriormente
metodologias funcionalistas de design consideravam o foco nas formas e fun¢des dos obje-
tos. Para Krippendorff (2006), produtos deveriam expressar mais do que fungdes, produtos
devem comunicar aos consumidores o modo que deve ser realizado 0 manejo, através dos
significados presentes em sua configuracao.

Por essa perspectiva, as dimensdes encontradas em produtos aproximam-se das abor-
dagens centradas no humano devido a seus pontos abordarem a visdo do individuo para o
desenvolvimento de artefatos. A semantica foca em significados dos produtos compreendidos
pelos usuarios através de seus atributos, se estendendo a elementos culturais de identidade
do produto (o que é, qual categoria, em que beneficia € como se usa o produto).

Desse modo, a semantica do produto vai além de atributos funcionais, levantando
argumentos de comunicagao e significados dados pelo designer as fungdes do artefato.
Por essa 6tica, € indicado que artefatos se conectem com usuérios através de funcdes e
significados (WILTSE et al., 2017; KRIPPENDORFF, 2006).
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A semantica contribui para a usabilidade através de sentidos dados pelo designer para
a materializacao de produtos que irdo comunicar aos usuarios funcoes e significados. Dessa
forma, Krippendorff (2006) desenvolve principios a serem seguidos para projetar ou analisar
produtos seguindo a usabilidade orientada pela seméntica do produto.

H METODO

Foi realizada a pesquisa e coleta de trés aplicativos (Figura 2) visando componentes
disponibilizados pelo Material Design, diferentes visualmente e funcionalmente entre si,
que possibilitem a percepgao de seus atributos pelos usuarios coletados na plataforma
Play Store. A amostragem se deu por conveniéncia com 39 estudantes de graduacéo da
Universidade Federal de Campina Grande - UFCG, com faixa etaria entre 18 e 25 anos, de
ambos os sexos (desconsiderando a proporcao de géneros).

Figura 2. Aplicativos utilizados na avaliagdo.
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Spark Post Mobills Letras.mus.br

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os participantes foram divididos em grupos de 13, cada grupo destinado a avaliar uma
interface grafica. As questdes propostas continham atributos dos componentes para a ava-
liacdo. Os individuos foram direcionados a focar no Floating Action Button (FABs). As ava-
liacbes foram conduzidas por questionario estruturado e guiada por observac¢éao controlada
e avaliacdo cooperativa (SANTA ROSA, PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016). O método
think aloud protocol (JORDAN, 2000) foi utilizado para a captura das sensacdes e de como
responderam emocionalmente ao artefato.

Utilizando os principios afetivos explorados, foram elaboradas questdes para utiliza-

céo durante a interagdo. As questbes foram estruturadas com o objetivo de abranger os
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momentos antes, durante e apds a interagcdo com o artefato. As questdes foram definidas
apoés a realizacao de testes piloto.

B PROCEDIMENTOS

Os FABs (Figura 3) foram analisados individualmente seguindo os principios da seman-
tica do produto, a fim de compreender quais conceitos sao presentes em sua configuracao,
explanando os fundamentos de sua composicao. As andlises foram realizadas seguindo o
método da avaliacéo do especialista (JORDAN, 2000), com foco na semantica do produto
(KRIPPENDORFF, 2006).

Figura 3. FABs utilizados para analise.

Spark Post Mobills Letras.mus.br

Fonte: Elaborado pelos autores.

A realizac&o do experimento com os participantes ocorreu em ambiente controlado,
utilizando um smartphone para interagdo, o questionario estruturado para preenchimento
pelos individuos, e captura por video de imagens e sons dos usuarios durante a realiza-

céo da avaliacéo.

H RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio da sintese das respostas dos usuarios, foi possivel estabelecer as relacoes
dos elementos comunicacionais do artefato com os emocionais dos usuarios, assim como
as reacOes afetivas mais recorrentes nos elementos da seméantica do produto observados
nas analises realizadas pelo especialista.

Logo no inicio do experimento, os participantes foram provocados a perceber auras
de efeito pragmatico nos apps Spark Post e Letras.mus.br, € heddnico no Mobills. Ao final,
apenas um dos participantes atribuiram aos apps Spark Post e Letras.mus.br a alteracao
da sua percepcao respectivamente para pragmatico e heddnico. No app Mobills seis indi-
viduos afirmaram mudar sua percepcao apds a interacéo, sendo que trés declararam ser
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pragmatico e outros trés ser heddnica, indicando uma consisténcia na presenca dessas
auras no componente. As analises concluiram que:

a) Reacgdbes afetivas dos usuarios no nivel comportamental foram maioria nos apps
Spark Post e Letras.mus.br. O Mobills provocou a maior porcentagem para carac-
teristicas relacionadas a estética, confirmando a for¢a da aura de efeito percebida
ao inicio da interacao.

b) Os maiores percentuais de reagdes afetivas foram destinados a “forma” e a “reacao
ao toque” do app Mobills, relacionados pelos participantes a affordance e feedback.
Para os utilizadores do Letras.mus.br, o “alcance e acessibilidade”, o “tempo e co-
eréncia da resposta” e a qualidade de “cumprir a tarefa” foram percebidos por alto
numero de participantes, todos afirmando gostar muito dos atributos relacionados
ao nivel comportamental e as qualidades de affordance e coeréncia do sistema. As
affordances percebidas nos dois componentes ocorreram em niveis distintos, sen-
do a do Mobills percebida visualmente (visceral) e a do Letras.mus.br decorrente

da interacdo (comportamental).

O Spark Post foi avaliado pelo maior numero de individuos nas modalidades gostar
muito e gostar extremamente para os atributos “cumprir a tarefa” e “comunicacéao da funcao”,
indicados pela coeréncia e categoria do componente.

c) Os atributos “cor” e “sombra” (referentes a categoria por caracteristicas de metafora
visual) receberam os menores percentuais entre os atributos quando foram avalia-
dos por usuarios do Spark Post e Letras.mus.br. Os usuarios do Mobills afirmaram
perceber a relacdo das cores utilizadas no componente com a identidade visual do
app, sendo o azul presente em outros elementos da interface avaliado por 46.15%
na dimensao “gostar extremamente”.

O atributo sombras néao foi percebido pela maioria dos usuarios em todos os apps.
Entretanto, provocou na maioria dos respondentes sensacgdes positivas nos utilizadores do
Mobills, enquanto nos outros apps provocou reacdes neutras.

d) “Textos e sinais graficos” sdo metonimias e conferem coeréncia ao sistema. Para
os participantes, as experiéncias provocadas por esses elementos foram de nivel
muito alto de satisfacéo para a maioria dos usuarios.

Entretanto, o resultado observado no Mobills indica que o contexto em que ele esta

inserido, mesmo considerando o maior percentual destinado a satisfacédo extrema, nao
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atingiu 40% dos individuos que utilizaram. Mais da metade dos respondentes do Letras.
mus.br indicaram gostar muito desse atributo.

e) Os FABs provocaram sensacao alta de satisfacdo, sendo avaliados pela maioria
pelo fator “gostar muito” do componente. Destaca-se, no entanto, o Letra.mus.br
que recebeu 69,23% das indicacoes.

f) O esforco cognitivo para compreender o componente foi extremamente baixo, de
acordo com a maioria dos participantes que utilizaram o Spark Poste o Letras.mus.
br, e muito baixo para os que usaram o Mobills, mesmo os componentes tendo as

mesmas caracteristicas, diferenciados apenas pela cor.

Entretanto, quando analisado em conjunto com a comunica¢ao sobre o0 que é e para o
gue serve e com a semelhanca com outras coisas, 0s baixos percentuais que indicaram ser
muito ou extremamente positivos, revelam que a baixa carga cognitiva para compreender o
componente néo é proveniente dessas caracteristicas.

Para a maioria dos usuarios dos apps, os FABs provocam sensacgdes positivas de
prazer, tendo apenas no Mobills todas as respostas dos participantes para essa rea¢ao. Nos
apps Spark Post e Letras.mus.br ocorreram uma e trés afirmacdes respectivamente para a
reacdes negativas. De acordo com os participantes, a sensacao de prazer é relacionada ao
prazer fisico proveniente da affordance e feedback em todos os casos.

Segundo a avaliacéo cognitiva, a maioria das respostas indicou que o componente é
satisfatério, com 100%, 92,3% e 84,61%, respectivamente para os apps Mobills, Spark Post
e Letras.mus.br. Os motivos dessa avaliacédo se devem a percepcéo do beneficio e utilidade
dos FABs, direcionando a avaliagcéo para a atividade.

Tal avaliacao resultou das qualidades funcionais e de usabilidade do Spark Post e do
Letras.mus.br. Por outro lado, para aqueles que usaram o Mobills, os atributos que levaram
a avaliacéo tém foco na atividade e nos atributos fisicos visuais do componente.

H CONCLUSAO

Segundo os resultados da pesquisa, os FABs despertaram sensacgdes positivas na
maioria dos usuarios durante a interacao, sendo influenciados por caracteristicas de uso nos
apps Spark Post e Letras.mus.br, e estéticas no Mobills. Essas percep¢des se mantiveram
com 0s mesmos julgamentos durante as etapas de relagdo usuario-produto. Os fatores co-
municacionais que mais desempenharam reacdes positivas de maior nivel foram o feedback
e o affordance no app Spark Post. Os demais apps foram avaliados por qualidades praticas

e pela coeréncia do sistema vistos no Mobills e que s@o responsaveis por induzir o usuario
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a maiores reacoOes afetivas com o FAB. Feedbacks e affordances foram provocadores de
sensacoOes positivas nos trés apps por meio de metaforas que reproduzem o meio fisico,
tornando o sistema mais amigavel e compreensivel ao usuario. As avaliagdes dos usuarios
tém a finalidade de direcionar o produto para a boa interacdo com o individuo por meio de
sua usabilidade e qualidades visuais. Entretanto, além do aspecto pratico das relagdes do
usuario com o produto, os significados dados por qualidades de comunicagéo e afeto com
o artefato direcionam as avaliagcGes para outras perspectivas. As avaliacées de usabilidade
tendem a buscar respostas de experiéncias vivenciadas direcionadas para o que é positivo
ou negativo na interface gréafica, podendo resultar em uma visao vaga e limitada do que
€ vivenciado na relagcdo. Uma abordagem aproximando outros métodos de avaliacao de
usabilidade na interagao ira resultar em dados quantitativos e qualitativos de acordo com a
necessidade para melhoria do projeto.
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RESUMO

A experiéncia vivida em um meio hospitalar pode ser frustrante, impactante e, por muitas
vezes, inseguro para pacientes, familiares e trabalhadores. Tal afirmacéo pode ser moti-
vada pelas estruturas fisicas dos ambientes hospitalares que por negligéncia projetual a
algumas normas, néo favorecem a percepc¢ao de seguranca de seus usuarios, passando
a ser compreendidos como locais inseguros e estressantes. Contudo, mudancas em pa-
radigmas culturais e sociais fizeram com que surgissem outros tipos de relagcdes ambien-
te-usuario do setor de saude, a exemplo de portais e comunidades virtuais especificos,
dispositivos médicos domésticos, aumento da percepcado da auto responsabilidade e do
fator ambiental como gerador de saude. Este artigo apresenta uma revisao bibliogréafica e
andlise imagética a fim de apresentar, em um breve panorama, a apropriacdo da matéria
ergonémica no espaco hospitalar. O trabalho expée o descompasso identificado entre
teoria e pratica projetual em ergonomia, mostrando exemplos de fragilidades ergonémi-
cas por meio de imagens e relatos de caso em ambientes hospitalares; em contraponto
com as implicacdes relacionadas aos paradigmas emergentes do ‘consumidor de sau-
de’ e Telemedicina.

Palavras-chave: Ergonomia, Ambiente Hospitalar, Percep¢cao, Consumidor de Sau-
de, Telemedicina.
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B INTRODUGCAO

A experiéncia vivida em um meio hospitalar pode ser frustrante, estressante e, por
muitas vezes, inseguro para pacientes, familiares e trabalhadores. Mahnke (1996) afirma
que, especialmente para alguns usuarios, estes espacos se apresentam como um ‘pais es-
tranho’, com indumentarias, objetos e linguagem propria e que, por centenas de anos, foram
associados a dor, morte e sofrimento. Esta pode ser motivada pelas estruturas fisicas dos
ambientes hospitalares que nao favorecerem a percep¢do de seguranga aos seus atores,
transformando-os em locais percebidos como inseguros e estressantes. (DUARTE, 2019;
IYER; STEIN; FRANKLIN, 2020).

Apesar do cenario negativo, é necessario que o ambiente hospitalar funcione em perfeito
sincronismo e eficiéncia — técnica e funcionalmente. O design de um ambiente hospitalar
deve ser desenvolvido visando a interagao eficiente ‘com’ e ‘entre’ os usuarios; vindo a ser
ambientalmente sustentavel; adequado ao clima; e que observe as necessidades tecnolégi-
cas da pratica médica para a acomodacéao entre equipamentos, procedimentos e ocupantes.
(MAHNKE, 1996; VASCONCELOS, 2004).

De acordo como Ministério da Saude, a concepg¢ao de um ambiente hospitalar pos-
sui trés principios norteadores que visam um espaco viabilizador do processo de trabalho,
confortavel, com foco na privacidade do individuo, fazendo-o refletir em sua atividade; além
de proporcionar o realce de elementos ambientais que impactam a percepcao humana
(como a iluminagao, cor, cheiro, som, formas) de modo a garantir o bem estar a todos os
usuarios e; servir como ferramenta facilitadora do processo de trabalho funcional, favo-
recendo a otimizag&o de recursos e o atendimento humanizado, acolhedor e resolutivo.
(MINISTERIO DA SAUDE, 2004).

Contudo, o conceito de ambientes com atividades relacionadas a saude inclui, porém
nao se limitada as unidades hospitalares. O conceito envolve também as Unidades Basicas
de Saude (UBS), clinicas médicas, laboratoérios clinicos, hospitais-dia, entre outros; abran-
gendo casas de repouso, centros de reabilitacdo, unidades de cuidados domiciliares; o que
aumenta desta forma o dominio para implementacéo de diretrizes ergonémicas relacionadas
ao setor, de acordo com varias tendéncias importantes na area de saude.

Para tanto, um novo posicionamento dos projetistas esta sendo exigido diante do que
lyer, Stein, Franklin (2020) consideram como ‘novos conceitos e situacdes’. Segundo os
autores, o foco vai além das experiéncias de consumo do usuario de forma que o ambiente
possa ser gerenciavel e dindmico e, de acordo com Foucault (1979/1984) ser uma ferramenta
de cura. Os autores sugerem que deva ser levado em conta a
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experiéncia e engajamento do paciente; bem-estar holistico e apoio a cura;
custos crescentes e insustentaveis; envelhecimento da populagéo e aumento
da demanda; eventos adversos e riscos a seguranca; escassez e esgotamento
clinico; regulamentos em mudanca, tendéncias do setor e cultura; inovacao
tecnolégica rapida e continua. (IYER; STEIN; FRANKLIN, 2020, p.853, tradu-
¢a0 nossa).

A partir do exposto, o presente trabalho apresenta um breve panorama da apropriacéo
da matéria ergon6mica no espaco hospitalar; elaborado com base em revisao de literatura
e analise imagética de exemplos de areas hospitalares, que faz parte de uma pesquisa de
doutorado em andamento, na Universidade Federal da Paraiba/PPGAU. A referida pesquisa
de doutorado se propde a ponderacao do impacto ambiental de areas hospitalares pouco
exploradas e/ou emergentes sobre a percep¢ao do usuario. O artigo expde o descompasso
identificado entre teoria e pratica projetual em ergonomia, mostrando exemplos de fragili-
dades ergonémicas por meio de imagens e relatos de caso de ambientes hospitalares; em
contraponto com as implicagdes relacionadas ao paradigma emergente do ‘consumidor de

saude’ e Telemedicina.

B BREVE REVISAO E CONSIDERACOES

Da ergonomia e o local de saude

A ergonomia € integrante do fenémeno relacional do homem com o meio que o envol-
ve, se manifestando desde a mais remota antiguidade, de inicio intuitivamente, chegando a
nds hoje com as mais diversas abordagens. Os primeiros entendimentos cientificos desta
relacdo vieram a ser apresentados no fim do século dezessete pelo médico Bernardino
Ramazzini (1633-1714) com sua obra seminal ‘De Morbis Artificum Diatriba’, na qual apre-
senta um estudo sistematico sobre a saude ocupacional do individuo em pouco mais de
cinquenta atividades laborais da época. Ramazzini langou as bases para a anélise do local
de trabalho como auxiliar no diagnéstico médico e como indicador de possiveis riscos para
os trabalhadores. (FRANCO, 1999; SERRANHEIRA; UVA; SOUSA, 2010).

Posteriormente, de modo inovador a enfermeira Florence Nightingale (1860) lancou
mao de um projeto arquitetdnico diferenciado, utilizando a iluminac&o natural como forma
de assepsia, referencial cronolégico, bem como a ventilagado cruzada, realojamento de la-
vanderias e cozinhas e reducao da altura entre o teto e o piso. Estes procedimentos contri-
buiram para alteragcdes do local anteriormente focado na pratica médica, transformando-o
em um ambiente com principios ergonémicos, projetado para o enfermo. (MATARAZZO,
2010; DUARTE, 2019).
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Nightingale (1860) ainda apresentou em seu livro seminal ‘Notes On Nursing’, estudos
em estatistica médica, saneamento, planejamento e aparéncia do ambiente hospitalar; dando
inicio a consolidacéo de praticas existentes no setor nos dias de hoje. A visao ergonémica
passou a voltar-se ao proprio ambiente de pratica médica, com o foco na melhoria da inte-
racao pessoa-ambiente e em métodos mais eficazes de procedimentos sanitarios.

Da ergonomia do ambiente hospitalar e sua multifuncionalidade

O ambiente hospitalar foi considerado como um “instrumento terapéutico” e como “fer-
ramenta da tecnologia médica” para Foucault (1979/1984, pp. 99-101). O termo “maquina
de curar” foi cunhado pelo autor em referéncia ao ambiente hospitalar, reconhecido a época
como remédio eficaz capaz de dirimir potenciais agentes prejudiciais aos seus usuarios. Este
ambiente “medicalizado” seria, portanto, comparada a uma maquina, com design assertivo
e devidamente adaptada as suas fung¢des e aos seus usuarios. (DUARTE, 2019).

Além do mais, é no setor de saude e especificamente no ambiente hospitalar que “pro-
blemas relacionados ao ambiente de trabalho ruim podem ser prejudiciais ou fatais para o
paciente, tornando o problema particularmente grave”. (NEUMANN et al.,2019, p.112, tra-
ducéo nossa). Serranheira, Uva e Sousa (2010) indicam que a ergonomia pode contribuir
para a seguranca do paciente por meio de: intervengdes projetuais dos postos de trabalho,
dos procedimentos, organizagao hierarquica, de turnos laborais, avaliacdo de maquinas e
equipamentos, bem como fazendo parte da formacéo dos profissionais de saude.

De acordo com Neumann et al. (2019) pressdes excessivas e a falta de reconhecimento
da dedicacéo individual ou da equipe, por exemplo, podem gerar stress e acarretar tensdes
fisicas com problemas osteomusculares e visuais. Ainda, Seo e Lee (2016) afirmam que o
ambiente de trabalho € uma variavel importante que impacta no desempenho dos enfermeiros
e que a satisfacéo e o ‘poder de voz’ séo as variaveis que mediam a relacdo dos mesmos
com o0 ambiente de saude.

Relativo aos pacientes em ambientes para tratamento de saude, Jones (2013) lanca
uma provocacgao quando questiona o que aconteceria se houvesse provas que as pessoas
se recuperam melhor em locais projetados adequadamente e bem cuidados. Ele evoca o
trabalho original de Ulrich (1984) que mostrou o impacto da presenca de janelas (e a visao
para o ambiente externo) na recuperac¢ao do paciente e afirma que ha muitos indicios que
a qualidade ambiental afeta a percep¢ao sensorial, cognitiva, o0 que vem a impactar na se-
guranca e eficiéncia das atividades ali realizadas.

A partir da pesquisa de Ulrich (1984), pesquisadores diversos a exemplo de Mahnke
(1996); Melo et al. (2019); Neumann et al. (2019); Duarte (2019); Hojs, Fissell e Roy (2020)
entre outros, consideram que, no caso de ambiente de saude, os sons, a forma e a aparéncia
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geral adequados, eliciam sensa¢cdes mais agradaveis e conforto relatado. Especificamente
relativo a cor e iluminacao; Mahnke (1996); Devlin e Arneill (2003); Dalke et al.(2006);
Macallister (2016); Ghamari e Amor ( 2016); sdo exemplos dos que sugerem que estes ele-
mentos possam afetar diretamente o ciclo bioldgico circadiano dos pacientes hospitalizados,
gue possuem uma maior necessidade de repouso.

Ainda em relacéo a cor e luz como exemplo de itens ambientais de impacto senso-
rial; estudiosos afirmam que a auséncia de iluminacdo natural adequada e a presenca de
iluminacéo artificial ininterrupta, com acréscimo cromatico de alto valor (como pelo uso de
revestimentos na cor branca ainda que de baixa intensidade de refletancia) podem levar
ao aumento do estresse, comprometimento da imunidade, termo regulagcao interrompida e
delirio; tais fatores ainda podem dificultar o processo de cicatriza¢ao, postergando assim
o periodo de permanéncia no local e, por fim, contribuir para o avanco da doenca (DALKE
et al.,2006; MACALLISTER, 2016; GHAMARI; AMOR, 2016), mesmo que nhao consciente-
mente percebido. (ANDRADE; FERNAUD; LIMA, 2013).

Birren (1950) pondera que a ma aplicacdo da iluminagéo e da cor pode levar ao cansa-
¢o visual, monotonia visual com consequente perda sensorial, desorientacao e colapso do
sistema nervoso e endécrino, de modo especial a pessoas sob tratamento medicamentoso.
Deve haver um planejamento da iluminagédo em conjunto com a cor dos revestimentos,
afirma César (2003, p. 187), pois, a ndo observancia destes aspectos no planejamento lu-
minotécnico pode causar “desconforto visual decorrente da nao aplicacao de principios de
comportamento da luz sobre superficies coloridas”.

Os elementos ambientais (cor, iluminagdo, som, cheiro, temperatura, umidade e layout)
podem gerar um impacto inconsciente e profundo em seus usuarios. E possivel que o stress
fisico gerado na equipe pelo ambiente fisico, “seja mascarado e mediado por outros fato-
res mais relevantes ou proximos, como o turno de trabalho, carga de trabalho, suporte ou
outros fatores do ambiente organizacional e social” - o0 ambiente sociotécnico. (ANDRADE;
FERNAUD; LIMA, 2013, p. 98, traducéo nossa).

A qualidade de projetacdo de um sistema ergonémico sociotécnico (o qual envolve
0s aspectos sociais de uma organizacao, bem como de seus aspectos técnicos), pode ser
resumida superficialmente pelo que Wise e Wise (1988) chamam de ‘problema de mdulti-
plos objetivos’ (grifo nosso). A multifuncionalidade do ambiente hospitalar se verifica na
medida que este assume a forma de local de trabalho, ambiente de tratamento, laboratério
de experimentos e local de negdcios (eventualmente) (IYER; STEIN; FRANKLIN, 2020) e,
ainda, ramifica-se em diversas especialidades bem como nas especificidades dos procedi-
mentos e equipamentos.
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Da regulamentacao e pratica

No Brasil, Politica de Humanizag¢ao do Atendimento de Salude — Humaniza SUS - do
Ministério da Saude, instrui sobre o atendimento e a estrutura fisica das unidades de sau-
de, tanto publicas quanto as particulares conveniadas. A referida politica possui trés focos
que alicercam sua concepg¢ao, sao eles: (a) espaco que viabilize o processo de trabalho,
com conforto, focado na privacidade individual, entre outros; (b) destaque para elementos
ambientais que afetam o homem como a iluminacéo, cheiro, formas, cor, som, para garantir
bem estar aos usuarios; (c) agir como ferramenta viabilizadora do processo de laboral de
modo a favorecer a melhoria de recursos e o atendimento humanizado, acolhedor e resolu-
tivo. (BRASIL, 2004, 2017).

Além dos alicerces conceituais citados, a politica ‘Humaniza SUS’ apoia uma diretriz
denominada “Ambiéncia”. Suas orientacbes auxiliam na projetagcdo de espacos fisicos de
saude para além do “olhar normativo, tecnicista e regulador para a producao das Ambiéncias”.
(BRASIL, 2017, p. 7). De acordo com a referida politica, a “Ambiéncia” engloba trés outras
sub-diretrizes: “confortabilidade”; espaco de “encontro, producéo de saude e subjetividades”;
e “ferramenta facilitadora do processo de trabalho”.

Ainda assim, a Norma Regulamentadora n° 17 “estabelece parametros que permitam a
adaptacao das condi¢des de trabalho as caracteristicas psicofisiologicas dos trabalhadores,
de modo a proporcionar um maximo de conforto, seguranca e desempenho eficiente”. Nela,
se incluem as condi¢cbes ambientais e a organizacao do trabalho recomendadas, na qual
destacamos iluminacdo, som e temperatura, dentre as demais.

Tendo como finalidade a atualizagédo da NR17, o comité técnico recomendou responsa-
vel em sua Ultima assembleia, asseverou a manutencao da “esséncia da ergonomia”. Para
elaboracdo de recomendacgdes especificas foi indicada a necessidade de realizacdo de um
diagnostico prévio, contudo, o entendimento € que a norma se aplica a todos os ambientes
e situacdes laborais, cabendo a organizacao identificar demandas relacionadas para adap-
tacdo as caracteristicas psicofisiologicas dos trabalhadores, contingenciando planos de acao
especificos, além da avaliacdo do mobiliario das unidades de trabalho e suas condicdes
ambientais. (BRASIL, 2019).

B ANALISE IMAGETICA, RELATOS DE CASO E TENDENCIA
Analise de imagens e relatos de caso - consideracoes

Segue-se breve analise imagética de exemplos de duas unidades hospitalares (centro
de hemodialise e unidade de terapia intensiva) com a finalidade de comparar (ainda que de
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modo sintético) as condicbes ambientais representadas com alguns pontos regulamentares
das condicdes do ambiente de trabalho constantes na NR17; em funcao de duas caracteristi-
cas fisicas, quais sejam: iluminacéo e cor, e 0 modo como foram apresentadas nos registros.
Quanto a iluminacgéo - geral ou suplementar- a norma cita que essa deve ser “unifor-
memente distribuida e difusa” bem como apta a “evitar ofuscamento, reflexos incobmodos,
sombras e contrastes excessivos”. Além disso, as diretrizes da ABNT (Associacéo Brasileira
de Normas Técnicas), através da NBR 5413 — lluminancia de interiores, no item 5.3.28 —
Hospitais, complementa com informacdes técnicas necessarias para elaboracao de projetos
de iluminagdo em hospitais, os quais devem ser observados. Contudo, por meio de uma
breve analise da imagem, € possivel identificar desvio na aplicacao desta normativa, como
pode ser visto no exemplo da figura 1.
Figura 1. Unidade de Hemodidlise e pontos criticos referentes a NR17, na cidade de Jodo Pessoa-PB. Onde: A - [luminagdo

direta e intensa; B - drea de intenso contraste visual; C - lluminagdo direta e intensa; D - fendmeno especular; E - onipresenca
da cor branca.

Fonte: Portal Correio (2018).

Na figura 1, observa-se que a iluminagcdo do ambiente é forte,branca, fria, com varias
areas de sombra, televisores suspensos como ponto de interesse. Em ambientes simila-
res, foram relatados pelos pacientes casos de percepc¢ao de luz excessiva e forte incémo-
do. (Duarte, 2019).

Nos itens ‘A’ e ‘C’ presenca de luz branca “dura” ou direta que pode causar ofuscamento,
pois produz sombras de contorno nitido, de alto contraste; item ‘B’ apresenta alto contraste
entre a iluminacao externa da janela e a interna gerando necessidade de equilibrio ocular, o
que pode causar fadiga visual e nauseas; item ‘D’ fendmeno especular pela alta refletancia
da superficie na cor ‘branco neve’ dos pontos de iluminac¢ao, podendo levar ao deslumbra-
mento ocular por reflexao e alterar a execucao de tarefas, em especial as de preciséo; item

Design Centrado no Usudrio: concepgdes, praticas e solugdes

11



‘E’ a onipresenca da cor branca, de acordo com os estudos de Dijkstra, Pieterse e Pruyn
(2008) é emocionalmente debilitante, capaz de ser uma fonte estressora e prejudicial se
visualizada por longos periodos.

Outro caso relacionado a fragilidades de projeto ergondmico, relacionadas a luz e cor
em areas de saude no servico de terapia renal, detalha o aspecto do local de estudo como
sendo “duas salas brancas [...] bem como uma sala amarela destinada a pacientes infectados
pelo virus da hepatite B’ (grifo nosso). (MELO et al., 2019, p.941). A descri¢cao dos autores
revela a negligéncia ergondémica no uso da cor amarela em uma sala com acometidos por
hepatite, situacéo na qual é possivel que um exame clinico seja prejudicado pela interferéncia
da cor ambiente, a qual pode reforgar o0 aspecto da tez amarelada do paciente. (MAHNKE,
1996; DALKE et al., 2006). Segue na figura 2 outro exemplo deste tipo de falha cromatica
comum que impacta em pacientes acometidos com febre amarela.

Figura 2. Unidade de Terapia Intensiva para tratamento da febre amarela com maquina de hemodialise - UTI “Ala Amarela”.
Hospital Marcio Cunha, Ipatinga/MG.
P

o

S

Fonte: Portal Hospitais Brasil (2017).
Das consideracGes sobre aspectos térmicos e sonoros

Para além da analise imagética, no que diz respeito ao aspecto térmico, a NR17 esta-
belece entre vinte e vinte e trés graus centrigrados a temperatura recomendada para salas
de cuidados de saude. Tal indicagéo € na prética ignorada nos ambientes de hemodialise
(por exemplo) tornando-os sensivelmente mais frios, alegadamente em fungéao do maquinario
ou da alta temperatura externa ao ambiente. A caracteristica ambiental ‘conforto térmico’ foi
item reportado pelos usuarios como ‘afeto negativo’ e ‘desconforto’ nos estudos de Duarte
(2019) e Melo et al.(2019).

Com relacdo ao aspecto sonoro, a Norma Regulamentadora n® 15 é a sua orientadora.
Nela estao estabelecidos parametros para atividades e operacdes insalubres, e tem em seus
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anexos 1 e 2, respectivamente, limites de tolerancia para ruidos continuos ou intermitentes,
bem como limites de tolerancia para ruidos de impacto. A NR15 esclarece que o ruido inter-
mitente ou continuo, para os fins de aplicagéo de Limites de Tolerancia, ndo seja de impacto
e disponibiliza uma tabela correlacionando o tempo de exposicéo diaria maxima possivel ao
nivel de ruido medido em decibéis.

No caso do ruido de impacto, a norma o conceitua como apresentando picos de energia
acustica com duracdo menor que um segundo e em intervalos maiores que um segundo;
além de estabelecer um limite de tolerancia de cento e trinta decibéis. Ademais, ha que se
questionar o quéo saudavel seria para o usuario experimentar o limite estabelecido para
o ruido, varias vezes ao dia ou, na melhor das hipbteses, varias vezes durante a semana.

Ocorre que em ambientes hospitalares e, mais especificamente, em Unidades de
Terapia Intensiva, os alarmes estéo inseridos na maioria dos dispositivos e equipamentos
utilizados para efetuar um sem- numero de medicdes das fungdes fisioldgicas continuamente,
de modo a alertarem a equipe de saude em caso de necessidade. De acordo com WUNG
e SCHATZ (2018) o volume, a duragao e o tipo de som emitido, afetam negativamente a
prontiddo dos enfermeiros, e pouco mais de dez por cento destes ignoram ou silenciam
os dispositivos.

A Organizacéo Mundial da Saude recomenda niveis maximos de ruido durante dia e
a noite para internacdes. Fadda (2018), no entanto, afirma que os sons das vozes e dos
equipamentos do local ultrapassam em quase o dobro os valores dos limites estabelecidos,
e que o ruido prevalente nas unidades esta ligado a conversas da equipe, dos visitantes, e
dos equipamentos.

Tais consideracdes se apresentam relevantes para a comparagao entre os niveis de
ruido efetivos e os recomendados na NR15. Em seu estudo, Feitosa (2011) afirma que am-
bientes de hemodiélise se equivalem ao nivel de ruidos das unidades de terapia intensiva,
ultrapassando “em média o nivel de ruido previsto pela NBR 10.152 para ambientes de
saude (apartamentos, enfermarias, bercarios, centros cirurgicos) que é de trinta e cinco a
quarenta e cinco decibéis *...+”. (FEITOSA, 2011, p.32). Assim como Fadda (2018), Feitosa
(2011) identificou que os ruidos mais intensos, segundo o autor, séo dos alarmes das ma-
quinas seguido do burburinho da equipe. Os ocorridos podem contribuir com aumento da
sensacao de desconforto do paciente e alterar o tempo de reacao do profissional frente
a uma emergéncia.

Neste aspecto, as consideracdes de Maran et al. (2017) e Schwabe (2017) sob a 6ti-
ca do funcionamento cognitivo, avaliam que o desempenho da meméria de trabalho sob o
estresse dispara uma série de falsos alarmes mentais, indicando respostas imprevistas e

inconsistentes, com o consequente prejuizo do uso dos affordances como meio de informacgéao
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concreta para desempenho da tarefa. Além disso, 0 aumento no estado de ativacao fisiolégica
(excitacao, positiva ou negativa) diminui a capacidade de discriminacao espaco-tempo e de
aprendizagem associativa por meio do contexto, viabilizando a¢des de puro reflexo e com
atencéo reduzida, pondo em duvida a seguranca do procedimento a ser realizado.

Tendéncia

Até aqui foram apresentados alguns exemplos de fragilidades ergonémicas no ambiente
hospitalar que ilustraram a disténcia entre teoria e pratica; o laboratorial e o contextual; do
‘voltado a atividade’ ao ‘voltado ao humano’. Jones (2013, p.9, traducéo nossa) sintetiza
tal pensamento quando o denomina de “cenarios descentralizados do futuro da medicina”,
no qual ha tentativas projetuais de articulagao entre as alteracées tecnoldgicas radicais e o
significado cultural dessas mudancas.

E importante notar que, das alteragées da Norma Reguladora n° 15 ocorridas no ano
de 2018, destaca-se a reforma no seu objetivo, ao redefinir valores conceituais, que migram
do “conforto acustico em ambientes diversos” para a “preservagéo da saude e do bem es-
tar humano” (CROCE, 2017) (grifo nosso) evidenciando desta forma, o acompanhamento
da tendéncia de aumento significativo da amplitude conceitual na abordagem ergonémica.

Diante destes cenarios fragmentados, estéo os trés dominios de especializacdo da
ergonomia que ora revezam-se, ora coadunam-se, quais sejam: ergonomia fisica (caracte-
risticas humanas e sua relacdo com a atividade fisica); cognitiva (processos mentais, per-
ceptivos) e; organizacional (sistemas sociotécnicos) (I.E.A, 2020). Curiosamente, foi relatado
por Neumann et al. (2019) que ha um desequilibrio entre 0 nUmero de estudos ergonémicos
sociotécnicos e a crescente demanda para andlises cognitivas dos processos de trabalho,
com maior déficit na area de saude, muito em virtude da escalada da implementacao de
tecnologia da informacao neste setor. (JONES, 2013).

Holden, Cornet e Valdez (2020) inferem que os atores contemporaneos na assisténcia
médica nao se restringem a equipe médica, eles se expandem aos pacientes, as familias,
profissionais da area de tecnologia da informacao, gestores e demais interessados que
exercem atividades em prol da saude nos mais diversos ambientes. Os autores afirmam
que mudancas em paradigmas culturais e sociais fizeram com que surgissem outros tipos
de relagcado com o setor de saude, a exemplo de portais e comunidades virtuais especificos,
dispositivos médicos domésticos; aumento da percep¢ao da auto responsabilidade e do fator
ambiental como gerador de saude.

Segundo os autores, o0 paradigma emergente é o do ‘consumidor de saude’(HOLDEN;
CORNET; VALDEZ, 2020). De acordo com a pesquisa, este ‘consumidor’ vem seguido de
todo um aparato tecnologico e informacional necessarios para cuidados médicos domiciliares
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e; para exercer o trabalho de ser ‘coautor de sua propria saude’, participando ativamente
nas tomadas de decisao relativas a tudo o que envolve seu bem estar.

De acordo com Toledo (2020) a Telemedicina ou Telenfermagem ja esta ao alcance
dos usuarios brasileiros a partir do ano de 2020. O termo resume em si 0 paradigma do ‘con-
sumidor de saude’ localizando-o0 em situacdes especificas nas quais o usuario tera acesso
ao atendimento médico on- line, tendo como base de sua argumentacao questdes nas quais

A vida util prolongada, a reducao do éxodo para as grandes cidades e a maior
incidéncia de doencas cronicas gera uma pressao de custos na saude e uma
maior dependéncia do suporte especializado. Neste sentido, é mais eficaz ter
especialistas residentes apenas em area populacional alta, pois € necessario
atender um numero de pacientes que justifique o respectivo custo.

O livro recém publicado Fundamentals of Telemedicine and Telehealth, da
Academic Press (2020) recomenda [...] para quase todos os pacientes, exce-
to emergéncias [...] a telemedicina tem um papel importante no apoio desta
equacgao ao disponibilizar o melhor atendimento para todos e melhor gestéo
de custos, tendo sido usada com sucesso no Brasil [...].

Por exemplo, o atendimento crénico precisa de visitas mais frequentes e,
portanto, € mais bem gerenciado na atengéo primaria — que pode e deve ser
apoiado via suporte online — diminuindo a necessidade de o paciente viajar e
fornecendo ao profissional uma oportunidade de aprender a gerenciar melhor
futuros episodios semelhantes. (TOLEDO, 2020, p.1)

Tal paradigma encontra sérios argumentos contra sua eficacia no trabalho de Jones
(2013), que propde a observacao de cada experiéncia vivida, objetivando a compreensao
do ponto de vista das pessoas, tomando-as como pacientes e ndo como ‘consumidores de
cuidados de saude’. O autor defende que o paciente ndo esta apto - por questdes emocionais
e técnicas, entre outras - para tomada de decisdes, como faria qualquer outro consumidor.

Todo este rapido apanhado comparativo com alguns exemplos se faz importante, pois
revela o quéao diverso pode ser projetar solugcdes ambientais ergonomicamente consistentes
para o setor de saude, uma vez que algumas bases epistemoldgicas estdao sendo modifi-
cadas e, para além de unidade hospitalar, o ambiente a ser projetado pode ser a unidade
domiciliar de cuidados de saude ou o interior de uma unidade de saude moével entre outros,
inclusive, atentando-se a aspectos paisagisticos.

Jones (2013) ainda argumenta que, diante desta dificuldade, é necessario lidar com a
complexidade humana por meio de interacdes e observacgdes, identificando limites, praticas
e oportunidades diante de cada situacao para que haja a transposicéao do design ‘centrado
no usuario’ para o design de ‘experiéncias significativas’.
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B CONSIDERACOES FINAIS

A despeito da provavel pouca originalidade do tema e da extensa quantidade de estudos
voltados a ergonomia de ambientes de saude, € possivel observar nos exemplos apresenta-
dos anteriormente o descompasso entre 0 avango epistemoldgico das ciéncias da saude e
o tratamento do ambiente fisico envolvido. Normas e indicagdes Uteis e sedimentadas que
remontam a recomendacgdes dos estudos de Ramazzini (1714) e Nightingale (1860) entre
outros, embora validas hodiernamente, ainda séao sistematicamente ignoradas em boa parte
da realidade brasileira, em detrimento de fatores de decisao nao-técnicos.

A distancia entre o regulamentar e o praticado pode ocorrer — se néo por falta de ca-
pacitacdo dos projetistas — mas pelo entendimento que certas normas sao ‘menores’ em
termos de impacto ergonémico que outras. O resultado é a fragilizacao de aspectos ergoné-
micos que deveriam ser levados em conta, mas nao o foram, tornando o projeto ambiental
para a area de saude ‘adoecido’.

A despeito deste ‘adoecimento ambiental’, algumas organizaces estdo adaptando
modelos de prestacéo de cuidados em resposta as necessidades do usuario e aumentando
a énfase na experiéncia, bem estar e a satisfacéo de pacientes e profissionais. Estas tém
sido identificadas como prioridades emergentes, a medida que novos paradigmas sociocul-
turais e as tecnologias informacionais em saude apresentam desafios para a projetacao de
ambientes de prestacao de cuidados para além das organiza¢des. Pode-se questionar até
gue ponto as normas e procedimentos ergonémicos recomendados para o setor necessitam
de atualizacbes/adaptacgdes, frente as mudancas de paradigmas evidenciadas pela industria
4.0, a exemplo da telemedicina.

Cumpre destacar que, para amplificacao deste brevissimo panorama, séo prementes
maiores investigacdes, formacéo e/ou mobilizagdo de grupos de estudo e trabalho trans-
disciplinares, de modo a sugerir modos/meios que venham a parear solucdes tecnologicas
emergentes com a seguranca e conforto fisico, psiquico e social do usuario (paciente, equi-
pe e acompanhante); visto que a qualidade do projeto ergonémico do ambiente de saude
afeta criticamente a seguranca e a eficacia deste mesmo sistema em virtude do impacto da
qualidade ergonémica sobre as pessoas. (NEUMANN et al., 2019).

Ainda que tais considerac¢des sejam aparentemente ordinarias, maiores estudos se
fazem indispensaveis para o reconhecimento do impacto simultaneo de questdes de ergono-
mia fisica, cognitiva e organizacional envolvendo o paciente (HOLDEN; CORNET; VALDEZ,
2020) e a medicina emergente, muito em funcéo dos desalinhos apontados.

Diante do quadro apresentado, o presente artigo visa colaborar para que os desig-
ners, engenheiros, arquitetos e demais profissionais, entendam o impacto ambiental de

seus projetos (entre eles os tecnolégicos) em termos ergondémicos, levando em conta que
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a analise ergonémica exitosa apenas sera possivel por meio da cooperagao entre saberes
(NEUMANN et al.,2019) enquanto considerem a complexidade humana; sob pena de ana-

cronismo funcional da disciplina.
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RESUMO

A partir de uma perspectiva de Design, o artigo aborda a contribui¢céo da cultura digital par-
ticipativa, que permeia a sociedade contemporénea, a para a ressignificacdo dos museus
na atualidade, momento em que as instituicbes enfrentam desafios para a consolidagao
de sua funcéo social e diversificagdo do seu publico. Sado apresentadas iniciativas de
museus que exploram, de variadas maneiras, tecnologias digitais como forma de engajar
0 publico e gerar experiéncias memoraveis.

Palavras-chave: Design, Museus, Participacao, Experiéncia, Cultura Digital.
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B INTRODUGCAO

Exposicdes interativas e virtuais; curadorias participativas; aplicativos que complemen-
tam e customizam as informagdes durante as visitas aos museus; selfies, comentarios e
likes sobre as exposi¢bes nas redes sociais. E incontestavel que a popularizacéo das tec-
nologias digitais na sociedade contemporanea esteja relacionada a muitas das mudancas
ocorridas no campo museal nas ultimas décadas. A partir desse cenario, e sendo o museu
no Brasil um espago de educacé&o néo formal (Trilla, 2008; Marandino, 2008), que trabalha
em sua esséncia com a preservacao de objetos, arquivos e memaorias com o objetivo de
difundir conhecimentos, algumas perguntas merecem ser feitas: que recursos narrativos os
museus tém utilizado para contar suas histérias? Que abordagens tém sido adotadas para
interagir com a populacéo de forma mais participativa? Como os recursos digitais tém sido
utilizados com o objetivo de engajar o publico e ampliar a experiéncia do visitante? Qual o
papel do Design nesse processo?

O artigo busca compreender como o Design, utilizando-se de tecnologias digitais,
pode projetar experiéncias que engajem os visitantes por meio da participacéo ativa e da
criacdo de um pensamento reflexivo, contribuindo para a formacao cultural de diferentes
publicos nos museus. Vale ressaltar que atualmente o Design ndo esta estritamente ligado a
materializagdo de bens tangiveis, mas também as possibilidades interativas entre pessoas,
ambientes e produtos.

Apesar de uma parcela do publico ainda hoje pensar nos museus como lugares nos
quais se guardam reliquias de um passado, mais preocupados com a organizagao € a cata-
logacéo apropriadas dos objetos, estas instituicbes tém mudado. Buscam ser percebidas, na
atualidade, como centros disseminadores de informacgdes e estimuladores da construcéo de
um pensamento critico, com praticas sociais complexas, que mantém relagées com o contexto
social no qual estao inseridos (Valente, 1995; Poulot, 2013; Unesco, 2017). Nesse contexto,
o artigo promove uma reflexdo sobre o papel das tecnologias nas agdes de disseminagéo e
preservacao do patriménio cultural e verifica a importancia de um bom planejamento dessas
acoes, incluindo pesquisa, coleta e analise de historias orais, na construcdo de um ambiente
propicio para a vivéncia de experiéncias memoraveis. Sao apresentadas algumas iniciativas
para exemplificar como acontece o dialogo efetivo entre a instituicdo museal, o0 acervo e o
publico, utilizando diferentes recursos digitais, a partir de histérias orais e artefatos pessoais.

l CONSTRUINDO A PESQUISA

O artigo aqui apresentado é um recorte dos estudos desenvolvidos no ambito de duas
pesquisas de Doutorado, ambas caracterizadas como pesquisas exploratérias com viés
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qualitativo. As investigacoes mencionadas se desenvolveram a partir de: (1) pesquisa biblio-
grafica em busca de materiais que ajudassem na discussao conceitual sobre Design, museu,
cultura digital e experiéncia; (2) pesquisa documental a partir de publicacbes impressas ou
on-line em que dados sobre agcdes museais em varias partes do mundo foram coletados e;
(8) visitas a museus.

Destacamos que, como a intengao do artigo € apresentar e discutir iniciativas e acoes
desenvolvidas por museus, mediadas pelo Design, nas quais a utilizacdo de algum recurso
digital teve o objetivo de ampliar o dialogo com o publico, optamos por ndo nos prendermos
a nenhuma classificagao prévia, seja enquanto uma instituicado especifica, pertencente a
uma regiao demografica demarcada, ou uma tipologia de museu. No ambito desta comuni-
cacgao, os casos apresentados foram delimitados pelo mapeamento de museus que utilizam
ferramentas digitais participativas para envolver as pessoas.

B CULTURA DIGITAL, DESIGN E EXPERIENCIAS

Para iniciarmos uma reflexdo sobre cultura digital, utilizamos conceitos de autores
como Lévy (1999, 2001) e Bauman (2001) que defendem uma relacao interdependente en-
tre técnica, cultura e sociedade. A partir dessa premissa, podemos pensar que a sociedade
contemporanea tem tido o seu comportamento modificado pela introducao e popularizacao
de diferentes tecnologias digitais no cotidiano das pessoas, e por uma série de produtos
fisicos e interfaces digitais decorrentes dessas tecnologias. Esses “produtos e interfaces”
marcam a sua preseng¢a no mundo “real” alterando a maneira como nos socializamos, como
executamos diversas tarefas e como nos relacionamos com diversos aspectos da vida, entre
elas o conhecimento. Para Lévy (2001), o crescimento do ciberespaco alterou o modo e a
velocidade de comunicacéo e possibilitou novas formas de socializagdo, mais colaborati-
vas e menos hierarquicas. Conforme observa Bauman (2001), a partir dessa expansao do
ciberespaco iniciou-se uma nova fase na modernidade, marcada pela transitoriedade das
relagdes e dos conhecimentos, pela volatilidade de produtos e de servigos, por novas 16-
gicas de producao e pela necessidade de aprendizagem e adaptabilidade continua. Ainda
segundo Lévy (2001), a sociedade atual, com o intenso uso das tecnologias digitais, € um
terreno propicio para a construcdo de novos modelos de espacos de conhecimento, menos

disciplinares e mais abertos do que a estrutura escolar atual:

No lugar de uma representacédo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides
estruturadas em “niveis”, organizadas pela no¢ao de pré-requisitos e conver-
gindo para saberes “superiores”, a partir de agora devemos preferir a imagem
de espacos de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo
lineares, se reorganizando de acordo com 0s objetivos ou os contextos. (Lévy,
2001, p. 158)
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Tecendo um didlogo entre as relagdes de ensino-aprendizagem que se estabelecem
no museu, um espaco de educacao nao formal, e as reflexbes de Lévy e Bauman, 0 museu
pode ser compreendido como espago em que as relagdes de ensino-aprendizagem ocorrem
de forma mais ampla e menos disciplinar do que na escola, permitindo que o visitante, crianca
ou adulto, esteja mais livre para percorrer o ambiente, interagir com objetos ou aprecia-los.
Mas, para que essa capacidade seja explorada em toda sua plenitude, ndo basta entreter
o visitante por meio de férmulas padronizadas. E preciso propor também reflexdes criticas
de forma criativa, para engajar os diferentes publicos, em uma época em que a maior parte
da populagao é hiperconectada. Conforme Caiado (2002), os museus passaram a ter que
inventar a cada momento as formas de intervencao junto do seu publico. (...) Os modelos
nao existem, o que abre um espaco de intervencao criativa muito amplo’ ( Caiado, 2002, p.
35). Como em qualquer processo, a mudanca traz novos desafios e pede novas abordagens.
Mendes (2012) afirma que os museus devem ter o entendimento do novo cenario tecnoldgico
e de suas transformagdes na cultura, para garantir a relevancia nao s6 no que se refere as
possibilidades nos ambientes expositivos, mas também as de interacdo com os publicos e
de entendimento das suas necessidades. ‘Era um processo natural que os museus tivessem
gue se repensar nesse novo cenario onde o publico ndo é apenas plateia, mas produtor
ativo de cultura ao seu modo.” (Mendes, 2012, p.21). Para Manovich (2008), a légica da
web é anti-narrativa, uma vez que verifica-se a possibilidade de constantes mudancgas nos
conteudos e nos hiperlinks, e consequentemente a fragmentacao da narrativa. No entanto,
pode-se considerar que a enorme quantidade de informacéao de diferentes autores, aliada
a facilidade de adicdo de um novo texto e a forma unica como cada individuo percorre a
informacao, faz com que os papéis de autores e leitores se misturem e os caminhos pas-
sem a ser cooperativos. Partindo desse raciocinio, poderiamos pensar ndo em uma logica
anti-narrativa, mas em uma narrativa participativa, prépria da cibercultura, na qual a nocéo
de autoria é revista.

Neste contexto, a nova museologia e o conceito de Museologia Social sdo consequén-
cia de um esfor¢co de adequacéao das instituicbes a uma progressiva tomada de consciéncia
cultural por parte da sociedade contemporanea. Conforme Brandao:

Nos ultimos anos, experimentamos um desenvolvimento excepcional das ati-
vidades museol6gicas, sobretudo o crescimento da Museologia Comunitaria,
que traz como foco sua fungéo social, ressignificando os museus como espacgos
ndo apenas educativos e de convivéncia, pesquisa, exposicdo de acervos e
coleg¢des, mas também de formacéo politica dos individuos e de comunidades
engajadas no processo de forjar suas proprias narrativas museais. (Brandao,
2016, p.6)
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Esse processo levou também o ICOM, no final de 2018, a criar uma nova definicao de
museu. Segundo o site da instituicdo, a nova definicao deve manter as funcées definidoras e
essenciais dos museus de colecionar, preservar, documentar, investigar, expor e comunicar
as colecbes e patriménio cultural, para fins de estudo, educacgéao e lazer, e deve ampliar suas
responsabilidades e desafios para que sejam atualizados em consonancia com o século XXI.
Desse modo, a nova definicao inclui que suas praticas sejam também sustentaveis, éticas,

politicas, sociais e culturais.

Em todo o0 mundo, os museus estao experimentando expandir seus dominios
e métodos para incluir e apoiar novos paradigmas de participacao publica, em
uma tenséo positiva e produtiva entre ser uma instituicdo especializada e uma
plataforma comunitaria. (MDPP relatério e recomendacdes ICOM, dezembro
2018)

Ainda segundo o documento escrito pelo comité criado para tracar as bases da nova
definicdo, a democracia representativa formal na atualidade € cada vez mais complementada
por processos locais informais para moldar e governar a qualidade de vida cotidiana. Da mes-
ma forma nos museus, as expectativas de influéncia, participagao e envolvimento direto
estdo crescendo e a aprendizagem é cada vez mais entendida como um processo ativo,
autodirigido e auto-seletivo, no qual o conhecimento, auxiliado pelas tecnologias digitais, €
desenvolvido e construido. Um pensamento que vai ao encontro do que ja era identificado
por Mendes (2012): visitantes que costumavam apenas fruir as obras de modo passivo co-
mecaram a participar comentando, cocriando ou contribuindo de alguma forma; museus que
costumavam trabalhar de forma independente passaram a colaborar com outras instituicoes,
com vizinhos e com a midia; e museus que costumavam pensar de forma ocidentalizada
ampliaram a investigagcdo de modo a contemplar diferentes perspectivas e culturas, dando
lugar para multiplas vozes. O autor enfatiza que os museus precisam estar sintonizados com
esse novo contexto e suas tendéncias, para manter a relevancia das instituicées tanto no que
diz respeito aos ambientes expositivos quanto ao engajamento participativo e cocuradorias.

Como parte de nossa reflexao, essas tendéncias foram relacionadas as ideias de Pine
e Gilmore (1998). Para esses autores, vivemos a fase da “economia da experiéncia”, época
em que criar experiéncias passa a ser o eixo central da economia e nao mais produzir ou
vender mercadorias.

Pine e Gilmore (1998) acreditam que, para refletirmos sobre essa nova fase econémi-
ca, a da experiéncia, devemos pensar nas duas dimensdes principais em que ela ocorre:
a da “participacao” e a do “relacionamento ou tipo de conexao” que se estabelece. Os au-
tores descrevem o eixo da participacdo com dois polos de caracteristicas opostas: de um
lado a participacéo passiva, e do outro, a ativa. Esse modelo de polos opostos é utilizado,
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também, para dimensionar o relacionamento, se encontrando em uma ponta a absor¢éo, e
na outra a imersao.

Figura 1. As quatro dimensdes da experiéncia. Fonte: Pine Il e Gilmore, 1998, p.102.
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Com esse modelo bipolar os autores sugerem quatro categorias de experiéncias: esté-
tica, entretenimento, educacional e escapista. Em termos de participacao, as duas primeiras
tendem a refletir uma postura mais passiva perante o evento, nas quais o publico ndo afeta
ou influencia o mesmo. Sao mais observadores ou ouvintes. As outras duas tipologias suge-
rem a participacdo ativa das pessoas, uma vez que suas agdes podem modificar o evento,
como no caso de alunos em sala de aula, ou de um ator encenando. Quanto ao eixo da
conexao, Pine e Gilmore entendem as experiéncias de entretenimento e de educagédo como
eventos exteriores as pessoas, apesar delas estarem absortas neles. Ainda na visao dos
autores, quando o publico esta imerso nas experiéncias, seja por meio de estimulos fisicos
ou virtuais, as experiéncias seriam, portanto, do tipo estética ou escapista.

Embora seja possivel descrever cada tipo de experiéncia, Pine e Gilmore (1998) sa-
lientam que as mais significativas sao aquelas que incluem momentos das quatro catego-
rias. Ou seja, 0 museu pode, e deve, ser um lugar de aprendizado e de entretenimento, uma
dimensao nao excluindo a outra. Deve também buscar formas variadas de dialogar com o
publico, mais ou menos participativas. Para isso, deve néo so6 “planejar para um determina-
do publico”, mas principalmente “projetar com as pessoas”, pensando que publicos querem
atingir e quais séo suas demandas. Para os autores, pensar nessa nova era econémica é
pensar sobretudo em formas de envolver as pessoas com o intuito de se criar momentos
inesqueciveis. No museu, assim como no campo do Design, isso nao é diferente.

Findeli (2001) considera que a transformagéao no campo do Design é reflexo da mudan-
ca pela qual a sociedade passa, em que 0s bens materiais deixaram de ser o foco para dar
margem a outro tipo de consumo, mais centrado em agdes e servicos. Consequentemente,
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o Design do inicio do século XXI esta mais relacionado a processos intangiveis do que ne-
cessariamente a produtos fisicos.

Buchanan (2001) corrobora com esse pensamento ao propor que o Design compreenda
a palavra “produto” de maneira mais ampla, a partir de quatro dimensdes: a da comunicagao
visual; a da producédo de objetos; a da interacdo; e uma associada a sistemas e ambien-
tes. Para o autor, na contemporaneidade o foco do designer deve estar centrado nas duas
ultimas dimensoes.

Ao pensarmos nos desafios do museu atual, temos que ter em conta 0 momento que
vivemos, com a economia da experiéncia assumindo lugar de destaque. Ao buscarmos no
Design estratégias para lidar com estes desafios, devemos estar atentos a essas novas
perspectivas, o que nos remete a um Design que busca a experiéncia.

Projetar pensando na possibilidade de propiciar uma experiéncia memoravel, significati-
va, requer um aprofundamento do processo dos designers, como nos alertam Forlizzi e Ford
(2000), uma vez que nao s6é um produto, no sentido ampliado do termo deve ser levado em
consideracao, mas também as interacdes que acontecem entre ele, o usuario e o contexto.
Além disso, as autoras nos chamam atencéao para outros fatores que estéao fora do controle
do designer, como o estado emocional, as vivéncias culturais e as interpretagdes pessoais.
Desse modo, os designers devem ter clareza que existem limitagcdes e que podem apenas
criar condi¢cdes que favorecam a experiéncia acontecer.

No decorrer da investigacao identificamos elementos que podem favorecer o aconteci-
mento de experiéncias memoraveis: narrativa; imersao; participacao; ambiente/ aspectos
sensoriais; ligacao com o atual; emocao; e o aspecto ludico. O grafico abaixo ilustra
a sintese dos dados e reflexdes levantados na investigacdo. Embora possa ser util para o
planejamento de acbes museais, ndo deve ser entendido como uma receita a ser seguida,
mas sim como uma referéncia para aqueles que estao envolvidos em pensar a relagdo do
museu com o publico na atualidade.
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Figura 2. Sintese que mescla elementos que podem ajudar para que a experiéncia acontega e estratégias encontradas
ao longo da pesquisa. Fonte: Alexandre, 2017, p. 213.
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Neste artigo, focamos especificamente nas estratégias de cunho participativo, de co-
curadoria, que exploram também, de forma eficaz, elementos como a narrativa, a imerséo,
a emocao e o ambiente projetado. Os casos selecionados e abaixo descritos serdo comen-

tados a luz desses elementos.

EXPERIENCIAS PARTICIPATIVAS E INCLUSIVAS MEDIADAS POR TEC-
NOLOGIAS.

Do material investigado, organizado e analisado durante as pesquisas de Doutorado,
trazemos para este artigo trés experiéncias nas quais a histéria oral e a participacao da co-
munidade na construcéo de acervos apresentam diferentes perspectivas. Em todas, o uso

da tecnologia, contribuiu para a democratizacédo da experiéncia:
Museu da Segunda Guerra Mundial (New Orleans, EUA)

O Museu aborda a histéria da experiéncia americana na Segunda Guerra Mundial. A par-
tir de exposi¢des imersivas, experiéncias multimidia e de um trabalho de coleta e apre-
sentacdo de depoimentos em primeira pessoa’, os visitantes sao levados para dentro da

1 https://www.ww2online.org/content/about-digital-collections-national-wwii-museum. Acesso em: 7 jul 2019

Design Centrado no Usudrio: concepgdes, praticas e solugdes

95



histéria da Guerra, por meio de diferentes perspectivas. O acervo digital comunica-se com
a experiéncia vivida na visita criando uma experiéncia que se prolonga apds a mesma ou
pode ser iniciada no site da instituicdo, criando expectativa e agugando a curiosidade do
publico. Um banco de historias orais foi o inicio da colecdo deste museu, que atualmente
possui um acervo digital de 150 histérias orais de veteranos da Segunda Guerra Mundial,
e utiliza algumas delas em sua exposicéo permanente. As histérias foram digitalizadas e
cada segmento foi indexado, utilizando-se um vocabulério descritivo. Esse processo permite
varios tipos de pesquisas teméaticas dentro de um ambiente flexivel, onde a exploracéo, a
marcac&o e a anotacdo podem ser realizadas pelos usuarios. E também possivel visualizar
e recuperar segmentos de histéria oral pesquisando descritores “factuais”, como “Dia D”, ou
consultando conceitos tematicos / abstratos, como “coragem” ou “clima”.

Na visita ao museu, no inicio da exposicéo, o publico é convidado a entrar em um va-
gao de trem antigo, no qual recebe um cartdo de memoria com a ilustracdo de uma placa de
identificacao (DOG TAG). O ambiente simula uma viagem de soldados durante a guerra, € 0
visitante é estimulado a se sentir como um combatente. Nesse vagdo, ha uma tela interativa
nas costas de cada banco, onde os visitantes, ao colocarem os cartdes de memoéria que
receberam, podem ler a historia de um combatente (o0 que fazia antes da guerra, idade, se
era casado ou solteiro, etc.). A partir dai, o visitante é estimulado a coletar depoimentos e
imagens, em displays espalhados pela exposi¢cao, sobre o percurso que esse combatente
percorreu durante a segunda-guerra: se foi preso, em que paises lutou, se foi morto ou fe-
rido e o que fez no pos-guerra. E possivel também coletar histérias de outros combatentes
ou pessoas que tiveram papel importante durante a guerra, sem estar necessariamente no
front, seja como enfermeiras, como voluntarios ou exercendo outras fungdes. O visitante
pode levar o cartdo para casa e, a partir de um cddigo existente no verso, acessar o site
da exposicao e rever as histérias coletadas. A iniciativa, denominada Dog Tag Experience,
nao s6 humaniza a histéria da Segunda Guerra, como permite o conhecimento de diferentes
pontos de vista, e o prolongamento da experiéncia do visitante, ao tornar possivel 0 acesso
remoto das informacgdes coletadas de forma personalizada pelos visitantes. Essa experién-
cia s é possivel porque 0 museu comecou a sua cole¢ao a partir do processo de coleta de
depoimentos de pessoas que participaram de alguma forma da histéria da Segunda Guerra
Mundial, portanto um método colaborativo de construgcao da exposi¢éo, que continua até hoje.
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Figura 3. Exterior do vagdo de trem que esta no inicio da exposicdo principal do museu e frente e verso do cartdao DOG
TAG, com as instrugGes de uso. Fotos: Andrea L. Reis.
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Figura 4. E possivel acessar, apds a exposic3o, a trajetdria do personagem recebido e de outros depoimentos coletados
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Este é um exemplo de Museu que propicia a imersao sobretudo a partir de ambientes
projetados. Embarcamos, literalmente, nesta viagem rumo a Segunda Guerra, ouvindo his-
torias de pessoas que de alguma maneira participaram deste momento histérico ou la estive-
ram. E também uma maneira de recontar a histéria, por um viés mais pessoal e personalizado.

Projetar um ambiente envolvente, que desperte o interesse, € uma das condicdes para
gue o publico possa se sentir dentro da histéria.

Migracoes a Mesa, Museu da Imigracao (Sao Paulo, Brasil)

Inaugurada em 2016, esta exposicao temporaria, desenvolvida juntamente com o publico
a partir de uma campanha pela internet, foi mais uma iniciativa do Museu da Imigracao para se
aproximar das comunidades (i)migrantes. O propésito foi criar um mddulo da exposi¢cédo com
base em cadernos de receitas. Para isso o publico foi convidado a contribuir enviando fotos

e informacodes desses objetos familiares. Dentre 0 material recebido, de origens e épocas

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

97



diversas, e apds um processo de curadoria, 10 cadernos foram selecionados para fazerem
parte da mostra. As respectivas familias foram chamadas para contar a histéria de cada
caderno e também para ajudar a pensar o discurso narrativo da exposicao como um todo.

Para além de registrar as receitas tipicas de cada familia, os cadernos funcionam como
suporte material de memoérias afetivas. Manchas, rasgos, riscos, grafias e idiomas variados
revelam marcas e significados para além dos ingredientes e modos de preparo. Trazem a
tona relagdes familiares, como as lembrancas dos longos almogos de domingo, e recontam
as historias de pessoas e grupos que adotaram a cidade de Sao Paulo como novo lar.

Os cadernos apresentam ainda um resgate historico e cultural, uma vez que registram
0 uso de determinados utensilios, ingredientes e habitos alimentares do passado destas
familias, e consequentemente de uma parcela da sociedade e suas origens.

Figura 5. Campanha na internet chamando o publico a colaborar enviando fotos e informagdes de cadernos de receitas
de familias (i)migrantes. Fonte: Divulgacdo.

i Musew da Imigrageo

Figura 6: Mddulo da exposicdo produzida com os cadernos de receitas trazidas pelo publico. Fonte: Divulgagéo.

Migracdes a Mesa € um exemplo de como 0s museus podem apresentar informacoes
e dados historicos a partir de tematicas do cotidiano e, sobretudo, a partir de acervos pes-
soais. Os cadernos das familias, com suas historias peculiares, complementam o acervo
do museu e dao um toque personalizado e afetivo ao contetdo. A partir da expografia com
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narrativas oriundas dos cadernos, o Museu busca outro tipo de relacionamento com a co-
munidade, criando lagos significativos com as pessoas, sejam elas coautoras da exposicao
ou publico em geral.

A Mile in My Shoes, Museu da Empatia (Londres, Inglaterra)

A primeira mostra exibida no Museu da Empatia buscou uma imersao em historias de
vida reais por meio do ambiente e também pela participacéo ativa do publico, que literalmen-
te calcava os sapatos de outro. Langado em 2015, o Museu conta atualmente com outras
exposicoes sendo que todas tém o intuito de trabalhar o conceito da empatia.

O ponto de partida da mostra A Mile in My Shoes, de natureza itinerante, foi a concep-
cao de um ambiente que simulava uma caixa de sapato de grandes proporcoes, e convidava
0s visitantes a embarcarem numa viagem para descobrir a vida de outra pessoa. Ao entrar
na exposicao, o visitante recebia um par de sapatos de um estranho, de acordo com seu
tamanho. Devidamente cal¢ado, recebia fones de ouvidos e um aparelho de MP3 para es-
cutar a histéria daquele que até entdo s6 se sabia 0 nome. Enquanto o publico caminhava
ao redor da instalacado, as histérias eram ouvidas.

Como é redescobrir o amor depois dos 80 anos, ser uma crian¢ga em Teerd ou um refu-
giado sirio? As historias, as mais diversas possiveis, podem ser ouvidas desde se calgcando
as botas de um trabalhador de mina de diamantes, a saltos de uma drag queen. Algumas
narrativas tém um cunho dramatico ou mais esperancoso, mas sao sempre relatos em
primeira pessoa, de um desconhecido, com o intuito de torna-lo o mais préximo e humano

possivel do visitante.

Figura 7. Visitantes do Museu ouvindo histérias de desconhecidos.

A exposicao propde aos visitantes que se coloquem no lugar dos outros, sensibilizando
o publico para ver o mundo com os olhos de outra pessoa. E possivel acessar o contetido
também sem ir ao Museu, ouvindo os relatos pessoais pelo site da instituicdo, uma vez que
0os mesmos foram formatados como podcasts?, com duragcédo aproximada de 10 minutos.

2 http://www.empathymuseum.com/index3.html. Acesso em: 07/07/2019.
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Percebe-se que a imersdo é um aspecto muito forte da mostra, além é claro da emo-
cao. A exposicao foi projetada para tirar os visitantes da realidade, convidando-os a mergu-
lhar profundamente em historias reais de épocas e contextos diversos, cada uma narrada
pelo préprio protagonista da historia. No Museu, 0 uso dos sapatos funciona como suporte
para que o publico se sinta no lugar do outro. Clare Patey, diretora do Museu e idealizadora
da exposicao, conta que “O elemento fisico € uma parte importante da experiéncia, porque
cada vez que vocé olha para baixo, vocé ndo reconhece seus pés. Isso muda o jeito como
vocé anda3.” Todos esses aspectos em conjunto proporcionam mais imersao no conteudo
e, portanto, possibilitam que as pessoas vivam momentos significativos a ponto de serem
lembrados a posteriori.

B CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos, a partir da pesquisa, como a forma de transmitir conteudo pode influenciar
a experiéncia dos visitantes. O poder das histérias reais, ao criar empatia e sensibilizar as
pessoas, pode proporcionar uma experiéncia atraente, evidenciando a transformacao que
0 ambiente digital tem produzido na forma como construimos nossa experiéncia de mundo.

Como consequéncia, a forma como as instituicbes de memoria narram suas histérias
passam também por transformagdes: os micro-relatos e as pequenas narrativas na primeira
pessoa passam a ser valorizados, assim como os caminhos narrativos nos quais a autoria
€ coletiva. Nesse contexto uma parceria entre designer, curadoria e educativo tem papel
relevante na conceituacao dos projetos e na forma de explorar os recursos tecnologicos,
expograficos e interacdes, desde o planejamento das agbes a mediacéo da relagdo entre
publico e acervo, com o objetivo de criar um ambiente propicio para a vivéncia de experién-
cias memoraveis, capazes de despertar uma visao critica.

A partir do exposto, compreende-se que a sociedade contemporanea tem tido o seu
comportamento modificado pela introducéo e popularizagao de tecnologias digitais no coti-
diano das pessoas. Consequentemente, uma vez que ha uma relacao interdependente entre
técnica, cultura e sociedade, a forma como construimos e narramos nossa experiéncia de
mundo também sofre influéncia desse processo. Os museus, como instituicbes que foram
se transformando ao longo da histéria para se adequar aos movimentos da sociedade, tam-
bém modificam o modo de expor e narrar suas historias: no lugar de uma unica narrativa
oficial, passam a existir caminhos narrativos nos quais a autoria é coletiva e ha, também, um

3 https://www.theguardian.com/stage/2016/jun/06/walk-a-mile-in-my-shoes-empathy-museum-london-international- festival-of-theatre.
Acesso em: 07/07/2019.
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valorizagao de narrativas de diferentes grupos sociais. Nesse aspecto, a cultura digital que
permeia a sociedade possui caracteristicas intrinsecas, que podem facilitar que o museu, por
meio das muitas tecnologias disponiveis, intensifique e democratize a sua interagao com a
populagcéo, ampliando sua importancia na formacao cultural critica da populagéo. No entanto,
para que as novas tecnologias que a todo tempo séo aperfeicoadas e modificadas sejam
adotadas em todo o seu potencial, & preciso constantemente unir investimento em equipe,
tecnologia, conteudos e estratégias de criacdo de programas e experiéncias inovadoras.
Os casos apresentados no artigo exploram diferentes tecnologias mescladas com ele-
mentos como participagao, narrativa, emoc¢ao, imersao e o proprio ambiente, projetados de
formas variadas e em diferentes contextos, com o objetivo de engajar o visitante e oferecer
a possibilidade de experiéncias significativas. Pensar nesses aspectos sem um propdsito ou
um dialogo com a sociedade, ndo basta. Afinal, € necessario compreender que 0s museus
sao instituicbes que tém um posicionamento particular ao unir conhecimento, educag¢ao
e entretenimento, e que precisam estar conectados aos movimentos da sociedade para
conseguir criar narrativas sintonizadas com o seu tempo, tendo como objetivo proporcionar

experiéncias instigantes e memoraveis.
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RESUMO

Apesar da acessibilidade ser um direito, ainda sdo necessarias pesquisas e desenvolvi-
mento de objetos que permitam aos deficientes fisicos a realiza¢do de tarefas sem difi-
culdade. O objetivo desse & apontar como a Inteligéncia Atrtificial, as Cadeiras de Rodas
Inteligentes e o design centrado no usuario cadeirante tém beneficiado as pessoas com
mobilidades reduzidas, enfatizando o sistema Arduino, que permite o aprimoramento
de tecnologias assistivas, com o desenvolvimento de objetos interativos e recursos que
proporcionam qualidade de vida ao portador de lesdo medular, ampliando a indepen-
déncia e a seguranga em seu cotidiano, além de cooperar para um design acessivel,
sem restricao de uso.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva, Cadeira de Rodas Inteligente, Arduino.
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B INTRODUGCAO

O design pode contribuir para a diminuicao da dificuldade de mobilidade dos deficientes
fisicos, por meio da pesquisa e desenvolvimento das tecnologias assistivas, como a cadeira
de rodas, que propicia mais qualidade de vida, seguranca e independéncia aos portadores
de lesdo medular ou com capacidades reduzidas. Dentre varios problemas enfrentados pelos
portadores de lesao medular, o sedentarismo se destaca por provocar danos, muitas vezes
irreversiveis. As consequéncias de problemas da leséo cervical determinam no comprome-
timento motor, na perda da capacidade de locomoc¢ao e exige o auxilio da cadeira de rodas.

Segundo Antoneli (2003) a cadeira de rodas auxilia no deslocamento, constitui uma das
tecnologias assistivas mais usadas por pessoas com dificuldade de locomocao, seja a defi-
ciéncia temporaria ou definitiva. Um equipamento que para ser utilizado necessita de prescri-
céo de um profissional habilitado, para orientar de acordo com as necessidades do paciente.

De acordo com o Censo Demografico de 2010 realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica — IBGE (2010), mais de 45,6 milhdes de brasileiros declararam ter
alguma deficiéncia, constituindo 23,9% da populagao brasileira. Um numero expressivo de
pessoas que convivem com limitacdes para realizar tarefas diarias simples, como andar.
Tais dados denotam uma situagao que exige adaptacdes e produtos acessiveis.

Geralmente as lesdes fisicas sdo consequéncias de acidentes, que influem nas ca-
pacidades motoras. A lesao medular provoca mudancas corporais e sintomas que podem:
diminuir a capacidade respiratoria, pois 0s musculos intercostais passam a apresentar pare-
sia; debilitar os musculos do tronco, das pernas e dos bragos; influir na perda da preenséo
dos dedos das méaos; influenciar na atividade correta da bexiga e do intestino, situagao que
exige o uso de fraldas e/ou de sondas; escaras (Ulceras); infec¢des urinarias, e, consequen-
temente, insuficiéncias renais; sistema de regulagdo térmica irregular; comprometimentos
da sexualidade; depressao e varios problemas psiquicos, entre outros sintomas.

Dessa forma, a cadeira de rodas motorizada, um recurso da Tecnologia Assistiva,
propicia maior independéncia dos individuos com mobilidade reduzida, quando adequada
aos diversos niveis e necessidades dos usuarios.

Podemos observar o0 aumento de atividades sociais dos portadores de lesao medular,
sobretudo no mercado de trabalho, que apesar de restrito, € regimentalmente obrigado a
incluir deficientes em seu rol de funcionarios.

Vemos um cenario cujos cadeirantes tém a vida social mais ativa, ao contrario de alguns
anos, que pela falta de recursos, limitava-o ao sedentarismo e a rotina.

Por esse viés, o design centrado no usuario cadeirante, pode contribuir para melhorar

a qualidade de vida. lida (2016) aborda sobre projetar para minorias populacionais como
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obesos, idosos, criangas e pessoas com deficiéncia, ressaltando a importancia de pesquisa
e conhecimento para resolver problemas ergonémicos desses usuarios.

Design Centrado no Usuario aproxima-se aos conceitos de Usabilidade. Para lida (2005)
representa um agente facilitador no uso dos produtos, independente do ambiente. “Na so-
ciedade industrial altamente desenvolvida, o objetivo de quase toda atividade é a elevacao
do crescimento econdmico [...] a satisfacao de necessidades e aspiragdes tem um papel
substancial, motivando a criacdo e o aperfeicoamento de objetos” (LOBACH, 2001, p. 29).

Jordan (1998), propds dez principios basicos de usabilidade, para a avaliagcao de pro-
dutos, equipamentos e sistemas com usuarios:

1. Consisténcia: operacdes parecidas devem ser realizadas de forma parecida;

2. Compatibilidade: quando as expectativas do usuario sdo atendidas conforme suas
experiéncias;

3. Capacidade: quando as capacidades individuais sdo respeitadas de acordo com a
funcao;

4. Feedback: o retorno do produto aos usuarios;

5. Prevengao e corregcao de erros: os produtos devem evitar a execugéo errada de

tarefas e possibilitar correcéo de forma rapida e pratica;

Controle: aumentar o controle do usuario na interface com o produto;

Evidéncia: o produto deve mostrar de forma evidente sua funcionalidade;

Funcionalidade e informacao: o produto deve ser acessivel e pratico;

© ® N O

Transferéncia de tecnologia: o uso adequado de tecnologias para ampliar a usabi-
lidade do produto;
10. Clareza: a funcéo e o método de operacao devem ser explicitos.

A importancia de avaliacéo da usabilidade deve ir além da interface homem x compu-
tador, e incluir, periodicamente, o design de produtos industriais. Tal investigacao inclui trés
fatores importantes: ergonomia-usabilidade-experiéncia do usuério (UX) abreviatura de User
experience (experiéncia do usuario). Tais fatores representam os elementos que interferem
na experiéncia do usuario, sua percepg¢ao e comportamento.

O HCD - Centrado no Ser Humano se inicia pelos individuos aos quais se busca a
solucéo. A metodologia buscar examinar as necessidades, desejos e comportamentos dos
usuarios que precisam de solucgdes. As solugdes apontadas pelo HCD precisam estar con-
tidas em trés lentes: Desejaveis, Praticaveis e Viaveis (IDEO, 2009).

Nesse estudo enfatizamos os portadores de paraplegia, quando a lesdo medular com-
promete os membros inferiores, abaixo do umbigo. Quanto mais baixo for o local da leséo
na coluna cervical, menores serao as consequéncias, pois menos 6rgaos sao atingidos.
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O aprimoramento de novas tecnologias diminui problemas de mobilidade, uma impor-
tante solucéo para pessoas portadoras de lesdo medular, implicando, de forma crescente,
quantitativa e qualitativamente, nos sistemas de producéo e tecnologias assistivas. Nesse
contexto, o design ergonémico torna-se uma alternativa relevante do projeto de produto ou
servico, com o0 objetivo de garantir produtos eficientes e seguros.

H METODO

Esse estudo mostra, através de uma pequena analise, alguns aspectos dos beneficios
que a cadeira de rodas inteligente pode proporcionar aos portadores de lesao medular,
enfatizando o Sistema Arduino, utilizado para desenvolver uma interagéo independente ou
conectada ao computador. Esse sistema possui uma placa unica e um grupo de softwares
para programa-lo, como veremos. Dessa forma, abordou-se o sistema da Cadeira de Rodas
Inteligentes (CRI), as Tecnologias Assistivas e os recursos do Sistema Arduino.

A Inteligéncia Atrtificial (IA) passou a ser aplicada a partir da década de 1960 em diver-
sos segmentos industriais, dirigida principalmente a elaboragéo de projetos e a avaliagcao de
produtos industriais ou processos, em virtude do desenvolvimento e dos avancos na infor-
matica, ao uso crescente de computadores pessoais e internet e a ampliacdo das praticas
de técnicas de inteligéncia artificial, Rezende (2005).

Bittencourt (2006) e Russel e Norvig (2004) afirmam que Inteligéncia Artificial possui
trés linhas de pesquisa, subdivididas em:

+ Conexionista: através de redes neurais artificiais, com a modelagem da inteligéncia
humana e a simulagdo de integrantes do cérebro (neurdnios e interligagdes);

« Simbdlica: utiliza a légica para avaliar o comportamento inteligente por meio da
linguagem. Estuda a aprendizagem, a representacéo e a concep¢édo do conheci-
mento;

+ Evolutiva: implica na observacdo de mecanismos como a auto-organizagdo e o
comportamento adaptativo.

Actualmente as principais areas de pesquisa em IA simbdlica séo os siste-
mas periciais, aprendizagem, representa¢do de conhecimento, aquisicéo de
conhecimento, tratamento de informagéo imperfeita, visdo computacional em
robética, controlo inteligente, modelagéo cognitiva, arquitecturas para sistemas
inteligentes, linguagem natural e interfaces inteligentes (BRAGA, 2010, p. 42)

IA pode ser entendida como a inteligéncia humana mediada por mecanismos ou soft-
wares, caracterizada por pesquisas de computacdo que procuram metodologias capazes

de ampliar a capacidade racional para resolver problemas.
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De acordo com Lébach (2001), cadeiras de rodas sao objetos de uso desenvolvidos
para solucionar tensdes, durante a usabilidade, resultante das necessidades. Sao objetos
de uso que estéo intrinsecos as condi¢cdes de uma sociedade. Ainda segundo o autor, 0s
produtos industriais sdo objetos desenvolvidos para suprir necessidades, produzidos em
larga escala, para varios usuarios.

O design privilegia solugdes onde o produto ndo é mais o objeto central de in-
teresse e, sim, o problema social colocado como ponto de partida dos estudos.
O produto é somente uma forma de resolver esse problema social. Este tipo
de conflguracdo pode se denominar de design social. O design técnico esta
orientado para o produto e tem como meta a melhora e posterior desenvolvi-
mento dos produtos existentes segundo critérios principalmente econémicos
e demanda. (LOBACH, 2001, p. 29).

A Cadeira de Rodas Inteligente usa uma tecnologia definida por um dispositivo robético
desenvolvido com base na cadeira de rodas motorizada, de sistemas sensoriais e disposi-
tivos, caracterizando uma ferramenta essencial para locomoc¢ao dos portadores de leséo
medular ou com mobilidade reduzida.

Um equipamento utilizado em hospitais e domicilios com importante contribuicdo para
0S usuarios que o necessitam, proporcionando em suas atividades diarias mais seguranca
e independéncia.

A Norma Brasileira de Acessibilidade dispbe sobre edificacbes, mobiliario, espacos
e equipamento urbanos (ABNT / NBR 9050:2004), determina que acessibilidade promova
“possibilidade e condicéo de alcance, percepcao e entendimento para a utilizagdo com
seguranca e autonomia de edificagdes, espago, mobiliario, equipamento urbano e elemen-
tos” (ABNT, 2004).

Para a The International Ergonomics Association, Ergonomia (ou fatores humanos) é
a disciplina cientifica dirigida a compreensao da interface entre seres humanos x elementos
de um sistema, por meio de principios, teoria, dados e métodos, com o objetivo de projetar
e melhorar o bem estar humano e o desempenho de um sistema, enfatizando objetos cen-

trados no usuario, como mostra a Figura 1.
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Figura 1. Ergonomia: projeto centrado no humano.
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Fonte: IEA, 2014.

Os cadeirantes das CRlIs tém a praticidade em executar os movimentos por comandos,
por dispositivos de entrada através da voz, expressoes faciais, teclados, joystick, movimentos
da cabeca e gestos, como podemos observar na Figura 2.

Figura 2. Funcionamento da Cadeira de Rodas.

Como funciona a nova cadeira

Contracdes musculares sdo transformadas em movimento

o SINAIS NEUROMUSCULARES
Sensores fixados no rosto captam pequenas
alteracdes quimicas na superficie da pele
quando um musculo se contrai ou determina
regido do cérebro torna-se mais ativa. Se o
usudrio mexe o masséter direito, por exempl
a cadeira move-se para a direita

0 PROCESSAMENTO DOS SINAIS
O sinal captado pelo sensor
& amplificado e fltrado por um
equipamento que fica junto ao
corpo do cadeirante. Depois o
sinal & digitalizado e processado
em um computador portatil
que roda um software
de processamento

© MOVIMENTACAO DA CADEIRA
O software de processamento
decodifica as informacdes
transmitidas pelos sensores
e envia comandos para os
circuitos elétricos da cadeira de
rodas, acionando o motor, que
realiza o movimento desejado

Fonte: SILVEIRA, 2013.
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A cadeira de rodas mostrada na Figura 1 foi desenvolvida por uma equipe de pesqui-
sadores da Universidade Federal de Uberlandia (UFU) em parceria com a Universidade de
Lorraine, na Francga. O sistema propde o controle e 0 comando de uma cadeira de rodas
através de sinais elétricos gerados pelos musculos e pela atividade cerebral, pois muitos
usudarios ndo conseguem mover um joystick.

A interface homem-maquina nos projetos de CRI permitem ao usuario o comando de
forma abstrata, se comparado a interface com as cadeiras de rodas elétricas tradicionais.

O uso da CRI através do reconhecimento da face, o comando é determinado pela
sequéncia de expressoes.

Preece; Rogers e Sharp (2005) afirmam que o Design Centrado no Usuario é baseado
em trés principios:

1°) Observar o usuario durante a realizacéo de uma tarefa. Portanto, se faz necessario
estudar a natureza de tais tarefas e envolvé-los no processo de design;

2°) Avaliacao empirica: observar, registrar e analisar as experiéncias dos usuarios,
suas reacdes e 0 desempenho em simulagdes com protétipos;

3°) Design interativo: o processo de design em etapas design-teste-avaliacdo-rede-
sign (reprojetar).

“Uma vez identificado qual € o Desejo do usuario, comegamos a examinar nossas
solucdes através das lentes da Praticabilidade e da Viabilidade. Utilizamos com cuidado
essas lentes nas fases finais do processo” (IDEO, 2009, p. 5).

O termo Tecnologia Assistiva (TA) foi criado nos Estados Unidos em 1988, com a lei
publica Technology-Related Assistance for Individuals with Disabilities Act - Public 100-407,
determinando que qualquer produto ou sistema de produtos, adquiridos comercialmente,
modificados, construido com adaptacdes, utilizado para ampliar, manter ou melhorar as
habilidades do sujeito com limitagdes funcionais. (MELLO, 1997).

Devemos diferenciar a TA de outras tecnologias como as aplicadas na area
médica e de reabilitacdo. No campo da saude a tecnologia visa facilitar e
qualificar a atividade dos profissionais em procedimentos de avaliacdo e in-
tervencéo terapéutica. Sdo equipamentos utilizados no diagnéstico de salde,
no tratamento de doencas ou na atividade especifica de reabilitagdo, como
melhorar a forgca muscular de um individuo, sua amplitude de movimentos ou
equilibrio. Estes equipamentos ndo séo tecnologia assistiva e sim tecnolo-
gia médica ou de reabilitacdo. A tecnologia educacional também é facilmente
confundida com a Tecnologia Assistiva. Um aluno com deficiéncia fisica nos
membros inferiores e que faz uso de cadeira de rodas, utilizard o computador
com 0 mesmo objetivo que seus colegas: pesquisar na web, construir textos,
tabular informacgdes, organizar suas apresentacoes etc. O computador é para
este aluno, como para seus colegas, uma ferramenta tecnologica aplicada
no contexto educacional e, neste caso, néao se trata de Tecnologia Assistiva.
Qualquer aluno, tendo ou nao deficiéncia ao utilizar um software educacional
esta se beneficiando da tecnologia para o aprendizado. Na escola o professor
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propde novas ferramentas tecnolégicas com objetivo de diversificar e qualificar
0 acesso ativo dos alunos as informacgdes e também proporcionar a eles multi-
plas formas de organizarem, expressarem e apresentarem os conhecimentos
construidos. (BERSCH, 2014)

“[...] a existéncia de um produto decorre da possibilidade da abordagem de um pro-
blema, os meios disponiveis, as restricoes presentes e as metas visadas. [...] Assim, da
ligacdo do designer com o setor produtivo com que trabalha resulta a solucao projetual.”
(NIEMEYER, 2003, p. 13).

Para Mello (1997), a tecnologia é considerada assistiva quando consegue auxiliar o
desempenho funcional e reduzir incapacidades de atividades diarias. Divergindo da tecno-
logia reabilitadora, utilizada para recuperar de movimentos diminuidos. TA inclui o objeto
(equipamento), a tecnologia concreta (pratica) e 0 conhecimento necessério para o0 processo
de desenvolvimento, pesquisa, avaliacao e criacao da tecnologia.

Trabalhar no desenvolvimento de sistemas de controle de cadeiras de rodas
para melhorar ainda mais a vida desses pacientes foi uma sequéncia natural
das pesquisas [...] A ideia é que, nesta primeira fase, o usuario controle a ca-
deira com os sinais elétricos gerados pelo movimento dos musculos da face.
Posteriormente, as pesquisas migraréo para controle por sinais cerebrais. O
primeiro passo é procurar um musculo na pessoa com paralisia grave que
ainda funcione minimamente, ou seja, que tenha uma pequena capacidade
de contracéo [...] Embora exista um grande numero de pessoas em todo o
mundo com niveis de deficiéncia motora que impedem a locomogao e até a
utilizacdo de cadeiras de rodas convencionais, os dois grupos ainda néo fi-
zeram uma avaliagdo do mercado potencial para os equipamentos que estéo
desenvolvendo. (SILVEIRA, 2013).

A Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT NBR 9050) define acessibilidade
como a condi¢do para uma pessoa com qualquer tipo de deficiéncia usufruir com seguranca
e independéncia dos espacos urbanos, meios de comunicacao e transporte.

Os recursos tecnolégicos sao definidos por Tecnologia Assistiva, Tecnologia de
Assisténcia, Tecnologia de Ajuda e Tecnologia de Apoio. Tais definicbes devem disponi-
bilizar ao usuario, além do simples acesso aos equipamentos, condi¢cdes que vao além da
usabilidade, sdo necessérias constantes recursos e pesquisas que visam garantir a auto-
nomia e reduzir a exclusdo social.

Jordan (1998) afirma que usabilidade € um termo que nao se restringe somente a tec-
nologia da informacao, € aplicada em outras areas, devido a sua importancia em garantir
uso com seguranca, qualidade e sem limitacéo.

Por esse viés, podemos citar a relevancia do design ergonémico, por envolver principios
de usabilidade, ergonomia e design, embasado por metodologias que buscam melhorar o de-
senvolvimento de produtos, através da interagdo entre o homem e dispositivos tecnologicos,
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priorizando a satisfacdo de necessidades e aspiracbes com um papel substancial, motivado
pela criacdo e o aperfeicoamento de objetos. (L6bach, 2001).

Independente das limitagdes do usuario, o design deve estar centrado no usuario e ser
um mediador da usabilidade, acessibilidade e principalmente da inclusdo social, diminuindo
diferencas com métodos, pesquisa e desenvolvimento de produtos universais, utilizado por
um maior numero de pessoas.

O design ergondmico, um segmento do design, estuda metodologias que aprimoram
o desenvolvimento do projeto do produto na interface homem-tecnologia.

A TA deve ser entendida como um auxilio que promovera a ampliacao de uma
habilidade funcional deficitaria ou possibilitara a realizacéo da funcéo desejada
e que se encontra impedida por circunstancia de deficiéncia ou pelo envelhe-
cimento. Podemos entao dizer que o objetivo maior da TA € proporcionar a
pessoa com deficiéncia maior independéncia, qualidade de vida e inclusao
social, através da ampliacao de sua comunicagédo, mobilidade, controle de
seu ambiente, habilidades de seu aprendizado e trabalho. (BERSCH, 2014).

A deficiéncia, ressaltamos, € definida pela perda de uma das fun¢des do ser humano,
seja ela fisica, psicologica ou sensorial. Porém, mesmo que o individuo tenha uma deficiéncia
definitiva ou temporéria, n&o significa necessariamente que ele seja incapaz; a incapaci-
dade podera ser diminuida quando o meio possibilita acessos. (SCHIRMER; BROWNING;
BERSCH; MACHADO, 2013).

Em um projeto, a interface homem-maquina depende de sua configuracédo, que geral-
mente € definida pela quantidade e variedade do sistema de entradas e saidas disponiveis,
cuja arquitetura envolve diversas configuracdes e projetos em que as interfaces sao basea-
das. Dessa maneira, as interfaces séo classificadas de acordo com a modalidade: Sistemas
Unimodais e Multimodais.

Sistemas Unimodais: possui apenas um canal de comunicagéo, a relacdo entrada e
saida é unica. De acordo com a interacao, esses sistemas podem ser baseados em cate-

gorias denominadas:

+ Visdo: uma categoria ampla devida a quantidade de aplica¢des. Os pesquisadores
tém podem trabalhar com varios problemas e abordagens, resultando em diversos
aspectos do feedback humano, como expressodes faciais, movimentos, gestos, e
outros;

« Audio: essa interagdo entre homem e maquina sédo mais confiaveis e Gteis. A inter-
face acontece com a locucéao, analise da emocao pelo audio; definicdo de sons ou
ruidos (suspiro, respiragéao, riso, etc.), musica e outros;

+ Sensores: engloba vérias areas e aplicacdes, que contém um sensor fisico comum
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para permitir a interacdo homem-maquina, como o uso de teclado, joysticks, sen-
soresde movimento e digitalizadores, sensores de cheiro, de gosto, entre outros.

Sistemas Multimodais: representam diversos canais de comunicag¢do, em que a relacdo
de entrada e saida é de n para m. Os canais referem-se a comunicacédo humana, por meio
dos sentidos: visdo, audicéo, tato, olfato, e paladar. Essa interface age como mediadora na
interacdo entre o homem e a maquina. Permite diversas combina¢cdes de modos de entrada
como expressodes faciais, fala, gestos e movimento dos olhos.

Varios projetos de CRIs demostram uma caracteristica comum: a preocupacéo com a
adaptabilidade ao usuério e a segurancga, de acordo com as necessidades individuais. Além
disso, o sistema deve ser interativo, controlado pelo cadeirante e o software da CRI. Assim,
a interface homem-maquina é fundamental na pesquisa e desenvolvimento de uma CRl,
que é uma Tecnologia Assistiva.

Citemos também a Cadeira de Rodas Conectada, desenvolvida pelo fisico inglés
Stephen Hawking. Essa tecnologia transmite informacdes de forma conectada, disponibili-
zando ao usuario sua informacgdes biométricas através de uma tela sensivel ao toque. Além
disso, a Cadeira de Rodas Conectada possui um dispositivo que mede batidas cardiacas,
pressao sanguinea e temperatura, a respiracao, e obedece comandos.

Nesse contexto, o Sistema Arduino pode contribuir para um design acessivel. O Arduino
€ um sistema resultante do conceito de hardware e Open Source que surgiu em 2005, na
Italia, com o objetivo de criar um dispositivo para o controle de projetos desenvolvidos com
o custo néo elevado.

Representa uma plataforma de computacéao fisica (sistemas digitais que permitem
criar sistemas orientados por acdes fisicas), baseado em uma placa de entrada/saida
e de programacao.

O Arduino é o que denominamos de uma plataforma de computacéo fisica ou embarca-
da, ou seja, um sistema que pode interagir com seu ambiente através de hardware e software.

Pode ser utilizado no desenvolvimento de artefatos interativos stand-alone ou conecta-
dos ao computador, com programas como o Pure Data, Adobe Flash, Processing, Max/MSP
ou SuperCollider. Dessa forma, o Arduino pode ser usado no desenvolvimento de objetos
interativos independentes, ou conectado a um computador, a uma rede, ou até mesmo a
Internet, para recuperar e enviar dados do Arduino e o comando sobre eles. Em outras pa-
lavras, essa plataforma pode enviar um conjunto de dados recebidos de alguns sensores
para um site, dados que poderéo ser exibidos na forma de um grafico. (MCROBERTS, 2011).

A placa do Arduino Uno, como mostra a Figura 4, ndo utiliza o chip FTDI, que conduz
USB para a serial. Emprega um Atmega8U2, conversor USB para serial, permitindo que o
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chip USB tenha seu firmware atualizado. O Arduino pode ser exibido em PC como em outro
dispositivo, mouse ou joystick.

O Arduino Uno é uma plataforma de hardware livre, que usa micro controlador Atmel
AVR de placa unica, com linguagem de programacgao basicamente em C/C++, para desen-
volver ferramentas acessiveis, com baixo custo, flexiveis e praticas.

Figura 3. Arduino Uno.

Fonte: MCROBERTS, 2011, p. 22.

O hardware e o software do Arduino sao fontes abertas, codigos, projetos, esquemas
entre outros podem ser utilizados livremente, por isso ha muitas placas-clone disponiveis
no mercado. O sistema também disponibiliza o uso de shields (escudos), placas de circui-
to que contém outros dispositivos como GPS, receptores, mddulos de Ethernet, displays
de LCD, e outros.

A mais recente placa do Arduino, a Uno, difere das versdes prévias por ndo
utilizar o chip FTDI, que conduz a USB para a serial. Em vez disso, ela uti-
liza um Atmega8U2, programado como um conversor USB para serial. Isso
confere a placa muitas vantagens quando comparada a sua predecessora, a
Duemilanove. Primeiro, o chip Atmega é muito mais barato que o chip FTDI,
diminuindo o preco das placas. Segundo, e mais importante, ele permite que
o chip USB tenha seu firmware atualizado, para que o Arduino seja exibido em
seu PC como outro dispositivo, tal como um mouse ou joystick de jogos. Isso
abre uma série de novas possibilidades para o Arduino. Infelizmente, a mudan-
¢a para esse tipo de novo chip USB tornou muito mais dificil para fabricantes
de clones criarem clones do Arduino Uno. (MCROBERTS, 2011, p. 22 e 23)

Para programar o Arduino é necessario utilizar o IDE do Arduino, um software para
codigo na linguagem C. O IDE, que permite desenvolver um programa de computador, para
upload do Arduino e a execugao das instrucoes.

Os programas desenvolvidos utilizando o Arduino sao denominados sketches, que per-
mitem recortar/colar e procurar/substituir texto. E possivel ainda adicionar ao firmware, um
recurso: a CRI que possibilita o desvio de obstaculos. Firmware conhecido como “software
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embarcado”, € um conjunto de instru¢cées operacionais que permite programa-las ao hard-
ware de equipamentos eletrénicos.

H RESULTADOS E DISCUSSAO

A Tecnologia Assistiva exige varias areas de aplicagao: adaptacdes para atividades
cotidianas; dispositivos para o uso de computadores; adaptacao as necessidades, costumes
e limitacOes (deficiéncias); sistemas de comunicagao alternativa; adequacdes em varios
ambientes dos usuarios; mobilidade e acessibilidade.

Varios tipos de deficiéncias ou incapacidades acabam levando a pessoa portadora da
lesédo medular a situagdes comuns: a segregacéao e a exclusao social.

Além disso, a pesquisa desenvolvida, além de propor tecnologias de deteccao e re-
conhecimento de sinais de controle musculares ou neurais, e disponibiliza construcao de
ambientes de realidade virtual e aumentada.

As CRIs podem ser desenvolvidas com o uso de hardware e dispositivos especificos.
Sao essenciais para os portadores de necessidades especiais que possuem limitacoes em
utilizar uma cadeira de rodas convencional. Desenvolvidas para proporcionar seguranca e
facilitar a mobilidade dos cadeirantes, devido aos recurso semiautomatico ou automatico.

Tantos recursos denotam a relevante contribuicao que o Sistema Arduino pode dispo-
nibilizar no aprimoramento de tecnologias assistivas, por possibilitar o desenvolvimento de
objetos interativos independentes, ou conectados a um computador. Tais recursos propiciam
ao portador de lesdao medular maior qualidade de vida, com independéncia e seguranca.

Os estudos embasados no Design Centrado no Usuario (DCU), buscam analisar tarefas
e envolver o usuario no processo de design. Dessa forma, a acessibilidade esta condicionada
a ergonomia, a engenharia, ao design e outras areas importantes. Dessa forma, torna-se
um processo cientifico, que exige diversas areas do conhecimento, e um processo social,
pois depende de politicas publicas e empresariais.

H CONCLUSAO

Esse estudo apresenta-se em fase inicial, pesquisa sera aprofundada para buscarmos
entender melhor os beneficios que a cadeira de rodas inteligente pode proporcionar as pes-
soas portadoras de lesdo medular temporaria ou definitiva.

O expressivo numero de pessoas com limitagbes motoras, conforme os dados do
IBGE (2010) mostrados acima, demonstram a necessidade constante pela busca de um
design acessivel, que nao segrega usuarios em situacées que exigem adaptacdes e pro-

dutos acessiveis.
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Recursos tecnoldgicos, como o Arduino, podem aprimorar a pesquisa e o desenvolvi-
mento das tecnologias assistivas, propiciando ao portador de lesao medular mais seguranca
independéncia e qualidade de vida.

Apesar do design e das tecnologias assistivas contribuirem para diminuicdo das difi-
culdades enfrentadas pelos deficientes fisicos, muitos recursos e servigos ainda sao ina-
cessiveis, pois tem o valor elevado, caracterizando uma barreira econémica e, consequen-
temente, social. A acessibilidade, apesar de ser um direito regido por lei, ainda necessita de
pesquisas e desenvolvimento de objetos para que deficientes fisicos consigam executar suas
atividades sem dificuldade. Essa dificuldade acontece principalmente quando o deficiente ou
individuo com capacidade reduzida utiliza cadeiras tradicionais, que exigem grande esforco
dos bragos para a locomocao.

Portanto, esse estudo buscou enfatizar um dos recursos que permite melhorar a ca-
pacidade de locomoc¢ao, a cadeira de rodas inteligente, que ajuda de forma significativa
aqueles que tém mobilidade reduzida.

Devem ser elaboradas com base no objetivo e ndo podem consistir no resumo dos re-

sultados. As conclusbes devem ser escritas em paragrafos alinhados e de forma justificada.
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RESUMO

Ser bombeiro é uma das profissdes mais exigentes e perigosas. Apesar da evolugéo da
proteccao térmica no equipamento de protecgao individual ter aumentado significativa-
mente, as queimaduras por condug&o representam apenas 3% das lesdes. A falta de
respirabilidade da peca de vestuario resulta na saturagéo do equipamento, aumentando
as les6es cutaneas e a exaustao prematura. O combate a incéndios esta a mudar. O bom-
beiro guerreiro do passado deu lugar ao bombeiro especialista, hoje mais capacitado,
fisica, técnica e materialmente. O estudo em desenvolvimento, propde uma resposta a
dicotomia protecgcéo vs conforto pelo Design de um equipamento de protec¢ao indivi-
dual. Os contributos das fontes de evidéncia, validados num exercicio de triangulacao,
dao forma ao programa projectual (com especial enfoque neste capitulo), composto por
trés dimensdes: (1) funcional dividida nas categorias: (A) protecc¢ao térmica, através
de camadas de ar e de um ‘sensor natural’; (B) ergonomia, particularmente com foles
de expansao, tirando partido da dindmica corporal para bombear o ar quente dentro
do equipamento, promovendo o fluxo de ar por convecgao forgada; (C) arrefecimento
corporal, utilizando saidas de ar passivas para o ar quente bombeado; (2) tecnoldgica
pelo desenvolvimento de um colete de arrefecimento PCM; (3) simbdlica, enquanto re-
presentacéo retorica do significado do bombeiro contemporaneo. Estas solu¢des visam
melhorar os aspectos fisiologicos, ergonémicos e psicolégicos do conforto, reduzindo o
stress térmico dos bombeiros. As reflexdes decorrentes da actividade projectual decli-

narao num modelo tebrico.

Palavras-chave: Equipamento de Proteccédo Individual, Bombeiro Florestal, Dicotomia
Proteccao vs Conforto, Programa Projectual em Design, Dimenséo Funcional.
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B INTRODUGCAO

O combate a incéndios € uma das profissbes mais perigosas, que requerem um tra-
balho fisico intenso em ambientes perigosos (Coca et al, 2010). Por um lado, a evolugéo da
barreira térmica dos tecidos tem aumentado a proteccéo dos bombeiros a transferéncia de
calor por condugé&o. Por outro lado, a falta de respirabilidade do equipamento de proteccéo
individual (EPI) resulta na saturacédo do microclima dentro do EPI, aumentando as lesGes
cuténeas e a exaustao prematura. No entanto, as queimaduras por condugéo representam
apenas 3% das lesdes, contra 40% dos problemas motivados por transferéncia de calor por
convecgdo (Wang et al., 2019). Tém sido registadas mais mortes e ferimentos ligados ao
stress térmico do que por exposicao directa ao fogo (NFPA, 2017), o que revela a pertinéncia
da dicotomia protecgéo vs conforto envolvida nos EPI para bombeiros florestais.

llustragao 1 - Bombeiros exaustos, 2016 llustragao 2 - Estrada da morte, 2017

Portugal € um dos paises mais fustigados pelos incéndios florestais, com conse-
guéncias dramaticas, como aconteceu em 2017, em particular pela morte de 114 pessoas
(Expresso, 2018). Muitas das decisbdes foram tomadas exclusivamente com base em co-
nhecimentos empiricos e baseadas em percep¢des normalmente questionaveis (Comisséo
Técnica Independente, 2017).

B OBJECTIVOS

Geral: propor uma resposta, pelo Design, a dicotomia proteccao vs conforto visando
mitigar o stress térmico dos bombeiros florestais portugueses; Especificos: (1) prepara-
cao do programa projectual em Design para um conjunto délman (casaco) e calgcas para
bombeiros florestais constituido por trés dimensdes: (1.1) funcional (explicitada): visando
(1.1.1) melhorar a proteccéo térmica (PT) nas areas criticas;(1.1.2) melhorar a ergonomia,
favorecendo a dindmica corporal e os aspectos praticos do EPI; a fim de mitigar o conforto
fisiologico e ergonémico (Slater, 1977) do operacional; (1.2) tecnoldgica (enunciada), para
baixar a temperatura corporal e expulsar para o exterior o ar quente dentro do EPI; e (1.3)
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simbdlica (enunciada), pela representacao retorica do bombeiro contemporaneo, para mitigar
o conforto psicolégico (Slater, 1977) do bombeiro.

H METODOS

Conforme representado (llustracéo 3), os contributos de cada uma das fontes de evi-
déncia (FAE) séo sujeitos a validagao na perspectiva das outras FAE num exercicio de trian-
gulacéo (Coutinho, 2011) a fim de se tornar uma premissa. O resultado de cada premissa
da dimenséo funcional, € mapeado na analise critica hotspot onde cada funcionalidade é
quantificada e situada no EPI. Este conjunto de premissas configura a dimenséo funcional
do programa, que baliza o projecto em design, que se desenvolve em diferentes fases até
a preparacao para producao industrial em colaboragdo com os parceiros Latino Group e
Inuteq. A dimenséo simbdlica, estd em fase de afericéo.

Com o contributo metodolégico partilhado entre o Design e as Ciéncias Sociais e
Humanas, esta investigacao através do design (Frayling, 1995, in Grand and Jonas 2012),
recorre as reflexdes emergentes da actividade projectual para produzir um modelo teérico.

llustragao 3 - Diagrama metodoldgico.
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Constituido por revisdo de literatura cientifica e ‘cinzenta’, conferéncias nacionais e inter-
nacionais, e por uma perspectiva histérica que identifica os momentos-chave do combate a in-
céndios na Europa desde o Séc. Xl, com enfoque na realidade portuguesa entre 1938 e 2020.
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Na esfera funcional, os principais contributos do enquadramento tedrico dizem respeito
a problemas ligados ao excesso ou a forma como tem sido feita a PT, ao impacto do peso
e do volume dos EPI actuais, as consequéncias da inadequagao ergondmica, assim como
diferentes aspectos praticos com os quais estes utilizadores tém que lidar na sua actividade.

A esfera tecnoldgica circunscreve, neste estudo, a incapacidade dos equipamentos em
dissipar excesso de calor metabdlico produzido pelos bombeiros, e por n&o contribuir para
baixar a sua temperatura corporal. De qualquer modo, os contributos mais relevantes serao
explicitados no exercicio de triangulacao apresentado no ponto 3.4.

A esfera simbdlica em estudo, debruga-se sobre o significado de ser bombeiro na con-
temporaneidade. E possivel antecipar, que o bombeiro guerreiro, aventureiro e destemido
do passado deu lugar a um novo perfil: mais consciente, com mais formagéo, mais atento a
seguranca e melhor equipado. Ainda assim, os bombeiros sdo chamados a uma polivaléncia
de solicitagdes implicando uma diversidade de respostas e tarefas, em situagdes criticas,
com pouca margem de erro (Nunes, 2021). Apenas 30% dos bombeiros portugueses sao
profissionais, sendo a maioria (70%) de atividade voluntaria (Pordata, 2019), que acresce
a outra profissdo tomada como principal. De todas as tarefas desenvolvidas, o combate
a incéndios representa apenas 7% do tempo em servico (LBP, 2021). Além disso, baixos
niveis de aptidao fisica, incluindo taxas de 60% (Clark et al., 2002) de excesso de peso e
obesidade, néo sao alheios ao facto da maioria das mortes em servigo ocorrerem provocadas
por problemas cardiovasculares.

O baixo nivel de especializacao em combate a incéndios florestais, ndo contribuira para
a eficacia da resposta, especialmente em incéndios que ocorrem sob condi¢des climatéricas
extremas, como os que ocorreram em Portugal, em 2017 e cujo padrao parece acentuar-se

de modo progressivo.
Bombeiros (Bb)
Inquéritos

Ao inquérito realizado aos bombeiros voluntarios portugueses, foram obtidas 26 res-
postas (22%), em 118 abordagens. Apesar da insuficiéncia da amostra (quase %), motivada
principalmente pela sobreposicao temporal com o confinamento motivado pela pandemia do
virus SARs-COV2, foi possivel caracterizar a actividade e validar a problematica. A debili-
dade da resposta e a dificuldade de comunicagcdo com os bombeiros voluntarios, motivou o
enfoque sobre 0 bombeiro profissional, aqui representado pelas brigadas da GNR-UEPS, em
cuja inquiricao foi possivel obter 631 (94%) em 674 inquiridos, configurando uma amostra
solida no contributo da FdE Bb.

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

122



Os bombeiros GNR-UEPS

O combate a incéndios estd a mudar. Os bombeiros da Unidade Especial de Proteccéo
e Socorro (UEPS), da Guarda Nacional Republicana (GNR), foram criados com a misséao
de treinar militares (homens e mulheres) especializados no combate a incéndios florestais.
Sob um comando coordenado, altamente treinados, estes bombeiros profissionais operam
em terrenos dificeis e temperaturas extremamente elevadas, combatendo incéndios com

ferramentas manuais, numa actividade fisica intensa.

llustragdo 1 - Bombeiros exaustos, 2016 llustragdao 5 - GNR-UEPS 2, 2017

Os militares da UEPS (utilizadores em analise neste estudo), representam bem o que
possa significar ser bombeiro hoje, contribuindo para a construcéo da dimensao simbdlica
gue se identifica como necessaria na investigacao em curso. A observacao etnografica do
desempenho destes operacionais, e a proximidade convivial com os GNR-UEPS, tornou-se
muito relevante para o desenvolvimento deste produto, ndo so6 para a identificagéo critica dos
problemas mais evidentes do actual EPI (o que poderia declinar numa inovacao incremental),
mas para uma melhor compreenséao do significado ‘bombeiro’ no atual quadro de desenvol-
vimento técnico e cientifico, as ambicdes, motivacdes e aspiracdes destes atores, criando
condi¢des favoraveis a inovacao radical, (Norman e Verganti, 2014), por via do significado.

Observacao participativa e nao-participativa

Os autores desta investigacéo tém estado em estreito contacto com os bombeiros
GNR- UEPS, realizando observacgao participativa e nao-participativa, em exercicios de treino
(com e sem fogo), e contexto de incéndio, visando avaliar o EPI actual e as suas limitagbes

e desempenhos necessarios em servigo.
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llustragdo 6 - Marfor Agueda 1, exercicio de treino, 2021 llustragao 5 - GNR-UEPS 2, 2017

g

llustragdo 9 - Contexto de incéndio 2, 2020

Tecnologia (Tec)
Analise

Os EPI mais representativos adotados por bombeiros florestais foram objecto de ana-
lise tipologica e morfologica a fim de que se pudesse avaliar o estado da arte da oferta
do mercado. Paralelamente, foram estudados outros EPI desenvolvidos em contexto de
automobilismo e motociclismo desportivo, ao observar similitudes ergonémicas de desem-
penho e consequente tipologia de conformacao funcional a que estéo sujeitos, também, os
EPI para bombeiros, opondo-se ao estilo caracterizado como ‘saco de batatas’ do passado
(TenCate, 2021).

llustragdo 10 - Estado-da-arte dos EPI disponiveis no mercado em 2020.

B 4 f!'«t!: F ‘ﬁ g}

Design Centrado no Usudrio: concepgdes, praticas e solugdes



Exercicio de triangulacao

Durante a revisao de literatura, o estudo etnografico dos bombeiros florestais e a ana-
lise da tecnologia implicada, emergiram diferentes contributos, de uma ou duas FdE, mas
nem todos sao corroborados pela(s) demais FAE. Nesta circunstancia, considera-se que a
pertinéncia a viabilidade desse dado contributo serd questionavel, ndo sendo validado.

Caso se dé a convergéncia de pontos de vista das trés FAE sobre um determinado
contributo (aspecto ou problema relativo aos EPI para bombeiros florestais) a pertinéncia
parece ser evidente, e o contributo € validado, constituindo-se enquanto premissa, a in-
formar o programa.

As premissas da dimensao funcional, ndo sao mais que funcionalidades, para as quais
ficara visivel - na analise hotspot - a localizacédo 6ptima, o grau critico, e a identificacao de
possiveis incompatibilidades. Vejamos, como se concretiza, esta validagao.

Camada de ar (nas zonas de pressao) ZP

Contributo ET: factores como a magnitude e o tempo de exposicéo ao fluxo de calor,
0 ajuste do vestuario (ou seja, almofada de ar de separacéo entre o tecido e a pele) ou o
teor de humidade do tecido podem influenciar a quantidade de calor transmitido ao interior
do vestuario e a incidéncia de queimaduras, cutaneas, (Keiser et al., 2008);

Contributo Bb: (A) do inquérito, as areas do corpo dos bombeiros, mais frequente-
mente afectadas por queimaduras cutaneas localizam-se na zona frontal das pernas, ancas,
nadegas, axilas e cotovelos; (B) da Observacao nao-participada, a identificacao de zonas
de presséo (ZP), onde nao existem diferencas de ar entre o corpo e o EPI, causada pelos
movimentos mais comuns em servi¢o, apresentam-se sobre as articulagcdes mecanicas de
ombros, cotovelos, joelhos e nadegas, conforme documenta a llustracdo 11.

llustragdo 11 - Observacdo Nao-Participada GNR-UEPS em ataque inicial a incéndio, 2020.

Contributo Tec: estdo disponiveis no mercado diferentes opcdes de tecidos FR (Fire-
Retardant) ou IFR (Inherently Fire-Retardant) que cumprem a normas vigentes assim
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como espacadores téxteis para criar camadas de ar e/ou favorecer a circulagdo do ar entre
o corpo e o EPL.

llustragao 12 - Camada de ar ZP

Sensor natural

As areas consideradas menos criticas do ponto de vista da protec¢do térmica - onde
existe uma camada de ar natural, por ndo estarem tao sujeitas a ZP causadas pela dinamica
corporal ou pelo Equipamento de Sobrevivéncia (ES) — representam oportunidades para
reduzir o peso de EPI, e baixar a PT ao minimo para que o bombeiro possa avaliar melhor
o nivel de risco a que se encontra exposto e possa assim ajustar o seu comportamento em
combate ao incéndio florestal.

Contributo ET: quando o calor penetra na camada exterior (EPI), torna-se demasiado
tarde para que se possam evitar as queimaduras. Ter equipamento com demasiada PT da
uma falsa sensacgao de seguranca (McQuerry, 2016).

Contributo Bb: “A nossa forma de actuar € ir para a frente, sem medo. Se o EPI cria
um escudo muito forte, ndo permite percecionar a zona de risco, e quando nos apercebemos
ja estamos queimados” (Cunha, 2020).

Contributo Tec: ha no mercado de tecidos técnicos para o presente contexto de uso,
respondendo aos valores de TPP minimos requeridos pela norma EU15614 (IPQ, 2009).
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llustragdo 13 - Sensor natural.

Foles de expansao e saidas de ar

Esta funcionalidade favorece a dindmica corporal, associada a criacédo de porta-valvula
para a saida do ar, promovendo o bombeamento interior do ar quente para o exterior, por
conveccéo forgada.

Contributo ET: as zonas do corpo onde o suor aflora mais rapidamente e em volumes
mais elevados devem ser estudadas e selecionadas como zonas de ventilagéo (McQuerry,
2016), como documenta o racio de transpiracao (Smith & Havenith, 2010). O efeito de bom-
bear por conveccéao forcada também néo deve ser ignorado na colocacéo de saidas de ar
(McQuerry, 2016).

llustragdo 14 - Racio de transpiragdo Smith & Havenith llustragdao 5 - GNR-UEPS 2, 2017
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Contributo Bb: o déiman dificulta os movimentos; e o corpo transpira muito;
Contributo Tec: a Latino Group, nao identificou qualquer obstaculo do ponto de vista
técnico, na incorporacao de foles de expansao.

A convergéncia das FdE sugere as areas mais apropriadas para integrar os
foles de expanséo.
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llustragdo 16 - Foles de expansdo / saidas de ar (zonas favoraveis).

L o L o

Colete de arrefecimento PCM

Contributo ET: diferentes autores revelaram o impacto na reducéo da temperatura
corporal, dos coletes de arrefecimento, e destacaram as vantagens da tecnologia PCM face
aos ‘icevests’ (Carter et al., 2007).

Contributo Bb: os resultados preliminares dos testes (no terreno) ao primeiro protétipo
do colete PCM sao encorajadores no contributo pela melhoria das condigbes de combate
dos militares (Cunha, 2021).

Contributo Tec: a parceria com a Inuteq, que ira colaborar no desenvolvimento de
um colete especifico para as necessidades dos bombeiros, sera decisiva neste projecto ao

criar condigOes para a inovacéo radical.

llustragdo 17 - Colete de arrefecimento PCM (zonas favoraveis).

Conspicuidade

Este importante parédmetro dos equipamentos apropriados a cenarios de emergéncia
foi avaliado, considerando a utilizagdo de mochilas ou outro equipamento de sobrevivéncia
(ES), garantindo que areas de alta visibilidade nao sofressem obturacé&o por sobreposicao
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de equipamentos e assessorios, cujo modelo anexo ilustra as areas mais conspicuas para
integrar insergdes reflectoras.

Contributo ET: as insercdes reflectoras ndo favorecem a perda do calor corporal
(McQuerry, 2016);

Contributo Bb: parte das bandas reflectoras ficam sobrepostas pelo ES. Seria util
posiciona-las nos antebracos para guiar as maquinas de rasto a noite (Cunha, 2021);

Contributo Tec: as bandas reflectoras revelaram ser um dos componentes com menor
tempo de vida destes EPI.

llustragdo 18 - Conspicuidade (zonas mais favoraveis).

Estratégias de reducao de peso (ERP)

Contributo ET: seguindo a metodologia ERP (McQuerry, 2016), procurou-se eliminar
camadas de tecido desnecessarias ou outros elementos dispensaveis;

Contributo Bb: em vez do pesado, volumoso e tradicional fireshelter, considerou-se
o recurso alternativo da ‘manta de fuga’ de baixo peso, usada pelos bombeiros chilenos
(Realinho, 2021);

Contributo Tec: a solucéo identificada na analise de EPI para motociclismo, observa
a presenca de um compartimento no délman para a bolsa de hidratac&o, constituindo uma
oportunidade para a substituicdo da tradicional mochila de hidratacdo, ndo sé pela reducéo
de peso que implica, mas também por evitar a duplicacao e sobreposicao de alcas. Apesar
de constituirem aspectos diferentes, a convergéncia existe na supressao de camadas a fim
de evitar o excesso de PT, mas também pela reducéo do peso global do EPI, importante
para minimizar o stress térmico tipico, da elevada actividade fisica com equipamento pesado.
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llustragdo 19 — ERP.

Interfaces

Esta analise, visa ndo sé avaliar o ‘dialogo’ entre cada componente do EPI, mas so-
bretudo, evitar a exposicéo do corpo ao ambiente externo.

Contributo ET: o délman deve possuir uma area de interface que permita reali-
zar as tarefas tipicas do combate a incéndios florestais, mas sem expor o corpo do utili-
zador (IPQ, 2009);

Contributo Bb: o délman actual, fica curto aos bombeiros com mais de 1,85m e de-
masiado longo aos bombeiros com menos de 1,65m de altura (Cunha, 2021);

Contributo Tec: A Latino Group, reitera que oferta de malhas caneladas IFR para
0s punhos elasticos permite evitar a exposicdo dos punhos quando o utilizador assume o
gesto de alcancar.

llustragdo 20 — Interfaces.
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Bolsos

As areas identificadas no modelo anexo, poderao ser consideradas as areas mais
apropriadas para incluir bolsos, evitando as desnecessarias que contribuem para o excesso
de PT, adicionando peso e volume. 130
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Contributo ET: a posicéo e o tamanho de cada bolso devem ser redesenhados para a
especificidade de cada ferramenta. Sao preferiveis mais compartimentos em vez de grandes
bolsos volumosos (Lee et al., 2015).

Contributo Bb: que ha bolsos que ndo usam em combate (Cunha, 2021);

Contributo Tec: a Latino Group reporta que ndo se apresentam dificuldades

técnicas a partida.

llustragdo 21 - Bolsos (zonas favoraveis).

Fechos

Os ajustes e os fechos devem ter em considerag¢ao aspectos praticos e de seguranca.

Contributo ET: os fechos de corredor duplo sédo preferiveis, por permitirem vestir e
despir mais facilmente, permitindo que os bombeiros possam abrir a metade inferior, para
ventilacao (Lee et al. 2015);

Contributo Bb: foi citado no inquérito aos bombeiros voluntarios que o fecho principal
deveria ter desbloqueio de emergéncia para abrir em caso de resgate de um bombeiro ferido
(Ferreira, 2021);

Contributo Tec: estéo disponiveis no mercado, varios modelos de fechos ignifugos

de duplo corredor e desbloqueio de emergéncia.
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llustragdo 22 - Fechos (zonas favoraveis).

Combinacao das funcionalidades

A sobreposicao de todas as funcionalidades pode tornar visiveis possiveis incompatibi-
lidades e serve como mapeamento de partida para o desenho, na fase de Projecto Base 01.

llustragao 23 - Sobreposi¢do das funcionalidades.

A eficacia das funcionalidades sera validada nos testes aos protétipos que seréo de-
senvolvidos em colaboragcéo com o parceiro Latino Group.

B RESULTADOS
Programa

A observacéao ontoldgica do Design (Providéncia, 2012), identifica, a semelhanca de
Vitravio, uma trilogia constituida pelo autor do significado estético (venustas), pelo programa

de intencdes (utilitas) e pela tecnologia disponivel & sua realizagdo (firmitas). A semelhanca
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do desenho, que d& origem e significado ao Design, também no design ha um desenhador
(agente que desenha), movido por um desejo (intencionalidade de transformacao) que re-
correra a um instrumento de desenho (tecnologia de producéo).

O Programa (em inglés brief-ing), corresponde ao conjunto de proposi¢ées funcio-
nais (rececao, desempenho e identidade) a que o projecto de Design pretende dar respos-
ta. O Programa € o volume de inten¢des que o cliente enuncia ao designer e que se foca no
destinatario, quer enquanto cidadao, quer como mercado, quer como utilizador.

O Autor (com origem em author o general romano que acrescentava dominio ao Império)
€ 0 projetista, convocando a sua prépria experiéncia autobiografica como conhecimento
poético para modelar o artefacto. Mas ha uma dimensao poietica do designer que reside na
sua capacidade para criar novos objetos (modelando, através das formas, novos significados)
gue encerram uma dimensao simbdlica.

A Tecnologia, é o conjunto de técnicas declinadas do enunciado cientifico para a préatica
da realizagdao. O conhecimento da otimizacao técnica permite reduzir custos, materiais e
processos e, inversamente, ampliar desempenhos, descobrir novas oportunidades e desen-
volver novos paradigmas. A implementacao da tecnologia estabelece novas tecnicidades ao
desenvolvimento humano contribuindo, inexoravelmente, para a sua transformacgao.

Assim, este utilitas de Vitravio ou a dimenséo funcional aqui proposta, € parte funda-
mental da construgcédo do volume de inten¢des focado no utilizador que declina no programa,
e divide-se em trés categorias: (1) proteccao térmica (TP); (2) ergonomia (Er); (3) arrefeci-
mento corporal (AC).

No entanto, a exequibilidade do programa funcional depende, em boa parte, de contri-
butos tecnolégicos especificos, como os tecidos técnicos e o colete térmico PCM.

O mapa mental (llustragcdo 23) permite compreender as relagdes entre funcionalidades
e respetivo mapeamento geoestratégico.
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llustragdo 24 - Mapa mental da dimensao funcional.

A Tabela 1 resume a dimensao funcional do programa. Para cada funcionalidade,
identifica-se a categoria, e responde-se as perguntas ‘O qué?’, ‘Como?’, ‘Onde?’ e que
aspecto do conforto se visa mitigar.

Tabela 1. Dimensdo funcional do programa.

Sensor
natu-
ral

Funcio-
nalidade
(premissa)

Foles de
expansdo

Corte
'tapered'

Camada de

Saidas de ar PCM
ar Zp

Canais de ar ERP

Bocas
Expansdo indi-
Dupl - . Bol ,
upfa Ca- Corte . de painéis | retas Fechos(accio- . olsa OEM Método
camada com Convengdo N Materiais de mu- com .
Como mada | (pre-for- téxteis/ (sem- nados pelo Firescape | McQuer-
espacadores | , . . natural " " danca de fase tubo pela .
Unica magao) convengdo pre utilizador) jacket ry
de 6mm manga
forgada aber-
tas)

Ergo./ Ergo./ Fisio./
Fisio Fisio. Ergo.

Ergo./
Fisio.

A. Conforto | Fisio./Psico. | Psico. Fisio. Erg./Fisio. Psico./Fisio Fisio./Psico.
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Conceito fole de lareira

Conveccéao forgcada € o movimento do fluido gerado mecanicamente por ventilador ou
por bomba e ndo pela termodindmica em consequéncia da gravidade (subida do quente / des-
cida do frio), como acontece naturalmente na atmosfera, (Collins Dictionary, 2021). A agitada
dinamica corporal do bombeiro enquanto combate o incéndio, particularmente quando exerce
movimentos musculares dos membros superiores, ciclicamente repetidos, como “batedor”,
munido de MacLeods ou pas — funciona como uma bomba-humana, assemelhando-se — 0
conjunto délman e calcgas - conceptualmente, a um fole de lareira (llustracdo 24).

llustragao 25 - Fole de lareira. llustragao 26 - Representacdao do funcionamento do
sistema fole.

O mapa mental (llustragéo 25), representa em abstracto, o funcionamento geral deste
EPI como um todo, desde a PT, passando pela Er até ao AC.

B DISCUSSAO

Tendo em consideragao a crescente complexidade envolvida nos incéndios florestais,
agravada pela progressiva severidade das atuais condicdes ambientais, torna-se impe-
rativa a profissionalizagdo e especializagcdo dos seus agentes de combate. A urgéncia e
prontidao do ataque ao fogo, nas fases prematuras dos incéndios, implica, no entanto, e
para além das competéncias técnicas e tacticas, intensa capacitacao fisica dos bombeiros.
Estas novas corporacdes profissionais de bombeiros, contrastam com as corporacdes de
bombeiros voluntarios, por uma superior preparacao fisica e mental, implicando uma atitude
e representacao simbdlica que ndo se coaduna com o aventureirismo corajoso, e por vezes
inconsciente, do bombeiro guerreiro do passado.

A dimensao simbdlica, promotora da mudancga de paradigma para o bombeiro especia-
lista aqui enunciado, esta ainda em fase de estudo. Apesar da explicitacao apresentada da
dimenséo funcional, este EPI, podera seguir diferentes caminhos, do ponto de vista formal.
Assim, o papel do significado, ao influenciar o uso pela forma do equipamento desenhado,
seré decisivo pelo impacto retorico comunicado sobre a ‘formagéo’ do bombeiro contempo-
réneo, para que este se sinta em perfeita coeréncia funcional e representacional com o EPI
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que veste. A dialética utilizador/produto podera sugestionar e condicionar o comportamento
do bombeiro em servico, bem como melhorar o seu conforto psicol6gico, e consequente-
mente, o seu desempenho. A semelhanca de outras profissdes de farda, como as policias,
os militares ou as hospedeiras de bordo, o vestuario induz a uma conveniente retérica
comportamental, que ‘encoraja’ a alimentacao adequada, evitando o aumento de peso e a
perda de desempenho fisico.

Apesar da inconclusiva definicdo da caraterizagao simbdlica, o desenho decorre em
paralelo a aquisi¢cdo do conhecimento especifico, num processo orgénico e fluido (Redstrém,
2017), ainda que, balizado pela representacéo hotspot.

llustragao 27 — Estudos.

B CONSIDERACOES FINAIS

Uma das principais caracteristicas do Design € basear a sua propria pratica existencial
na complexidade decorrente das dicotomias (Redstrém, 2017). O respeito pela complexi-
dade dos sistemas e a vontade de rigor cientifico, implicam frequentemente, o recurso a
respostas ambivalentes. No enunciado deste projeto, é evidente o paradoxo protecgao vs
conforto (nos EPI para bombeiros), ja que a PT n&o se afigurava contributo para um conforto
(prolongado). Na tipologia de equipamento ‘tipo saco’, da excessiva protecéo resulta uma
falsa percecao de seguranca, impedindo uma correta avaliacdo do perigo, gerando uma
atmosfera impermeavel com exterior que, promovendo a saturagcdo do ambiente interior,
causava a producao de suor, agente de queimaduras cutédneas, com especial incidéncia
nas ZP gerando sistematicos traumatismos.

A analise dos diversos problemas detetados por observacéo directa e indirecta no
EPI, constituiram a base de um programa para o seu redesenho. No entanto, a solugéo a
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complexidade do problema, implicard uma resposta igualmente complexa de articulacao
sistémica'. Nao se trata apenas de um problema pratico, resoluvel pela conce¢céo de um
novo artefacto funcionalmente deduzido de um determinado programa, mas de um pro-
blema semantico (dimensao simbdlica), cuja solugdo implicara a modelagéo simbdlica do
comportamento humano, empaticamente induzida pela retérica do préprio equipamento ao
seu utilizador (bombeiro especialista).

A dimenséo funcional, em analise neste capitulo, divide-se nas categorias: (A) proteccéo
térmica, através de camadas de ar e de um ‘sensor natural’; (B) Ergonomia, com foles de
expanséo, aproveitando a dinamica corporal para bombear o ar quente dentro do EPI pro-
movendo o fluxo de ar por conveccgéao for¢cada; (C) arrefecimento corporal, utilizando saidas
de ar passivas para o ar quente bombeado. A dimensao tecnolégica fecha esta triade com
o enfoque na (apropriacéo da) tecnologia PCM desenvolvendo um colete de arrefecimento
especifico para as necessidades destes utilizadores. Estas solugcdes visam melhorar os
aspectos fisioldgicos, e ergonémicos do conforto, reduzindo o stress térmico dos bombei-
ros. No entanto, a inovagao do projeto s6 podera superar a trivialidade da preexisténcia se
puder abduzir a improvavel e imprevista novidade de uma solucéo técnica que, se nao for
radical, sera incremental e cruzada, pela miscigenacao de outras origens (epistemolégi-
cas). O modelo teorico, baseado nas reflexdes suscitadas pela projecto em design, pode ser
util para a comunidade cientifica, designers, empresas ou bombeiros, pela aproximacao - aqui
promovida - entre a academia e a sociedade, e pela melhoria das condicdes de combate
dos bombeiros, no contexto critico de incéndios florestais em Portugal.
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RESUMO

A exposi¢cao Machine Art determina o momento em que a maquina e artefatos de uso
diario tomam lugar num museu de arte. Embora a exposicdo Machine Art represente a
visdo do diretor fundador do MoMA, Alfred H. Barr, expandindo o escopo do museu para
além da pintura e escultura, foi também um momento de crenga otimista na maquina.
Influenciada pelo Futurismo, foi uma época de entusiasmo febril alimentado pela propa-
ganda que possibilitaria 0 consumismo. E também o momento em que curadores sob
o ideal da modernidade iniciam a tarefa de estabelecer critérios para uma museologia
de artefatos de design. Com este artigo pretendemos interpretar o significado desta
exposi¢cao como um contributo critico para a museologia do design na sua relacdo com
a sociedade; por outras palavras, avaliar o papel do museu como um laboratério para
moldar comportamentos e mentalidades. Isto assume ainda mais importancia dado que
este artigo faz parte de uma investigacao de doutoramento do primeiro autor deste
estudo, que se dedicou a definir principios de validagdo que possam contribuir para o
tratamento museoldgico e a criacdo de um sistema de selec¢cédo de artefactos para o
Museu do Design Portugués.

Palavras-chave: Design, Machine Art, Museu, Quotidiano, Beleza Util.
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B INTRODUGCAO

Este texto tem como objetivo focar-se na exposicdo Machine Art como um estudo de
caso sobre as solucdes encontradas num determinado contexto em relagao aos artefatos
de design. Ainda néo se sabe até que ponto este estudo ira contribuir para um sistema de
seleccéo do Museu do Design Portugués, tendo em conta a fase inicial da investigacéo de
doutoramento. No entanto, a abordagem deste evento € fundamental dentro de um contexto
historico sobre a museologia do design. Com origem em fontes secundarias, a interpretacéao
da exposicao MOMA apresentada neste texto pretende retratar uma afirmacgao sobre o papel
da museologia do design: o objeto de design apresentado no museu carrega uma espécie
de potencial revolucionario econémica, social e esteticamente. O desempenho do objeto
de design sustenta um potencial catalisador e futurista que permite alcancar o melhor, mais
longe, mais rapido. Os artefatos de design, expostos em podios acessiveis de um museu,
tornaram-se agentes de transformacao do carater do uso cotidiano dos objetos.

Com a exposicao Machine Art, Barr “viu um de seus principais objetivos para o mu-
seu cumprido: a incorporacdo de objetos do cotidiano de design industrial no programa de
exposicoes da instituicao”. (Marshall 2008, p. 597). Compreendendo objetos industriais de
uso cotidiano, esta exposicao operou duas mudancas radicais na relagdo entre o publico do
museu e as obras expostas, e entre a beleza da obra artistica e a beleza da obra mecanica.

Aproximadamente cem obras dessa exposi¢ao foram adquiridas, resultando na consti-
tuicao da colecao de design do Museu de Arte Moderna (MoMA). Os artefatos foram expostos
em pedestais “como se fossem esculturas de Brancusi” (Antonelli, 2013). Manifestacéo da
beleza formal, os artefatos foram tratados como obras de arte e simultaneamente como itens
listados em um catalogo, indicando o fabricante, o designer e o local de venda.

Esta mudanca de paradigma resultou num novo papel social para o museu. Mais
instrumentalizado pela economia e posteriormente mais proximo das respostas as necessi-
dades praticas do dia a dia. Precursora de outras demonstracdes de validagao de design, a
Machine Art enfatizou a dimenséo funcionalista da cultura material, promovendo a no¢éo de
facil acesso para qualquer estrato social, em contraste com o exclusivismo da arte tradicio-
nal. E relevante como o museu definiu a interac&o entre o publico e os objetos apresentados,
visando uma relagdo direta e livre entre eles através de métodos de exposi¢cdo. O museu
destaca o estatuto made in USA dos produtos (maquinas e pec¢as de maquinas, instrumentos
cientificos e objetos do cotidiano), promovendo a fruicdo da beleza em objetos do cotidiano.
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B EXPOSICAO DE ARTE DA MAQUINA. MOMA 1934

A exposi¢cao Machine Art do MoMA decorreu em 1934, entre duas guerras mundiais,
apoés o encerramento da escola Bauhaus em Berlim, e paralelamente a uma mudancga na
cultura americana, na qual a maquina desempenhava um papel fundamental como imagem,
processo e simbolo.

Esta exposicéo foi significativa para a constituicdo do acervo de design do MoMA,
com a aquisicao de cerca de 100 pecas, dando origem ao Departamento de Arquitetura e
Arte Industrial, assim denominado em 1935. Entre 1932 e 1934, o existente Departamento
de Arquitetura foi o primeiro do género num museu de arte. A criagdo de um departamento
curatorial independente dedicado a Arquitetura e Design foi um desenvolvimento natural
da ideia de Alfred H. Barr, o diretor fundador do MoMA e responsavel pelo projeto inicial e
objetivos, e Philip Johnson, presidente fundador do Departamento de Arquitetura do Museu.

Uma ‘revelagao’, de acordo com Bierut (2004), Machine Art foi a primeira exposicao
do MoMA de produtos feitos industrialmente, e “o facto de as maquinas terem sido expostas
como pinturas e esculturas no mesmo museu foi revolucionario” (MoMA, 2008). Como Philip
Johnson escreveu no catalogo da exposicao Machine Art de 1934:

“O século XX restaura a arte de fazer maquinas e objetos Uteis ao seu lugar,
como uma técnica de fazer com rapidez, simplicidade e bem os objetos Uteis
da vida atual.” (Riley 1994, p. 152).

No entanto, os objetos de design industrial foram expostos de acordo com uma inter-
pretacdo do modelo dominante para a exposicao de arte, o cubo branco. Nesse sentido, as
retoricas museograficas contribuiram para que os objetos familiares adquirissem um novo
estatuto reflexivo e contemplativo. A domesticidade funcional ganhou uma nova visibilidade
devido a consagracéo de artefatos no espirito do programa “Good Design”. Ainda assim, para-
doxalmente, a forma de exposicao distanciou os objetos desenhados da sua fungéo primeira.

A exceléncia da forma emergente do quotidiano, “A inegavel beleza destes objectos”
€ apresentada na exposicao, (um “marco do museu”), salientando que o “empenho em en-
contrar o sublime no quotidiano tem uma longa historia.” (Bierut, 2004).

A celebracédo de uma estética funcionalista ndo esta separada de sua tangibilida-
de. Os artefatos expostos tém peso, forma, textura e substéncia. Eles sdo apresentados na
sua totalidade material e visivel, de todas as perspectivas.
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Descricao

Figura 1. Entrada principal do MoMA durante a exposicdo Machine Art (1934).

A Figura 1 mostra a hélice de popa (outboard propeller) que anuncia a inten¢ao de resu-
mir 0 espirito e a forma da exposicao; o admiravel, atrativo e dindmico desempenho da funcao.

“As paredes estdo a mover-se, os tetos a cair, as luzes a mudar conforme o
turno diurno e noturno dos operarios transforma o Museu de Arte Moderna ...
O fundo contra o qual os objetos serdo exibidos nao é geral, mas especifico
e foi projetado para concentrar a méaxima atencao nele de cada objeto indivi-
dualmente, mas também para dar uma certa coeréncia a uma exposicéo de
mais de mil itens. ” (MoMA, 1934a).

E assim que o MoMA apresenta a exposicdo Machine Art no press release a 1
de marco de 1934. Um frenesi de mudancas focadas em objetos que se oferecem ao
olhar do espectador.

“[O] Diretor do Museu Alfred H. Barr, Jr., (...) valorizou o mérito estético de
certos objetos de fabricacéo industrial, aqueles criados sem intengéo artistica.
(...) Johnson, como Barr, acreditava que objetos industriais de bom design me-
reciam elogios e validacado estéticos, uma convicgao proveniente da Bauhaus.
” (MoMA, 1991).

Neste santuario estético da beleza da arte mecénica, a beleza implicita da forma conver-
gindo para a funcao, os artefatos foram organizados em seis categorias de acordo com 0 uso:

1. Unidades industriais: Maquinas e pecas de maquinas: molas, isoladores, secoes
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de cabos, pas de hélice, etc.

2. Equipamento domeéstico e de escritério: lavatério, forno, armarios de quarto de
banho, lava-loucas, vassoura e maquinas de producao. *

3. Utensilios de cozinha.

4. Moveis e acessorios domésticos: loucas, vasos e tigelas, acessorios para fumar,
luminarias e moveis.

5. Instrumentos cientificos: Instrumentos de precisao, 6ticos, de desenho e levan-
tamento.

6. Laboratério, vidro e porcelana: Copos, frascos hidrémetros, placas de Petri e
frascos de ebulicdo. ” (MoMA1934b).

Os artefatos sao envolvidos por paredes em tons pastel de rosa, azul e cinza, asso-
ciando o Funcionalismo ao Neoclassicismo Europeu sob tetos baixos com iluminacéo dra-
maticamente contrastante. Dispostos em prateleiras de vidro e grades de metal modelado
(inovacao na época), os objetos s&o expostos de acordo com trés métodos de exposicao:
a variacao, o agrupamento e o isolamento.

Para a exposicao Machine Art, todos os espacos foram preenchidos. As paredes eram
expositores, permitindo a livre circulagcdo em torno dos artefatos ao longo de trés andares.
Hélices, molas, engrenagens, cabos, tapetes, rolamentos de esferas, loucas, pias e ar-
marios de cozinha, potes, colheres e instrumentos de laboratoério integraram a exposi¢cao
de 1934 do MoMA.

Figura 2. Capa do catalogo da exposicao Machine Art (Ebay, 1934).
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A Figura 2 mostra a capa do catalogo projetada pelo recém-chegado a América Josef
Albers, quase totalmente preenchida por um rolamento de esferas autocompensador fabrica-
do pela SFK Industries e criada por Sven Wingquist. Feito de aco, “um rolamento de esferas
€ usado para conectar duas pecas da maquina de modo a que haja uma quantidade minima
de atrito quando elas deslizam uma contra a outra”. (MoMA, 2008).

A descricédo de cada artefato inclui a designacéo do item, designer, fabricante, res-
pectivos pontos de venda e preco. Uma nota final menciona que os objetos poderiam ser
adquiridos ao fabricante.

Critérios de exibicao e relacao com o publico.

Os critérios da exposicédo Machine Art de 1934, materializados por paredes brancas
e volumes minimalistas, fazem parte do estratagema de Johnson, que pretendia “fazer as
pessoas compreenderem a importancia do design” (Antonelli, 2013) colocando as pas das
hélices isoladas, em pedestais brancos, cientes da sua prépria beleza formal.

Consciente da importancia das formas (de design), os recursos empregados por
Johnson ndo parecem centrar-se exclusivamente na beleza das formas de design, mas no
novo programa de valoriza¢ao funcional decorrente do uso.

A integracéo de artefactos desenhados como pecas de museu, transforma os codigos
de percepgao e comportamento do publico. Num tempo de apologia da maquina como agen-
te de conforto de dinamismo econémico e de futuro, encoraja-se a sua aquisicado ao fazer
acompanhar as pecas da indicacao do seu fabricante e locais de venda, assim alargando a
experiéncia museoldgica para fora do museu.

A disposic¢ao néo linear dos artefactos no interior da exposicao, significa ndo s6 o aban-
dono do visitante a livre circulacdo e fruicao, como também a sua experiéncia do liberalismo,
alicercada na exposicao da livre concorréncia de marcas e formas. Ao longo das paredes
da exposicao em legiveis letras pretas estdo os nomes das marcas americanas: Aluminum
Company of America, U.S. Steel Corporation, Bingham Stamping and Tool, America Sheet
and Tin Plate Company, American Radiator Company, como elogio da industria, capaz de
dar resposta aos problemas econdmicos da época.

- Uma exposicao do quotidiano

O reconhecimento do quotidiano, trazendo-o para um museu, pde em evidéncia o telu-

“n

rico do ordinario, conforme ao uso, regra, ordem, procurando as “”maneiras de fazer” [que]
constituem as mil praticas pelas quais [0S] usuarios se reapropriam do espago organizado
pelas técnicas da producéo sociocultural” (Certeau, 1998, p.41), buscando o porqué de uma

sociedade inteira n&o se reduzir a “encenacgdes institucionais”. E encontra-o na consciéncia
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da diversidade, na procura da forma (de fazer). Encontra-o nos procedimentos “minusculos”,
nos “detalhes”, nos “bastidores”.

Os artefactos sao importados da esfera do ordinario, onde ja estabeleceram uma re-
lac&o proxima com o sujeito, para 0 museu onde se oferecem ao olhar em pedestais num
reencontro familiar, adquirindo uma nova dimensao simbdlica.

A exposicao Machine Art da relevo a objetos que antes nao eram considerados no mu-
seu, atribuindo significado ao ordinario, assim o conotando como extraordinério. A represen-
tacao do quotidiano é, uma representacéao do comum, do social partilhado ou subjectivamente
universal. Ao incluir as manifestacbes do quotidiano, a exposicdo Machine Art dirige-se a
um grupo alargado de pessoas admitindo que os artefactos apresentados lhe séo familiares.
Esta condicao cria um entusiasmo aliado a apologia optimista da crenca na maquina, como
redentora da conjuntura sécio-econémica dos EUA sob a crise da grande depresséao.

Figura 3. Interior da exposi¢cdo Machine Art (1934).

SR AN

Ha nesta exposicao a inversdo na ordem autoritaria do comissario, pelo convite a
participacdo publica através do escrutinio dos visitantes na selecédo do mais belo artefacto.

“FOR RELEASE Monday, April 23, 1934. The public has disagreed with the
judges in the vote for the most beautiful object in the Exhibition of Machine
Art (...) for the aluminum outboard propeller second in the judges1 list was
eighth in the estimation of the public, and the third choice of the judges —the
solf-allgning ball-bearing—Placed fourth in the popular vote.” (MOMA, 1934d).
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Lado a lado com as elites criticas, o reconhecimento da acdo do publico, reivindica a
importancia do publico na modelacéao do gosto.

Nesse sentido a Machine Art sera mais do que a apreciacdo de panelas e hélices. Barr
e Johnson sugerem, assim, um modelo de beleza artistica garantida por ideais intemporais
e que, segundo o MoMA, oferece uma nova via a democratizacao da beleza.

B CONSIDERACOES

A interpretacao deste estudo de caso, mesmo pertencendo a uma investigacdo em
curso, permite-nos ja salientar algumas considerag¢des sobre a museologia, o design e o
debate sobre as intengdes dos critérios expositivos e enquadramento ideoldgico.

A Machine Art € um momento inaugural para a museologia do design com a atribuicao
de uma dimenséo estética a funcao dos objetos. No limite, a fungcdo assume a dimensao
estética dos objetos. Pelos codigos expositivos assumidos neste evento propde-se que a
obra de desenho industrial seja uma espécie de obra de arte democratizada e produzida
pela industria. O objeto € exposto para que seu desempenho seja admirado, como a arte
costumava ser admirada em museus. A Machine Art transfere para o objeto industrial a aura
atribuida pela historia a obra de arte. Assim, a eficiéncia do uso substitui a inutilidade da arte.

As decisdes e solugbes adotadas na exposicao de Arte Maquina adquirem ainda mais
importéancia pelo fato de serem elaboradas mais através dos artefatos e seu significado, sua
ideologia sobre o cotidiano e sobre 0 momento social, e menos através de modelos previa-
mente estabelecidos para exibicdo de design.

Apds a experiéncia da Machine Art, 0s museus passaram a identificar-se com instru-
mentos econémicos de mediacéo entre fabricantes e publicos, divulgando marcas e produtos
de consumo. Posteriormente, os museus contribuiram diretamente para o crescimento eco-
némico, sem problemas de consciéncia. E, portanto, adequado argumentar que os museus
adquiriram uma nova utilidade além do papel tradicional de moldar o gosto estético. Os mu-
seus, a partir de entdo, desempenharam um papel significativo ao transformar os homens
em consumidores e ajudaram a dar origem ao modelo econémico liberal.

Manifestacéo de fé na maquina, na funcionalidade e na industria dos Estados Unidos,
a estratégia “contemplativa” da Machine Art tornou-se um “estratagema” para reforcar o uso
e consumo de produtos manufaturados.

Se a arte € uma maquina de mudanca de mentalidades, também as maquinas serao
arte de transformacao social. Emprestando a aura do objeto de arte, os artefatos projetados
e fabricados pela industria ascendem ao mais alto nivel de expressao da espiritualidade
humana. O desejo consumista fica assim absolvido e a beleza integrada no quotidiano.
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Do estudo de caso da Machine Art ficou claro que a exibicdo de artefatos de design

era simultaneamente a exposi¢cao de uma visao de mundo.

Numa nova fase da presente investigacéo sera discutido em que medida as particu-

laridades desta exposicao relatada como um primeiro encontro de museu e artefactos de

design contribuem para definir critérios para a criacdo de um museu de design portugués.
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RESUMO

Na sociedade atual, imersa em estimulos de mercado e na diversidade de ofertas de
produtos, o estudo das emocdes do consumidor tornou-se uma importante area de pes-
quisa. As emocdes influenciam a maneira como os consumidores percebem e interagem
com o0s objetos em seu ambiente. A Engenharia Kansei, como metodologia desenvolvida
para facilitar o design de produto centrado no usuario (UCD), foi selecionada e aplicada na
percepcéao sensorial deste estudo. Dessa forma, a pesquisa confronta, por meio de uma
avaliacdo visual, o efeito e o valor sensorial da superficie da madeira e seus significados
percebidos como valor de atratividade. Esta pesquisa propde agregar valor ao design
de moveis projetados de acordo com a abordagem do Design de Superficie, dirigidos
a um mercado importante e clientes cada vez mais exigentes. Os painéis e chapas de
madeira substituiram a rara e valiosa madeira maciga, principalmente na confec¢ao de
moveis, permitindo projetos criativos e ousados na producéo de estampas, texturas e
relevos gracas ao Design de Superficie. Usar itens que encantam e apelam aos sen-
tidos provou ser uma ferramenta poderosa para promover o conhecimento da marca
e a satisfagao do cliente e do usuario com um produto. Assim, é possivel estabelecer
uma estratégia de design do ponto de vista do Design Emocional pela sua crescente
importancia. Estabelecer aspectos sensoriais da superficie de madeiras e indicadores
visuais, permite explorar interpretacdes de significados formais para sua aplicagdo no
revestimento de méveis acabados atrativos. Objetivo neste trabalho da Engenharia Kansei
como metodologia de estudo sensorial,

Palavras-chave: Design dos Sentidos, Madeira, Mobiliario, Engenharia Kansei.
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B INTRODUGCAO

Uma das questdes significativas presente no mundo contemporaneo é a carga de novas
tecnologias com as quais interagimos diariamente. As transformacdes tecnoldgicas e suas
consequéncias sociais, éticas, culturais, educacionais, ambientais, dentre outras, se pro-
cessam velozmente, desafiando a compreenséo e exigindo maior habilidade projetual Neste
sentido, torna-se fundamental buscar novos modelos, hovos métodos e novas abordagens
para a elaboracao de produtos inovadores através do design. Neste trabalho, o Design dos
Sentidos' permeia o contetdo da pesquisa e compde o quadro interdisciplinar da matéria.

O design é responsavel por todo o entorno construido e pelos objetos que estéo a
nossa volta, como observa Frascara (2000, p.43/44): “[...] todos os dias, desde 0 momento
em que toca o despertador, até o dia seguinte, todas as nossas atividades sao facilitadas
ou obstruidas pelo Design, seja este gréafico, industrial ou de ambiente”. (tradu¢éo nossa).

O mesmo autor afirma que todos os objetos que nos rodeiam “sdao uma extensao de
ndés mesmos, uma visualizagao do invisivel, um autorretrato, uma maneira de nos apresen-
tarmos aos demais (...) uma dimenséao essencial da humanidade” (FRASCARA, 2000, p.43).

Destaca ainda Frascara (2000, p.43), é 6bvio que a funcionalidade, no sentido restrito
da palavra, se refere s6 a uma pequena parte das fungdes de nossos objetos e das razdes
pelas quais os escolhemos. Além de fazer nossas escolhas pelas suas fun¢des especificas,
adquirimos nossos objetos para que nos ajudem a comunicar-nos com os semelhantes, para
tornar visiveis certos aspectos de nossa pessoa.

De acordo com Padovani e Buccini (2005, p. 10), ainda € pouco observado pelos
designers o “fator experiencial, que se refere a sensacdo, a emog¢ao e ao prazer que um
produto pode proporcionar ao usuario”. Para os autores: “O foco sempre esteve centrado
nos atributos intrinsecos do produto, esquecendo-se que este sera utilizado por um usuario
gue possui, além da razao, a emocao e que, portanto, além da satisfagdo, quer ter prazer
ao utilizar o produto”.

Na edicao de July/Dec. (2008) de Strategic Design Research Journal, constam artigos
(MERONI, 2008) cuja problematica que os aproxima é o design como meio de producgao
de sentidos. Do universo de possibilidades investigativas, design, como disciplina de cunho
interdisciplinar, liga-se a diversas outras areas, tais como a psicologia, a comunicagao, o
cinema, as artes plasticas, entre outras. O presente estudo caracteriza-se por essas apro-
ximacdes, fazendo convergir para 0 campo do design contribuicbes de outras areas. A ela-

boracédo do ponto de vista tedrico reflexivo sobre o design leva-nos a concebé-lo ndo mais

1 Design dos Sentidos- design de contetdos sensoriais cognitivos- O autor.
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como simples acéo de projeto no desenvolvimento de um produto industrial diferenciado,
mas, sobretudo, como uma forma racional de agir que opera sobre 0 mundo, transforman-
do-o, artificializando-o, segundo padrdes e critérios gestados em uma dada cultura. E neste
ponto que o design se coloca como meio de transformacgao, tomando, também, a dimenséo
ética. Uma solucao de design hoje pode, em alguns anos, transformar-se em um novo pro-
blema como cita Flusser (2007) na publicacdo Mundo Codificado. O mercado atual espera
um desenvolvimento do design que possa, acima de tudo, contribuir para o avango das
culturas e das sociedades.

O objeto deste trabalho é apresentar, aos designers e pesquisadores em design, relacio-
nado ao Design de superficie e percepcao sensorial no Design dos Sentidos, uma proposta
de intervencéo sobre materiais de revestimentos de méveis planejados.

Os elementos estudados no desenvolvimento deste artigo estao voltados para estabe-
lecer procedimento metodologico de exame exploratorio da percepc¢ao sensorial aplicavel
a pesquisa de Indicadores de Percepc¢ao Sensorial de Superficies?, com foco na criacao de
técnicas de inovacéo em Design de Superficies e Design Centrado no Usuario.

As respostas e resultados tomados e avaliados, neste artigo tiveram a revisao de grupo
focal académico da Universidade do Estado de Minas Gerais UEMG-ED. A continuidade da
pesquisa foi realizada com aprofundamento e analise dos dados e que compdem o trabalho
publicado Nunes Filho, et al (2014).3

H METODO

A metodologia utilizada neste trabalho visou obter informacdes sobre a percepc¢éao visual
de superficies de madeiras naturais. Através de questionarios e observacao de imagens de
laminas de madeiras, avaliadores voluntarios opinam indicando qual palavra Kansei listada,
interpreta melhor suas sensacgoes percebidas.

A utilizacéo da Engenharia Kansei (KE) foi escolhida como método, neste caso, conside-
rando sua estrutura que traduz as emocgdes dos usuarios em requisitos de produto. Estudos
em diversas areas indicam que tem alcangado resultados significativos no desenvolvimento
de varios produtos (NAGAMACHI, et All, 2011),

O procedimento metodol6gico compreendeu:

+ Elaboragéo da estratégia com identificacdo do grupo avaliador e requisitos e inten-

2 Linguagem no Design de Superficies- Estudos da linguagem sensorial- em desenvolvimento 2021, NUNES FILHO, José
3 Ainterpretacao visual de superficies: A metodologia Kansei no design do mobiliario (Edicao Portuguesa 2017), OmniScriptum GmbH
& Co. KG, ISBN-10 3330763736, ISBN-13 978-3330763739
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cOes para realizacéo dos testes de percepcéao visual.

+ Definicao do dominio — Elaborag¢ao de argumentos do conceito ideal para 0 campo
do produto moveleiro e de consumidores. Aplicagao de conceitos de design e semi-
Otica na construcéo do dominio Kansei.

+ Espaco semantico - Colecao e estrutura das palavras para reduzir a uma série de
termos mais significativos da percepcéo sensorial em estudo.

+ Referencial do produto - Preparacao e digitalizacédo de amostras de exemplares de
madeiras de uso em méveis e interiores.

+ Obtencao de palavras kansei: Relacionar aspectos proprios das palavras que des-
crevem emocdes e sua relacdo com produto (mobiliario). Aplicar os questionarios.
Traduzir ideias e visdes em palavras Kansei.

+ Analise multivariada - Consiste da sintese, na ligacdo entre o espago semantico e
0 espaco dos elementos de Seméntica/Design/Kansei; através de tratamento es-
tatistico, analise de componentes principais (PCA), anélise fatorial e de regressao,
dentre outros.

+ Interpretacédo dos dados: Verificar a consisténcia e obter respostas as questbées do
estudo

+ Exposicao dos dados — Apresentacéo e Disponibilizagdo dos resultados, conclu-
sOes e indicacoes

Fundamentacao teédrica

De acordo com os estudos relativos a engenharia Kansei, sua metodologia emprega
palavras (sensacao Kansei) como instrumento de medida. Busca-se que as palavras reflitam
os elementos de cada Kansei e pretende-se que elas descrevam, externamente, o Kansei
existente dentro do pensamento de cada pessoa (LAVERDE, 2009). A impressao psicologica
e emocional do consumidor resulta em solugdes do design do produto, através de avaliagdes
emocionais realizadas por meio de escalas de diferencial seméntico (OSGOQD, 1969) e
estes resultados séo integrados em um conjunto de propriedades de produtos (imagens ou
estimulos), utilizando métodos estatisticos especiais.

Os “sinais” visuais, capazes de fazer surgirem diferentes tipos de emocdes
(RAMACHANDRAN; HIRSTEIN;1999) apresentam os seguintes principios visuais capazes
de influenciar as emoc¢des: principio da exageracéo da realidade; do agrupamento e vincu-
lac&o perceptual; do contraste; do isolamento, da solugcéo de problema perceptual — figuras
ambiguas, da Simetria, da aversao a coincidéncia—percepcao usual falsa; da repeticao-ritmo

e ordem; do equilibrio e da metafora.
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Para a coleta de dados com base no design emocional, e, portanto, obter informacdes
sobre as reacdes das pessoas em relagdao aos elementos visuais graficos e de textura, se
faz necessario observar quais dados indicam os aspectos sensoriais percebidos pelo ob-
servador e potencial consumidor/usuario.

Estes principios aplicados na elaboragao das amostras e descritores dos aspectos
visuais compdem a base de material de exame pelos voluntarios testados. Na qualificagéo
dos aspectos sob avaliagdo sera aplicada a técnica da Engenharia Kansei (KE).

Os sentidos e as emocoes

As emoc0es estao presentes constantemente no dia-a-dia, pelo impacto que algumas
situacOes causam, na compreensao dos acontecimentos, nas lembrancas do passado, nas
decisbes que precisam ser tomadas, etc. Charles Darwin foi um dos primeiros autores que
destacaram a importancia das emocoes na vida dos seres humanos e dos animais. Em seu
livro A Expressédo das Emocgdes no Homem e nos Animais, publicado em 1872, Darwin
descreve como 0s homens e 0s animais expressam as suas emog¢des e como estas ex-
pressdes contribuem para a sua sobrevivéncia. E, de acordo com este autor, muitas das
expressdoes humanas sao inatas e nao aprendidas, repetindo-se em homens das mais va-
riadas culturas (DARWIN, 1872). Ao investigar os aspectos biol6gicos do comportamento
humano, os conhecimentos apresentados por Darwin forneceram subsidios para pesquisas
posteriores sobre a emogao.

Mais recentemente, Desmet e Hekkert (2008) destacam que a consciéncia da importan-
cia das emocdes do ser humano ocorreu simultaneamente em varias areas do conhecimento
entre os anos 1990 e 2000, surgindo diversos estudos sobre o tema.

As relacbes das emogdes com o consumo, com a saude e com a tecnologia, entre
outros aspectos da vida contemporénea, fizeram com que as emoc¢des continuassem a
ser 0 objeto de pesquisa nos ultimos tempos em diversas areas do conhecimento como a
Informatica, a Administracdo, a Medicina, a Economia, o Design, etc.

Portanto os estudos que envolvem as emoc¢des mostram-se n&o apenas multidisci-
plinares, mas também interdisciplinares, na medida em que os estudos precisam ser inter-
-relacionados e integrados. Nesta pesquisa, os conhecimentos sobre as emocdes, vindos
da Psicologia, serdo relacionados com outros conhecimentos de areas como o Design, a
Engenharia de Produto, a Educacéo e a Comunicacgéao.

Existem teorias que tentam identificar um conjunto de emog¢des basicas ou universais,
gue estariam presentes em todas as culturas do planeta. Foi realizado por Plutchik (1980),
trabalho que propde oito pares de emocdes basicas ou primarias que podem ser combinados
para produzir emog¢des secundarias, indicados na Figura 1.
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Figura 1. Adaptado de Roda das emogdes de Plutchik.

Roda das emogdes
Desprezo
Agressividade Remorso
Averséo
Expeclativa
Otimismo

Desapontamento

Alegria

Aceitagéo

s Admiragao

b

Submissédo

Fonte: BENYON, 2011 — pag. 364.

Na figura esta representada a concepc¢ao dos elementos das emocdes e seus fatores
de atuagao no ser humano.
Na Figura 1 observamos que aversao e tristeza se combinam para criar a expe-

riéncia do remorso.
Engenharia Kansei, histérico e propoésitos

O método Kansei Engineering (KE) foi desenvolvido na década de 70, na Universidade
de Hiroshima, por Mitsuo Nagamachi. Foi desenvolvido com base no Aesthetica (1750)
do filosofo alemao Baumgarten. Teve aplicagcéo inicialmente na industria automobilistica
japonesa nos anos 80 na empresa Mazda. Os fundamentos do KE, surgidos dai tiveram
impulso a partir da década de 90 com diversas denominagdes. O método ocupa a area de
engenharia afetiva segundo alguns autores (ROY, GOATMAN e KHANGURA, 2009; LEE,
HARADA e STAPPERS, 2009).

A Engenharia Kansei também é conhecida por Engenharia Afetiva ou Engenharia
Emocional. O termo japonés Kansei tem uma interpretacdo ampla abrangendo a cognicao,
tato, visao, olfato, cheiro, paladar assim como desejo, necessidade, sentimento, sensacéao,
afeto, emocéo e assim por diante. Segundo Nagamachi (2011), o Kansei € o resultado atra-
vés da cognicao e dos 5 sentidos; este autor afirma que a cogni¢do seria o0 sexto sentido.
Schitte (2005), no contexto da Psicologia, afirma que a palavra Kansei esta relacionada a
conceitos como sensagao, percepgao e cogni¢cdo. O Kansei ndo seria apenas um processo
gue ocorre internamente, mas que esta em constante recebimento de estimulos do ambiente,
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sendo necessario reconhecé-los e processa-los internamente e refletindo externamente o
que foi processado.

Na lingua japonesa, a palavra Kansei € composta por dois diferentes ideogramas, os
kanjis, como mostra a Figura 2.

Figura 2. Etimologia da palavra Kansei.

REPE-RE + (D
ooy

Kan Sei Sentir Coragiio  Estar vivo
Tocar Mente Dinémico
Tatil Alma
Sensagéo
Emocdo
Impresséo

Fonte: traduzido de Lee, Harada e Stappers (2002).

Combinados, estes ideogramas significam sensibilidade ou sensitividade, mas separa-
dos, kan esta relacionado as sensacoes; e sei, ao coragdo, a mente e a alma, assim como,
a questao da prépria existéncia (LEE, HARADA e STAPPERS, 2009).

Em relacéo a literatura brasileira, de acordo com El Marghani et al (2011), encontram-se
poucas publicagcbes sobre a Engenharia Kansei; e as existentes apresentam contetdos muito
simplificados sobre 0 assunto em relacéo a publicagdes de outros paises, onde aplicam a
Engenharia Kansei de modo extensivo, detalhando-a em sua literatura.

Afirma Nagamachi (2008), que Kansei Engineering se define como a traduc&o das
respostas afetivas dos consumidores, em novos produtos, de acordo com especificacoes
ergonémicas de design. Schitte propbs o entendimento de que o KE é uma metodologia para,
sistematicamente, explorar os sentimentos e sensagdes que as pessoas tém, em relagcédo a
um produto e traduzi-los em parametros de design (SCHUTTE, 2005).

De acordo com Nagamachi (2008), os beneficios do KE incluem: considerar os feelings
dos consumidores no projeto de produtos; sugerir tendéncias; proporcionar respostas rapidas
e apropriadas a cada tipo de consumidor ou nicho; coletar e atualizar dados dos clientes com
maior frequéncia (usando os Sistemas do método); orientar a equipe de desenvolvimento
sobre quais caracteristicas priorizar em um produto.

A KE utiliza os conhecimentos dos campos da Matematica, Estatistica, Psicologia,
Marketing e da Engenharia, tendo como base a técnica do Diferencial Seméantico, proposto por
Osgood, Suci e Tannenbaum (1957), combinada com diferentes ferramentas matematicas ou
n&o matematicas, que precisam ser adaptadas para o propésito do método (SCHUTTE, 2005).
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Schutte (2005) desenvolveu um modelo para a representacéo deste processo, como
mostra a Figura 3:

Figura 3. Modelo de representacdo do Kansei.

Fonte: adaptado e traduzido de Schiitte (2005).

Como representado na Figura 3, certa entrada sensorial de um estimulo através
de pelo menos um dos 6rgaos dos sentidos € mapeado para construir o Kansei. Na se-
quéncia, sdo criados valores de saida, como o afeto, 0 sentimento, a emocéo e a intuicdo
(SCHUTTE, 2005).

O conceito de Schutte vai ao encontro do conceito de Scherer (1984), que entende
a emogao como um processo, desde o recebimento de um estimulo, 0 seu mapeamento,

gerando reacoOes e a construcao de uma ideia.
Avaliacao das emocoes

Nagasawa (2002) relaciona em dois grupos os métodos para quantificar as emocoes
para a Engenharia Kansei, sendo através das mensuracoes fisiol0gicas e das psicologicas.

- A Mensuracao fisiologica: exames que mostram as respostas fisiologicas (ex. fre-
guéncia cardiaca) como o eletrocardiograma (ECG), a eletromiografia (EMG) e o
eletroencefalograma (EEG) etc.; através dos comportamentos e das expressdes
corporais;

- A Mensuracgao psicologica: através de palavras utilizando a técnica do Diferencial
Semantico, proposta por Osgood, Suci e Tannenbaum (1957) ou da técnica Means-
-End Analysis (Analise dos Meios-Fim), criada para a resolugcéo de problemas, mui-
to utilizada em Inteligéncia Artificial. Gutman (1982) adaptou a Teoria de Meios-Fim
para a pesquisa de Marketing e de Comportamento do consumidor. Para este autor,
os consumidores conhecem os produtos em termos de atributos, as consequéncias
do seu uso e os valores pessoais que os satisfazem. Portanto o significado de cer-
tos comportamentos do consumidor estaria relacionado a certos atributos de um

produto.
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A forma mais comum de medir Kansei € através de palavras. As palavras refletem ele-
mentos do Kansei. Sao apenas descri¢cdes externas da Kansei dentro da mente das pessoas.
Segundo Zhal et al. (2009), a Engenharia Kansei pode ser usada por designers como um
auxiliar no desenho do projeto para desenvolver produtos que séo capazes de satisfazer os
‘Kansei’ dos clientes e também pode ser usado por clientes para selecionar produtos com
base em suas necessidades ‘kansei’, funcionando como uma interface entre os designers
do produto e os clientes.

Portanto, uma série de métodos de medicao padrao tem sido desenvolvidos, segundo
Nagamachi (2002), podem ser sobre: 0 comportamentos e agdes das pessoas; as palavras
(fala); as expressoes faciais e corporais ou as respostas fisiolégicas (frequéncia cardiaca
ex.) representados para este trabalho na Figura 4.

Figura 4. Etapas de avaliacdo pelo Diferencial Semantico.

ESCOLHA DO DOMINIO
Méveis Amostras de
planejados acabamentos
CAMPO SEMANTICO CAMPO DAS PROPRIEDADES
Descnigio dos valores =3 o Identificar propniedades
percebidos | Espediallstas N das amostras
Usudrios
+ = Designers ¥
- . -
Agrupar palavras e | Selecionar propriedades
coletadas relevantes
L
¥ ¥
I Compllar dados I Selecionar amostras de
maior significado
+
| Compilar dodos I

I |

| Sintece I
v
| validag3o |

I Construg3o do modelo I

Fonte: Adaptado com dados de Schiitte (2005).

A definicdo do campo das propriedades se inicia com a escolha das mais relevantes
de cada produto definido na escolha do dominio. Essas sao classificadas, de acordo com o
impacto afetivo proporcionado nos consumidores. Posteriormente, produtos, protétipos ou
mock-up que reflitam as propriedades de alto impacto afetivo, sdo selecionados.
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Na sintese, as palavras kansei, selecionadas na definicdo do campo seméntico, sao
conectadas as propriedades escolhidas na definicdo do campo do estudo. Para isso, sao
utilizadas ferramentas que estabelecem regras relacionais, como, por exemplo, métodos
estatisticos, algoritmos genéticos e outros. De acordo com Schitte (2005), esta etapa € o
processo core da KE

Procedimento da avaliacao do kansei

Comissionamento dos recursos e meios com realizacdo das praticas da pesquisa.

Nesta fase foi estabelecida a forma de avaliar e validar o meio de aplicagcao do ques-
tionario Survey Monkey* selecionado para exame pelos voluntarios®

Para medir a percepcao sensorial, trinta voluntarios® receberam os questionarios para
a avaliacao de imagens de revestimentos de madeira e palavras Kansei. Condi¢ao para
confirmar o método proposto. Esta coleta € denominada de Primeira Fase e a analise com
os resultados a Segunda Fase.

A revisao bibliografica e as consultas a desenvolvedores de moveis visaram permitir
colecionar argumentos e palavras para preparagao do conjunto de categorias do dominio
do mobiliario para o processo de avaliagcao nesta fase da pesquisa. O Figura 5 exemplifica
graficamente o procedimento

Figura 5

| | |
| | : !
a) _ b) o
per'c_apg.éo visual --- Percepgdo visual exame visual de
e tatil integradas das amostras de AT
paa S s e madeira por digitalizadas das

e palavras :
Ka:sei sipofocal amostras em Respostas

questionario aos
questionarios
?’:\ e analise
---------- i

amostras

Fonte: Elaborada pelo autor.

4 SurveyMonkey - software de questionarios online multiplataforma de pesquisa Survey Monkey www.surveymonkey.co m - Web site
5 Designers, professores, empresarios moveleiros e académicos de design de MG
6 Designers, professores, empresarios moveleiros e académicos de design de MG
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. No contexto da KE, as palavras Kansei coletadas e agrupadas numa tabela de pre-
feréncias e necessidades para o desenvolvimento do produto, de forma a identificar os
conceitos principais pertinentes. Portanto, a Classificacao de Categorias permitira visuali-
zar a estrutura semantica hierarquica do conceito do produto (NAGAMACHI e LOKMAN,
2011), os grupos da tabela estao relacionados ao contexto comum a cada série de palavras
como valores historicos, humanisticos, regionais, fisicos, sensuais, e outros levantados
na pesquisa. Para a tabela foram considerados valores caracteristicos representado pelo
grupo de palavras:

As palavras coletadas pelo autor examinadas e trabalhadas pelo grupo de voluntarios

de pesquisa resultou no arranjo da Tabela 1 destacada a seguir.

Tabela 1. Classificacdo de categorias das palavras Kansei examinadas.

Grupo 1-PEA |  Grupo 2-CEP Grupo 3-AFE Grupo 4-RSC | Grupo5-DFM |
suave beleza calor, frio, original,
Equilibrado belo, caloroso, fresco, fresco,
estavel, estético, emocionante congelante, bizarro,
SEeguro, lindo, | sedutor, atraente, agua, engracado, Unico,
plano, harmonioso, tocante, aguado, ondulado,
simetria, cromatico, arroxeado, arquétipo,
SEreno, azulado
de gualidade, atrativo, alegre, triste irmgwvel,
limpo, brilhante, dinamico, COres escuras simetria,
enxuto, refletivo, ativo, assimetria, equilibrio
branco, constante, linhas tensas, estavel,
listras diagonais,
austero, sahbrio, quente artistico aspero,
elegante , sobriedade, aguecido, liberdade pesado,
refinado, claro, apimentado irregular, irregular,
pure, cares guentes, n/ convencional, proeminente
cinzas claros, {laranja, ...) informal,
nobreza, luz, natureza, descontraido, insaturado,
cldssico, luminoso, cores naturais, confortdvel,
tradicional, vibrante, fluidico, acomodado,
cores claras, (verde, ..} flexivel,
natural, ténue, exterioridade, romdntico, modular,
simples, curve, acabamenta, glamour, basico,
auténtico, tom pastel revestimento, Eracioso, geomeétrico,
imaterial, aparéncia, roseo, elemento,
maciez, passageiro
kitsch, incustrial
carregado, manufaturado,
composto, complexo,
devotado,

Fonte- Elaborada pelo autor.

Para a referida tabela, foram considerados valores caracteristicos representados pelo
grupo de palavras,

Grupo 1- PEA/Presenca, envolvimento, atitude,

Grupo 2- CEP/Cativagao, envolvimento, persuasao,

Grupo 3- AEE/animo, energia, estimulante,

Grupo 4 — RSC/Representacao, sensibilidade, caracteristico,

Grupo 5 — DPM/Diferenciado, préprio, modificado
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A estrutura permite verificar o desdobramento do conceito principal do produto em
elementos mais detalhados

Os dados previstos para exame e analise tem origem nos questionarios realiza-
dos com voluntérios e equipe de pesquisa do CEMA-Centro de Estudos em Design da
Madeira da ED/UEMG

Os dados da Tabela 1, acima, foram ressignificados e ponderados entre as informacdes
disponiveis do produto e usuario-alvo e extraidas 14 palavras Kansei para a Tabela 2 de
palavras de conteudo sensorial percebido. Estas 14 palavras sao apresentadas no questio-

nario para serem relacionadas com as 15 imagens visualizadas na avaliagao

Tabela 2. Série das palavras Kansei encontradas no repertorio geral examinado.

Numero Palavra Justificativa

Esta palavra esta relacionada ao aspecto de convencimento dos sinais visuais
1 Calor quanto a percepgéo do efeito emocional (cognitivo) ou fisico de aumento de
temperatura.

Esta palavra esta relacionada ao aspecto de componentes significativos

2 Beleza . .
observados e entendidos como agradaveis e atraentes.

Esta palavra esta relacionada ao quanto as informacdes de relevo, detalhes,

3 Maciez . ~ . . A
forma e ritmo sao interpretadas com baixa resisténcia ao toque. - acalma

Esta palavra esta relacionada ao aspecto de uniformidade e absorgéo de luz
4 Suave com formas suaves que criam a sensagao de facil movimentagéo na superficie
— estimula toque

Esta palavra esta relacionada ao quanto intenso s&o os sinais em forma de linhas,
5 Alegre cores e tracos de efeito cognitivos percebidos e interpretados pelo visualizador
como causadores de satisfacao.

Esta palavra esta relacionada ao sentimento de seguranga, firmeza, consisténcia,

6 Sobriedade . . . .
imutavel, respeitoso, seriedade.

Esta palavra esta relacionada com a condigéo de interpretacao de significados
7 Quente sugeridos pelas cores, grafismos de movimento e textura que a memdria visual
e cognigao despertem como “sensagao de temperatura aumentada”.

Esta palavra esta relacionada a captacao do carater de distincdo e exclusividade

8 Nobreza ) S ’ .
em meio a valores visiveis em simbolos monarquicos.
9 Aspero Esta escala esta relacionada ao quanto o aspecto da superficie sinaliza uma
P textura desagradavel ao toque — desestimula proximidade
10 . Esta palavra esta relacionada ao efeito visual percebido de suscitar desejos de
posse e proximidade de elementos memoraveis da vida das pessoas
1 Triste Esta palavra esta relacionada com a mudanga de expresséo e retracao da

vontade que provocam desinteresse

Esta palavra esta relacionada ao efeito de impenetrabilidade e independéncia
12 Austero que podem ser entendidos a partir de superficies monoliticas ou geométricas
trabalhadas

Esta palavra esta relacionada com a percepgao de propriedades admiraveis

13 Artistico . . .
autorais ou Unicas como superficie

Esta palavra esta relacionada com sinais, efeitos e interferéncias de mecanizagao

14 lih BRE] no resultado final observado.

Fonte- Elaborada pelo autor.

Conforme destacado na introducéo sobre o uso do Diferencial Semantico neste traba-
lho, e de acordo com Osgood, Suci e Tannenbaum (1957), para a sua utilizacdo ndo ha um
tipo exclusivo de escalas que seja padréao em todas as pesquisas, pois estas dependerao
do tipo de estudo a ser realizado. Em vez de adjetivos, por exemplo, as escalas podem ser
construidas também com imagens, visando captar o Kansei pelas percep¢cdes
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Captar o Kansei de quem utiliza um produto abrange a exposicao do objeto alvo e a
atencao do usuario submetido a visualizagao e como este ocorre no individuo.

A partir das amostras e o campo de aplicacao considerado para méveis planejados, foi
montado o painel das imagens digitalizadas contendo os 15 exemplares que compreendes-
sem o campo das emocdes do estudo. Cinco laminas de linhas verticais e cores variando
de claro a escuro, cinco laminas com efeito de patina e cinco laminas com veios da madeira
acentuados. As amostras identificadas como Qn, nas dimensdes indicadas foram arranjadas
em painel com a disposicao de trés grupos de cinco amostras cada e digitalizadas. As di-
mensodes das amostras constam da Figura 6.

Figura 6. Preparo de amostras de madeiras para leitura visual.

}6100 >‘ Arranjo-

x das- u
amostrasq] Q1z| Q2=| Q3=| Q4=| Qb=
—ei
]
2009 P — Q6= Q7=| Q8= Q9=| Q10
Amostra¥ I
W padr3of] Q119 Q129 Q134 Q144 Q159

Fonte: Elaborada pelo autor

As amostras digitalizadas e organizadas de Q1 a Q15 na Figura 7, foram obtidas de
madeiras naturais, com folhas de um milimetro de espessura. Sao de madeira comercial em
laminas de 21 cm 15 cm (comprimento x largura), selecionadas de um grupo de 90 amostras

de espécies de madeira de uso moveleiro.
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Figura 7. Imagens digitalizadas das amostras das madeiras para méveis.

Q13- Ql4-—

Fonte: Elaborada pelo autor.

As consultas foram realizadas através do site SurveyMonkey que permite algu-
mas operacgoes estatisticas, complementado pelo programa Excel para elaboragao grafi-
ca. O SurveyMonkey foi utilizado como ferramenta para fazer as consultas da pesquisa, pelo
uso comum em ambiente académico e suas caracteristicas de interesse para este tipo de
trabalho visando avaliacdo quantitativas e qualitativas com base na coleta de dados.

Os questionarios continham as imagens digitalizadas das amostras de madeira e identifi-
cadas como Q1 a Q15. Ao acessar a pagina e abrir a questao inicial Q1, o avaliador visualiza
a imagem e responde a indagacéao: - Examine a imagem e clique no grau de intensidade
mais relacionado com os aspectos listados na questao. As questdes foram elaboradas pre-
viamente e inseridas no Sistema SurveyMonkey que as enviou diretamente para a lista dos
voluntarios selecionados entre académicos, designers e pessoas do setor moveleiro (citacéo
5 e 6, pagina 11). O voluntario analisador ao receber o convite acessa o link que apresenta

uma pagina como a da Figura 8 e procede a avaliacao.
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Figura 8. Tela de acesso aos questionarios no SurveyMonkey.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O avaliador deve segundo seu julgamento, pelo aspecto visual da madeira emitir opiniao
de valor de acordo com o grau de proximidade ou distanciamento a qualidade denotada por
cada palavra Kansei.

O questionario consta de quinze questées ordenadas, tendo cada uma a imagem da
madeira com quatorze palavras e uma escala de cinco graus. O avaliador deve segundo seu
julgamento, pelo aspecto visual da madeira valorizar de acordo com o grau de proximidade
ou distanciamento a qualidade denotada por cada palavra Kansei.

Resultados dos questionarios

Foram enviados questionarios aos 30 avaliadores, e destes 11 foram considerados
validos por apresentarem consisténcia, segundo crivo de ambiguidade, incompleto ou li-
near. Os dados extraidos dos 11 questionarios foram submetidos a ponderacao do grupo
focal do CEMA-ED/UEMG (pag. 11), e realizada a analise e definicdo dos resultados.

Com os dados obtidos foram compostas as tabelas do proximo tépico.

A Tabela 6 apresenta as palavras Kansei mais significativas para cada amostra visua-
lizada pelos avaliadores consultados na pesquisa.
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Figura 9. Perfil indicado pelos questionarios das imagens com as palavras Kansei.

Q1 a3 as

SOBRIEDADE ATRATIVO CALOR ATRATIVO ARTISTICO

Decapé Azul Decapé Bege | Decapé Rosa 303 Decapé Ebano
claro 304 Claro 301 Shiancato

VIDENCIADOS NAS AMOSTRAS DA CONSULTA

;-:]l‘

a6
SOBRIEDADE
Freijé

Q7
ATRATIVO
Olmo PC

Qs
INDUSTRIAL
Nolce Rigato 405

PCfrassino KA
400

qQlo
CALOR
PC mognho OK-N

Qi1
ARTISTICO
Rédica C Erable

Castagno 204

Q12
ARTISTICO
Radica C Olmo
Red 222

Q13

BELEZA

Réadica Frassino
QOlivato

Qil4
ARTISTICO
Rédica Laurel
Tinto

Fonte: Elaborada pelo autor.

Qls
ARTISTICO
Réadica Vavona
Ramage

De forma resumida a percepc¢ao visual Kansei amostral compde a Tabela 3.

Tabela 3. Percepgdo das amostras segundo palavras Kansei propostas.

Q5, Q11, Q12, Q14,

Q1, Q6 Q2, Q4,Q7 Q3, Q10 Q15 Qs Q9o Q13

SOBRIEDADE ATRATIVO CALOR ARTISTICO INDUSTRIAL ALEGRE BELEZA
Decapé bege Ebano
Decapé azul p - D. rosa Réadica c.erable . . Radica-fras-
" D. Shiancato " Nolce riga-to  PC frassi-no .
Freijo PC Mogno Radica c. olmo sino
Olmo PC -
Radica laurel

Grdo Uniforme Linhas retas tom Tragos fortese  Veios e vortices em Uniforme Linhas finas Evolutas
tom escuro claro vibrantes destaque opaco claro naturais

Fonte: Elaborada pelo autor.

A tabela 3 apresenta a distribuicado empilhada de cada amostra para cada expressao
KEW, e permite visualizar a diferenciacdo das amostras em funcao da expressao emocional
relacionada a visao da imagem do teste. (KEW- palavra Kansei).
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Também se evidencia a palavra Kansei (sensacéo percebida) de cada amostra pelo
maior indice de afinidade obtida na consulta. Representa ainda a percepc¢ao sobre o0s aspectos
graficos com valor cognitivo, sugerindo uma leitura sensorial pela visualizacéo da superficie.

H RESULTADOS E DISCUSSAO

O principal objetivo deste estudo consistiu em identificar elementos para uma lingua-
gem grafica da superficie de madeiras. Os resultados sugerem condi¢des para propor aos
pesquisadores da area de design um campo de intervengao sobre materiais de revestimen-
tos de méveis planejados através da apropriagdo desta linguagem visual. A obtencao de
percepcdes sensoriais substancialmente diferenciadas das amostras e a coeréncia com
seus sinais graficos na superficie indicam valida a interpretacéo para formacao de aspectos
visuais projetados para agregar atratividade a produtos de design

A Engenharia Kansei (KE), a partir de diferencial semantico, foi aplicado para medir e
avaliar a percepcéo visual de madeiras. O comportamental, cognitivo e as reacoes afetivas
em design de moveis séo capazes de fornecer informagdes valiosas para designers sobre
como as pessoas percebem médveis, bem como a qualidade e expectativas que desejam e
aspiram a encontrar nele.

B CONCLUSOES

Das andlises dos resultados resultou ainda que:

A investigacao permitiu exercitar a aplicacao de técnicas e procedimentos para a analise
de fatores emocionais formados pela percepc¢ao visual e sua melhor compreensao.

A pesquisa foi limitada a preparacao de conceitos basicos da leitura visual e sua per-
cepcao sensorial interior e seus valores emotivos externados numa escolha de objetos.

O material deste trabalho pode prover futuros estudos para a identificacao de relacdes
objetivas e subjetivas que podem se estabelecer entre o grafismo e textura da superficie e
o material do qual a mesma é feita.

Foi testado o sistema de avaliagdo direta conjugado com a utilizagdo do recurso on-
-line de consulta a distancia via SurveyMonkey, obtendo agilidade e mais controle dos da-
dos informatizados.

As respostas e resultados tomados e avaliados, nesta fase, foram revistos durante a
elaboracédo da continuidade da pesquisa’ . Os achados deste trabalho despertam interesse

7 http://mestrados.uemg.br/ppgd-producao/dissertacoes-ppgd/category/83-2015?download=215:a-interpretacao-visual-de-su-
perficies-a-metodologia-kansei-no-design-emocional-de-mobiliario
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na continuidade e entendimento da percep¢ao dos objetos, mesmo necessitando de apro-

fundamento tem melhor entendimento a luz destes primeiros dados. A diferenciacéao de

percepcéao visual, sugerida pelos resultados dos questionarios pode ser um sinal valioso

desta compreensao. Pesquisa realizada com apoio do Laboratério de Estudos Sensoriais
CEMA-ED da UEMG-Universidade do estado de Minas Gerais 2014.

A partir das caracteristicas da percepg¢ao emotiva sensorial extraidas da imagem de

superficie das madeiras, deve ser considerada uma estrutura de linguagem para formar uma

ontologia, e elaboracéo de catalogo de conceitos de selecao de madeiras para utilizacao

no revestimento de moveis mais atrativos e que ampliem a satisfacéo do cliente importante

para o conceito de UCD- Design centrado no usuario.

10.

11.
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RESUMO

O ser humano é um ser racional, mas também emocional. Seu inconsciente, englobando
caracteristicas como as emocg0es, as crencgas e as percepgoes, interfere na tomada de
decisdo e é inerente as interacbes. O bem-estar, as experiéncias, a qualidade de vida,
0 engajamento e as situacées emocionais sao pontos tratados pelo design emocional e
pelo design positivo. Todavia, a forma de captagéo dessas informagdes ainda precisa de
atencéo. Por sua vez, o Attrakdiff &€ um questionario de autorrelato, em escala de diferen-
cial semantico, bipolar, constituido por 28 pares de palavras. Ele analisa a experiéncia do
usuario, baseado em quatro dimensdes (Atratividade, Qualidade Pragmatica, Qualidade
de Estimulacédo Hedbnica e Qualidade de Identificacdo Hedonica). O método também
pode ser encontrado na versao mini Attrakdiff, em que o questionario contempla 10 pares
de palavras. Sua agilidade na aplicagao quando comparado com outros métodos (como
a Engenharia Kansei) € uma vantagem, mas a dificuldade em entender alguns termos
e o tamanho do questionario sédo algumas de suas limitagbes. Diante disso, o presente
estudo sugere o Attrakdiff-R, uma versao reduzida do original, contendo 18 pares de pa-
lavras. O método foi aplicado para 23 pessoas que trabalhavam em setores essenciais
(bancaria, industrial e de imprensa) e por isto estavam trabalhando presencialmente em
pleno lockdown de margo de 2021. O método teve consisténcia de acordo com o alfa de
Cronbach, ele permitiu entender o usuario sob a perspectiva da experiéncia holistica,
possibilitando uma forma intermediaria de abordagem. Além disso, a ferramenta conver-
ge como um possivel questionario para entendimento do ser humano diante do design
emocional e do design positivo..

Palavras-chave: Metodologia, Experiéncia do Usuario, Design Emocional.
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B INTRODUGCAO

Em um mercado competitivo, os produtos e os servigos precisam de caracteristicas e
propriedades atraentes e diferenciadas para sua distincdo. As emocdes e os sentimentos
sao fatores eminentes na interacdo e na diferenciacao destes (Hartono, Chuan & Peacock,
2012). Técnicas e estudos de design emocional permitem estudar e monitorizar os estimu-
los perante o usuario, buscando o entendimento do ser humano e da sociedade em uma
perspectiva mais holistica do estudo das emocdes, além de poder utilizar as informacdes
para o desenvolvimento ou melhoramento de produtos, processos e ambientes, passiveis
de produzir mais conforto, prazer e, consequentemente, bem-estar.

Por outro lado, € importante evidenciar a diversidade da subjetividade humana. Hancock,
Pepe e Murphy (2005) exemplificam quando abordam o tema na perspectiva da estética, afir-
mando que ela é subjetiva e singular e, desta forma, pode desenvolver sistemas adaptaveis
a culturas e mudancas pessoais, promovendo um estado continuo de novidade e sentimento
prazeroso. Para Kureemun e Fantina (2011), estes elementos de percepgéo tém sua propria
medicao e sdo baseados na subjetividade e no valor percebido. Para essas percepcoes,
adicionados com as experiéncias e as expectativas, resultam em uma verdade estabelecida
na mente do consumidor, que denominam de qualidade percebida.

O Attrakdiff € uma ferramenta desenvolvida para avaliar a opinido do usuario diante de
suas experiéncias, da qualidade e da usabilidade de sistemas, sob a perspectiva do usuario
e de potenciais usuarios (RAMOS, 2016), tornando-se um método holistico de analise da
experiéncia do usuario que se utiliza de uma escala de diferencial semantico bipolar, con-
tendo 28 pares de palavras.

Para Oron-Gilad e Hancock (2005), o processo de design engloba as caracteristicas
do ser humano, o que inclui as percepcoes, as crengas, as motivagoes, as emocoes, entre
outros aspectos. Helander (2002), por sua vez, afirma a existéncia das reacoes afetivas do
ser humano diante das suas interagdes. Isso é complementado por Damasio (2012) na in-
terferéncia do consciente com o inconsciente, seja por emogdes ou por processos cerebrais,
no sistema de tomada de decisao.

Destacam-se duas areas do design que corroboram com este tipo de analise: (1) o
design emocional, que visa a lidar com situagbes emocionais dificeis e em como prolongar
0 engajamento do ser humano (Walter, 2011); e (2) o design positivo, que foca no desen-
volvimento de produtos e servicos para a promoc¢ao de experiéncias positivas visando ao
impacto e a melhoria da qualidade de vida e do bem-estar do usuario (Jimenez, Pohimeyer
& Desmet, 2015). Todavia, Helander et al. (2015) enfatiza que as ferramentas para o estudo
do design emocional ainda s&o imaturas.
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Em uma aplicacdo anterior do Attrakdiff (Margolis & Providéncia, 2021), foi detectada
uma insatisfacao por parte dos respondentes para o tamanho do questionario, convergindo
também com as limitagdes do questionario abordadas por Marques (2019) e Bevan et al.
(2016). Perante isto, surgiu o interesse de adaptar o método do Attrakdiff para uma forma
reduzida, na analise de experiéncia em pessoas que estavam trabalhando durante o lock-
down Covid-19, ocorrido no final de marco de 2021.

Portanto, este estudo visa a adaptar a ferramenta do Attrakdiff para o contexto das
experiéncias laborais, com o objetivo de investigar o Attrakdiff Reduzido (Attrakdiff-R) como
uma ferramenta de autorrelato, possibilitando, por um lado, melhor entendimento do ser hu-

mano e, por outro, contribuindo com uma metodologia para os estudos do design emocional.

B SOBRE O METODO ATTRAKDIFF

O Attrakdiff foi desenvolvido por Marc Hassenzahl inicialmente para mensuracédo da
qualidade e satisfacao de softwares (Hassenzahl, Burmester & Koller, 2003), tornou-se um
método de avaliacédo de experiéncia de usuario, avaliando os aspectos pragmaticos, hedoni-
cos e a atratividade da experiéncia sob quatro dimensdes (Marques, 2019), sendo elas: (1)
a Qualidade Pragmética (QPR), que aborda a usabilidade, funcionalidade e utilidade de um
produto ou sistema, com intuito de saber se os usuérios estdo conseguindo atingir os objetivos
com o sistema (Brennand, 2018; Ramos, 2016); (2) a Qualidade de Estimulacdo Hedbnica
(QHE), que enfatiza o bem-estar psicolégico e os objetivos relacionados ao ser, ao desejo
de desenvolver suas habilidades e aos conhecimentos sobre o produto (Brennand, 2018).
Como também avalia a inovacgao, se desperta interesse ou possui recursos de interacao,
conteudo e apresentacao (Ramos, 2016); (3) a Qualidade de ldentificacdo Hedbnica (QHI),
que analisa a identificagdo com o produto em um contexto social (Brennand, 2018; Ramos,
2016); e (4) a Atratividade (AT), que mensura o apelo global do produto e como afetam o
julgamento como um todo (Brennand, 2018) também vendo a percepc¢éo de qualidade do
usuario (Ramos, 2016).

O Attrakdiff ja foi aplicado na avaliagcdo da experiéncia dos usuarios na area de lo-
gistica (Gomes, 2017), no universo académico (Ribeiro; Providéncia, 2020; Ribeiro, 2020;
Brennand, 2018; Ramos, 2016), durante o Covid-19 (Margolis; Providéncia, 2021), em soft-
wares (Marques, 2019; Oliveira, 2016). E, também, ja foi analisada sob a perspectiva do
design emocional em uma comparagao com métodos da Engenharia Kansei, como destacado
por Bevan et al. (2016). A conclusao foi que, apesar do Attrakdiff nao oferecer beneficios
adicionais a metodologia da Engenharia Kansei e de fornecer uma avaliagéo de qualidade
hedédnica similar, com feedbacks menos detalhados que a Engenharia Kansei, ele se torna

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

174



mais rapido de aplicar e serve para comparar produtos e sistemas, além de permitir comparar
se os projetos atendem as necessidades do usuario.

E uma ferramenta de autorrelato que, na sua forma original, utiliza um total de 28
pares de palavras opostas, em uma escala de diferencial semantico de 7 pontos, bipolar
(Brennand, 2018; Marques, 2019). A analise dos resultados da-se por meio de trés formas:
(1) a descricéo de pares de palavras, na qual apresenta os valores médios de cada par de
palavras agrupados sob as quatro dimensdes; (2) o portfolio dos resultados, no qual o formato
€ composto por quadrantes em uma analise do QPR e do QH. Também tem sua anélise sob
a perspectiva da média, s6 que, desta vez, analisando cada uma das dimensoes; e o (3)
diagrama de valores médios, em que apresenta a média das quatro dimensdes do produto
sob as quatro dimensobes. Nesta analise, a QPR indica o grau de sucesso no alcance dos
objetivos, a QHI indica o nivel de identificagdo do usuario, QHE mensura se a experiéncia
€ original, estimulante e interessante e, por fim, a AT indica 0 quanto o produto é atrativo
(Ramos, 2016; Brennand, 2018). Ribeiro (2020) salienta a aten¢ao na analise dos resultados,
uma vez que o método se utiliza da mescla de pares de palavras invertidos e nao invertidos.

Hassenzahl, Burmester e Koller (2008) sugeriram uma adaptagcéo do método de autorre-
lato em forma compacta com 10 itens bipolares em uma escala de 7 pontos. Ele foi utilizado
da forma como sugerido incialmente por Holl et al. (2016) em um aplicativo desenvolvido para
bombeiros, por Silvennoinen, Vogel e Kujala (2014), na analise de experiéncias do usuario
pelos elementos visuais cromaticos em aplicativos. Ja Palaigeorgiou et al. (2017) utilizaram
um questionario de 12 perguntas, com uma escala de 5 pontos em estudantes de uma segun-
da lingua. O interessante a perceber é que nao ocorreu convergéncia da forma de analise.

Gomes (2017) fez um comparativo com outras metodologias de experiéncia do usuario
e concluiu que o método Attrakdiff é viavel, porém Marques (2019) aponta a dificuldade dos

participantes de atender alguns termos como limitagéao técnica da ferramenta.

B METODOLOGIA

O Attrakdiff-R foi reduzido para um formato intermediario entre o Attrakdiff original e
o Mini Attrakdiff. Foram utilizados 18 pares de palavras, em uma escala de 7 pontos Likert,
em que foi questionado: “Os proximos pares de palavras representam fortes contrastes.
Selecione a descricdo que vocé considera mais apropriada em relacdo a sua experiéncia
como profissional durante a pandemia. Sabendo que o0 4 € o neutro entre as questbes.”

Os pares de palavras foram selecionados de acordo com o que fazia sentido no mundo
empresarial, diante de uma analise dos termos ja utilizados em portugués (Marques, 2019;
Ramos, 2016) e do feedback recebido em aplicagdes anteriores (Ribeiro, 2020; Ribeiro,
Providéncia, 2020; Margolis, Providéncia, 2021), também utilizados em portugués.
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A ordem dos pares de palavras, incluindo 8 termos invertidos, pode ser visuali-
zada na Tabela 1.

Tabela 1. Apresentacdo dos pares de palavras — ordem realizada.

Apresentacdo dos pares de palavras

1 Humano — Técnico 7 Alienador — Integrador 13 Ousado - Cauteloso
Aproxima-me das pessoas - Afasta-

2  Simples — Complicado 8 me das pessoas 14 Decepcionado - Realizado

3 Profissional — Nao Profissional 9 Nao apresentavel — Apresentavel 15 Entediante — Chamativo

4  Feio — Bonito 10  Sem imaginagado — Criativo 16 Pouco exigente — Desafiador
5  Previsivel — Imprevisivel 11 Bom — Mau 17 Motivador - Desencorajador

De baixa qualidade — De alta

qualidade 12 Confuso - Bem Estruturado 18 Incontrolavel - Gerenciavel

Os pares foram embaralhados e alguns opostos invertidos na apresentacao do ques-
tionario, por este motivo, a Tabela 2 apresenta as palavras e sua ordem de acordo com as
4 dimensdes do Attrakdiff.

Tabela 2. Pares de palavras do Attrakdiff-R.

QPR QHE QHI ATT
Técnico - Humano Sem imaginagao — Criativo Nao profissional — Profissional ~ Decepcionado — Realizado
Complicado — Simples Cauteloso — Ousado Nao apresentavel — Apresentavel Feio — Bonito
Imprevisivel — Previsivel Entediante — Chamativo DS palxa GUEICERD = (2 £lle Mau — Bom
qualidade
Confuso — Bem Estruturado ~ Pouco exigente — Desafiador Alienador — Integrador Desencorajador — Motivador

Me aproxima das pessoas —Me

Incontrolavel — Gerenciavel
afasta das pessoas

O modelo foi aplicado para 11 pessoas do setor de Imprensa/Comunicacao, para 5
pessoas do setor industrial e para 7 pessoas do setor bancario, totalizando 23 participantes.

Os participantes tinham os mais variados cargos e tempo de empresa (com funcionarios
com 1 ano de casa a funcionarios com mais de 16 anos).

Os dados foram coletados por meio do Google Forms e tratados pelo Excel. Evidencia-
se que, apesar de existir um site que viabilize a pesquisa de maneira gratuita, fornecendo
os resultados, o site € em inglés dentro do modelo padréo do Attrakdiff, com limite para 20
respondentes. Por estes motivos, a pesquisa foi realizada fora desta plataforma. O resultado
foi analisado sob a perspectiva da descricao de pares de palavras e do diagrama de valores
médios, dentro dos parametros estabelecidos pelo Attrakdiff original.

Ao término dos 18 pares de palavras, foi adicionada uma questéo aberta, opcional, per-
guntando: “Na sua percepc¢ao, algum destes se destaca? Se quiser, pode explicar o motivo.”

Para a analise da confiabilidade e consisténcia dos resultados do Attrakdiff-R, os itens
invertidos foram desinvertidos e, assim, calculado o Alfa de Cronbach. Stefano et al. (2015)
e Cabello e Chirinos (2012) afirmam que o valor minimo para a consisténcia do alfa de
Cronbach deve ser de 0,7. Freitas e Rodrigues (2005) afirmam que os limites s&o: (1) mui-
to baixo para valores do alfa menor igual a 0,3; (2) baixa de 0,3 a menor igual a 0,6; (3)
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moderada de 0,6 a menor igual a 0,75; (4) alta de 0,75 a menor igual que 0,09 e (5) muito
alta para numeros acima de 0,9.

B RESULTADOS

Sob a anélise do diagrama dos valores médios, apresentados na Figura 1, é possivel
perceber que as quatro dimensdes tém sua qualidade holistica percebida positiva, com
ativacao moderada nos trés setores pesquisados. Isso quer dizer que, apesar do trabalho
presencial em pleno lockdown, a percepcao da facilidade e funcionalidade da experiéncia do
trabalho (QPR), o bem-estar psicolégico (QHE), a identificacdo com o que esta se fazendo
(QHI) e a atratividade e a percepcéo holistica (AT) sé&o positivas. O setor da imprensa foi
0 que teve a perspectiva mais positiva, ja 0 bancario menos positiva na comparacao entre
os trés grupos e na analise de todos os profissionais que trabalharam durante o lockdown
(denominado como ‘todos’ na Figura 1), o QHI foi a dimensao mais positiva, demonstrando
a identificacéo dos profissionais com o que estavam fazendo.

Figura 1. Descri¢do dos pares de palavras.

I

I I

I I

I I

I I

I I

0 T ¥ ¥

I I I

I I I

1 : : :

I I I

I I I

2 | | :

I I I

I I I

_3 i I I
QPR QHE QHI ATT

=@=|mprensa Indistria ==@==Banco e=@==Todos

Na perspectiva da descricao dos pares de palavras, apresentado na Figura 2, de
maneira geral, a experiéncia percebida esta ativada moderadamente-leve. Entretanto, na
analise comparativa, é possivel perceber que ha uma leve divergéncia entre os trés grupos
de andlise. O setor industrial teve a percep¢ao da experiéncia em mais complicada, impre-
visivel, de afastamento das pessoas, desafiador, de baixa qualidade, profissional, integrador
e bom. Ja os bancérios se destacaram como humano, simples, previsivel, aproxima-me das
pessoas, bonito, mau e desencorajador. Por fim, as pessoas da area de imprensa tiveram o
destaque em bem estruturado, gerenciavel, criativo, cauteloso, chamativo, de alta qualidade,

realizado e motivador.
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Todavia, se analisado na perspectiva de funcionarios que trabalharam em regime
presencial durante o lockdown (denominado como ‘todos’ na Figura 2), € possivel perceber
que cauteloso foi o unico item negativo acionado. E profissional, desafiador, integrador e
criativo foram os itens mais ativados.

Figura 2. Descricdo dos pares de palavras.
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Na parte aberta do questionario, apenas uma pessoa respondeu, informando que “Afastar
das pessoas se destaca. Por mais que o contato seja mantido, o distanciamento mudou a
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forma de interacao entre os colegas de trabalho”, 0 que demonstra um aspecto da pandemia
(o distanciamento social) diante do momento-experiéncia vivenciado pelo profissional.

O alfa de Cronbach foi calculado, totalizando 0,8975 para todas as respostas, 0,8828
para os trabalhadores da imprensa, 0,8266 para os profissionais da industria e 0,9528 para
os bancarios. Todos os resultados foram superiores ao minimo de consisténcia do alfa de
Cronbach, tendendo a uma consisténcia alta/muito alta, o que implica uma boa confiabilidade
e consisténcia dos resultados.

B CONSIDERACOES FINAIS

A adaptacao do Attrakdiff, aqui chamado de Attrakdiff-R, adaptou o formato original
do Attrakdiff para uma versao reduzida. Tendo, assim, uma opg¢ao intermediaria entre o
mini Attrakdiff, que utiliza 10 pares de palavras, e o original, que utiliza 28 pares de pala-
vras. O Attrakdiff-R utilizou 18 pares de palavras, em uma escala Likert de 7 pontos, que
mesclou sua apresentacao entre 8 pares de palavras invertidos e 11 pares na ordem corre-
ta. O método obteve o Alfa de Cronbach geral com o valor de 0,89, o que corresponde a uma
alta confiabilidade e um alto nivel de consisténcia, demonstrando uma opcéao de questionario
qgue nao é tao ampla como o Attrakdiff original, nem t&o minimalista como o mini Attrakdiff.
Todavia, Streiner (2003) aponta que um alfa de Cronbach com valor superior a 0,90 pode
indicar redundancia nas respostas. Para Boyle (1991), isso n&o interfere na confiabilidade
da escala e Peterson (1994) afirma que pode refletir boas praticas de pesquisa.

Em relacdo a sua aplicacéo, o questionario é rapido, no feedback dos participantes néo
foram relatadas complicag6es para os termos, exceto por uma pessoa que falou sobre o termo
“humano-técnico”. Reforca-se a atencéo relatada por Ribeiro (2020) referente ao tratamento
dos dados, tanto pela forma de analise dos diagramas, respeitando a sugestao de analise
inicial e 0 uso da média, como na hora de desinverter os pares de palavras para a analise.

Por ser um questionario bipolar, 0 método permite entender a percep¢ao polarizada
do usuério diante de quatro perspectivas diferentes: da usabilidade e funcionalidade (QPR),
do bem-estar psicologico, do desejo, da inovagao e da interagcdo (QHE), a identificagdo
com o produto, incluindo o contexto social (QHI) e a qualidade percebida em conjunto com
a atratividade (AT). Por este motivo, aborda-se aqui a ferramenta como a analise de uma
experiéncia holistica. Todavia, 0 questionario tem uma limitacdo em sua interpretacao, por
nao permitir o entendimento da causa ou aprofundamento de algum dos itens analisados.

Para tentar resolver o problema da falta de detalhamento dos resultados, como des-
tacado por Bevan et al. (2016), uma questéao aberta opcional foi inserida, mas com apenas
um respondente. A resposta refletiu 0 sentimento diante da pandemia, mas ainda se vé a
necessidade — e oportunidade - de aperfeicoamento deste ponto no questionario.
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Sob o resultado, foi possivel perceber que, mesmo trabalhando de forma presencial em
pleno lockdown, a experiéncia holistica dos trabalhadores foi positiva, com uma leve diver-
géncia na comparacgao entre os trés grupos de analise. O Unico comentario aberto retratou o
sentimento de “se afastar das pessoas” diante do distanciamento social, devido ao Covid-19.

O entendimento da experiéncia holistica converge para o entendimento do ser humano,
0 que pode auxiliar no desenvolvimento de melhores interag¢des, interferindo no engajamento,
nas situagdes emocionais e na experiéncia positiva. Estes fatores podem refletir na qualida-
de de vida e no bem-estar do usuario, além do auxilio na captacao e no entendimento das
percep¢des do usuario para maior acuracidade na tomada de decséo.. Logo, conectam-se
em duas vertentes do design: (1) o design emocional e 0(2) o design positivo, uma vez que
auxilia na forma de entender o ser humano, organizando e estruturando os dados por meio
de um questionario de autorrelato.

Entretanto, este é um estudo preliminar do Attrakdiff-R e se sugerem mais pesquisas,
além do estudo com outros tipos de produtos, servicos ou ambientes para validacao do método.
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RESUMO

Na interseccao entre as areas do Design, da Semioética e da Didéatica, a Metadisciplina é
uma abordagem em consonancia com metodologias ativas de ensino e aprendizagem.
Sua configuracgéao foi elaborada em processo, durante seis anos de pesquisa-acao (2014
- 2020). Em relacéo a seus fundamentos, o Design traz os conceitos de Metaprojeto
(Moraes, 2010), HCD - Design Centrado no Ser Humano (IDEO, 2009) e Metadesign
(Vasséo, 2010). Da Didatica (Martins, 1993), vém os conceitos de objetivos (Bloom et al,
1972), de metodologia (Nérici, 1973) e de avaliagdo (Turra, 1975). A Semiética oferece a
estrutura conceitual e organizacional, advinda das categorias fenomenologicas: primeiri-
dade, secundidade e terceiridade (Santaella, 2008). A equipe de pesquisa organizou as
informacdes coletadas e desenvolveu um livro sobre a Metadisciplina, atualmente em
fase de publicacdo, que traz o material necessario para difundir e adequar a abordagem
em diferentes contextos educacionais. Durante a elaboragéo do livro, a maneira mais
eficaz de representar a estrutura da Metadisciplina se apresenta como um problema a
ser solucionado. O material obtido a partir deste processo esta inserido em um sistema
de Design de Informagéo que abrange toda a comunicacgéo visual da Metadisciplina:
cada elemento da abordagem ¢ identificado através de cores especificas, enquanto suas
relagbes sdo representadas pela mistura de cores. Na visualiza¢gdo da metodologia e dos
métodos, este sistema é empregado ndo somente para uma difuséo efetiva da aborda-
gem, mas também na estruturacéo dos conceitos e na aplicagdo em recursos didaticos.
Dessa forma, o Design de Informagéo organiza, traduz e apresenta os conceitos e 0
método da Metadisciplina.

Palavras-chave: Metadisciplina, Metodologia Participativa, Design de Informacgéo.
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B INTRODUGCAO

A abordagem didatica da Metadisciplina se aplica por meio de metodologias ativas de
ensino e aprendizagem a partir da abrangéncia de trés areas do conhecimento: o Design,
a Didatica e a Semiética. Sua elaboracgao foi construida em processo, enquanto foi aplica-
da, durante seis anos (2014 - 2019) em 15 disciplinas semestrais do curso de Design da
Universidade Federal do Ceara (UFC) e uma do curso de Pedagogia da mesma universidade.

O Design fundamenta a Metadisciplina com os conceitos de Metaprojeto (Moraes,
2010), HCD - Design Centrado no Ser Humano (IDEO, 2009) e Metadesign (Vassao,
2010). Da Didatica (Martins, 1993), somam-se trés conceitos importantes na aborda-
gem: os objetivos (Bloom et alii, 1972), a metodologia (Nérci, 1973) e a avaliacao (Turra,
1975). A Semidtica oferece a estrutura conceitual e organizacional, advindas das categorias
fenomenolodgicas de Peirce: primeiridade, secundidade e terceiridade (Santaella, 2008).

O método da pesquisa-agao (Tripp, 2005; Toledo & Jacobi, 2013; Thiollent, 1994)
foi aplicado durante o processo de formacéo da abordagem. Em 2014, a Metadisciplina
surge no curso de Design da Universidade Federal do Ceara e tem continuidade nos anos
seguintes. A sala de aula foi apropriada como um laboratério de experimentagdes, no qual
os resultados eram analisados pelo grupo de pesquisa que desenvolvia aprimoramentos a
partir das analises, de forma continua e progressiva. Esse percurso foi necessario para a
sistematizacao dos conceitos em uma estrutura flexivel, que possibilitou a identificacédo de
trés principios: Querer Juntos, Fazer Juntos e Pensar Juntos. Pela acao destes principios,
0s conceitos se transformaram em diretrizes que caracterizam, em conjunto, a metodologia
da Metadisciplina.

Quando a abordagem foi oferecida a professores de diferentes areas em periodo pro-
batério, o grupo de pesquisa da Metadisciplina reconheceu que a Metadisciplina possui mé-
todos préprios, com trajetos possiveis nas interacdes entre professor-estudante-conhecimen-
to. O grupo inicia, entdo, um processo de representacdes pautado pelo Design de Informagéo
- com o objetivo de investigar, aprimorar, visualizar e difundir a Metadisciplina. A pesquisa
se volta a organizacao das informacdes coletadas para a produc¢ao de um livro que contém
os elementos estruturais desta abordagem de modo a possibilitar releituras e ampliar suas
aplicacdes. O grupo de pesquisa reconhece que uma maneira mais eficaz de representar a
abordagem, a metodologia e os métodos se apresenta como um problema a ser solucionado
por meio do Design de Informacéo.

O texto deste capitulo foi apresentado pela primeira vez no 9° Congresso de Design
da Informacao (2019) e, na presente publicacdo, conta com revisdes referentes a atuali-

zagao da pesquisa.
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B ABORDAGEM E METODOLOGIA

A Metadisciplina € guiada por trés pilares: o Design, a Didatica e a Semiética. Cada
uma dessas areas oferece conceitos para a formacéo da abordagem.

A abordagem é informada pelo Design principalmente através de conceitos sobre
o gerenciamento de diferentes redes de pessoas, interesses e proposicdes em busca de
solugdes praticas aliadas a producéo de sentido. A aceitacdo e investigacao dos aspectos
subjetivos resulta no entendimento das pessoas que usufruem do projeto ndo mais como
usuarios, mas como participantes na medida em que conferem significados particulares e
subjetivos ao que é produzido. O design como discurso (Krippendorf, 2000) trata daquilo que
nao se finaliza na propria manifestagéao fisica e/ou virtual de um projeto, pois reflete sobre
as implicagdes sociais, culturais, econdémicas e politicas por meio das quais o projeto pode
causar impactos em uma realidade especifica, transformando-a.

Das definicdes de design fundamentais a pratica da Metadisciplina, a primeira é a de
metaprojeto (Moraes, 2010): o projeto do projeto, a plataforma construida para se projetar.
Uma estrutura que prevé o cendrio mutavel no qual o design se insere, os problemas indistin-
tos e as variaveis. Aborda solucdes abertas e flexiveis para modificacdes e implementacoes
que se relacionem a forma de aplicacdo da Metadisciplina em sala de aula.

A segunda fundamentacao do Design é a do HCD (IDEO, 2009), chamado de “Design
Centrado no Ser Humano” que examina a fundo as necessidades, desejos e comportamen-
tos das pessoas cujas vidas o designer pretende influenciar com suas proposicoes e intera-
cOes. A triade desta metodologia é composta por Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar
(Deliver). No Ouvir, o HCD supde métodos qualitativos, agdes que buscam conhecer mais
profundamente as caracteristicas e demandas dos grupos. Este € o modo de dar atencéo as
pessoas envolvidas, perceber seus anseios e caracteristicas que as tornam Unicas. Apés a
coleta de dados, chega o momento de Criar: 0 de pér em pratica o pensamento abstrato e
elaborar sinteses e interpretacdes das informacdes reunidas na primeira etapa. E possivel,
assim, descrever as demandas e transforma-las em insights passiveis de realizagao.

Finalmente, o Implementar consiste em efetivar as melhores ideias, torna-las pos-
siveis naquele contexto. E necessario que as solucbes implantadas sejam viaveis e que
permanecam a longo prazo. Melhoramentos sdo a maxima da etapa de implementacéo,
configurando um processo continuo para que haja proatividade na sedimentac¢ao da solucéo
a ser implantada.

O metadesign (Vasséo, 2010) é o terceiro conceito do Design na Metadisciplina, e
pode ser entendido como 0 design das coisas que estdo em movimento e como o projeto
de contextos. Dedica-se mais ao projeto de processos do que de objetos. No metadesign,

o projeto € pensado a partir da posicao que o designer ocupa no mundo e do alcance que
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ele pode atingir. Ter nogao de si mesmo, do contexto em que se insere e de quais agdes
pode realizar, a partir de complexidades dinamicas, criagcdes propositivas e implementacéo.

Como a Metadisciplina € uma abordagem didatica, a pesquisa se materializa no proces-
so de ensino-aprendizagem. A compreensao multipla do espaco educacional nas dimensdes
humana, técnica e politica da Didatica traz os elementos que guiam a construcao coletiva
do conhecimento na sala de aula: objetivos, metodologia e avaliacéo.

Os objetivos, primeiro elemento da Didatica, sdo formulados com base em dados de
filosofias da educacéo e teorias de aprendizagem (Bloom et alii, 1972). Dentro da ocorréncia
da Metadisciplina, os objetivos se baseiam n&do apenas na ementa, mas também nos inte-
resses dos estudantes, relativos ao escopo da disciplina, que somados configuram metas
de aprendizagem.

A metodologia, segundo elemento da Didatica na metadisciplina, representa a sistema-
tizacao do processo de ensino e aprendizagem segundo 0s objetivos tracados, valendo-se
de método ou métodos (elementos unificadores que embasam a relacéao professor-aluno-
-conhecimento) e técnicas (estratégias operacionais de implementacdo do método ou dos
métodos), conforme Nérici (1973) e Martins (1993).

O terceiro elemento, a avaliacdo, cumpre dupla fungao: tanto verifica o alcance dos
objetivos previamente definidos, quanto orienta a reformulacdo desses mesmos objetivos e
da metodologia (Turra & Ribeiro, 1975).

Ja a area da Semibtica investiga os fenbmenos através dos quais interagimos com o
mundo. Na pesquisa e na abordagem, a semiética de Charles Sanders Peirce auxilia a or-
ganizar de forma triddica os componentes da Metadisciplina por meio de suas categorias da
experiéncia, que sdo o cerne de qualquer fendmeno. Essas categorias sdo a primeiridade,
a secundidade e a terceiridade.

A primeiridade representa o campo das possibilidades, qualidade pura de sentimento.

Figura uma gama de conteudos possiveis, dos quereres e das emog¢des. A secundidade
evoca a alteridade, fatos, acdo e reacéo, a propria realidade imediata. A terceiridade esta
ligada & logica, continuidade, crescimento, entendimento e generalizacdes. E a categoria
mental e de efeitos (Santaella, 2008).

Os trés fundamentos, Design, Didatica e Semiética, fornecem substancia teédrica a
Metadisciplina e permeiam todos o0s processos relativos ao desenvolvimento da pesqui-
sa. De suas relagdes interdisciplinares emergem os principios (Figura 1), que determinam
outros niveis de interagcdes em sala de aula, ativas e coletivas, capazes de relativizar os
lugares pressupostos de professor ensinante e estudante aprendiz.
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Figura 1. Fundamentos e principios da Metadisciplina. Feito em julho de 2019. Fonte: Grupo de pesquisa.
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DESIGN

METAPROJETO
HCD
METADESIGN

Figura 2. Fundamentos da Metadisciplina e as diretrizes provenientes de seus conceitos. Feito em julho de 2021 com
base em diagrama de 2018. Fonte: Grupo de pesquisa.
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Os principios da Metadisciplina sdo o Querer Juntos, o Fazer Juntos e o Pensar
Juntos. Querer Juntos é a abertura de possibilidades relativas aos conteudos da discipli-
na, o acolher dos quereres dos participantes e a ampliacéo dos interesses individuais no
encontro dos quereres coletivos, na partilha. E a consideracéo do sensivel e do possivel na
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aprendizagem. Fazer Juntos sé@o as experiéncias compartilhadas, o descobrir e aprender por
meio de interacdes com a realidade e com o grupo; é aprender por praticas experimentais.
Pensar Juntos é o movimento livre e deliberado de pontos de vista: 0 pensamento de um
inspira 0 pensamento do outro, 0os quais se completam, se expandem e se deparam com
ideias que ndo alcancariam sés. E a analise racional no processo de ensino-aprendizagem.

Na mesma dinamica que a interagao dos fundamentos gera os principios, a acéo dos
principios transformam os conceitos fundamentais em nove diretrizes. No Querer juntos, te-
mos as diretrizes: 1) possibilidades (conceito de primeiridade da Semibtica); 2) objetivos (con-
ceito de objetivos da Didatica); 3) composicao (conceito do metaprojeto do Design). No Fazer
juntos: 4) colaboracéao (conceito do HCD do Design); 5) metodologia (conceito de metodo-
logia da Didatica); 6) realizacao (conceito de secundidade da Semibtica). No Pensar juntos:
7) reflexdo (conceito de terceiridade da Semibtica); 8) avaliagcdo (conceito de avaliacédo da
Didética); e 9) consciéncia (conceito de metadesign do Design).

A sistematizacao dos principios e das diretrizes resultam na metodologia da
Metadisciplina (Figura 2).

Figura 3. A metodologia da Metadisciplina. Criado em julho de 2019. Fonte: Grupo de pesquisa.
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Figura 4. Fundamentos, principios e diretrizes da Metadisciplina. Criado em julho de 2021. Fonte: Grupo de pesquisa.
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H O METODO

O método traz em si a ideia de caminho, um meio de aplicacdo da abordagem em que
se insere (ALVES, BEGO, 2020). Ele se baseia na metodologia proveniente da abordagem,
mas tem ainda certa independéncia em relagéo a ela, o que significa que um método pode
ser apropriado por outras abordagens.

A Metadisciplina possibilita diferentes tipos de aplicagdo, ainda assim, ao longo da
pesquisa-a¢ao, um conjunto de modos de fazer foi incorporado de forma natural em suas
aplicacbes, em consonéancia com os resultados obtidos em sala de aula e os aprimoramen-
tos propostos a novas aplicagdes. Este conjunto de praticas gradativamente se configurou
em trés moddulos relativos aos principios. Quando pensados na abordagem, os principios
habitam o espaco conceitual e tedrico - funcionam como pilares para os fundamentos e
sustentam as diretrizes que nascem dos conceitos de cada area. Ja no método, os princi-
pios se encontram na lida relativa a realizagcdo de uma disciplina e, assim, se transformam
nos modulos - indicam o acontecimento e a necessidade de identificacédo dos principios
nas relacdes interpessoais de ensino e aprendizagem no espaco concreto da sala de aula:
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Moédulo Querer Juntos

As perguntas de partida deste médulo sdo: o0 que me interessa em relagdao ao assunto
da disciplina? O que quero saber e desenvolver? Quais séo as possibilidades de abrangéncia
ou de conexdes com outros assuntos que me instigam?

Este modulo implica em énfase nos designios dos estudantes em relagéo ao escopo
da disciplina. Diz respeito as escolhas subjetivas e interesses especificos de conteudos
a serem partilhados. No ponto de vista da aluna Ana Flavia: “Cada um se encontra no
universo do tema.”

Modulo Fazer Juntos

Como aplicar a teoria? Como encontrar solu¢des possiveis a um problema identifica-
do? Quais sao as habilidades e técnicas favoraveis a aquisicdo do conhecimento que essa
disciplina propde? Como esse assunto pode se realizar na pratica profissional?

Fazer juntos corresponde ao mddulo da experimentacado, da aquisi¢cdo de técnicas, ha-
bilidades e experiéncias, da traducao de teorias em praticas e de descobertas experimentais.

Modulo Pensar Juntos

O que se sabe em relacé@o ao conteudo da disciplina? Que conteudos sao necessarios
para que se compreenda o escopo da disciplina? Quais sdo os conhecimentos basicos e
fundamentais que se precisa adquirir? Como sintetizar esse conhecimento? Como o conhe-
cimento é produzido e construido coletivamente?

Aqui, o contetido tedrico é analiticamente trabalhado. E o momento de aplicar um dis-
tanciamento critico e refletir sobre o conhecimento que foi ou sera adquirido.

Os mo6dulos nao possuem uma ordem definida e podem ser recombinados. No entanto,
pela pratica das aplicagdes da Metadisciplina, identificamos tendéncias de combinacéo dos
trés modulos. Antes de definir e planejar a organizacdo dos mddulos na disciplina com os
estudantes, € necessario ouvir sobre o repertorio da turma em relacao ao que sera aprendido,
seja em termos de conhecimentos, expectativas ou suposi¢coes. Durante a pesquisa-acao,
disciplinas muito tedricas, com conceitos complexos e extensos, comecaram pelo modulo
Pensar Juntos, no intuito de se construir um repertdrio relativo a compreensao das ideias
basicas da disciplina, antes de relaciona-la a interesses ou praticas possiveis. Em discipli-
nas mais praticas, foi identificado que o repertdrio inicial deveria ser o dominio de técnicas
e habilidades indispensaveis para o posterior Pensar ou Querer Juntos. Nas disciplinas
mais abertas e abrangentes, de cunho tebrico-pratico, ou quando os estudantes trouxeram
conhecimentos prévios, o Querer Juntos se delineou como uma boa forma de inicio.
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Independentemente da ordem de realizacdo dos modulos (Figura 3), o acontecimento
dos trés tornou-se imprescindivel ao garantir que os contetdos, as experiéncias e os conhe-

cimentos fossem construidos e compartilhados ao longo do processo.

Figura 5. Ordens possiveis dos mddulos no método da Metadisciplina. Criado em julho de 2019 e atualizado em julho

de 2021.
10 20 30
modulo modulo modulo
~ Querer
Ouvir
Querer

Querer

Fonte: Grupo de Pesquisa.

Em todos os modulos trés quesitos também se manifestaram com regularidade, de
forma progressiva e continua (Figura 4): a) pesquisa b) desenvolvimento e c) sintese.

Figura 6. Regularidade interna dos médulos. Criado em julho de 2019 e atualizado em julho de 2021.

pﬁmeim Mg Segundo Modu® Ter, Ceiro M6AV\°

Querer, Fazer ou Querer, Fazer ou Querer, Fazer ou
Pensar Juntos. Pensar Juntos. Pensar Juntos.

Fonte: Grupo de Pesquisa.

As trés fases sao inerentes a cada modulo. Embora, a depender do modulo, uma das
fases figue em maior evidéncia, a triade sempre funciona de maneira conjunta e comple-
mentar. A pesquisa (1) € o momento de coleta e organiza¢do de conhecimentos especificos, 192
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técnicas ou conteudos da disciplina; o desenvolvimento (2) € o aprofundamento na com-
preensao dos contetdos em relacado ao escopo da disciplina, experimentos ou processos
analiticos; a sintese é a representacao e exposi¢cao do conhecimento adquirido naquele
mddulo; se reflete na avaliagdo do moédulo, que pode se manifestar em diversas técnicas:
apresentagoes, protdtipos, produtos, provas, artigos, infograficos, etc.

No Querer juntos, temos:

1) Investigacéo sobre a realidade profissional, fundamentag¢des e conteudos da disci-
plina no sentido de identificar o que € de interesse individual e coletivo.

2) Combinagao dos conteudos de interesse aos conteudos da ementa, que resultam
em partilhas coletivas de estudos.

3) Sintese compartilhada dos quereres. Verificagdo dos conteudos adquiridos e das
novas relacdes de interesse e entendimento estabelecidas.

No Fazer juntos:

1. Pesquisa de técnicas e aplicagbes possiveis no universo tematico da disciplina.
Busca de materiais e possibilidades de realizagao de determinados experimentos.

2) Partilha e desenvolvimento das técnicas e aplicagbes. Experimentacdo das novas
habilidades previamente pesquisadas e/ou elencadas, bem como o aprimoramento
de técnicas ja familiares.

3) Sintese compartilhada das técnicas e aplicacdes. Verificacdo das habilidades ad-
quiridas. Prospeccao de aprimoramentos praticos pertinentes aos objetivos e pro-
jetos da disciplina.

No Pensar juntos:

1) Pesquisas de conteudos relativos a disciplina.

2) Combinacao dos conteudos de interesse relativos a disciplina com o conteudo es-
sencial da ementa.

3) Sintese compartilhada do conhecimento especifico da disciplina. Verificacdo dos
saberes adquiridos. Construcao de reflexdes criticas acerca daquilo que foi produ-
zido/apreendido.

B DIRETRIZES APLICADAS AO METODO

As diretrizes surgem pela acédo dos principios, que traduzem conceitos de cada area do
fundamento como forma de sintetizar a abordagem e direciona-la a sua aplicagcao. No método,
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elas garantem um direcionamento para a Metadisciplina ser aplicada em uma sala de aula;
indicam referéncias e caminhos para as interacbes pedagobgicas e, com isso, criam uma ponte
entre 0s conceitos tedricos da Metadisciplina e as praticas que efetivamente acontecem na
disciplina. Seguir os passos definidos pelas diretrizes, assim como subir os degraus em uma
escada, € uma forma de garantir que todos os participantes estdo tendo uma experiéncia
de Metadisciplina. Séo elas:

1. Possibilidades (construcdo compartilhada de conteudos): é o reconhecimento de
gue os alunos possuem referéncias, contetdos e interesses que podem ser rele-
vantes a disciplina. Engloba os quereres e os repertérios. Deve-se incorporar esses
conhecimentos prévios para promover uma construcdo dos possiveis contetudos
qgue a ser tratados na disciplina. No método, a diretriz de Possibilidades significa
trazer uma abertura aos conhecimentos trazidos pelos alunos.

2. Objetivos (definicdo conjunta de metas e conteudos de aprendizagem): deve-se
definir os objetivos individuais e coletivos do processo de ensino-aprendizagem.
Em outras palavras, o que cada um e todos juntos desejam aprender. Harmoni-
za-se 0s desejos de aprendizagem dos participantes com a ementa da disciplina
(aquilo que a instituicdo deseja que seja aprendido), compondo o conteudo que
sera trabalhado na sala de aula. Aplicada ao método, a diretriz de Objetivos signifi-
ca a projecao de resultados esperados, decididos em conjunto.

3. Composicao (estruturas e definicoes, planejamentos e organiza¢des dos procedi-
mentos, aulas e mddulos): construcdo prévia e coletiva dos critérios de 4. avaliagao
que serao abordados na disciplina e as principais metodologias. Define- -se por-
centagens e métodos avaliativos que serédo aplicados nas préximas fases. 5. Per-
gunta-se aos alunos sobre o que acreditam ser mais valido para sua aprendizagem
e 0 alcance de seus objetivos. Adaptam-se metodologias conhecidas as necessi-
dades dos alunos e professores. Desde cedo, deve-se garantir alguma plataforma
de partilha do conhecimento entre os integrantes da disciplina. A diretriz de Compo-
sicdo, no método, diz respeito a definicdo de estruturas flexiveis e planejamentos
para atingir os Objetivos, diretriz anterior.

4. Cooperacao (interacdes, acordos e partilha): permeia o exercicio, a pratica e a
experimentacédo do que é produzido na disciplina através de métodos estratégicos
de ensino-aprendizagem. Inclui os acordos (de convivéncia, de critérios avaliativos
etc) e o uso da plataforma de compartilhamento. Através dos acordos e interacoes,
a diretriz de Cooperacao sela no método as decisdes de estrutura tomadas através
da Composicao. A partir desse ponto, ficam vigentes os procedimentos e planeja-

mentos decididos e elaborados em conjunto.
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5. Metodologia (sistematizacdo do processo de ensino-aprendizagem): sao estabe-
lecidos, em conjunto, a abordagem (pressupostos correlatos), os métodos (planos
gerais de organizagao), as técnicas (estratégias ou artificios especificos) e os re-
cursos (bens materiais e humanos) mais adequados a concretizacao dos objetivos
de aprendizagem. A diretriz de Metodologia representa o0 método planejado e imple-
mentado, bem como as técnicas utilizadas no andamento da disciplina, o dia-a-dia
da sala de aula. A abordagem é a propria Metadisciplina, acordada entre todos logo
na primeira aula.

6. Realizacao (experimentagcédo e concretizacdo de conteudos e seus resultados):
acao relacionada aos conteudos discutidos até entdo. Deve-se encontrar maneiras
de trazer os conhecimentos teéricos ao plano da existéncia e procurar aplicacoes e
resultados reais para o que foi pesquisado, discutido e compartilhado. A Realizagao
representa a busca pela aplicacdo dos conteudos em experiéncias reais. Sempre
gue um dado conhecimento esta sendo apreendido ou praticado um cenarios de
realidade, essa diretriz estd sendo cumprida. Diz respeito ao fazer.

7. Reflexao (sintese e analise do processo): analise racional sobre o que foi desen-
volvido em aula; dos conteudos pensados, trabalhados e produzidos. A diretriz de
Reflexdo, quando aplicada no método, faz alunos, professores e monitores pensa-
rem sobre o préprio pensamento. E uma das caracteristicas “meta” da abordagem
Metadisciplina, a mediacao entre querer e fazer: anélise e sintese do processo.

8. Avaliacao (verificacdo da aprendizagem): checagem do que esta sendo apreendi-
do em relacéo aos objetivos individuais e coletivos. Envolve a identificagdo do que
esta sendo ou sera avaliado antes do mddulo comecar, os critérios de avaliagao
antes da exposicéo da sintese e a auto-avaliagdo. Conta com trés etapas: inicial
(avaliagao diagnostica), processual (avaliacdo formativa) e final (avaliagdo soma-
tiva). No método, a diretriz de Avaliagcdo pode se manifestar de inumeras formas,
desde que haja uma ponderacéao ativa sobre os resultados pretendidos (no inicio da
disciplina) - quais foram atingidos e em quais grau de eficiéncia.

9. Consciéncia (reconhecimento da trajetéria e evolugao): situacéo do contetdo ad-
quirido e produzido diante da prépria trajetéria do estudante, bem como do contexto
em que este se insere. A diretriz de Consciéncia, no método, € a constante busca
por desenvolver um pensamento autbnomo que perdure para além do periodo de
aplicacao da disciplina, transformando as aulas em impactos positivos para todos

os participantes.

Embora uma Unica aula possa conter todas as diretrizes, elas sao enfatizadas de forma

diferente em cada etapa de um modulo (Figura 5). 195
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Possibilidades, Objetivos e Composicao se relacionam fortemente com a etapa de
Pesquisa dos modulos. Através dessas diretrizes, da-se inicio a estrutura que sera construida
no decorrer dos moédulos individuais e da disciplina como um todo.

Cooperacéao, Metodologia e Realizacdo séo diretamente aplicadas nas etapas de
Desenvolvimento, quando é necessario evoluir projetos através da acéo. Realizacao reflete
a criacao através da pratica. Cooperacao e Metodologia sao os principais meios de atingi-la
de maneira relevante.

Reflexao, Avaliacdo e Consciéncia emergem nas etapas de Sintese de cada modu-
lo. S0 evocadas quando € necessario parar e pensar sobre o que foi planejado, cons-
truido e analisado.

Figura 7. Relagdo das diretrizes com as etapas de cada médulo. Criado em junho de 2019 e atualizado em julho de 2021.

Etapas

Médulo

Cuerer, Fazer ou
Pensar Juntss,

Evolugio dos Cooperagao
através dancio]  Metodologia
Realizagdo
Reflexio |r:;;z.";::§:;°:“°
Avaliagdo produgéio de
Consciéncia |

Fonte: Grupo de pesquisa.

B RESULTADOS

A configuracao adaptavel da Metadisciplina permitiu uma miriade de respostas para
cada aplicagao da abordagem. A disciplina de Projeto de Produto 4, uma das ultimas do
curso de Design, aborda sistemas complexos e dindmicos com uma bibliografia basica que
inclui conceitos de design apropriados pela abordagem. A ementa prevé uma abertura e
conta com o repertorio previamente construido pelos alunos em alguns anos de curso - 0
que possibilita comeca-la pelo moédulo Querer Juntos. Quando os grupos ou individuos en-
contram seus temas de interesse neste modulo, a turma desenvolve o metaprojeto, que esta
incluido como sintese do médulo 1. No moédulo 2, Fazer Juntos, da-se inicio ao processo de
projeto de acordo com os interesses identificados no médulo 1, e os parametros estabele-
cidos no metaprojeto. No médulo 3, Pensar Juntos, as anélises do projeto se refletem em
aprofundamento sistémico e proposi¢des. Nessa disciplina, especificamente, o Design de
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Informagé&o acompanha todo o processo de reconhecimento e desenvolvimento de sistemas,
e a Metadisciplina possibilita grandes mudancas de uma aplicacéo para outra. O processo de
cada turma se desenvolve com muita diversidade e culmina em uma rica gama de projetos
e proposicoes de Design.

A Metadisciplina foi aplicada pela primeira vez em Desenho de Observacéo (DO), uma
disciplina inteiramente pratica do primeiro semestre do curso de Design, em 2019. Foi pro-
posto como primeiro médulo o Fazer Juntos, com a pesquisa, partilha e pratica de técnicas
de desenho, uma vez que, antes de refletir e escolher, os alunos precisavam conhecer e
adquirir ou desenvolver habilidades de representacédo por meio do desenho. No segundo
moddulo, Querer Juntos, os participantes da disciplina pesquisaram aplicabilidades do dese-
nho no campo do Design e escolheram alguma area, técnica ou aplicacdo, como ilustracao,
desenho de artefatos, quadrinhos, desenho de personagem, desenho processual e outras
proposicoes que variam de acordo com os interesses dos estudantes. No terceiro mddulo,
Pensar Juntos, desenvolveram-se projetos de aplicacédo do desenho no design; a discipli-
na integrou-se a disciplina de Projeto 1 e esta manifestacdo das habilidades adquiridas
em DO se tornou a sintese do modulo 3. Ao final das atividades de DO, o grupo de pesquisa
da Metadisciplina reconheceu necessidades de aprimoramento e visualizou possibilidades
para proximas aplica¢des: 1) iniciar com o reconhecimento do repertorio de técnicas que o
conjunto de estudantes traz; 2) definir algumas técnicas como necessarias a serem pratica-
das, na perspectiva de garantir no processo dos 3 modulos que as técnicas basicas sejam
praticadas por todos; 4) oferecer mais referéncias no segundo mddulo, porque a maioria
dos estudantes manifestou a necessidade de repertdrio sobre o0 universo de possibilidades
de aplicacédo do desenho em design.

Em Semidtica, disciplina tedrica do terceiro semestre, ha um grande volume de con-
ceitos filosoficos e complexos. O primeiro modulo, portanto, € o Pensar Juntos, para que o
conteudo basico da disciplina habilite todos os estudantes aos modulos seguintes. A sin-
tese deste mdodulo é um infogréafico que responde a pergunta inicial da disciplina: “O que é
Semibtica?”. As escolhas dos alunos no modulo Querer Juntos podem nao fazer sentido caso
haja uma falta de conhecimento dos contetdos especificos, o que reforca a necessidade do
Pensar Juntos como primeiro momento. No segundo médulo, Fazer Juntos, os estudantes
aprendem semiose, conceito central da Semidtica, pelo processo criativo, aplicando a teoria
do mddulo anterior. No terceiro modulo, Querer Juntos, escolhem livremente algum signo
(livro, quadrinho, filme, série, jogo etc) para a producéo de analises semiobticas.

Os métodos da Metadisciplina oferecem possibilidades de empregar a abordagem em
qualquer disciplina, independente da area de estudo. O aprimoramento desses métodos foi
alcancado a partir do ensino da Metadisciplina a professores em periodo probatério, que
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demonstraram interesse em aplicar a abordagem em suas respectivas areas. Esta expe-
riéncia se configurou por meio de uma disciplina optativa no curso de Design que, além dos
professores, incluiu alunos do Design e da Arquitetura e Urbanismo. Pela primeira vez, a
Metadisciplina se manifestou como abordagem e conteudo de forma simultanea. No pro-
cesso, uma professora do curso de Engenharia de Pesca comentou sobre a dificuldade em
ministrar sua disciplina (Microbiologia do Pescado) sob o viés da abordagem. A turma se
propds a analisar, em pares, a ementa da disciplina da professora e elaborar métodos de
aplicacao da Metadisciplina. As respostas tomaram formas distintas, mas todas coerentes,
aplicaveis e unificadas pelo emprego da metodologia. Este exercicio, além de se tornar a
avaliacao do terceiro mddulo, possibilitou uma verificagdo da versatilidade da Metadisciplina.

H CONCLUSAO

Existem trés principais conclusdes para o presente texto. Uma diz respeito a utiliza-
cao do Design de Informacéo enquanto técnica de visualizagcdo de processos, métodos,
metodologias e abordagens didaticas. A segunda diz respeito ao impacto que a utilizacao
do Design de Informagéo tem sobre nosso entendimento. A terceira e Ultima se refere ao
contetdo em si, a prépria Metadisciplina enquanto abordagem sendo organizada e difundida
pelo Design de Informacgao.

Em relacédo a primeira conclusao, é possivel dizer que o Design de Informacao, em
sua instancia de criagdo de produtos graficos, possui um papel essencial na Metadisciplina.
Explicitar as complexidades que se desdobram entre fundamentos, principios, diretrizes,
abordagem, metodologia e métodos se torna muito mais facil com o amparo de dispositivos
graficos que sintetizam e organizam a informacao. Considerado o empenho e a vontade
por parte do grupo de pesquisa em disseminar a Metadisciplina, a presenca de infograficos,
diagramas e fluxogramas se torna indispensavel. Este artigo descreve o alcance de um im-
portante patamar para a pesquisa: a visualizacao e o entendimento do funcionamento dos
métodos da abordagem, tendo em vista sua aplicacdo em diferentes disciplinas de diversas
areas do conhecimento e o envolvimento de professores e estudantes em um processo
didatico operante, participativo e criativo.

Quanto a segunda conclusao, cabe mencionar que o Design de Informacao acompa-
nha a Metadisciplina desde o inicio da pesquisa, ao pautar constantemente o andamento
dos pensamentos e gerar mais ideias a partir da propria elaboracéo dos infograficos. Dessa
maneira, essa area especifica do Design se manifesta ndo somente enquanto criagao de
produtos graficos para visualizacdo da informacéo, mas também enquanto processo meto-
dologico de desenvolvimento de pesquisa. A elaboragao dos infogréaficos que representam
os métodos possiveis da Metadisciplina perpassou diversas alteracdes em decorréncia néo
s6 da mudanca dos conteudos, mas também das maneiras que o grupo de pesquisa como
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um todo os entendia. Cada versao de infografico leva a novas possibilidades de pensamen-

to, confirmando sua influéncia na pesquisa como resultado e processo, simultaneamente.

Em relacdo a abordagem em si, é necessario explicitar que os métodos aqui apresen-

tados ndo sao os unicos possiveis na aplicacao da abordagem. Ao respeitar os principios

gue evocam a partilha de quereres, fazeres e saberes junto as diretrizes, outros métodos

s&o viaveis para uma aplicacdo da Metadisciplina.

10.

11.
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RESUMO

Este artigo apresenta o recorte de uma pesquisa de mestrado sobre ergonomia e aces-
sibilidade em uma instituicdo de ensino superior, e se propde a tratar do tema da aces-
sibilidade abordando as tecnologias assistivas, sob o enfoque ergonémico. Para isso foi
definido como estudo de caso deste artigo, a utilizacdo de duas plataformas de elevacéo
em uma instituicao de ensino superior por um de seus usuarios com deficiéncia. O obje-
tivo é verificar a eficiéncia destes equipamentos enquanto estdo sendo utilizados, tendo
como elemento central o ser humano, com suas habilidades e dificuldades, buscan-
do fazer uma analise sobre a interface entre estas plataformas de elevacéao e o usua-
rio, fazendo uma abordagem quanto ao atendimento as normas e a situagéo real de
uso deste dispositivo. Como metodologia para o estudo dessa interface, foi utilizada a

Intervencdo Ergonomizadora.

Palavras-chave: Ergonomia do Ambiente Construido, Tecnologias Assistivas, Intervencao
Ergonomizadora, Acessibilidade.

201

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes



B INTRODUGCAO

Segundo Martins (2018) a Ergonomia do Ambiente Construido tem como objeto de
estudos o entorno modificado pelo homem e seu objetivo é otimizar e adaptar os espagos
e sistemas assegurando a segurancga e o conforto para o usuario.

A Ergonomia parte do conhecimento do ser humano como base para propor solugdes,
para que se possa projetar espacos adaptados as pessoas e néo o contrario. Por isso, faz-se
necessario o conhecimento das pessoas que utilizam os espacos e isso deve incluir aqueles
gue possuem algum tipo de deficiéncia.

A concepcéao de projetos deve considerar o total conhecimento do local e dos seus
usuarios, com toda a sua diversidade e complexidade. Assim, entende-se que devemos
considerar a maior quantidade possivel de perfis de pessoas que fardo uso do espaco,
considerando os principios do desenho universal.

Para isso, a aplicacdo das normas atuais sobre acessibilidade é determinante, uma
vez que estas séo bastante ricas em detalhes técnicos, mas ainda assim ndo conseguem
contemplar todas as pessoas, sendo necessario que se conheca o perfil dos usuarios. Se o
ambiente construido é utilizado por pessoas com deficiéncia, é necessario que se conheca
os tipos de deficiéncia, suas caracteristicas e demandas.

Como base para definicbes de dimensdes em projetos é obrigatéria a utilizacdo da
NBR:9050 em sua versédo mais recente, mas é importante ressaltar que esta norma ainda
nao contempla todas as deficiéncias, o que pode trazer lacunas aos projetos que estiverem
baseados exclusivamente na aplicacéo da norma.

Segundo o Decreto Federal n.° 914/93, a pessoa com deficiéncia € uma pessoa que
apresenta, de forma permanente, perdas ou anomalias de sua estrutura ou funcéo psicolégi-
ca, fisioldégica ou anatébmica, que possam gerar algum tipo de incapacidade para o desempe-
nho de atividades, dentro de uma espécie de padrao considerado normal para o ser humano.

Para uma melhor compreensdo quanto as condi¢des de acesso aos espagos cons-
truidos, é essencial o conhecimento da diversidade dos usuérios que frequentam o lugar ou
mesmo dos possiveis usuarios, considerando que qualquer pessoa pode vir a frequenta-lo.
Pensando assim, faz-se necessaria nesta pesquisa, a descri¢cao de tipologias de deficiéncias.

Segundo lida e Buarque (2016, p. 702), muitos trabalhos em ergonomia tem sido foca-
dos o problema das pessoas com deficiéncia, tendo em vista dois objetivos basicos:

+ Adaptar equipamentos e o espaco fisico;
+ Utilizar novas tecnologias.
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A Ergonomia aplicada as pessoas com deficiéncia ndo tem um enfoque especial ou
distinto ao de outras aplicacbes: sempre se trata de adaptar o entorno as caracteristicas
das pessoas e, para isso, tem que analisar a relagcao que existe entre as necessidades, as
capacidades, as habilidades e as limitacbes do individuo e as condicbes do que se quer
adaptar, seja uma residéncia, um equipamento, um posto de trabalho, etc., tendo como prin-
cipal finalidade harmonizar demandas e capacidades, pretensdes e realidades, preferéncias
e restricoes (MARTINS, 2018).

Figura 01. Aspectos que sdo afetados pela relagdo entre as caracteristicas de uma pessoa e as de seu entorno cotidiano.

CONFORTO
EFICIENCIA
SAUDE
SEGURANCA

PESS0AS5 COM
LIMITACAO
+

ENTORNO INDEPENDENCILA

BEM ESTAR
S0OCIAL

Fonte: Adaptado de Martins (2018).

Para Martins (2018), a Ergonomia contribui e subsidia a definicao de critérios tanto
para a avaliacdo de capacidades do ser humano, para a redefinicdo de tarefas e postos de
trabalhos, assim como para o design ou redesign de produtos, maquinas e ambientes.

B CONTEXTUALIZACAO
Objeto de estudos

Corresponde ao objeto de estudos deste artigo a interface entre uma pessoa com os-
teogénese imperfeita, estudante em uma instituicao de ensino superior, e duas plataformas

de elevacao de percurso vertical existentes nessa institui¢cdo.
O usuario com osteogénese imperfeita

A osteogénese imperfeita (Ol) ou doenca dos ossos de vidro, como é popularmente
conhecida, € uma doenca determinada geneticamente. A expressao clinica da Ol tem como
caracteristica clinica a extrema fragilidade esquelética.

O Protocolo Clinico e Diretrizes Terapéuticas (2013) classifica os tipos de Ol, onde pode
ser observada a baixa estatura como uma caracteristica comum, além da fragilidade 6ssea.

Nesse artigo, pretendemos destacar o fato da maioria dos projetos que buscam a aces-
sibilidade estarem baseados na NBR:9050/15, uma vez que esta norma prevé situacdes de

Design Centrado no Usudrio: concepgdes, praticas e solugdes

203



alcance para usuarios de cadeiras de rodas onde define, por exemplo, dimensdes minimas e
maximas para alcances, mas nao contempla informacdes antropométricas da pessoa com Ol.

As tecnologias assistivas

Entende-se por ajudas técnicas ou tecnologia assistiva qualquer produto, instrumento,
estratégia, servico e praticas, que sao utilizadas por pessoas com deficiéncias e pessoas
idosas, especialmente produzidos ou geralmente disponiveis para prevenir, compensar, ali-
viar ou até mesmo neutralizar uma deficiéncia, incapacidade ou desvantagem, melhorando
assim a autonomia e a qualidade de vida dos individuos (BRASIL - CNAT, 2005).

Entendendo as plataformas de elevagcdo como equipamentos de tecnologia assistiva,
uma vez que sua utilizacédo é indicada para vencer desniveis no ambiente construido quando
nao for possivel a construcao de rampas, trataremos a seguir dos tipos existentes apontando
em seguida as normas que tratam especificamente deste tipo de equipamento.

Plataformas de elevacao:

A NBR:15655-1/09 define plataforma de elevagcdo como um dispositivo instalado de
forma permanente para vencer niveis fixos de pavimentos, compreendendo “uma plataforma
guiada cujas dimensodes e forma de construcdo permitem o acesso de passageiro(s) com
deficiéncia, com ou sem cadeira(s) de rodas”.

Existem plataformas de elevacao de percurso inclinado (figura 02) e de percurso verti-
cal. As plataformas de elevacao de percurso vertical podem ter caixas enclausuradas (figura
03) ou néo enclausuradas (figura 04).

Figuras 02, 03 e 04. Tipos de plataforma de elevagao.

Fonte: www.aecweb.com.br

Neste estudo as duas plataformas de elevacao analisadas em uso sé&o de percurso

vertical, sendo a primeira de caixa enclausurada e a segunda nao enclausurada.
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B DESCRICAO DA METODOLOGIA APLICADA

A intervencao ergonomizadora, de acordo com Moraes & Mont’Alvao (2000), pode
ser dividida nas seguintes etapas: 1)apreciacao ergonémica; 2)diagnose ergonémica; 3)
projetacdo ergondmica; 4)avaliacao, validacao e/ou testes ergonémicos; 5)detalhamento
ergonémico e otimizacao.

Este artigo corresponde a um recorte de pesquisa, onde a metodologia intervencéo
ergonomizadora foi utilizada abrangendo as trés primeiras etapas, mas para este artigo a
proposta metodoldgica esta voltada para a diagnose ergondémica, especificamente para o
método de analise de dados conhecido como walkthrough.

Segundo Rheingants et al. (2009), Walkthrough corresponde a um método de anélise
que combina simultaneamente uma observagao com uma entrevista, sendo muito utilizada
na avaliacdo de desempenho do ambiente construido. O percurso dialogado, abrangendo
os ambientes em avaliagdao, complementado por fotografias, esbocos e gravacdes de au-
dio e video, possibilita que os observadores se familiarizem com a edificagcdo, sua cons-
trucao e seus usos.

A diagnose ergondmica permite aprofundar os problemas inicialmente identificados e
propor solucdes. E nesta etapa da intervencdo ergonomizadora que é feita a analise porme-
norizada da tarefa do sistema humano-tarefa-ambiente. Para esta investigacao a diagnose
ergondmica compreende a analise comportamental da tarefa, que consiste no estudo porme-
norizado das atividades, como a tomada de decisao, os acionamentos manuais, as comuni-
cacoes, os deslocamentos, as posturas assumidas, etc (MORAES e MONT’ALVAQ, 2000).

Segundo Stammers (1990 apud MORAES e MONT’ALVAO, 2000), todas as técni-
cas de andlise da tarefa objetivam a producao de informacéo relevante para o projeto de
um novo sistema.

Esta etapa é concluida com a apresentacao de solugdes/recomendacdes para 0s
problemas encontrados.

H DIAGNOSE ERGONOMICA

Analise comportamental da tarefa:

O que é considerado como tarefa neste estudo é a utilizacao de duas plataformas ele-
vatorias existentes em uma instituicdo de ensino superior, considerando a interface entre a
usuaria e esses equipamentos.

A analise comportamental da tarefa proporcionou a identificacdo das sequéncias de
acao, incluindo a percepcao dos deslocamentos, das tomadas de deciséo, os acionamentos
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e manipulagdes do usuario, assim como as posturas assumidas por ele, apontando proble-
mas reais de usabilidade dessas plataformas.

A seguir sera apresentada, aplicacdo do método de analise walkthrough seguido
do fluxograma das atividades da tarefa e, por fim, serdo apresentadas as recomenda-
cbes ergonOmicas.

Aplicacao do método walkthrough:

Este recorte se inicia na chegada a plataforma elevatoéria central, do tipo enclausurada,
qguando a usuaria voluntaria aponta para uma bicicleta que foi colocada presa no equipamento
(figura 05) ocupando uma area que poderia ser utilizada como area de manobra. A usuaria
demonstra sua dificuldade de alcance logo no inicio do experimento, no momento do aciona-
mento da plataforma. Destaca-se o fato da mesma precisar manter-se pressionando o botao
(figura 06) como um fator que, além de aumentar o esforgo fisico, muitas vezes impossibilita
a sua autonomia, pois quando esta levando materiais pedagdgicos, sua dificuldade para a
realizacao desta tarefa aumenta consideravelmente. A figura 07 mostra de outro angulo,
esse tempo de espera enquanto o botao da plataforma é pressionado.

Figuras 05, 06 e 07. Utilizando a plataforma de elevagdo central.

Fonte: as autoras.

Para abrir a porta deste equipamento (figuras 08 e 09), a usuaria aponta e demonstra
que esta é pesada para ela, além de nao ter um freio ou mola que a segure, enquanto faz
sua manobra para entrar de costas na plataforma. Ela segue apoiando sua cadeira para que
a porta nao fique batendo nela, enquanto levanta a trava de segurang¢a, mesmo estando de
costas para ela.
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Figuras 08 e 09. Utilizando a plataforma de elevagdo — porta e trava.

Fonte: as autoras.

Apbs conseguir entrar na plataforma, a usuéria coloca a trava de seguranca no lugar de-
vido e em seguida necessita manter o botao, referente ao pavimento de destino, pressionado.

Para sair da plataforma, ao chegar ao pavimento de destino, a usuaria sai de frente
e precisa novamente fazer manobra segurando a porta da mesma, para colocar a tra-
va no lugar, afirmando que sem a trava no local correto, ninguém consegue aciona-la de
outros pavimentos.

Dando continuidade ao recorte estabelecido para esta investigacao, a participante che-
ga a outra plataforma de elevacéo, localizada no ultimo pavimento. Esta é uma plataforma
de percurso vertical ndo enclausurada. Ela é utilizada para vencer o desnivel de um lance
de escada, mas nao vence o desnivel em sua totalidade, sendo complementada por uma
rampa de material metalico e texturizado. A participante menciona sua grande dificuldade
em utiliza-la, por ndo haver possibilidade de manobra no interior desta plataforma, como
também ao manter-se pressionando o botéo a espera deste equipamento, ndo ha nenhum
elemento de protecao, seja um corrimao ou guarda-corpo, 0 que o deixa na extremidade do
desnivel por conta de suas possibilidades de alcance (ver figura 10).

Figura 10. Utilizando a plataforma de elevagdo ndo enclausurada.

Fonte: as autoras.
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Ao entrar na plataforma de frente, pois ndo ha como ela fazer manobra para entrar de
costas, a participante ndo tem condi¢des de alcance para fechar a porta. Diante disso impro-
visou uma forma de fecha-la sem que necessite pedir ajuda de outras pessoas para utilizar
este dispositivo. A usuaria mantem um cordao amarrado na grade desta porta e quando
comeca a entrar na plataforma ja se posiciona segurando este cordao que a auxilia a puxar
a porta. Na figura 11, vemos a participante segurando o bot&o para que a plataforma desca

e pode-se observar com uma marcacéo em vermelho o cordao que fica amarrado na porta.

Figura 11. Utilizando a plataforma de elevagdo ndo enclausurada.

Fonte: as autoras.

Quando a plataforma chega ao limite, a participante passa pela porta e em seguida

desce pela rampa existente, finalizando este recorte do experimento.

Fluxograma das atividades da tarefa:

Figura 12. Fluxograma das atividades da tarefa na plataforma enclausurada.

I Utilizacdo da plataforma de elevacao central | Iﬁ
Abertura da porta
/ p

- Fechamento
Pressionando Chegada
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—=| Suspensio
Acionamento da trava

Mam:u\an,ue

Manipulagdes
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Fonte: as autoras. 208
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Figura 13. Fluxograma das atividades da tarefa na plataforma nao enclausurada.
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Fonte: as autoras.

A partir da analise apresentada, foram identificados como sequéncias de maior comple-

xidade, incluindo a realizacao de atividades de forma simultédnea, observando-se as posturas
implicadas na realizacdo das atividades da tarefa:

Na utilizacdo da plataforma de elevacéo central (enclausurada):

e Manter a botoeira pressionada. Esta agéo, tanto para acionar o dispositivo
inicialmente, quanto para definir o pavimento de destino, implica na elevacéao
do braco da participante durante o uso da plataforma e a inclinagéo do tron-
co para frente. E importante destacar a fragilidade 6ssea das pessoas com
osteogénese imperfeita (ossos de vidro), podendo a qualquer esforgo sofrer
algum tipo de fratura.

e A participante utiliza a plataforma acessando-a de costas, sendo necessario
manusear a porta, a cadeira de rodas e a trava de seguranca da plataforma ao
mesmo tempo, onde a participante é levada a rotacionar o tronco lateralmente
para este manuseio.

e Acessa a plataforma de costas e segue baixando a trava de seguranca e
fechando a porta ao mesmo tempo, além do manuseio da sua cadeira de rodas.
A usuéria pressiona a botoeira da plataforma para seguir a outros pavimentos,
inclinando o tronco para frente e levantando o braco.

e A chegada ao pavimento de destino implica em acdes simultdneas, come-
cando pelo manuseio da cadeira de rodas, em seguida o levantar da trava de
seguranca e o abrir a porta da plataforma.

e A saida da plataforma em posicao frontal, faz com que a trava seja manu-
seada de costas, tendo a usudaria que movimentar-se de forma a rotacionar o
tronco lateralmente, para em seguida a porta ser fechada.

Na utilizacao da plataforma de elevacéo do ultimo pavimento (ndo enclausurada):

e Manter a botoeira pressionada. Este acionamento do dispositivo implica na
elevagéo do brago da participante durante o uso da plataforma e a inclinacao
do tronco para frente. E importante destacar a fragilidade 6ssea das pessoas
com osteogénese imperfeita (ossos de vidro), podendo a qualquer esforco
sofrer algum tipo de fratura.

e A usudria abre a porta e acessa a plataforma. A medida em que vai en-
trando no equipamento, vai puxando um cordao que esta amarrado na porta
fechando a mesma. Isso tudo acontece de forma simultdnea ao manuseio da
sua cadeira de rodas.

e A chegada da plataforma ao nivel mais baixo, seguida da abertura da porta,
fechamento da mesma e deslocamento por rampa, sem apoio, corrimao ou
guarda-corpo na descida.
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Prosseguindo com a aplicacao da metodologia, apresentamos abaixo o quadro de
recomendacdes ergondmicas:

Quadro 01. Quadro de recomendacgdes ergonémicas.

Problemas

Andlise das necessidades e possibilidades de recomenda-
¢Oes aos fabricantes e projetistas

Solugdes propostas

Plataforma
enclausurada

Acionamentos - Necessi-
dade de manter a botoeira
pressionada.

- E necessario que seja utilizada tecnologia que garanta
o acionamento da plataforma com um simples toque.

- O botao de acionamento deve ter altura regulavel,
podendo adaptar-se ao maior nimero possivel de
pessoas.

Agoes simultaneas e pro-
blemas posturais

- A porta da plataforma deve movimentar-se
automaticamente, com sensores de presenca para evitar
acidentes, sem necessidade do manuseio, evitando a
rotacdo do tronco ou inclinagoes.

- A area util da plataforma deve considerar o raio de
manobra para cadeira de rodas, de acordo com a
NBR:9050/15, evitando que o usuario rotacione o tronco
para resolver problemas de alcance.

- A trava de seguranca deve ser automatizada, com
acionamento por simples toque, evitando o levantamento
do brago do usuario e a inclinagéo frontal do tronco.

Troca da plataforma por modelo
de percurso vertical, tipo
enclausurado, mais recente que
possua atributos compativeis
com as recomendacdes,
priorizando a autonomia dos
usuarios. Os elevadores de
passageiros utilizados em
condominios residenciais
apresentam um perfil mais
acessivel do que algumas
plataformas de elevacao.

Plataforma nédo
enclausurada

Problemas Acionais -
Necessidade de manter a
botoeira pressionada.

- E necessario que seja utilizada tecnologia que garanta
o acionamento da plataforma com um simples toque.

- O botao de acionamento deve ter altura regulavel,
podendo adaptar-se ao maior numero possivel de
pessoas.

Acgoes simultaneas e pro-
blemas posturais

- Havendo necessidade no manuseio de portas, a area
util da plataforma deve considerar o raio de manobra
para cadeira de rodas, de acordo com a NBR:9050/15,
evitando que o usuario rotacione o tronco para resolver
problemas de alcance, ou mesmo necessite improvisar
meios para alcangar a sua autonomia.

Problemas de seguranca
(riscos)

- Necessidade de algum tipo de protegdo na area de
espera pela plataforma enquanto o botdo é acionado,
pois da forma em que foi projetada, o usuario se coloca
em risco de queda.

- Necessidade de algum tipo de apoio na saida da
plataforma, pois como esse dispositivo ndo vence
totalmente o desnivel, ha uma rampa para ser percorrida
ao final e ndo ha corrimao ou guarda-corpo instalado.

Troca da plataforma por modelo
de percurso inclinado, para
vencer o desnivel da escada.
A simples troca resolveria os
problemas acionais e posturais
encontrados, além de eliminar
a rampa e possibilitar maior
seguranga nho percurso.
Ja Existem disponiveis no
mercado, plataformas de
percurso inclinado focadas
na adequacgao as pessoas,
intervindo minimamente no
espago construido.

Fonte: as autoras.

B CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia Intervencéo Ergonomizadora (MORAES e MONT’ALVAQ, 2000) aplicada

a esta investigacao, apresentou aspectos de relevancia para a compreensao da interface

entre o usuario e os equipamentos de tecnologia assistiva.

O experimento junto a usuaria, mostra de forma bastante clara que a mesma adapta-se
aos dispositivos, com suas habilidades criativas e esforco fisico, colocando-se em risco. Isto

€ o contrario do que se propde a Ergonomia, uma disciplina cientifica que objetiva adaptar

0S espacos e sistemas as pessoas, assegurando a sua seguranca e conforto.

A diagnose ergondémica apresentou a problematizacéo e apontou solu¢cdes possiveis,
que correspondem a troca dos equipamentos por dispositivos que tenham seu funciona-

mento 0 mais automatizado possivel, visando garantir a autonomia de todas as pessoas
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gue necessitem utilizar estes equipamentos. Foi sugerido um outro tipo de plataforma de
elevacao para aquela do tipo nao enclausurada, tendo em vista modelos de plataforma
inclinada disponiveis no mercado com perfil de maior adequabilidade as pessoas, além de
intervir minimamente no espaco fisico.

Foi observado o fato da NBR:9050/15 ndo contemplar alcances da pessoa com Ol, o
que caracteriza uma lacuna na norma. O esforgo fisico de manter-se com o braco esticado
e pressionando o botao da plataforma, representa risco de fratura para esta usuaria, diante
de sua fragilidade 6ssea, caracteristica da Ol. O mesmo se aplica a questao do peso das
portas das plataformas.

Ainda sobre a questao das normas que regem os projetos de acessibilidade, foi perce-
bido que as plataformas de elevacao estudadas atendem em parte as exigéncias da NBR:
9050/15 e NBR ISSO 9386-1, particularmente no que diz respeito as dimensdes e aciona-
mentos, o que tras a tona a pergunta da pesquisa de mestrado que embasou este artigo
cientifico: o simples atendimento as normas sobre acessibilidade ja tornaria os ambientes
adequados aos seus usuarios ou ficaria alguma lacuna?

Um unico experimento realizado neste recorte ja responde a esta pergunta, mostrando
fortemente o quanto a Ergonomia do Ambiente Construido e a utilizacao de suas metodolo-
gias aplicadas sao determinantes para que alcancemos projetos mais humanos.
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RESUMO

Objetivo: Este artigo apresenta uma experiéncia colaborativa ocorrida junto a um grupo
de 20 estudantes de pds-graduacao em histéria da arte e curadoria. Essa experiéncia
ocorreu por meio de um processo de design thinking e teve por objetivo criar um projeto
executivo curatorial de um evento artistico a se realizar no Brasil. Este projeto também
teve por intuito possibilitar que todos os tipos de publico pudessem ter acesso as ma-
nifestacdes artisticas. Método: O artigo apresenta uma revisao bibliografica, o modelo
MOPDET de aplicagao, o projeto e um infografico, caracterizando esta investigagcao
como qualitativa e exploratoria por meio da pesquisa-acao. Resultados: Os resultados
mostram que uma disciplina de um curso de pés-graduacéo pode se desenvolver por
meio do design thinking, de modo ludico, colaborativo e on-line para que a esséncia de
conteudo seja evidenciada. Conteudos inusitados foram incorporados e compartilhados
naturalmente na fase de pesquisa. Conclusao: o uso do design thinking que tem como
foco o usuério, atende com eficacia as demandas de uma disciplina de pés-graduacéo
que, no caso apresentado, envolveu tanto a pesquisa histérica quanto instrumentos de
planejamento e gestdo para a realizacdo de um evento. Além disso, o uso de um info-
grafico como sintese do desenvolvimento do projeto pode servir para comunicar o que
foi planejado para diversos stakeholders e para o proprio curso. Se o evento idealizado
puder ser implementado, espera-se que todos 0s usuarios possam ser impactados de
modo ludico e prazeroso.

Palavras-chave: Design Thinking, Projeto Executivo Curatorial, Colaboracao.
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B INTRODUGCAO

Este artigo tem por intuito apresentar os resultados qualitativos, em forma de infografico,
de uma experiéncia colaborativa obtida por meio de um curso de pds-graduacéo na area de
artes e curadoria. A disciplina “producéo executiva do projeto curatorial” teve por proposito
a promog¢ao de uma experiéncia empirica de aprendizado para os alunos visando o plane-
jamento executivo de uma exposicéo. O contexto desta experiéncia teve como proposta as
seguintes questdes: 1°) os alunos deveriam analisar com base na realidade atual brasileira
0s seguintes aspectos: cultural, social, econémico e politico e, ao mesmo tempo, histoérico.
Especialmente no aspecto social, foram identificados os diferentes publicos, analisados
como personas, e suas demandas especificas, como por exemplo, os PCDs (Pessoas com
deficiéncias), as criancas, as pessoas de baixa renda, os estudantes de todos o0s niveis de
escolaridade, profissionais de todas as areas, o publico LGBTQIA +, os idosos, o0s estran-
geiros, os professores e os especialistas em arte. Para tanto, ap6s 12 horas preliminares de
aulas interativas on-line, o grupo de 20 estudantes desenvolveu colaborativamente e por meio
do processo do design thinking, o projeto executivo curatorial de um evento que comemora o
centenario da semana de arte moderna de 1922. Todo o detalhamento realizou-se utilizando
a pesquisa desk (de dados secundarios); a pesquisa bibliografica e histérica; com base em
entrevistas foram criadas as personas; foram identificados os critérios pertinentes a eventos
e exposicoes; foram analisadas as leis e as recomendacgdes de técnicos especializados.
ApOs esta fase, num periodo de mais 18 horas interativas on-line ocorreram workshops que
proporcionaram a idealizacdo de 4 projetos executivos curatoriais realizados por diferentes
grupos. Neste artigo apresenta-se a proposta de um dos grupos.

A revisao da literatura apresenta o entendimento de alguns autores sobre um projeto
executivo curatorial. Em paralelo, exibe os fundamentos do campo de estudo do “Design
Centrado no Usuario”. Na sequéncia, o conceito, os artistas e as premissas da exposicao
da semana de 22, e por fim, o processo de design thinking utilizado para a experiéncia.
Apés a revisao da literatura, o projeto € detalhado e é apresentado um infografico com a
sintese das informagdes. Assim sendo, esta investigacao pretende responder a seguinte
pergunta: Como uma experiéncia educacional colaborativa organizada por meio do design
thinking pode levar ao desenvolvimento satisfatério de um projeto executivo curatorial que
atenda a todos os publicos? Ao responder a esta pergunta este artigo mostra que a pratica
da colaboracéo na sala de aula por meio de um modelo de aplicagéo de design, pode levar
a aquisi¢cao do conhecimento de modo criativo e dindmico. Ao mesmo tempo, pode atender
a complexidade de um projeto que tem como publico prioritario os cidadaos brasileiros com
suas diferentes caracteristicas. Ao mesmo tempo, o uso de um infografico para sintetizar a

solucéo final do projeto pode servir para auxiliar as instituicbes de ensino a documentarem

Design Centrado no Usudrio: concepgoes, praticas e solugdes

215



o conteudo dado em cada disciplina. Este recurso de sintese visual também tem a funcéo
de resumir o documento de apresentacao do projeto a varios tipos de publicos.

H METODO

Este artigo foi desenvolvido a partir de uma revisao bibliografica assistematica acerca
dos temas: projeto executivo curatorial, design centrado no usuario, semana de arte moderna
de 1922 e apresentou o0 modelo de processo de design thinking denominado MOPDET. O mo-
delo foi aplicado em um experimento ocorrido com 20 estudantes de p6s-graduacdo num
periodo de 30 horas. A coleta dos dados durante o experimento caracteriza esta pesquisa
como qualitativa, exploratéria cujo método € a pesquisa-participante, pois tanto a professora
que fez o papel de lider do projeto, quanto os pesquisadores participaram ativamente da
construcao da proposi¢ao da solucéo final.

Assim, apresenta-se o primeiro tema que sintetiza a pratica profissional do projeto
executivo curatorial.

* Projeto Executivo Curatorial

Para se estabelecer o0 entendimento sobre um projeto executivo curatorial, € necesséria
a compreenséo da palavra curadoria. Segundo Ferreira, curadoria € um termo que pode ser
aplicado em diferentes areas, mas neste artigo, € o cargo ou a fungcéo do curador de artes.
Assim, um curador de arte é a pessoa responsavel pela organizacédo e manutencao de mu-
seus e galerias (Ferreira, 2010, p. 626). Ampliando este entendimento, Tadeu Chiarelli (1998,
p. 12.), aponta que o curador de qualquer exposicao € sempre o0 primeiro responsavel pelo
conceito da mostra a ser exibida. O curador é o que realiza as escolhas das obras, da cor
das paredes, da iluminacéo e de todos os detalhes. Nao obstante esta percepc¢ao, o papel
do curador ao longo do tempo foi se tornando mais complexo com a ampliacéo das formas
das artes e com a conexao entre elas. Hoffmann (2007, p.23) salienta que os curadores
contemporaneos zelam por obras ao fornecer o contexto que permite que significados se
proliferem e repercutam em um publico. Corroborando com este entendimento, Vettese (2002,
p.175) afirma que “as mudancas provocadas pela arte contemporanea contribuiram para o
estabelecimento do curador como autor de exposicdes”. Vettese em sua reflexao indica que
o olhar do curador envolvendo o contexto no qual ele esta inserido vai direcionar, de certa
forma, uma exposicdo. Assim, numa visao contemporanea, as exposi¢cdes deixam de ficar
restritas aos museus e galerias e consequentemente deixam de ser a casa do curador. “Os
muros dos museus passam a hao comportar mais 0 mundo das artes e, as obras dos artis-
tas se transformam em megaexposi¢cdes e vitrines de culturas” (Gamboggi, 2014, p. 217).
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Diante da compreensao do termo curador de arte, € possivel inferir que um projeto
executivo curatorial se trata de um projeto planejado e liderado por um curador. Assim, ao
se planejar e gerir uma exposicéo, € necessario ter em mente que esta exposicao é fruto de
um complexo projeto de pesquisa cujo resultado € a exposicdo. Além disso, é necessaria a
escolha de uma equipe multidisciplinar profissional qualificada (Werneck et al., 2010).

+ Design Centrado no Usuario

Neste artigo, todo o projeto foi desenvolvido para que os usuarios finais, ou seja, 0s
diferentes publicos caracterizados por: PCDs (Pessoas com deficiéncias), criancas, pessoas
de baixa renda, estudantes de todos os niveis de escolaridade, profissionais de todas as
areas, o publico LGBTQIA +, idosos, estrangeiros, professores e os especialistas em arte,
tivessem a oportunidade de vivenciar um evento cultural de relevancia historica nacional
cem anos apos o primeiro evento. O entendimento desses usuarios esta fundamentado nas
premissas do campo de estudo denominado “design centrado no usuério”. Este campo de
estudo evidencia o fato de que projetos de qualquer natureza devem se estruturar a partir do
entendimento do contexto do usuario, ou seja, daquele para o qual sera direcionado o projeto.
Além disso, o projeto deve ser orientado para que o usuario vivencie a experiéncia de modo
completo (Preece, Rogers, Sharp. 2002; Abras, Maloney-Krichmar, Preece. 2004). A pesquisa
com o usuario pode ocorrer de diversas formas, no entanto, a interpretacéo das informacoes
e a insercao das solug¢des no projeto sao feitas pela equipe de projeto. Foi 0 que ocorreu no
experimento descrito neste artigo.

« Semana de Arte Moderna de 1922

Visando a compreensao dos fatos historicos mais relevantes da “Semana de Arte
Moderna de 1922 apresenta-se o terceiro tema da revisao tedrica.

A semana de arte moderna de 1922 aconteceu devido as transformacdes que aconte-
ciam no mundo causadas pela tanto pela revolucao industrial quanto pela 12 guerra mundial
(CAMARGOS, 2002; BOAVENTURA, 2008). A alta sociedade paulistana estava habituada a
apreciar as obras da corrente artistica vinda da Frangca chamada parnasianismo. No entanto,
0s mesmos artistas brasileiros que produziam as obras parnasianistas foram influenciados
por outras correntes artisticas livres de parametros tradicionais. Uma dessas expressdes
artisticas foi trazida especialmente por Anita Malfati e se configurava como o expressionismo
aleméo (BATISTA, 2006). Essa realidade conjuntural de uma sociedade em transformacéao
levou os artistas a criarem esse evento que inicialmente seria de um més, mas na pratica
foi consolidado em 1 semana. A Semana de Arte Moderna de S&o Paulo aconteceu durante
os dias 11 e 18 de fevereiro e teve como objetivo demonstrar o que tinha de mais atual do
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mundo da escultura, da pintura, da literatura, da muasica e da arquitetura. Além disso, preten-
dia resgatar a esséncia da arte brasileira, baseada na realidade do povo. (BOAVENTURA,
2008; PRADO, 2010). A ideia do evento foi sugerida pelo artista Di Cavalcanti, que gostaria
de uma “grande manifestagcéo da arte moderna”, como publicado pelo Suplemento Literario
de O Estado de S. Paulo em 17 de fevereiro de 1962. A O titulo “Semana de Arte Moderna”,
foi sugerido por Paulo Prado, escritor e amigo de Mario de Andrade, e teve, em parte, como
inspiracdo, a Semana de Moda de Deauville, na Franca.

Os principais organizadores do evento, foram Emiliano Di Cavalcante e Graca Aranha,
com a colaboracao de outras personalidades. René Thiollier foi quem conseguiu o aluguel
do teatro Municipal. Outros aspectos da organizacéao do evento ndo foram documentados
e por isso nao foi possivel avalia-los. Paim Vieira (pintor) declarou que o evento pecou
pela falta de preparacéo: “reuniram-se, resolveram fazer e foram fazendo” (Paim em depoi-
mento ao MIS-SP).

Antes da Semana de Arte Moderna e com o modernismo brasileiro ainda em curso “o
velho tardava em se retirar e o novo ainda n&o reunia energias para se impor” (GONCALVES,
2012, p.230). “A semana, irradiou um sentimento de rejeicao a arte oficial e ao passadismo,
mas o fez por intermédio de obras que, em muitos aspectos, se conectavam a tradicao que
pretendiam confrontar”. (GONCALVES, 2012, p.230).

“As escolhas dos artistas participantes, em muitos casos, teriam sido feitas na base do
“vocé pode ou nao pode? “Ninguém teve tempo de preparar algo novo”, testemunhou, em
outra ocasiao, Anita Malfatti. “Catamos o que havia de moderno”, disse Borba de Moraes.
(GONCALVES, 2012, p.233).

Segundo Prado (2010) a lista de artistas que concretizou a semana de 1922 foi: Anita
Malfatti que trazia referéncias dos Estados Unidos e Europa; Di Cavalcanti que foi um dos
artistas plasticos mais relevantes da semana. Além desses participaram outros artistas plasti-
cos como: Ferrignac; John Graz; Tarsila do Amaral, Vicente do Rego Monteiro; Zina Aita,Yan
de Almeida Prado; Antonio Paim Viera; Victor Brecheret; Whilheim Haarbergm; Hildegardo
Velloso; Antonio Garcia Moya; Georg Przyrembel. Por outro lado, participaram os escritores e
poetas como: Graga Aranha; Guilherme de Almeida; Mario de Andrade; Menotti Del Picchia;
Oswald de Andrade; Renato de Almeida, Ronald de Carvalho, Tacito de Almeida e Manuel
Bandeira. No @mbito da musica a semana contou com a colaboracéo de Villa-Lobos como
uma das principais atrac¢des, além de Guiomar Novaes e Ernani Braga.

A Semana de Arte Moderna acabou por ser um verdadeiro caos. As pessoas da alta
sociedade de Sao Paulo, que pagaram para assistir as pecas e recitagdes no Municipal,
nao entendiam as obras, muito menos 0 modernismo. Muitas vaias foram ouvidas pelos

artistas e as obras que pretendiam confrontar os passadistas, muito tinham de referéncias
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classicas. A Semana também foi marcada por criticas controversas nos jornais, atritos de
egos e fofocas que perduram até hoje, mas uma coisa € certa, ela foi fundamental para o
novo curso da arte e da cultura no Brasil (GONCALVES, 2012; CAMARGO, 2002).

O terceiro item da reviséo teorica descreve o modelo de processo de design thinking
denominado MOPDET:

+ Modelo de Aplicacao de Design Thinking -MOPDET

O desenvolvimento do projeto executivo curatorial apresentado neste artigo foi condu-
zido por meio do design thinking. Para os designers o design thinking nada mais é do que o
proprio processo criativo do design aplicado em projetos (JONES e GREGOR, 2007; FRY,
2016). Esta percepcgao nao descaracteriza o fato de que o design thinking possa ser utilizado
com eficacia no desenvolvimento de projetos de diversas naturezas. Ao contrario, enaltece
o fato de que este processo baseado em ferramentas visuais e colaborativas é util para se
alcancar resultados qualitativos validos. Além disso, esta implicito em todos os projetos de
design thinking que o usuario e seu contexto direcionam as propostas de solu¢cdes. Sem um
“problema” definido no contexto do usuario, ndo ha como se propor uma solucéo final valida.
Assim, autores (SIMON, 1969, BUCHANAN, 1992; LOCKWOOD, 2009; BROWN, 2010;
AMBROSE e HARRIS, 2011; PINHEIRO e Alt, 2012) desde os anos 1960 vém contribuindo
com o arcabougo teorico do design thinking sempre com o foco no usuario.

Embora o processo criativo de design thinking aplicado a projetos possa levar a resul-
tados aceitaveis, nem sempre o processo escolhido € o mesmo. Alguns autores (MUNARI,
1998; LOBACH, 2010, SANTOS, 2018) chamam esse processo de método. Brown, por outro
lado, (2010) chama de abordagem. Para efeitos empiricos a nomenclatura néo interfere nos
resultados. Para este artigo utilizamos o processo referenciado como “modelo MOPDET (mo-
delo de processo de design thinking)” idealizado por Ferro (2018). Neste modelo, as fases
do processo séo visivelmente identificadas e a iteragao pertinente ao modo de trabalhar do
designer € evidenciada. A figura 1 apresenta o modelo MOPDET e suas fases.
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Figura 1. Modelo MOPDET.
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Fonte: Ferro 2018.

Segundo Ferro (2018), este modelo, bem como todos os processos de design, tem em
si algumas premissas. Sao elas: Iteratividade, empatia e colaboracdo. A empatia e a cola-
boracao evidenciam o foco de projeto sempre baseado no contexto dos usuarios. Partindo

de tais premissas inicia-se 0 processo:

+ Na fase 1 denominada “origem e destino”, séo identificados o problema de pesqui-
sa, 0s usuarios, o briefing, e alguns parametros adicionais relativos ao projeto. Esta
fase inicial também se estrutura como a fase final, onde o projeto entregue para ser
implementado carrega em si feedbacks dos usuarios que auxiliam no aperfeicoa-
mento continuo da solucéo ou solugdes encontradas;

+ Na fase 2 identificada por “imergéncia”, inicia-se a parte da pesquisa de dados
primarios e secundarios. Nesta fase os recursos empregados pelos designers séo
utilizados. Tais como: pesquisa desk (de dados secundarios), identificacao de per-
sonas (pessoas que representam grupos de usuarios), mapa de empatia (ferra-
menta visual que aprofunda o entendimento das personas), jornada do usuario (a
trajetoria que o usuario realiza para conhecer, encontrar, obter e utilizar o produto
ou o servico). Além destas, as entrevistas estruturadas, questionarios de perguntas
fechadas e a pesquisa etnografica também sao utilizadas;

+ Na Fase 3 sao idealizadas as solu¢des baseadas nas pesquisas da fase 2. Nesta
fase séo realizados workshops colaborativos, jogos criativos e brainstormings;

+ Na fase 4 as ideias mais viaveis geradas na fase 3 sao testadas por meio de prot6-
tipos ou simulagcdes de servicos. Em algumas ocasides, os testes podem ser reali-
zados por meio de entrevistas com especialistas e potenciais usuarios;

+ Afase 5 representa o lancamento da solu¢éo para ser utilizada pelo publico usu-
ario. Esta fase nao é considerada a fase final, mas a fase de inicio do aperfeicoa-
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mento do projeto. As devolutivas desse aperfeicoamento séo direcionadas para a
fase 1 representada pela palavra “destino” conforme ja informado.

H RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto foi desenvolvido a partir da lideranca de uma professora num curso de pos-
-graduacéo de histéria da arte e curadoria. A disciplina chama-se “projeto executivo curatorial”
e tem por intuito proporcionar aos estudantes uma visao de planejamento e execugao de
eventos e exposicdes artisticas destinados a uma ampla gama de usuarios. Neste sentido,
todos os detalhes de idealizacdo do evento, tais como: a escolha dos artistas, a escolha dos
profissionais prestadores de servicos, a definicdo de publicos, o conceito da exposicao, as
parcerias institucionais e comerciais, além de todos os detalhes arquitetdnicos, técnicos e
de sustentabilidade foram definidos a partir de um cronograma.

Este desafio representado pelo escopo da disciplina tornou-se o motivo do experimen-
to. A partir de entao, 20 estudantes passaram a participar do experimento como pesquisa-
dores. Numa fase preliminar, os estudantes interagiram com a professora de modo on-line
sobre os temas curadoria e projeto executivo curatorial. Ouviram, comentaram e debateram
sobre as exposicoes e outros eventos de arte. Esta etapa preliminar teve uma duracao de 8
horas em dois encontros de 4 horas. Além desses encontros os estudantes tiveram acesso a
um vasto material de consulta bibliogréafica incluindo, e books, artigos cientificos, exposi¢cdes
de artes e referéncias de livros.

O experimento se desenvolveu pelo processo de design thinking idealizado por Ferro
(2018). Este processo prevé na fase inicial a pergunta de projeto e algumas diretrizes que
devem nortear o trabalho colaborativo. Neste sentido, a pergunta de projeto foi definida pelo
grupo da seguinte forma: Como podemos encontrar mecanismos para transformar as incon-
veniéncias da crise social, politica e sanitaria que ameaca a arte e as relagdes humanas no
Brasil, em oportunidades de reflexédo para os diversos publicos?

A pergunta de projeto originou a lembranca da “semana de arte moderna de 1922” que
foi marcante no cenario artistico, cultural e social do Brasil por suas caracteristicas de quebra
de paradigmas. Os estudantes entenderam que o momento social e politico por que passou
o Brasil nos anos 2020/2021 agravado pela pandemia necessitava de alguma reflexao que
poderia vir por meio da arte do mesmo modo como ocorreu em 1922. Assim, os estudantes
resolveram idealizar um evento para celebrar o centenario da semana de arte moderna de
1922. Esta ideia se transformou na 12 diretriz. A 22 diretriz determinou o local - Brasilia — DF e
cidades satélites. A 32 diretriz determinou o publico como sendo a sociedade brasileira de-
finida pelas personas e alguns estrangeiros que estivessem visitando o Brasil. A 42 diretriz
definiu a exposi¢cdo como hibrida, ou seja, n&o priorizou sé um tipo de expressao artistica.
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Essa escolha estava relacionada a enaltecer artistas de classes sociais menos privilegiadas,
ou de artistas do grupo LGBTQI+, ou ainda, de artistas que denunciavam com suas obras
as diferengas sociais. A 52 diretriz determinou que deveria haver um simbolo central a ser
evidenciado em todos os materiais de comunicacgao. A 62 diretriz definiu o ano de 2022 e a
Ultima diretriz indica a duracéo do evento: 1 més e 1 semana.

A fase 2 do processo de design thinking indica a necessidade da pesquisa. Neste caso
foi usada a “pesquisa desk”, ou seja, da pesquisa de dados secundarios e a pesquisa das
personas, para definir os perfis dos publicos visitantes do evento. Os temas da pesquisa
desk foram assim delineados: locais em Brasilia, materiais sustentaveis descartados pelas
industrias, artistas que poderiam ser convidados, leis que impactam o projeto, profissionais
e empresas que poderiam colaborar com mao de obra, autorizacbes da prefeitura e transito,
canais de comunicagao parceiros, signos que podem representar a expo, benchmarking
Kleber Mendonca filho e outros, editais, instituicbes parceiras. Além desses temas, todo o
material bibliogréafico estudado na fase preliminar da disciplina, também serviu como arca-
bouco tedrico. As personas por outro lado, foram identificadas a partir de pesquisas com
alguns publicos, por imagens de referéncia e, também, por uma pequena descri¢cao. O con-
junto do material pesquisado por todos os estudantes foi compartilhado e houve uma troca
de impressodes e debates sobre as descobertas.

As informacgdes coletadas na fase 2 de imergéncia do design thinking possibilitou que
0 grupo chegasse com um repertério de informagdes validas para desenvolver a fase 3 que
indica a etapa da imaginacado. Nesta etapa foram realizados varios workshops on-line. Nesses
workshops foram utilizados recursos sonoros, videos e, além desses, varias perguntas que,
respondidas de modo interativo, permitiram que os estudantes pudessem sair do pensamento
comum para buscar solugdes inovadoras.

A fase 4 se configura como a fase de avaliacdo, ou seja, a fase de teste e aprimora-
mento das solugcdes propostas na etapa 3. Nesta etapa os estudantes passaram a interagir
em grupos de 4 ou 5 integrantes e, o intuito foi o de fazer com que cada equipe pudesse
definir o seu préprio olhar sobre o evento artistico sem se distanciar das diretrizes idealiza-
das inicialmente.

Por fim, a fase 5 consolidou-se com a entrega, por parte das equipes, do projeto exe-
cutivo curatorial e de todo o seu detalhamento.

Espera-se que este evento idealizado de modo completo possa propiciar aos usua-
rios finais identificados pelas personas, uma imerséo histérica e artistica nacional, além de
uma reflexdo sobre o0 momento histoérico brasileiro. E, que essa imersao ocorra de modo

lGdico e acessivel.
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Uma sintese do projeto foi apesentada por meio de um infogréafico. Este infografico
tem o intuito de documentar o resultado dessa proposta de evento de modo visual (figura 2).

Figura 2.

“Z+ Um miés @ uma semana
de arte de 2022

A Semana de Arte Moderns de 1022 fol um marco na Blsbéris do Orasil

Irdcks 11 de feversine de 20332,
vl-:l;hr.ll—rrk

Qb SNESGn &
Farnans de Arie ?\'l?! m I-p-uhll-ln WMMMM com s
I-Ilh.ki el bl 5%0“‘“ EEan, e std 10 lI'JII'Nvﬂ ez

ey Hbpuln XXI1, Hl-ltmml-h -lllllh.lhb!ﬂ'lli
# importbesis da arte & o cullurs pars
o4 nOSSOE Arlislas ¢ Seu i 8 3 Infhabcis o aator o &

A PR
piirulaien 40 inleior 98 Basia

gpn;paﬁum

Darra Lulss Nébrega,
M%‘I‘um
Fersanda

Fonte: Ferro, Lis e Wesolowski.

Design Centrado no Usudrio: concepgdes, praticas e solugdes



A complexidade da proposta de se desenvolver um projeto executivo curatorial por
meio de um processo de design thinking poderia levar a um resultado néao satisfatorio, mas
nao foi isso que aconteceu. Os estudantes que séo profissionais nas areas de artes, arqui-
tetura e design mostraram engajamento constante e seus proprios repertorios profissionais
enriqueceram o experimento. Neste sentido, foi possivel notar o entusiasmo pela escolha
do tema do centenario da semana de arte de 1922. Na sequéncia, a manuteng¢ao do sim-
bolo original do evento - A arvore sagrada que representa a estrutura do universo por meio
de suas folhas e raizes ou rizomas. Outra questao que foi decidida de modo unénime no
desenrolar do processo, foi o fato de escolherem locais da periferia de Brasilia para levar a
arte e permitir aos usuarios de menor renda o acesso a cultura. Apos as decisdes conjuntas,
a turma se dividiu em equipes para detalhar o projeto. Este artigo apresenta as ideias ge-
radas por um dos grupos e é sintetizada da seguinte forma: Os artistas da mostra principal
foram escolhidos por terem seus trabalhos representativos e, de certo modo, criticos em
relacdo ao momento histoérico, social e cultural brasileiro. A exposicéo a se realizar no CCBB
de Brasilia tem como tema a expressao “Transeuntes” e apresenta as obras de: Adriana
Varejao, Carybé, Eder Oliveira, Luiz Braga, Paula Sampaio, Claudio Andujar, Antonio Dias,
André Filur, Luiz Aquila, Ana Veloso e Flavia Junqueira. Além da exposicao principal foram
indicadas algumas galerias como a Index para a expo dos gémeos, a galeria Karla Osério
com a expo de artistas menos conhecidos para permitir sua inclusédo no panorama artis-
tico nacional. Além das galerias, foi escolhido o Museu Nacional do Conjunto Cultural da
Republica para apresentar projecdes fotograficas. A esplanada dos ministérios foi escolhida
para apresentar projecoes de grafiteiros e, também, para instalar uma escultura de baldo
de Barbara Anna Husar. Outra expressao artistica contemplada no projeto foram as per-
formances. Elas estao previstas para acontecer de modo itinerante durante as 5 semanas
do evento nas cidades satélites. As artes cénicas e a danca também foram previstas e o
local de apresentacéo escolhido foi o teatro nacional Claudio Santoro. Além da escolha das
modalidades artisticas, foram apresentadas também as plantas baixas com o detalhamento
dos locais dos eventos, os projetos de iluminacao e elétrica, as areas de acessibilidade, os
estudos de fluxos de pessoas, as parcerias estratégicas e patrocinios, as questdes de sus-
tentabilidade e tecnologia, a escolha da equipe e de prestadores de servigos, as aprovagoes
fiscais, legais e ambientais além da previsao dos direitos autorais a serem pagos tanto aos
artistas quanto aos curadores e veiculos de comunicacéo. Foram idealizadas também as
formas de comunicacéo interna e externa. A curadoria de arte por outro lado, foi conceituada
e detalhada em conjunto com a expografia da mostra principal. Por fim, sdo informadas as
questoes relativas a segurangca, montagem e desmontagem das mostras de todo o evento.
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Além dessas previsdes e visando a apresentacao do projeto para os parceiros e patrocina-
dores foi desenvolvida uma estimativa de orcamento e um cronograma.

Tendo em vista que cada equipe desenvolveu seu proprio projeto, existem 4 visdes
de como implementar este evento. Numa condicao ideal de tempo de aplicacao, a fase 4
do processo de design thinking poderia ser estendida para que fosse possivel analisar o
melhor de cada proposta e assim fazer um “projeto ideal”. Nao obstante esta observacgao,
0s 4 projetos ofereceram opc¢des de implementacéo validas e criativas e que tiveram como
principal direcionamento os usuarios representados pelas personas.

Durante o desenvolvimento do projeto final as equipes comentaram que gostariam de
ter este projeto inscrito em um edital para se aprovado, vé-lo implementado. Os estudantes
pesquisaram um edital para inscrever o projeto, mas na época (dezembro de 2020), o Unico
edital que se encaixava na proposta estava com as inscricdes encerradas. Este entusiasmo
indica que, quando um experimento € realizado colaborativamente por meio de um pro-
cesso de design, os resultados podem ser surpreendentes e a aquisicao do conhecimento
pode se dar de modo ludico, embora trabalhoso. O infografico que sintetiza o experimento
indicando a solucgéo final pode servir como um documento de apresentacéo do projeto aos
stakeholders como prefeituras, governo federal, instituicbes publicas e privadas e aos patro-
cinadores. Ao mesmo tempo, pode servir como uma forma de documentacao da disciplina.

B CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma experiéncia de desenvolvimento de um projeto executivo
curatorial de forma colaborativa com 20 alunos de uma turma de pos-graduacgao de historia
da arte e curadoria. Esta experiéncia ocorreu por meio de um processo de design thinking
que tem como direcionamento final atender as demandas dos usuérios identificados por
personas. O intuito foi o de idealizar e planejar a implementacédo de um evento artistico.
Para tanto, foi necessario o entendimento preliminar sobre os usuarios a serem impactados
pelo projeto, o conceito e as técnicas de um projeto executivo curatorial e, na sequéncia,
iniciou-se o experimento. Ao todo, foram 30 horas de atividades interativas. A pesquisa se
caracteriza como qualitativa e exploratéria. O método escolhido, foi a pesquisa participante,
onde a lider/professora envolveu-se ativamente em todas as fases do processo previstas no
modelo de aplicacdo MOPDET (modelo de processo de design thinking). A profundidade da
pesquisa na fase 2 do processo mostrou-se adequada para que as fases seguintes pudessem
ser desenvolvidas com exatiddo. Toda a idealizac&o do evento se consolidou na fase 3 com
relevante interacéo dos estudantes. A fase de 4 de avaliagdo concretizou-se pela descricéo
completa do projeto executivo curatorial que teve como tema o centenéario da semana de
arte moderna de 1922. Ao todo, foram apresentados 4 projetos, mas este artigo apresenta
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o resultado de um deles. A fase 5 seria a etapa de colocar em pratica o projeto, mas, esta
etapa n&o pode ser completada por uma questéo de limitacdo de tempo. No entanto os es-
tudantes pesquisaram editais que pudessem aceitar a proposta, mas na época (dezembro
de 2020) o unico edital condizente com o projeto ja havia encerrado as inscrigdes.

O resultado da pesquisa de dados secundarios durante o processo foi compartilhado
entre os participantes no google drive e, o evento proposto pode ser analisado em uma sin-
tese visual apresentada em forma de infogréafico. Se fosse implementado, todos os cidadaos
brasileiros, além de visitantes estrangeiros poderiam ser beneficiados com um relevante
evento de resgate historico e artistico nacional por meio do centenario da “Semana de Arte
Moderna” de 1922.
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