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APRESENTACAO

A coletanea “Fronteiras do Design 4” aborda uma ampla gama de
questdes emergentes e interdisciplinares. Através da exploragdo de
temas que vao desde a teoria caligrafica até a aplicacdo de tecnolo-
gias emergentes, os estudos oferecem um panorama abrangente das
praticas e teorias contemporaneas no campo do design. Um aspecto
central das contribuices dos textos é a integracao de novas tecnolo-
gias nas praticas de design.

Estudos sobre o uso de grandes modelos de linguagem (LLMs)
no design contemporaneo, a digitalizacdo de esculturas através de
fotogrametria, e a transformacdo da industria da moda por meio
de tecnologias como blockchain, NFTs e inteligéncia artificial exem-
plificam essa abordagem. Esses textos ressaltam a importancia da
inovacao tecnoldgica e da adaptacdo das praticas de design as novas
ferramentas e métodos disponiveis.

Outro ponto relevante é a énfase na inclusdo e na acessibilidade,
tanto no design de ambientes quanto na criagao de materiais edu-
cacionais. O desenvolvimento de rotas educacionais personalizadas
para criancas autistas e a criacdo de materiais didaticos inclusivos
destacam a necessidade de considerar as diversas necessidades dos
usuarios no processo de design. Esse foco na inclusao reflete uma
tendéncia importante para o futuro do design no Brasil, onde a diver-
sidade e a equidade sao cada vez mais valorizadas.

Aintersecdo entre design e sustentabilidade é outro tema recor-
rente nos textos. Estudos sobre produtos bioinspirados, utilizando
estruturas naturais como as das frutas tropicais e a fibra do agave,
demonstram como o design pode se beneficiar das solu¢des encon-
tradas na natureza. Esses trabalhos promovem praticas de design
sustentaveis que respeitam e preservam o meio ambiente, um as-
pecto crucial para o desenvolvimento futuro do design no Brasil.

Os textos também exploram a relacdo entre design e identidade
cultural, como exemplificado pelos estudos sobre a trajetéria do
estilista indigena Nalimo e a valorizacdo de artefatos culturais na
obra de Lina Bo Bardi. Essas pesquisas sublinham a importancia de
incorporar perspectivas culturais diversas no design, reconhecendo
e celebrando as influéncias locais e tradicionais. Essa abordagem é
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fundamental para o fortalecimento da identidade nacional e para a
promocao de um design que reflete a riqueza cultural do Brasil.

A aplicabilidade pratica das metodologias e teorias apresentadas
nos textos é outro aspecto significativo. A adaptacdo de métodos de
projeto em design para rotinas produtivas no jornalismo, a avaliagao
da usabilidade de ambientes virtuais de aprendizagem, e o uso de
jogos como ferramenta pedagdgica no ensino de design sdo exem-
plos de como as pesquisas podem impactar diretamente as praticas
profissionais. Essas aplicacdes praticas evidenciam o potencial das
pesquisas em design para gerar solucoes concretas e eficazes para
problemas reais.

Os textos também destacam a importancia da interdisciplina-
ridade no design, abordando suas interse¢ées com areas como
ergonomia, educacao, cultura e tecnologia. Essa abordagem multi-
disciplinar é essencial para enfrentar os complexos desafios contem-
poraneos, promovendo uma visdo holistica e integrada do design. A
colaboracgdo entre diferentes disciplinas enriquece as praticas de de-
sign, permitindo a criacao de solugdes mais robustas e inovadoras.

No contexto contemporaneo, a coletanea “Fronteiras do Design
4” procura contribuir significativamente para o futuro do design
no Brasil ao abordar temas essenciais como a integracao de novas
tecnologias, a inclusao e acessibilidade, a sustentabilidade, a iden-
tidade cultural, a aplicabilidade pratica e a interdisciplinaridade.
Essas contribui¢des sao fundamentais para o desenvolvimento de
um design que é ao mesmo tempo inovador, sustentavel e cultural-
mente relevante, refletindo as necessidades e aspira¢des de uma
sociedade brasileira que comeca a descobrir seu design originario e
condicdo multiespécie.

A leitura é um jardim compartilhado onde o design floresce ao
lado de Humanos, onde multiplas espécies se encontram e crescem
juntos. Assim como arvores trocam sabedoria por raizes, a leitura
nos une em uma rede de empatia e entendimento. Ela nos permite
ver o mundo pelos olhos de um passaro, sentir a profundidade dos
oceanos como um peixe e perceber as mintcias da vida como um
inseto, enriquecendo nossa compreensao do mundo.

# fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



[INJFORMAR NOVOS SENTIDOS

Oferece uma visao abrangente dos estudos e das contribui¢oes no
campo do design da informacao, explorando desde teorias caligrafi-
cas até a interdependéncia entre texto e imagem em livros infantis.
As analises e recomendacdes apresentadas buscam avancar o co-
nhecimento e as praticas no design da informagao, com implicagGes
tanto tedricas quanto préaticas. E uma coletinea de trabalhos aca-
démicos organizada no contexto da linha de pesquisa em Design da
Informacao do PPGDesign da UFPE.

Aintrodugdo aborda os desafios enfrentados durante a pandemia
e os cortes de recursos na ciéncia e educacao no Brasil, destacando
a resiliéncia e a adaptacao da linha de pesquisa para continuar seus
estudos e colaboracdes.

O primeiro capitulo, “Por uma sistematizacdo da teoria da caligra-
fia”, de Carlos Eduardo Brito Novais e Solange Coutinho, apresenta
uma sintese da teoria caligrafica, abordando aspectos como a ma-
terialidade ferramental, o traco caligrafico, o movimento, o espaca-
mento e a estrutura de um modelo caligrafico. Este trabalho é funda-
mentado em uma revisdo bibliografica abrangente e busca contribuir
para o debate e a estruturacao do campo da caligrafia.

O segundo capitulo, “Os movimentos e as linhas do pixo reto”, de
Ana Kossoski Costa e Isabella Aragao, discute a pixagdo como uma
manifestacao visual que utiliza assinaturas estilizadas dos pixado-
res. A producdo manual dessas assinaturas é analisada pelo viés da
corporeidade, destacando os riscos envolvidos na pratica da pixagado
e seu impacto no aspecto formal final das assinaturas.

No capitulo “Recomendagbes para a geragao de interdependéncia
através da configuracdo pictorica e textual no livro infantil ilustrado”,
Guilherme Mendes Cahu Costa e Solange Coutinho exploram as rela-
¢Oes e interagdes entre texto e imagem em livros infantis ilustrados. O
trabalho apresenta recomendacdes para profissionais do livro, enfati-
zando a importancia de uma configuracdo pictorica e textual que gere
interdependéncia e contribua para a narrativa visual.

O capitulo “A visualidade em livros de literatura: caminhos para
a exploracdo da materialidade grafica”, de Leticia Lima de Barros
e Guilherme Ranoya Seixas Lins, apresenta uma ferramenta anali-
tica para identificar conexdes entre o visual e o textual em livros de



literatura. O objetivo é propor diretrizes para o design de livros que
utilizem a narrativa visual em conjunto com a textual, ampliando as
possibilidades de exploragdo da materialidade grafica.

Por fim, o capitulo “Contribui¢des dos métodos de projeto em
design da informacao para as rotinas produtivas no jornalismo”, de
Juliana Lotif Aratjo, Eva Rolim Miranda e Gongalo André Moco Falcao,
sugere a adapta¢do de métodos de projeto em design para as rotinas
produtivas no jornalismo. Os autores argumentam que essa adapta-
¢do pode atualizar o fazer jornalistico no contexto da convergéncia
da comunicacdo no ecossistema midiatico atual.

O documento também inclui reflexes sobre a relacdo entre
visualidade e leitura, destacando a importancia de entender como
texto e imagem interagem para gerar significados. Além disso,
aborda a visualidade nos livros infantis e a configuracdo do texto,
enfatizando que o design da informacao deve considerar tanto o
conteudo textual quanto o visual.

A coletanea oferece uma visao abrangente dos estudos e das
contribui¢des no campo do design da informacao, explorando desde
teorias caligraficas até a interdependéncia entre texto e imagem em
livros infantis. As andlises e recomendacdes apresentadas buscam
avancar o conhecimento e as praticas no design da informacdo, com
implicagGes tanto tedricas quanto praticas.

[ENTRE] OUTROS POSSIVEIS

Oferece uma analise detalhada e multidisciplinar do design, abor-
dando suas interse¢oes com a cultura, tecnologia e sociedade. O
objetivo principal é apresentar uma visdo abrangente e critica sobre
o papel do design em diferentes contextos e suas intersecoes com
outras disciplinas. Cada capitulo contribui para uma compreensao
mais ampla do campo, apresentando pesquisas e projetos que explo-
ram novas possibilidades e desafios para o design contemporaneo.
O primeiro capitulo, “Artemidia no Recife: um brevissimo pa-
norama” por Cinara Daliana Menezes de Oliveira Barros e Gentil
Porto Filho, traca um panorama histérico da artemidia no Recife. O
estudo aborda a evolugdo desde a arte postal nos anos 1960 até as
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mais recentes tecnologias digitais. O capitulo destaca a importancia
de movimentos como o Manguebeat e coletivos como Re:combo

e Media Sana, que integraram arte e tecnologia em suas praticas.
Também sdo mencionados eventos importantes e espacos dedica-
dos a artemidia na cidade, como o Continuum Festival e a Galeria de
Artes Digitais Apolo 235.

No segundo capitulo, “A simplicidade entre os ‘brancos’.
Expressoes do simples na obra de Lina Bo Bardi entre 1958 e 1964”,
Maria Izabel Rego Cabral e Virginia Pereira Cavalcanti analisam a
transformacao da nocao de simplicidade na obra de Lina Bo Bardi
durante seu periodo na Bahia. A pesquisa destaca como Lina se
envolveu com a cultura popular local e como isso influenciou seu
trabalho. Sao discutidos projetos emblematicos como a Casa do
Chame-Chame e a Casa Cirell, que refletem a integracao entre arqui-
tetura e natureza. O capitulo também aborda a exposicdo “Bahia no
Ibirapuera”, organizada por Lina, que trouxe a tona a valorizagdo de
artefatos da cultura popular.

O terceiro capitulo, “Trabalho, precarizacdo e docéncia de de-
signers no Brasil”, por Eduardo A. B. M. Souza e Paulo Carneiro da
Cunha Filho, explora a relagdao entre o mercado de trabalho e a
pratica docente de designers no Brasil. O estudo discute a precariza-
¢ao do trabalho e suas implicagoes para a formagao de novos profis-
sionais. S3o analisadas as condicOes de trabalho dos docentes e as
dificuldades enfrentadas na academia, destacando a necessidade de
uma melhor valorizagao e estruturacao do ensino de design.

O capitulo “O uso de jogos para ensino de projeto no curso de
design”, de Vitor Domicio de Meneses e Leticia Teixeira Mendes,
investiga o uso de jogos como ferramenta pedagogica no ensino de
design. O estudo apresenta experiéncias de implementacao de jogos
em sala de aula e discute os beneficios dessa abordagem para o
desenvolvimento de habilidades criativas e colaborativas dos estu-
dantes. Sao apresentados exemplos de jogos utilizados e suas contri-
buicdes para o aprendizado.

No capitulo “Design, género e fabricacdo digital: Reflexdes sobre
atividades e projetos do laboratério universitario GREA3D (UFPE)”,
Thaciana Caroline Belarmino Ferreira, Katia Medeiros de Araujo e
Leticia Teixeira Mendes discutem as intersecoes entre design, género
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e fabricagao digital. O estudo apresenta atividades e projetos desen-
volvidos no laboratério GREA3D, enfatizando a importancia de uma
abordagem inclusiva e sensivel as quest6es de género. Sdo destaca-
das as contribuicdes do laboratdrio para a formacao de profissionais
capacitados e conscientes das questoes sociais.

“Proposta para desenvolvimento de produtos bioinspirados: Um
olhar sobre as estruturas naturais presentes nas frutas tropicais”, de
Antonio Roberto Miranda de Oliveira, Amilton José Vieira de Arruda
e Carla Langella, aborda a bioinspiracao no design de produtos. O
estudo explora como as estruturas naturais de frutas tropicais po-
dem servir de inspiragao para o desenvolvimento de novos produtos,
apresentando exemplos e metodologias de analise.

O capitulo “Potencialidade das estratégias de leveza e resisténcia
da fibra do agave: Uma proposta de design de materiais e estruturas
bioinspiradas com instrumentos de modelagem paramétrica”, de
Rodrigo Barbosa de Araujo, Amilton José Vieira de Arruda e Jorge
Lino Alves, investiga as propriedades da fibra do agave e suas aplica-
¢oes no design de materiais. O estudo discute a utilizagao de mo-
delagem paramétrica para explorar as potencialidades dessa fibra,
propondo novas aplicagdes no campo do design sustentavel.

Em “Corpo e histdrias: Modas e masculinidades nos anos 1970”,
Alamo Bandeira, Oriana Duarte e Walter Franklin M. Correia explo-
ram as relacGes entre moda e masculinidades na década de 1970. O
estudo analisa como as mudancas sociais e culturais influenciaram a
moda masculina, destacando a diversidade de estilos e a expressao
de identidades através da vestimenta.

“Relacdo entre moda, construgdo e preservacao da memoria em
MuSeus e acervos pessoais:

Uma revisao”, por Gutianna Michelle de Oliveira Dias e Simone
Grace de Barros, investiga a relagdo entre moda e memoria. O estudo
discute como 0s museus e acervos pessoais preservam e apresentam
a histéria da moda, enfatizando a importancia da preservacdo de arte-
fatos e vestimentas para a compreensao das transformacoes culturais.

O capitulo “O caso Nalimo: Trajetéria indigena na moda bra-
sileira”, de Suene Martins Bandeira e Virginia Pereira Cavalcanti,
apresenta a trajetdria do estilista indigena Nalimo. O estudo destaca
aimportancia da inclusdo de perspectivas indigenas no campo da
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moda, discutindo as contribui¢des e desafios enfrentados por Nalimo
em sua carreira.

Por fim, “A joalheria contemporanea: Uma forma de pensar
questbes para além do humano”, de Francisco Leonardo Ferreira
Neto, Ana Neuza Botelho Videla e Katia Medeiros de AraUjo, explora a
joalheria contemporanea como um campo de reflexao sobre ques-
tdes sociais e ambientais. O estudo apresenta exemplos de joias que
incorporam materiais sustentaveis e técnicas inovadoras, propondo
uma visdo critica e consciente do design de joias.

[BEM] ALEM DO DIGITAL

Relne uma série de estudos que investigam as intersecoes entre de-
sign, tecnologia e educacdo. Cada capitulo aborda um aspecto espe-
cifico do design contemporaneo, com foco em como as tecnologias
emergentes e os modelos de linguagem podem influenciar e aprimo-
rar praticas de design e educacgdo. Oferece uma visdo abrangente das
inovagdes e desafios, enfatizando a importancia da integragao de
tecnologias, praticas sustentaveis e abordagens inclusivas na educa-
¢ao e no design. Os estudos apresentados contribuem para o avango
do conhecimento e das praticas no campo, proporcionando insights
valiosos para académicos, profissionais e estudantes de design.

O primeiro capitulo, “D-TEA: Rota Educacional para Autonomia e
Personalizacao da Alfabetizacao de Criancas Autistas”, explora um
método para desenvolver rotas educacionais dindmicas e persona-
lizadas para criangas autistas. Utilizando tecnologias da informacao
e comunicagao (TICs), o estudo propde um dispositivo protdtipo
chamado D-TEA, que visa auxiliar na alfabetizacdo dessas criangas,
adaptando-se as suas necessidades especificas e proporcionando
uma experiéncia educacional mais inclusiva.

No segundo capitulo, “Computer Aided Design: Como LLMs
Podem Auxiliar o Design Contemporaneo”, os autores discutem a
aplicacdo de grandes modelos de linguagem (LLMs) no processo de
design. Eles argumentam que os LLMs podem gerar ideias inovado-
ras, analisar tendéncias e fornecer insights valiosos, melhorando a
eficacia e a criatividade dos designers. O capitulo também aborda
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os desafios e as limita¢oes do uso dessas tecnologias, incluindo
questdes éticas e a necessidade de manter o julgamento humano no
centro do processo de design.

O terceiro capitulo, “Além das Interfaces: Avaliacdo da Usabilidade
do Ambiente Virtual de Aprendizagem do Q-Académico Web?”, analisa
a eficacia dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) no contexto
da educagao a distancia (EaD). Focando no AVA Q-Académico Web, os
autores avaliam a usabilidade do sistema, destacando a importancia
de uma arquitetura da informacao bem estruturada e da aplicacao de
heuristicas de usabilidade para melhorar a experiéncia dos usuarios.

“Experiéncia de Moda em Transformacgao: Tecnologias
Emergentes na Moda Digital” é o tema do quarto capitulo. Este es-
tudo examina como tecnologias como blockchain, tokens ndo fungi-
veis (NFTs), metaverso e inteligéncia artificial estdo transformando
a inddstria da moda. Os autores discutem as implicacOes dessas
tecnologias para o design de moda e como elas podem criar novas
oportunidades e desafios para designers e consumidores.

No quinto capitulo, “Ocupar Ruinas, Reflorestar o Pensamento”,
os autores propoem uma abordagem de design que integra a cosmo-
visdo dos povos originarios, desafiando a tradicional oposicdo entre
sociedade e natureza. Eles argumentam que o design deve conside-
rar todas as espécies vivas e promover uma visdo mais holistica e
sustentavel do mundo.

O sexto capitulo, “Captura e Divulgacdo da Cole¢do de Esculturas
da UFPE do Mestre Vitalino”, apresenta um projeto para digitalizar e
disseminar a colecdo de esculturas do Mestre Vitalino usando foto-
grametria. Este método permite capturar a geometria 3D das obras,
possibilitando sua preservacao digital e facilitando o acesso para
pesquisa e educagao.

Finalmente, o sétimo capitulo, “O Uso de Jogos para Ensino de
Projeto no Curso de Design”, explora a aplicagdo de jogos sérios e ga-
mificacao no ensino de design. Baseado em uma pesquisa de douto-
rado, o estudo apresenta um protétipo de jogo sério para a disciplina
Pratica de Projeto, destacando como essa abordagem pode melho-
rar o aprendizado e o engajamento dos estudantes.

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



ERGONOMIA E TECNOLOGIA [EM FOCO]

Esta coletanea reflete a diversidade e a interdisciplinaridade das pes-
quisas em Ergonomia promovendo uma visdo abrangente e critica
sobre os desafios contemporaneos no campo do design. Este volume
relne dez capitulos que abordam diversas questGes emergentes e
diferentes contextos e metodologias de design, com foco na
ergonomia e tecnologia aplicada em ambientes urbanos, escolares,
residenciais e de produtos. Os estudos destacam a importancia da
usabilidade e adaptacdo de produtos para grupos especificos, como
criancas, e exploram temas como mobilidade urbana, educacao
inclusiva, design de calcados e avaliacao afetiva de produtos.

O primeiro capitulo, intitulado “Cidades para as pessoas: mobi-
lidade urbana de pedestres e de usuarios do transporte publico”,
discute o processo de navegabilidade do ambiente urbano e como
o design pode otimizar a experiéncia dos pedestres e usuarios do
transporte publico. O segundo capitulo, “Design Science Research
como eixo metodoldgico para o projeto do ambiente educacional
hibrido”, apresenta um modelo conceitual de ambiente de aprendi-
zagem hibrida baseado na Metodologia Ergonémica para o Ambiente
Construido e nas etapas da projetagdo ergonémica.

O terceiro capitulo, “Affordances de criangas de cinco anos e seus
adultos cuidadores para o espaco residencial”, compara a percepgao
de criancgas e seus cuidadores sobre o espaco residencial e a autono-
mia infantil.

O quarto capitulo, “A Rota Turistica do Alto do Moura: observagao
da qualidade urbana”, analisa o mobiliario urbano, a navegacao dos
pedestres e a acessibilidade na area turistica do Alto do Moura.

O quinto capitulo, “O mobiliario infantil no espaco urbano: um
estudo no Parque da Crianga em Campina Grande, Paraiba”, examina
as relacdes de uso e apropriagao do parque infantil.

O sexto capitulo, “Metodologias de design, patologias e anatomia
do pé: uma aproximagdo com o universo dos cal¢ados a partir de
uma revisao sistematica de literatura”, explora a intersecdo entre
design de calcados e ergonomia.



0 sétimo capitulo, “Materiais didaticos para aprendizagem e
educacao inclusiva: o caso da escola Engenho do Meio - Recife/PE”,
investiga pontos tedricos e praticos relacionados ao design de mate-
riais didaticos inclusivos, utilizando ferramentas de analise de dados.

O oitavo capitulo, “Métricas de vestibilidade da calca jeans”, des-
taca a importancia de considerar métricas de eficacia, eficiéncia e
satisfacdo do usuario no desenvolvimento de produtos.

0 nono capitulo, “Design & Emocao: uma proposta de protocolo
para avaliacdo afetiva de produtos”, propde um protocolo hibrido
para avaliacao afetiva de produtos, baseado em respostas fisio-
l6gicas e subjetivas dos usuarios. Finalmente, o décimo capitulo,
“Discussao sobre a identidade aplicada ao design no mundo globali-
zado”, examina a relagao entre artefatos de design e a identidade no
contexto globalizado, enfatizando o papel do designer.
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Design € a alma fundamental
de uma criagéo humana, e se
expressa

por meio de camadas que
envolvem sucessivamente o
produto ou servico.< epigrafe>
(Steve Jobs)

Vocé vé coisas e pergunta:
“Por que?”

Mas um bom designer sonha
coisas que nunca existiram e
pergunta: “Por que nGo?”
(George Bernard Shaw)

Ao ser convidada para escrever este prefa-
cio lembrei imediatamente dessas frases de
Steve Jobs e de George Bernard Shaw, as
quais, mesmo proferidas ha algum tempo,
reverberam ideias que me inspiram. Nos



ualtimos anos tenho pensado nelas com frequéncia, nas situacées
mais inusitadas: numa barraca de praia, em um caixa eletronico,
no uber, no avido, numa consulta médica, em compras, fazendo
exames de salde, ao usar o computador, em sala de aula durantes
atividades diversas... Em um tempo controverso como o que hoje
experenciamos, o reconhecimento da importancia do campo do
design e da ergonomia tem crescido exponencialmente, sobretudo
no que diz respeito ao seu papel para a qualidade ambiental e

para a sustentabilidade, ou seja, para melhoria da nossa qualidade
de vida. Tal condigcao permeia todas as esferas e escalas da vida
cotidiana e abrange todas as pessoas, quaisquer que sejam suas
caracteristicas e necessidades, quer individuais, quer como grupos
inseridos na sociedade. Ela se manifestou de modo intenso frente
as exigéncias associadas ao combate da pandemia de Covid-19 que,
por longos meses, impos condi¢des que limitavam o acesso aos
espacos publicos e coletivos e confinou a populagdo mundial aos
espacos domésticos, os quais precisaram ser modificados e ressig-
nificados para suportar aquela hiperutilizacao.

Diante desse quadro geral, aceitei com alegria a tarefa de pro-
duzir este texto, afinal, “por que ndo?”. Logo constatei que tinha
recebido um lindo presente. Foi um prazer e um privilégio ter
acesso antecipado ao quarto volume da Série “FRONTEIRAS DO
DESIGN: ERGONOMIA E TECNOLOGIA [em foco]”, e fazer uma primeira
(e muito exclusiva) leitura do conjunto de textos que o compde, bus-
cando desvendar a “alma expressa em suas diversas camadas”.

A Série é uma importante iniciativa do Programa de Pds-
Graduacdo em Design (PPGDESIGN) da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) e reline pesquisadores renomados (também
amigos muito queridos) na divulgacao de investigacdes associadas
a linha de pesquisa ‘Design, Ergonomia e Tecnologia’, cujas publica-
¢Oes tém sido amplamente referendadas e consultadas tanto pelos
demais programas nacionais da area quanto na atividade profis-
sional correlata. Dando continuidade aos volumes anteriores, esta
quarta coletanea é composta por dez (10) capitulos, que problema-
tizam questoes emergentes nos campos em tela, como mobilidade/
transportes, turismo, utilizacdo de diferentes recursos tecnoldgi-
cos, metodologias e processos de projeto e de desenvolvimento
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de material didatico. Em linhas gerais, dentre os textos apreciados,
trés (3) trabalham questdes relativas a ambientes urbanos, dois (2)
remetem ao ambiente escolar, um (1) se vincula a ambiente residen-
cial, trés (3) se relacionam ao desenvolvimento de produtos e um (1)
trata do design na contemporaneidade. Em termos do publico-alvo
enfocado, destaca-se o interesse desses estudos por criangas e pela
usabilidade (genérica) de produtos em sua adaptacdo a grupos espe-
cificos da populagao.

O primeiro capitulo, “Cidades para as pessoas: mobilidade urbana
de pedestres e de usuarios do transporte publico”, trata do processo
de navegabilidade do ambiente (Wayfinding) a partir de uma visdao
humanista, indicando o potencial do design para otimizar a experién-
cia vivenciada pelas pessoas que se deslocam no meio urbano.

0 segundo capitulo, intitulado “Design Science Research como
eixo metodoldgico para o projeto do ambiente educacional hibrido”,
apresenta o desenvolvimento de um modelo conceitual de ambiente
de aprendizagem hibrida, tendo como alicerce dois métodos de
abordagem ergonomica: a Metodologia Ergonémica para o Ambiente
Construido (MEAC) (VILLAROUCO, 2009) e as etapas da projetagao
ergonomica (ATTAIANESE, DUCA, 2012).

O terceiro capitulo, “Affordances de criancas de cinco anos e seus
adultos cuidadores para o espaco residencial”, compara a percepgao
destes dois grupos, demonstrando divergéncias entre ambos acerca
do favorecimento de atividades cotidianas infantis naquele local e a
quantidade de autonomia possibilitada a infancia.

O quarto capitulo, cujo titulo é “A Rota Turistica do Alto do Moura:
observacdo da qualidade urbana”, analisa mobiliario urbano, a nave-
gacao dos pedestres e a acessibilidade naquela area, e traz recomen-
dag¢oes pautadas tanto no cotidiano do bairro quanto na atividade
turistica sazonal que ali acontece.

O quinto capitulo, “O mobiliario infantil no espago urbano: um
estudo no Parque da Crianca em Campina Grande, Paraiba”, discorre
sobre as relagoes de uso e apropriacao do local em estudo, tendo
como base uma metodologia baseada parcialmente na analise visual
da forma (BARBOSA, 2020), reunindo visdo serial, mapa psicogeogra-
fico e mapa mental.
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O sexto capitulo, “Metodologias de design, patologias e anatomia
do pé: uma aproximagdo com o universo dos cal¢ados a partir de
uma revisao sistematica de literatura”, ressalta o cruzamento teérico
de evidéncias derivadas de temas ligados a criacdo técnica e ergond-
mica da producao cal¢adista.

O sétimo capitulo, intitulado “Materiais didaticos para aprendi-
zagem e educacao inclusiva: o caso da escola Engenho do Meio -
Recife/PE”, identifica pontos de convergéncia e divergéncia teoricos
e praticos relacionados ao assunto, atividade em que a organizacao e
analise dos dados contou com o auxilio de ferramentas User Capacity
Toolkit (PICHLER, 2019).

O oitavo capitulo, “Métricas de vestibilidade da calca jeans”,
enfatiza a necessidade de considerar métricas de eficacia, eficiéncia
e satisfacdo do usuario para o desenvolvimento de novos produtos,
ressaltando a importancia de utiliza-las na identificacdo de proble-
mas, no redesign de pecas e na fase de prototipagem.

O nono capitulo, “Design & Emocao: uma proposta de protocolo
para avaliacdo afetiva de produtos”, propde uma abordagem hibrida
para avaliagdo afetiva de produtos, cuja base é a mensuracgdo de
diferentes respostas dos usuarios, tanto fisioldgicas (Involuntarias)
quanto verbalizadas (subjetivas).

Finalmente, o décimo capitulo, “Discussdo sobre a identidade
aplicada ao design no mundo globalizado”, volta-se para Estudos
Culturais, a partir dos quais é problematizada a relacdo entre os
artefatos e a identidade fluida do mundo globalizado, salientando o
papel do designer nesta construcao.

Como conjunto, esses trabalhos demonstram a maturidade do
programa e o potencial de inovagao e impacto das investigacoes de-
senvolvidas por seus docentes e discentes, 0s quais podem ser con-
siderados fortes indicadores do papel e da responsabilidade social e
ética do designer em sua condi¢do de agente transformador atuante
naquele contexto e na sociedade como um todo. Espero, fortemente,
que tais pesquisas logo venham a se consolidar por meio da critica
positiva, de a¢des para reafirmagao da cidadania, e do surgimento de
metodologias e processos que se incorporem a uma praxis projetual
centrada nas pessoas, respeitando e valorizando sua diversidade
e subjetividade na relagdo com o ambiente. Afinal, é justamente
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alicercado por esse ideal maior que surge o designer, como sugere
outro pensador da contemporaneidade que me inspira diariamente:

(...) vejo o designer como tendo trés possibilidades
de introduzir seu préprio talento para a cultura. A
primeira é por meio do design, que é, fazendo coi-
sas. A segunda é por meio de uma articulacdo critica
acerca das condicdes culturais que elucidam o efeito
do design na sociedade. E a terceira possibilidade é
por meio da conducdo de um engajamento politico
(MARGOLIN, 2006, p. 150).

Parabenizo aos colegas pelo trabalho e pela resiliéncia na concretiza-
¢ao de mais um sonho coletivo. Desejo muito éxito ao livro e convido
vocé, leitor, a percorrer suas paginas e usufruir do conhecimento que
delas emana.
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As cidades precisam, para sua propria vitali-
dade, acolher a diversidade humana, promo-
vendo os mais diversos tipos de atividades,
como trabalho, estudo, saude, lazer e cul-
tura. No entanto, muitas delas possuem um
planejamento urbano imposto e essencial-
mente funcionalista que desconsidera as re-
lagdes sociais e espontaneas, resultando na
perda de sua vitalidade, degradacao e diver-
sos problemas sociais (JACOBS, 1961/2009).
Sendo assim é necessaria uma visdo sisté-
mica e humanizada para que exista inclusao
social, bem-estar, agradabilidade e senso de
pertencimento, sendo consideradas ques-
toes relacionadas aos contextos e dinamicas
sociais, culturais e politicas (SOUZA, 2019).
Outra questao comum em muitas cidades
é a priorizacdo do automével em vez da mo-
bilidade urbana de pedestres e de usuarios
de transporte publico. Areas como a Barra da
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Tijuca no Rio de Janeiro-RJ, por exemplo, foram concebidas por um
planejamento urbano com vias largas e onde muitas atividades do dia
a dia, inclusive o acesso ao comércio, requerem a utilizagdo do auto-
movel (JAULINO, 2006). Dessa forma, a cidade favorece o transporte
individual motorizado, em detrimento do transporte publico ou dos
deslocamentos a pé, e mais oprime do que acolhe as pessoas, tor-
nando essas areas pouco humanizadas e inclusivas (JAULINO, 2006).

E por falar em mobilidade urbana, o transporte publico, ainda que
com muitos problemas e precos de tarifas questionaveis, constitui-se
em um equipamento urbano essencial para as oportunidades e inclu-
sdo social, por exemplo, de pessoas com deficiéncia e de baixa renda,
que podem nao ter acesso a outras formas de se deslocar pelas cida-
des (BJERKAN; NORDT@MME; KUMMENEJE, 2013; LAW; EWENS, 2010;
@KSENHOLT; AARHAUG, 2018; SUN; PHILLIPS; WONG, 2018).

Essa discussao se mostra bastante relevante pois de acordo com
Ferraz e Torres (2004), as atividades comerciais, industriais, educa-
cionais, recreativas e entre outras que sao essenciais nas cidades
somente sdo possiveis com o deslocamento de pessoas e produtos.
Sendo assim, a mobilidade urbana é tdo importante para a qualidade
de vida da populagdo quanto outros servigos basicos e, consequen-
temente, contribui para o desenvolvimento econdmico e social das
cidades (FERRAZ; TORRES, 2004). E preciso, portanto, que ela seja
inclusiva e acessivel a todos, garantindo assim a toda a sociedade o
direito constitucional de ir e vir.

Diante disso, que tipo de fatores estao envolvidos com a mobili-
dade urbana humanizada de pedestres e usuarios do transporte pu-
blico dentro do conceito de cidade para as pessoas? Este capitulo,
apresenta, sem esgotar o tema, fatores que afetam essa mobilidade
considerando tanto questdes micro na interacdo direta usuario-
-entorno, quanto questoes macro e sociais, a partir de revisao da
literatura realizada durante os periodos de mestrado e doutorado
de um dos autores.
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WAYFINDING

Primeiramente para compreender a natureza desses fatores sobre
a utilizacao dos espacos e a mobilidade urbana, parte-se do prin-
cipio de que todo deslocamento envolve um processo cognitivo de
orientacdo chamado na lingua inglesa de wayfinding. O processo
compreende a interacao e o reconhecimento das pessoas com todo
o ambiente urbano e suas referéncias, bem como as informagdes
necessarias para planejar, monitorar e efetuar os deslocamentos
(DISCHINGER; BINS ELY; PIARDI, 2012; LYNCH, 1960/2010; ARTHUR,;
PASSINI, 1992/2002).

Ocorre assim, a conexao entre a “esfera mundo” - elementos
dindmicos e permanentes relacionados ao entorno, as relacdes e aos
contextos sociais - e a “esfera do individuo” - percepcbes de cada
pessoa em relacdo ao entorno, de acordo com suas proprias expe-
riéncias e aprendizado cultural (DISCHINGER, 2000).

Ao longo deste capitulo, serdo abordados alguns dos principais fa-
tores que podem afetar o processo e consequentemente a mobilidade
urbana humanizada e inclusiva, sendo divididos em: estética e esti-
mulos no meio urbano; informacgao; infraestrutura urbana e de servi-
¢os; e contexto social, economico e cultural e relagoes interpessoais.

ESTETICA E ESTIMULOS NO MEIO URBANO

Comecando entdo pela estética e estimulos no meio urbano, os ele-
mentos da cidade podem se tornar importantes referéncias ou ima-
gens ambientais que ajudam na construcdao de um mapa cognitivo

e no entendimento da cidade (GOLLEDGE, 1999; LYNCH, 1960/2010).
Essas imagens sdo o resultado da interacao entre o ambiente e 0
observador, que seleciona, organiza e confere significado aquilo que
vé (SOUZA, 2019).

A estética cumpre um importante papel na construcdo da ima-
gem da cidade: quanto mais possuirem elementos que os distin-
guem da complexidade do espago urbano, maiores as possibilidades
de serem reconhecidos e usados como referéncias pelas pessoas
(HEATH, 1988; SOUZA, 2019). Na perspectiva dos pedestres, além da



percepc¢do sensorial acerca da estética e dos estimulos urbanos, as
pessoas ainda produzem conexdes afetivas com os espagos urbanos,
sendo que as prdprias caracteristicas estéticas, bem como a organi-
zagao urbana, podem desencadear sensacoes, que por fim afetam
os comportamentos e preferéncias (JACOBS, 1961/2009; LYNCH,
1960/2010; NASAR, 2008).

Deve-se destacar que a estética ambiental e a criacdo desta ima-
gem urbana ndo se limitam ao visual, uma vez que é multissensorial
(FERRARA, 1993). Spence (2020) aponta que é necessario considerar
os outros sentidos humanos - som, tato (incluindo propriocepcao,
cinestesia e o sentido vestibular), olfato e em certas situa¢des, até
o paladar - e ter uma abordagem multissensorial e holistica, tendo
maior compreensao dos sentidos e como eles influenciam um ao ou-
tro. Essa estimulacao multissensorial pode potencialmente afetar as
pessoas nos niveis sociais, emocionais e cognitivos (SPENCE, 2020).

As pessoas com deficiéncia visual, por exemplo, podem utilizar
outros tipos de estimulos e referéncias (MARTINS; ALMEIDA, 2014;
PASSINI; PROUX, 1988; PASSINI, 1996). Os sons podem fornecer pistas
em relacdo a identidade, proporc¢des e funcdes de um espaco, ou
também sugerir intimidade, monumentalidade, hospitalidade ou
hostilidade (SPENCE, 2020). Ainda podem ajudar as pessoas a identi-
ficarem certas texturas, materiais, tipos de pavimentacao, formas e
tamanhos dos objetos e a dire¢do do trafego de veiculos (GARDINER;
PERKINS, 2005; JENKINS; YUEN; VOGTLE, 2015; KOUTSOKLENIS;
PAPADOPOULOS, 2011a; SUN; PHILLIPS; WONG, 2018).

Sendo assim, de forma moderada, contribuem para a seguranga
por auxiliarem os pedestres, especialmente aqueles com deficiéncia
visual, a manter uma determinada direcao, identificar semaforos e
travessias seguras, e encontrar ajuda (GARDINER; PERKINS, 2005;
HERSH, 2016; KOUTSOKLENIS; PAPADOPOULOS, 2011a).

Os cheiros, por sua vez, constituem, segundo Spence (2020), a
memoria mais forte de um lugar. Podem tanto criar “paisagens olfa-
tivas” que caracterizam os muitos espacos urbanos, quanto ajudar
0s usuarios a perceberem elementos de referéncia, identificarem
locais especificos e fazer inferéncias sobre proximidade de espacos e
pessoas (HERSH, 2016; KOUTSOKLENIS; PAPADOPOULOS, 2011b).
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Diante disso, os estimulos sensoriais de forma moderada, mul-
tissensorial e redundante, permitem, portanto, inferéncias, infor-
macdes direcionais, identificacdo e distingdo de espagos, além da
determinacgdo de pontos de referéncia a partir de caracteristicas
marcantes e peculiares. Contribuem entao para o ideal de “cidade
para as pessoas” quando, além da perspectiva funcional, tornam a
experiéncia de se deslocar pela cidade agradavel, confortavel, segura
e, assim, atrativa.

INFORMACAO

Com toda essa diversidade de estimulos ambientais e a comple-
xidade existente nas cidades, a informagao ambiental torna-se
essencial para as pessoas se deslocarem e utilizarem os espacos,
equipamentos e transportes urbanos. Ela compreende trés elemen-
tos inter-relacionados: a informacao arquitetdnica, a informacgao do
objeto e a informacao adicional (DISCHINGER et al., 2008).

A primeira - a informacdo arquitetonica - esta relacionada com a
prépria configuracdo espacial, os elementos referenciais e o zonea-
mento funcional, que influenciam a leitura do ambiente e a utilizagao
do espaco (DISCHINGER et al., 2008). A segunda - a informagao do
objeto - esta ligada a identificacdo dos elementos, funcéo e uso, com
suas caracteristicas particulares e sua relagdo com o ambiente em
que se insere (DISCHINGER et al., 2008). J4 a terceira - a informacao
adicional - complementa as duas primeiras por meio de dispositivos
publicos (como placas, sinais, displays, mapas e banners) ou de uso
individual, como folhetos e informacdes na internet (DISCHINGER et
al., 2008).

No planejamento dos sistemas de informacdo é preciso haver a
preocupacao de quais informacdes precisam ser apresentadas, onde
e como, permitindo aos pedestres e usuarios do transporte pu-
blico identificarem e confirmarem os pontos de partida, localizagao
relativa e do todo, as referéncias ambientais, questdes contextuais,
como possiveis riscos e rotas de escape e por fim, o destino (APELT;
CRAWFORD; HOGAN, 2007; CHANG et al., 2010; LANZONI; SCARIOT;
SPINILLO, 2011; KAMAL et al., 2010).



Dentre os principais fatores relacionados a informacdo que Figura 1.1: Display com

tornam a mobilidade urbana inclusiva e minimamente funcional horarios em tempo real
pode-se destacar: disponibilidade e distribuicao - com presenca em em uma estacdo de BRT
varios lugares e canais de comunicagao, sendo estrategicamente (Bus Rapid Transit) em
posicionada ou divulgada; eficiéncia - comunicagao com clareza, Belo Horizonte-MG.

objetividade, redundancia e combinacdo de imagens, textos e sons; e
perceptibilidade - com boa visibilidade, tamanho, contraste visual e
compreensao sonora de forma adequada (SOUZA, 2019).

Quanto ao transporte publico, o contetido tem a ver com a re-
lagdo entre usuario-sistema: turistas e usuarios ndo regulares, por
exemplo, podem precisar de informag¢des mais completas, deta-
lhadas e de forma motivadora sobre os sistemas de transporte, do
que aqueles que ja os utilizam no cotidiano (LANZONI; SCARIOT;
SPINILLO, 2011). No entanto, independente dessa relagao, é preciso
ter desde as informacoes relacionadas com a prépria imagem do sis-
tema, seus beneficios e 0 modo de utilizacdo, até aquelas operacio-
nais em que o usuario pode planejar viagens, se informar de altera-
¢Oes e se preparar melhor para elas, por exemplo, as informacoes em
tempo real (Figura 1.1) (LANZONI; SCARIOT; SPINILLO, 2011).
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Para atingir os varios usudarios, o Design Universal nos sistemas de
informacado torna-se essencial e de grande relevancia para pessoas
com deficiéncia, pois por se apoiar na diversidade humana, se pro-
pOe integrar as pessoas a vida cotidiana, com produtos e ambientes
que conciliam ao maximo necessidades distintas, sem precisar de
projetos especiais ou adaptagoes (DISCHINGER; BINS ELY; PIARDI,
2012; STORY; MUELLER; MACE, 1998). Diante disso, tanto a informa-
¢do, quanto a propria estrutura urbana se tornam mais inclusivas,
faceis, confortaveis e seguras de serem utilizadas pela maioria das
pessoas (WRIGHT, 2001).

No entanto, em algumas situacGes, sdo necessarias tecnologias
assistivas que consistem em técnicas, equipamentos, produtos e ser-
vicos de uso pessoal utilizados para manter ou melhorar as capacida-
des fisicas, sensoriais e cognitivas, dando mais independéncia para
algumas pessoas no uso e interagao com ambientes pouco adequa-
dos as suas necessidades (STORY; MULLER; MACE, 1998; DISCHINGER;
BINS ELY; PIARDI, 2012).

Além das questGes de acessibilidade e usabilidade, o Design pode
otimizar a forma como o usuario adquire a informacao, auxiliando ou
traduzindo a complexidade existente de forma eficiente, sendo tam-
bém pensadas questdes, como atratividade e permanéncia dos usua-
rios nestes ambientes, potencializando a comunicacao (CABRAL,;
RANGEL, 2014; KULAK, 2017; OLIVEIRA; SOUZA, 2014; SANTOS, 2015;
SOUZA; COUTINHO; MARTINS, 2018).

Por meio da humanizagao, da conscientiza¢ao sobre contextos
sociais, culturais e histéricos, das experiéncias sensoriais positivas
ao usuario e da articulacdo entre a estética e a informacao, pode-se
obter discursos mais efetivos, com percepcao rapida e entendimento
com maior facilidade e profundidade a respeito da imagem ambien-
tal, destacando o que é significativo para o publico (KULAK, 2017;
OLIVEIRA; SOUZA, 2014; SOUZA; COUTINHO; MARTINS, 2018). Dessa
forma, é possivel haver um maior envolvimento e apropriacdo dos
espacos pelos usuarios e usos urbanos mais efetivos, seguros e inclu-
sivos (SANTOS, 2015; SOUZA; COUTINHO; MARTINS, 2018).

Ainformacao entao possui o papel de contribuir para uma mobi-
lidade urbana humanizada por auxiliar a compreensao da complexi-
dade do entorno urbano e seus sistemas, compensar determinadas
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dificuldades dos usuarios e promover uma experiéncia atrativa,
agradavel, confortavel e segura no uso dos espacos e deslocamen-
tos urbanos.

INFRAESTRUTURA: ESPACOS,
TRANSPORTES E SERVICOS URBANOS

Assim como na informagao, questdes como a inclusdo, a facilidade
de se deslocar e a promog¢ao de uma experiéncia urbana mais hu-
manizada devem se estender para toda a infraestrutura urbana
relacionada a utilizagdo dos espacos e transportes publicos urbanos.
Quando se fala em infraestrutura urbana, esta compreendido um
sistema técnico de equipamentos e servicos necessarios ao desen-
volvimento das fung¢des urbanas sob as dimensdes social, econdmica
e institucional, tendo assim uma relagdo direta ou indireta com usua-
rios (ZMITROWICZ; ANGELIS NETO, 1997).

Dentro entdo da infraestrutura urbana existe o subsistema viario
e de transportes que envolve as redes de circulacdo para receber vei-
culos e pedestres, em que estdo implicitas questdes, como a consti-
tuicdo dos quarteirGes, pracgas e logradouros publicos (ZMITROWICZ;
ANGELIS NETO, 1997). No entanto, o perfil das vias atuais, como ja
citado anteriormente, privilegia os veiculos automotores em vez dos
pedestres, tornando assim as cidades menos acolhedoras, inclusivas
e interessantes para moradores e turistas.

No subsistema viario e de transportes estdo incluidos também os
sistemas de transporte publico e suas respectivas estruturas. Varios
paises, incluindo o Brasil, possuem leis, decretos e normas pautados
em principios de Design Universal e tecnologias assistivas. Para os
espacos publicos, paradas e terminais, sdo definidas caracteristicas
arquitetonicas acessiveis, como: dimensionamento adequado para a
circulagdo de pessoas; sinalizagdo e pisos tateis (Figura 1.2); presenca
de elevadores, faixas e passarelas de pedestres; comunicagao e si-
nalizagao dos locais de embarque e desembarque; e acessibilidade e
usabilidade dos dispositivos de informacao (ABNT, 2020; CARVALHO,
2015; SOUZA; BOTELHO, 2017).

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



Figura1.2: Sinalizagdo,
pisos tateis, faixas

de pedestres em um
terminal de 6nibus do
sistema metropolitano
de 6nibus de Belo

Horizonte-MG.




As areas de circulagdo de pedestres devem ser entdo priorizadas nos
espacos urbanos e terem qualidade, tendo caracteristicas, como:
boa iluminacdo, boas condi¢cdes e manutengao, protecao para pe-
destres (em relacdo ao trafego de veiculos e as condicdes climaticas),
seguranca publica, integracdo com a rede de transportes e um layout
arquitetonico facil de se entender e deslocar (SOUZA, 2019).

Ja no caso dos veiculos, as normas brasileiras preveem a utiliza-
¢ao de 6nibus dos tipos - piso-baixo, piso alto com acesso realizado
por plataforma de embarque/desembarque (conhecidos em muitas
cidades como Bus Rapid Transit -BRT) e piso alto equipado com pla-
taforma elevatoria veicular - que devem ainda possuir caracteristicas
internas, como, assentos preferenciais, baladstres e sinalizacdo de
desniveis nas cores amarelas, conforto e seguranca (ABNT, 2011, 2016;
SOUZA, 2019; SOUZA; BOTELHO, 2017).

No entanto, é comum que tais diretrizes sejam aplicadas de
forma pouco abrangente ou inadequada, havendo varios pontos em
que a mobilidade das pessoas, especialmente aquelas com deficién-
cia é comprometida. O outro ponto é que nem sempre quando ha
boas condi¢oes de acessibilidade, de acordo com as normas, existe
de fato a inclusdo. Deve-se destacar também que a infraestrutura
fisica esta intimamente relacionada com os servicos urbanos, como:
manutencao, conservagao e limpeza; planejamento, abrangéncia,
frequéncia e confiabilidade do transporte publico; e por fim, a quali-
dade do atendimento humano de condutores e outros funcionarios
(SOUZA, 2019).

Sendo assim, a qualidade da infraestrutura e planejamento
urbano junto com a qualidade dos servicos relacionados sao con-
siderados determinantes para a mobilidade urbana, uma vez que
problemas neste sentido ndo s6 prejudicam, como podem impedir
os deslocamentos, comprometendo, consequentemente, o0 acesso as
oportunidades sociais.

CONTEXTO SOCIAL, ECONOMICO E CULTURAL
E RELACOES INTERPESSOAIS

Para se ter cidades para as pessoas, o planejamento dos sistemas
de informacgao, da infraestrutura e dos servicos urbanos precisam
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considerar o contexto social, econdmico e cultural que regem a real
qualidade dos fatores discutidos nos topicos anteriores.

A qualidade da infraestrutura e dos servigos muitas vezes varia
dependendo da regido. Areas rurais e periféricas frequentemente
recebem menor atencdo do poder publico e tém uma infraestrutura
inferior se comparadas as regides centrais e com maior poder aqui-
sitivo, havendo problemas, como a falta de calcadas adequadas e
de travessias seguras, grandes distancias para o acesso de servicos
basicos, salide e educacgdo, e atendimento insuficiente do transporte
publico, comprometendo assim a inclusao social das pessoas destas
areas (AHERN; HINE, 2012; GRANT et al., 2010; LAMONT et al., 2012).

A seguranca publica e a criminalidade também constituem um
problema comum que afeta os deslocamentos e uso dos espagos
urbanos, se tornando uma preocupacao consideravel para a comu-
nidade, especialmente, mulheres, idosos e pessoas com deficién-
cia (ALIDOUST: BOSMAN; HOLDEN, 2018; ANCIAES; JONES, 2018;
CECCATO; BAMZAR, 2016; LAW; EWENS, 2010; MARQUEZ et al., 2017;
SUNDLING, 2015; SUN; PHILLIPS; WONG, 2018).

O medo de crimes e a sensacao de vulnerabilidade afetam a
mobilidade urbana e a utilizacdo do transporte publico, especial-
mente durante a noite (CECCATO; BAMZAR, 2016; STROBL et al., 2016;
SUNDLING, 2015; SUN; PHILLIPS; WONG, 2018). Locais com histdrico
de criminalidade podem também gerar inseguran¢a no meio ur-
bano, especialmente em estruturas, como passarelas e passagens
subterraneas, além das estac¢Ges e paradas do transporte pUblico
(ALIDOUST; BOSMAN; HOLDEN, 2018).

A prépria comunidade também desempenha uma influéncia
importante quanto ao modo em que as pessoas utilizam a cidade.
As pessoas tém lacos afetivos com o local e com os vizinhos de onde
moram, o que contribui para seu senso de pertencimento e segu-
rancga (SUN; PHILLIPS; WONG, 2018).

A presenca moderada de pessoas nas ruas é vista como algo posi-
tivo na maioria das vezes, proporcionando seguranca e socializagao
(CASEY; BRADY; GUERIN, 2013; GRANT et al., 2010; RISSER; INARSSON;
STAHL, 2012). Por isso, se destaca a importancia de haver uma in-
fraestrutura urbana que considera as relagdes das pessoas na co-
munidade, havendo parques, areas verdes e espacos, equipamentos



e transportes acolhedores e atrativos (JACOBS, 1961/2009; SUN;
PHILLIPS; WONG, 2018). Além disso, os préprios vizinhos, amigos e
familiares constituem uma importante rede de apoio (ALIDOUST;
BOSMAN; HOLDEN, 2018; LAYTON; STEEL, 2015; STROBL et al., 2016).
No entanto, essa mesma comunidade pode ser fonte de preconceito
e hostilidade para seus préprios membros (BOMBOM; ABDULLAHI,
2016; KONG; LOI, 2017; LAMONT et al., 2012; LEFEBVRE; LEVERT, 2014;
MARQUEZ et al., 2017; RISSER; INARSSON; STAHL, 2012).

Diante disso, ao se discutir mobilidade e planejamento urbano,
devem ser analisados os diversos valores existentes em uma deter-
minada comunidade, bem como na sociedade a qual ela pertence, e
as questdes que muitas vezes sao estruturais e desafiadoras, como
o machismo, racismo, homofobia, capacitismo e a supervaloriza-
¢do do automovel. Politicas publicas, portanto, além de afetarem
a concepgao do planejamento e da infraestrutura urbana, se fazem
necessarias para a promocao da inclusdo e acesso as diferentes
oportunidades sociais, além da reducdo das desigualdades, precon-
ceito e criminalidade e do incentivo para as pessoas utilizarem mais
os espacos publicos e o transporte publico.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi coletado entre os autores consultados, o ideal de
cidade para as pessoas deve consistir em favorecer a boa interagdo
entre as pessoas de uma comunidade e a interagdo desta comuni-
dade com o meio urbano onde vivem, com os espacos, equipamen-
tos e sistemas de transportes. A perspectiva, portanto, vai além do
viés funcional pois visa a apropriacdo, o acolhimento da diversidade
humana e dos mais variados tipos de atividades do cotidiano, con-
siderando o contexto social, economico e cultural. Dessa forma,
as cidades se tornam mais atrativas pois os moradores ou mesmo
turistas percebem os espacos, equipamentos e transportes como
seguros, confortaveis, agradaveis e faceis de utilizar, promovendo o
bem-estar, o envolvimento e o senso de pertencimento.

Seguindo essa concep¢ao, o Design, em sua esséncia, visa o
projeto e o desenvolvimento de solu¢des inclusivas e integradas
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com outras areas, abordando, portanto, ndo apenas a dimensdo
funcional, mas também as questdes emocionais, comportamentais e
sociais dos usuarios, por intermédio de uma analise sistémica e holis-
tica, tanto a partir de uma perspectiva micro quanto macro.

No entanto, destaca-se que as solu¢des nao devem ser isola-
das: devem promover o engajamento do poder publico e privado,
havendo a conscientizacdo dos varios atores da sociedade e inter-
vengdes que melhorem as relagdes interpessoais, o atendimento
e treinamento de funcionarios, a promogao de comportamentos
inclusivos e a aplicacdo de politicas publicas.

Embora ja existam diversos tipos de intervencoes e projetos que
visam melhorar a infraestrutura urbana em termos de atratividade
e inclusdo, é preciso ampliar a discussdo sobre a atuacdo do Design
em um contexto mais amplo, abordando também questd&es atitudi-
nais e sociais.

45%.._3



AGRADECIMENTOS

Este capitulo foi realizado com base na pesquisa de mestrado
apoiada pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e da pesquisa de doutorado apoiada pela Fundagao
de Amparo a Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco (FACEPE).

REFERENCIAS

AHERN, A_; HINE, J. Rural Transport - Valuing the mobility of older
people. Research in Transportation Economics, v. 34, p. 27-34, 2012.

ALIDOUST, S.; BOSMAN, C.; HOLDEN, G. Talking while walking: an
investigation of perceived neighbourhood walkability and its impli-
cations for the social life of older people. Journal of Housing and the
Built Environment, v. 33, n. 1, p. 133-150, 2018.

ANCIAES, P.;; JONES, P. Estimating preferences for different types of
pedestrian crossing facilities. Transportation Research. Part F, Traffic
Psychology and Behaviour, v. 52, n. 1, p. 222-237, jan. 2018.

APELT, R.; CRAWFORD J.; HOGAN, D. J. Wayfinding Design Guidelines.
Brisbane: Cooperative Research Centre for Construction Innovation,
69, 2007.

ARTHUR, P.; PASSINI, R. Wayfinding-People, Signs, and Architecture.
New York: McGraw-Hill, [1992], 2002.

ASSOCIAQAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS (ABNT). NBR 9050:
Acessibilidade a edifica¢des, mobiliario, espagos e equipamentos
urbanos. Rio de Janeiro: ABNT, 2020.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS (ABNT). NBR 14022:
Acessibilidade em veiculos de caracteristicas urbanas para o trans-
porte coletivo de passageiros. Rio de Janeiro: ABNT, 2011.

ASSOCIA(;AO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS (ABNT). NBR 15646:
Acessibilidade - Plataforma elevatdria veicular e rampa de acesso
veicular para acessibilidade em veiculos com caracteristicas urbanas

" fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



para o transporte coletivo de passageiros - Requisitos de desempe-
nho, projeto, instalacao. Rio de Janeiro: ABNT, 2016.

BJERKAN, K. Y.; NORDT@MME, M. E.; KUMMENEJE, A. Transportation
to employment. Scandinavian Journal of Disability Research, v. 15, n.
4, p. 342-360, 2013.

BOMBOM, L.; ABDULLAHI, I. Travel patterns and challenges of physi-
cally disabled persons in Nigeria. GeoJournal, v. 81, n. 4, p. 519-533,
2016.

BURDEK, B. Histdria, teoria e pratica do design de produto. Sdo Paulo:
Edgar Bliicher, 2006.

CABRAL, A.; RANGEL, A. A tipografia urbana na (des)orientacao da
cidade. In: 1l Congresso Ergotrip Design: Design, Ergonomia e Int.
Humano-Computador, 2014, Natal. Anais... Natal: UFRN, 2014.

CARVALHO, C. H. R. Politicas de melhoria das condi¢bes de acessibi-
lidade no transporte urbano no Brasil. Texto para Discussao, n. 2139.
IPEA, Rio de Janeiro, out. de 2015.

CASEY, H.; BRADY, N.; GUERIN, S. ‘Is Seeing Perceiving?’ Exploring is-
sues concerning access to public transport for people with sight loss.
The British Journal of Visual Impairment, v. 31, n. 3, p. 217-227, 2013.

CECCATO, V.; BAMZAR, R. Elderly Victimization and Fear of Crime in
Public Spaces. International Criminal Justice Review, v. 26, n. 2, p. 115-
133, jun. 2016.

CHANG, Y.J.; PENG, S.M.; WANG, T.Y.; CHEN, S.F.; CHEN, Y.R.; CHEN,
H.C. Autonomous indoor wayfinding for individuals with cognitive
impairments. Journal of Neuroengineering and rehabilitation, v. 7, p.
45-57, set. 2010.

DISCHINGER, M. Designing for all senses: Acessible spaces for vi-
sually impaired citizens. 2000. 260 f. Tese (Doutorado em Filosofia) -
Departament of Space and Process School of Architecture, Chalmers
University of Technology. Goteborg, Suécia.

DISCHINGER, M.; BINS ELY, V.; PIARDI, S. Promovendo Acessibilidade
espacial nos edificios publicos: Programa de Acessibilidade as Pessoas



com Deficiéncia ou Mobilidade Reduzida nas Edificacdes de Uso
Publico. MPSC. Floriandpolis, 2012.

DISCHINGER, M.; MATTOS, M. L.; BRANDAO, M. M.; BINS ELY, V. H. M.
Orientar-se em campi universitarios no Brasil: condi¢do essencial
para a inclusdo. Revista Ponto de Vista, Floriandpolis, n. 10, p. 39-64,
2008.

FERRARA, L. A. Olhar periférico. Sdo Paulo: Edusp, 1993.

FERRAZ, A. C. P.; TORRES, I. G. E. Transporte publico urbano. 2. ed.
Sao Carlos: Rima, 2004. 428 p.

GARDINER, A.; PERKINS, C. “It's a Sort of Echo...”: Sensory Perception
of the Environment as an Aid to Tactile Map Design. British Journal of
Visual Impairment, v. 23, n. 2, p. 84-91, 2005.

GOLLEDGE, R. G. Wayfinding Behavior: Cognitive Mapping and Other
Spacial Process. Johns Hopkins University Press, EUA, 1999.

GRANT, T. L.; EDWARDS, N.; SVEISTRUP, H.; ANDREW, C.; EGAN, M.
Inequitable walking conditions among older people: examining the
interrelationship of neighbourhood socio-economic status and urban
form using a comparative case study. BMC Public Health, v. 10, p. 677
(16), 2010.

HEATH, T. Behavioral and perceptual aspects of the aesthetics of
urban environments. In: NASAR, J. (eds). Environmental Aesthetics:
Theory, Research & Applications. New York: Cambridge University
Press. 1988, p. 6-10.

HERSH, M. A. Improving Deafblind Travelers’ Experiences: An
International Survey. Journal of

Travel Research, v. 55, n. 3, p. 380-394, mar. 2016.

JACOBS, J. Morte e vida de grandes cidades. Traducao de Carlos S.
Mendes Rosa. 2. ed. Sao Paulo: WWF Martins Fontes, [1961], 2009.

JAULINO, D. D. Barra da Tijuca e o custo do urbanismo moderno.
Minha Cidade, Sao Paulo, ano 06, n. 066.01, Vitruvius, jan. 2006.

" fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



Disponivel em: https://vitruvius.com.br/revistas/read/minhaci-
dade/06.066/1955. Acesso em: 13 maio 2023.

JENKINS, G. R.; YUEN, H. K.; VOGTLE, L. K. Experience of Multisensory
Environments in Public Space among People with Visual Impairment.
International journal of environmental research and public health, v.
12, n. 8, p. 8644-8657, jul. 2015.

KAMAL, A.; DOGANER, S.; RUVUNA, J.; FLORES, J.; HERNANDEZ,
E.; NISHIMOTO, T. Wayfinding and Accessibility in the San Antonio
Riverwalk: A Model for Urban Design Education. International Journal
of Architectural Research, v. 4, n. 2/3, p. 391-406, jul.-nov. 2010.

KONG, W. H.; LOI, K. I. The barriers to holiday-taking for visually im-
paired tourists and their families. Journal of Hospitality and Tourism
Management, v. 32, p. 99-107, set. 2017.

KOUTSOKLENIS, A.; PAPADOPOULOS, K. Auditory Cues Used for
Wayfinding in Urban Environments by Individuals with Visual
Impairments. Journal of Visual Impairment & Blindness, v. 105, n. 10, p.
703-714, 2011a.

KOUTSOKLENIS, A.; PAPADOPOULOS, K. Olfactory Cues Used

for Wayfinding in Urban Environments by Individuals with Visual
Impairments. Journal of Visual Impairment & Blindness, v. 105, n. 10, p.
696-702, 2011b.

KULAK, S. M. O Design Grafico Ambiental Como Ferramenta da
Comunicag¢do Urbana: Estética e Informagdo nos Ambientes
Citadinos. In: XXXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao,
2017, Curitiba. Anais... Sao Paulo: Intercom, 2017.

LAMONT, R. M.; MORRIS, M. E.; WOOLLACOTT, M. H.; BRAUER, S.
G.; GAMMON M. E. Community Walking in People with Parkinson's
Disease. Parkinson's Disease, v. 2012, 8 p., 2012.

LANZONI, C. O.; SCARIOT, C. A,; SPINILLO, C. G. Sistema de informa-
cdo de transporte publico coletivo no Brasil: algumas consideragdes
sobre demanda de informacgao dos usudrios em pontos de parada de
onibus. Infodesign, Rio de Janeiro, v. 8, n. 1, p. 54-63, 2011.

49



LAW, C.; EWENS, D. Making the journey to learning and work. Mental
Health and Social Inclusion, v. 14, n. 2, p. 28-34, 2010.

LAYTON, N.; STEEL, E. “An Environment Built to Include Rather than
Exclude Me”: Creating Inclusive Environments for Human Well-Being.
International Journal of Environmental Research and Public Health, v.
12, n. 9, p. 11146-11162, sep. 2015.

LEFEBVRE, H.; LEVERT, M. J. Supporting people with traumatic brain
injury in their use of public spaces: Identifying facilitating factors and
obstacles. Alter - European Journal of Disability research, v. 8, n. 3, p.
183-193, jul.-sept. 2014.

LYNCH, K. Aimagem da cidade. Traducao de Jefferson Luiz Camargo.
2. ed. Sao Paulo: WWF Martins Fontes, [1960], 2010.

MARQUEZ, D. X.; HUNTER, R. H.; GRIFFITH, M. H.; BRYANT, L. L.;
JANICEK, S. J.; ATHERLY, A. J. Older Adult Strategies for Community
Wayfinding. Journal of Applied Gerontology, v. 36, n. 2, p. 213-233, fev.
2017.

MARTINS, L. B.; ALMEIDA, M. F. X. M. O conceito de wayfinding na
concepgao de projetos arquitetonicos: interdisciplinaridade a servico
da inclusao. Architecton Revista de Arquitetura e Urbanismo, v. 04, p.
57-63, 2014.

NASAR, J. L. Visual quality by design. Holland: ASID, Haworth Inc.,
2008.

@KSENHOLT, K. V.; AARHAUG, Jargen. Public transport and people
with impairments - exploring non-use of public transport through
the case of Oslo, Norway. Disability & Society, v. 33, n. 8, p. 1280-1302,
2018.

OLIVEIRA, M. M.; SOUZA, S. M. R. O carater multidisciplinar da
Comunicagao Visual em hospitais. Comunicag¢éo & Inovagéo (Online),
Sao Caetano do Sul, v. 15, p. 159-170, 2014.

PASSINI, R. Wayfinding design: logic, application and some thoughts
on universality. Design Studies, v. 17, n. 3, p. 319-331, 1996.

" fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



PASSINI, R.; PROULX, G. Wayfinding without vision: An experiment
with congenitally totally blind people. Environment and Behavior, v.
20, n. 2, p. 227-252, 1988.

RISSER, R.; INARSSON, S.; STAHL, A. How do people with cognitive
functional limitations post-stroke manage the use of buses in local
public transport? Transportation Research Part F: Psychology and
Behaviour, March 2012, v. 15, n. 2, p. 111-118, 2012.

SANTOS, F. A. Design de informacgao e cidade: um exercicio embrio-
nario tendo Brasilia como cenario. Infodesign (SBDI. Online), Rio de
Janeiro, v. 12, p. 157, 2015.

SOUZA, R. F.; COUTINHO, S. G.; MARTINS, L. B. Métodos e técnicas de
estudos em wayfinding de pessoas com deficiéncia em uma etapa
pré-design. In: Interaction Latin America, 2018, Rio de Janeiro. Anais...
Campinas, Galoa, 2018.

SOUZA, R. F.; BOTELHO, R. D. O transporte publico integrador: uma
analise da acessibilidade no embarque de 6nibus urbano. VIRUS, Sao
Carlos, n. 14, p. 1-10, 2017.

SOUZA, R. F.; MARTINS, L. B. Como o entorno urbano e sua dindmica
afetam os deslocamentos de pedestres e usuarios do transporte
publico com deficiéncia e mobilidade reduzida. In: Anais do 18°
Ergodesign e 0 18° USIHC, p. 123-139. Sao Paulo: Blucher, 2022.

SOUZA, R. F. Fatores que influenciam o comportamento das pessoas
com deficiéncia no uso do transporte publico. Recife, 2019. 246 f.
Orientadora: Laura B. Martins. Disserta¢ao (Mestrado em Design)

- Centro de Artes e Comunicagao, Univ. Federal de Pernambuco,
Recife, 2019.

SPENCE, C. Senses of place: architectural design for the multisensory
mind. Cognitive Research: Principles and Implications, v. 5, 46, 2020.

STORY, M. F.; MUELLER, J. L.; MACE, R. The Universal Design File:
Designing for People of All Ages. Raleigh: NC State University, Center
for Universal Design, 1998.

51._..__.



STROBL, R.; MAIER, W.; LUDYGA, A.; MIELCK, A.; GRILL, E. Relevance of
community structures and neighbourhood characteristics for partici-
pation of older adults: a qualitative study. Quality of Life Research, v.
25,n.1, p. 143-152, 2016.

SUN, Y.; PHILLIPS, D. R.; WONG, M. A study of housing typology and
perceived age-friendliness in an established Hong Kong new town: A
person-environment perspective. Geoforum, v. 88, p. 17-27, jan. 2018.

SUNDLING, C. Travel Behavior Change in Older Travelers:
Understanding Critical Reactions to Incidents Encountered in Public
Transport. International journal of environmental research and public
health, v.12, n. 1, p. 14741-63, 2015.

WRIGHT, C. Facilitando o transporte para todos. 1. ed. Washington,
D.C.: Banco Interamericano de Desenvolvimento, 2001.

ZMITROWICZ, W.; ANGELIS NETO, G. de. Infraestrutura Urbana. Texto
Técnico TT/PCC/17. Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo
(USP). Dep. de Engenharia da Construcgao Civil. 40 p., 1997.

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]






(3]
—
—
(]
>
—

©
<
5=
F
<
+—
(7]
[}
O
—
<
>
o v
-
=)
Q
—

Luana Alves de Ol




Ao se pensar o projeto de uma residéncia para
uma familia inteira, as criangas também deve-
riam ser consideradas no processo. Porém, o
quarto da crianca é, geralmente, o Ginico am-
biente doméstico que é planejado e adaptado
as suas necessidades ambientais especificas;
e, ao transitar pela casa, os demais ambientes
residenciais quase sempre desfavorecem sua
interacdo livre, autbnoma e acessivel quanto
a realizagdo de atividades cotidianas.

A forma como a casa acolhe a crianca e,
principalmente, a forma como o ambiente
influencia na experiéncia dela ao realizar
tarefas cotidianas, advém de projetos ergo-
nomicos. A mudanca do cenario apontado
demandaria, portanto, que os projetistas
de interiores buscassem investigar ou ana-
lisar pesquisas ja realizadas, em busca de
elementos de interagdo das criangas com os
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ambientes domésticos, para tornar o desempenho dessas atividades
mais ergondmico.

Sabe-se que o ambiente residencial é o lugar onde as criancas
passam a maior parte do seu tempo, sentem-se mais seguras para
aprender, entram em contato direto com os principais valores e cos-
tumes de seus cuidadores, adaptam-se as rotinas e exercitam suas
habilidades motoras.

E principalmente na fase considerada como primeira infancia (0
a 6 anos) - periodo em que a crianga se mostra mais ativa e que seu
desenvolvimento cerebral acontece de forma mais expansiva e acele-
rada - quando ocorre a formacgao das principais competéncias huma-
nas. Os cinco anos - idade objeto de estudo da pesquisa - represen-
tam o fim e o comeco de uma nova etapa de crescimento, quando a
prépria crianga se mostra mais consciente do mundo ao seu redor e
sua relagao com o ambiente manifesta-se em termos mais amistosos
(LABORATORIO DE EDUCAGAO, 2021).

A Ergonomia do Ambiente Construido, ao tratar das tecnologias
envolvidas na interface humano-ambiente, é capaz de auxiliar a pro-
posicao de ambientes adequados ao bom desempenho das ativida-
des aos usuarios, ou seja, a boa relacdo do usuario com o meio fisico
das atividades (OLIVEIRA; MONT’ALVAO, 2015). A partir do conceito
de design centrado no usuario - que considera suas necessidades,
capacidades e limitacOes - destaca-se o papel do ambiente fisico
no favorecimento de atividades infantis, considerando o desenvol-
vimento sociocognitivo da crianca de cinco anos como produto de
suas interagdes com o meio.

Ainclusdo, independéncia de locomocao/exploragao e auto-
nomia infantil no espaco residencial ocorre como consequéncia
do aumento da interacdo da crianca com os elementos fisicos dos
ambientes, que tem como resultado o favorecimento de atividades
cotidianas. Pode-se dizer portanto, que, apesar de um ambiente ina-
dequado ergonomicamente nao impedir a realizacao de atividades
cotidianas por criangas de cinco anos de idade, 0 ambiente ade-
quado é capaz de favorecé-las e ainda estimular sua autonomia - o
que contribuiria com o consequente desenvolvimento de suas habili-
dades sociocognitivas. Esta pesquisa se prop0s a estudar o ambiente
construido residencial, utilizado por criangas de cinco anos, a partir
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da analise das affordances apontadas por elas e seus adultos cuida-
dores - que possibilitam a realizagdo, sobretudo de forma auténoma,
das atividades cotidianas infantis, de modo a identificar caracteristi-
cas do espaco doméstico capazes de favorecer o desenvolvimento de
suas habilidades.

O objetivo foi avaliar comparativamente, sob esse aspecto, como
os principais ambientes residenciais sao percebidos por criancas
de cinco anos e seus cuidadores, como favorecedores de atividades
cotidianas, considerando a Teoria das Affordances (possibilidades de
acao identificadas por intermédio da interacdo agente-ambiente).

Para tal, adotou-se o uso de fotografias coloridas dos principais
ambientes residenciais como elementos de estimulo apresentados
as criancas de cinco anos e adultos cuidadores participantes da
pesquisa, buscando-se: identificar as affordances e restricdes desses
cdmodos para a realizacdo de atividades cotidianas por criancas de
cinco anos e identificar se ha consenso entre criancas e cuidadores
quanto a avaliagdo dos ambientes residenciais mostrados em fotos.

O ESPACO RESIDENCIAL COMO
FAVORECEDOR DE ATIVIDADES
COTIDIANAS INFANTIS

A Ergonomia do Ambiente Construido (EAC), segundo Costa Filho
(2020), apresenta-se como um campo de estudo interdisciplinar que
investiga as atuacGes e as rea¢des das pessoas nos ambientes fisicos,
com o objetivo de formatar uma base cientifica para que estes espa-
¢os possam ser adaptados as necessidades humanas.

Quanto a realizacdo de atividades domésticas cotidianas pe-
las criancas, Schoentgen et al. (2020) mostram que, para além dos
fatores genéticos, o ambiente residencial e os cuidados parentais
adequados, como estimulos e intera¢des, tém um forte impacto nas
habilidades cognitivas. Pode-se dizer que tanto o projeto do espaco
e o cuidador da crianga sao capazes de mediar essa relagao entre o
ambiente construido residencial e o desenvolvimento sociocogni-
tivo infantil, propiciando e garantindo um ambiente rico, prazeroso,
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saudavel e organizado, com espacos e situacées em que 0S recursos
fisicos disponiveis e as necessidades das criangas sdo consideradas.

Carvalho (2008) explica ainda, que os ambientes construidos ou
voltados para criangas deveriam promover, imprescindivelmente,
as cinco principais funcdes relativas ao desenvolvimento infantil,
segundo ela: identidade, competéncia, oportunidade, confianga e
privacidade. De modo que, tais ambientes, ricos em recursos que
a crianca possa explorar, testar e aprender tenham, portanto, um
efeito mais intenso no desenvolvimento de capacidades e habilida-
des de aprendizagem, bem como em seu comportamento e atitudes.
A atuacdo positiva do meio fisico, através de um ambiente facilmente
acessivel, do tamanho da crianca e organizado de forma légica é
capaz de favorecer a realizagao de atividades de forma auténoma,
inspirar confianca e contribuir para a independéncia infantil.

Stankovic¢ (2011) contrapGe a essa questdo as propriedades es-
paciais que limitam as atividades das criangas - destacando que,
muitas seriam essencialmente incongruentes com as tarefas para as
quais foram concebidas, seja em termos dimensionais, das caracte-
risticas dos materiais empregados ou acerca do nimero de elemen-
tos presentes. Sob esse contexto, Rice (2013) destaca a complexidade
de se projetar para criancas, pois cada projeto deve atender a crianca
onde ela esta, em seu desenvolvimento atual, e também estimula-la
para seu proximo estagio de crescimento pessoal.

Portanto, para se obter ambientes ergonomicamente adequa-
dos, seria necessario entender o que se faz, ou seja, a tarefa que é
realizada em cada um dos espagos, como e de que forma ela é feita,
além de quem e quais equipamentos estariam envolvidos com ela
(VILLAROUCO, 2011). De forma que, seria possivel incentivar a influén-
cia benéfica do ambiente fisico por meio de um espaco que seja de
facil acesso, adequado ao tamanho da crianca e com uma disposi¢ado
organizada de maneira logica. Esse ambiente deve promover a reali-
zacao de atividades de forma auténoma, inspirar confianca e auxiliar
no desenvolvimento da independéncia infantil.
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A PERCEPCAO DE POSSIBILIDADES
DE ACAO NO ESPACO RESIDENCIAL

De acordo com a Teoria das Affordances, durante o processo percep-
tivo, o foco ndo esta nas propriedades e caracteristicas do ambiente,
mas sim, nas diferentes possibilidades de acao (ou affordances) que
este oferece e que sao, portanto, captadas pelo agente.

As affordances sao oportunidades presentes no ambiente, inde-
pendentemente de o agente desejar realiza-las ou no. Elas definem
a relacao entre o agente e 0o ambiente, podendo existir mesmo na
auséncia do agente, uma vez que ndo estao restritas a ele nem ao
ambiente, e ndo dependem de sua percepg¢ao ou necessidade. As
affordances estao relacionadas a acdo e podem ou ndo ser percebi-
das, estando também sujeitas as necessidades individuais do agente
(OLIVEIRA; RODRIGUES, 2006).

De acordo com a Teoria das Affordances, quando um individuo
busca identificar as oportunidades oferecidas por um ambiente
para realizar atividades, ele analisa os elementos e as caracteristicas
fisicas do local a fim de determinar quais sdo capazes de proporcio-
nar affordances - ou seja, possibilidades de interagao no ambiente.
Por exemplo, em uma sala de estar, um sofa pode oferecer a affor-
dance de pular para um usuario, enquanto para outro pode oferecer
a affordance de descansar ou dormir. Essas possibilidades de acao,
enquanto meramente indicativas, sao consideradas affordances, mas
quando se concretizam, transformam-se em atividades.

Elementos fisicos presentes no ambiente doméstico, como o
mobiliario e a decoracdo da casa, os brinquedos e materiais disponi-
veis, bem como a organizacao do espaco, ao serem percebidos por
seus usuarios tém, portanto, o potencial de oferecer affordances e,
consequentemente, atividades que, no caso das criangas de cinco
anos, poderiam auxiliar no desenvolvimento de suas habilidades
sociocognitivas.

METODOLOGIA DE PESQUISA



Para avaliar comparativamente o modo como o espaco residencial
é percebido por criancas de cinco anos e seus adultos cuidadores,
quanto a realizagdo de atividades domésticas cotidianas, conside-
rou-se a Teoria das Affordances, explicada anteriormente. Portanto,
o método de coleta de dados baseou-se na captacao, pelos parti-
cipantes, de informagGes necessarias para a interagdo agente-am-
biente, ou seja, de uma analise perceptual.

Para os adultos cuidadores, as perguntas foram direcionadas de
modo a captar a percepc¢do deles com relacdo as atividades reali-
zadas pela crianca de cinco anos, sob sua responsabilidade. J4 as
criangas foram estimuladas a responder por si, utilizando a imagi-
nacao para conseguirem se colocar nos ambientes apresentados na
segunda parte da entrevista.

Ressalta-se que, por abordar um grupo de participantes conside-
rado vulneravel e para cumprir com as exigéncias éticas, esta pes-
quisa foi aprovada no Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos (CEP) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), em
atendimento a Resolu¢do CNS-510/2016 do Conselho Nacional de
Saude. CAAE: 44568621.2.0000.5208 e N° do Parecer: 4.638.793.

ESTRUTURACAO DO ROTEIRO DA ENTREVISTA

As entrevistas realizadas dividiram-se em duas partes: 1| sobre a
vivéncia doméstica da crianca e 2| sobre a avaliagdo de ambientes
residenciais mostrados em fotos.

A primeira parte foi elaborada com o objetivo de estimular os
participantes a pensarem em atividades que as criancas realizam de
forma cotidiana, em cada ambiente da casa. Buscou identificar, por-
tanto, o que nortearia as respostas na segunda parte da entrevista,
quando tanto as criangas quanto seus adultos cuidadores, de fato,
precisaram avaliar diferentes ambientes domésticos em relagdo a
percepc¢ao de realizagao de potenciais atividades. Ao trazer o pensa-
mento para o campo pessoal, nesse primeiro momento, também se-
ria possivel identificar as habilidades e preferéncias das criancas, e a
percepcao de seus cuidadores, quanto a utilizacdo rotineira de cada
ambiente residencial, assim como as regras impostas pela familia ao
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seu comportamento - caracteristicas que poderiam influenciar na
avaliacdo das cenas.

A segunda parte da entrevista consistiu em trés perguntas princi-
pais. A cada ambiente apresentado nas fotografias, ambos os grupos
participantes tiveram a oportunidade de avaliar suas potencialidades
e restricGes em relagdo a realizagdo de atividades cotidianas infantis,
bem como apontar altera¢oes nas cenas que julgassem pertinentes
ao contexto analisado.

PARTE 1

Cuidador:
1. Pode me dizer as principais atividades que seu(a) filho(a) realiza no
ambiente X?

Crianga:
1. Pode me dizer as coisas que vocé faz no ambiente X?

PARTE 2

Cuidador:

2. Olhando para esse ambiente, que atividades vocé acha que seu(a)
filho(a) conseguiria realizar aqui e o que ha nesse ambiente que per-
mitiria isso?

3. Que atividades vocé gostaria que seu(a) filho(a) pudesse fazer
nesse ambiente, mas acha que ele(a) ndo consegue, e o que ha/falta
nesse ambiente que indica isso para vocé?

4. Que modificacdes vocé faria nesse ambiente de modo a torna-lo
mais adequado as atividades cotidianas de seu(a) filho(a)?

Crianca:

2. Se vocé estivesse nesse ambiente, que coisas vocé ia fazer aqui?
3. Tem alguma coisa que vocé queria poder fazer nesse ambiente,
mas que ndo da pra fazer? Por que ndo?

4. O que vocé mudaria nesse ambiente e por qué?

ELEMENTOS DE ESTIMULO SELECIONADOS



Coeréncia, acessibilidade e atratividade foram trés caracteristicas
fisicas consideradas como determinantes para a interagdo continua
das criangas com os ambientes, e que nortearam a escolha dos ele-
mentos de estimulo - ao considerar que ambientes de caracteristicas
diferentes ofereceriam, em teoria, affordances diferentes.

Cabe destacar, que a identificagdo dessas caracteristicas ndo foi
avaliada de forma direta pelos participantes durante as entrevistas,
visto que as perguntas direcionaram o entrevistado a captacdo de
affordances e restri¢des para a realizagao de atividades, seguindo os
objetivos da pesquisa.

Os ambientes residenciais considerados para a pesquisa, bem
como as fotografias selecionadas para a versao final da entrevista,
foram testados em uma Pesquisa Piloto, que acabou descartando o
ambiente “banheiro” como aderente para a pesquisa naquele mo-
mento. Também o quantitativo escolhido para cada ambiente dife-
renciou-se quanto as suas diferentes potencialidades de atividades e
de configuragdo espacial observadas durante a aplicagao do Piloto.

Por fim, das seis fotografias escolhidas, apresentaram-se trés
cenas de salas de estar, uma cozinha e duas de quartos infantis
(Figura 2.1). Algumas imagens contemplavam ambientes organizados,
setorizados e de alta coeréncia, em oposicao a ambientes de alta
complexidade ou que nao se podia compreender com clareza suas
funcoes; ambientes com equipamentos de tamanho pequeno (ver-
sOes infantis ou com adaptacgoes, que permitiam a acessibilidade e o
alcance deste publico) e de tamanho padrado; ambientes com layout
ou mobiliario de aspecto mais lidico (atrativos ao publico infantil) ou
mais neutro.
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Figura 2.1: Elementos
de estimulo
(fotografias) utilizados
nas entrevistas.

Fonte: 01a - Design
Improvised, 2014; 01b -
Project Nursery, 2016;
01c - Giulia Tibaldi, 2021;
01d - Pinterest, 2017; 01e
- Mamde Pratica, 2015;
01f - Pinterest, 2018.

Ole: Quarto Infantil 1 - XA / YM / ZA

0O1c: SaladeEstar3- XB / YA / ZM

01f: Quarto Infantil 2 - XM / YA / ZM

A - alta/ M - média / B - baixa

LEGENDA:
X - coeréncia / Y - acessibilidade / Z - atratividade

A medida que cada fotografia era apresentada, os participantes ava-
liavam a potencialidade dos ambientes em relagdo a realizacdo de
atividades. Para cada atividade apontada, identificou-se: 1| aquelas
percebidas como possiveis de serem realizadas e o elemento fisico
da cena que fornecia a affordance para tal agdo; e 2| aquelas perce-
bidas como restritas ou inviaveis, sendo apontados os motivos por
intermédio da descricdo das caracteristicas e/ou elementos fisicos
presentes ou faltantes na cena do ambiente analisado. Ao partici-
pante também se perguntou: 3| o que ele mudaria em cada ambiente
apresentado, de modo a favorecer atividades cotidianas domésticas
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- adequacdes quanto ao tipo e posicionamento do mobilidrio, mu-
danca de cores ou materiais, estilo, dimensionamento do espaco etc.
As respostas obtidas nessa segunda parte da entrevista foram
confrontadas, de modo a identificar nos ambientes apresentados: 1]
as principais affordances apontadas para a realizacao de atividades

cotidianas das criangas de cinco anos; e 2| as principais restri¢des
para a realizacao de atividades cotidianas pelas criancas, bem como
as adequacoes sugeridas que facilitariam sua realizagao.

DEFINICAO DA AMOSTRA PARTICIPANTE

A faixa etaria média dos participantes foi estabelecida em cinco
anos, pois nesta idade a crianca ja possui habilidades linguisticas de-
senvolvidas o suficiente para manter uma conversa com um adulto.
Seu vocabulario é amplo e diversificado, o que lhe permite responder
facilmente a perguntas simples com légica e clareza, além de expres-
sar seus sentimentos de forma mais efetiva (ALTMANN; HILL, 2019).

Para participar, as criangas deveriam ser tipicas (ndo possuir
nenhum tipo de transtorno, deficiéncia ou sindrome diagnosticada),
poderiam ser de qualquer sexo, e ter ou ndo irmaos. A estrutura
da familia poderia ser diversa quanto ao cuidador participante da
pesquisa e responsavel pela crianca, podendo esse ser o pai, mae, ou
qualquer adulto que fizesse parte de seu dia a dia.

Devido ao cendrio de pandemia de COVID-19, os participantes
abordados, enquadrados nos requisitos preestabelecidos, foram re-
crutados por conveniéncia. As entrevistas foram realizadas de forma
virtual, por videoconferéncia, marcadas com antecedéncia e realiza-
das com um cuidador presente (ndo interferente quando na etapa da
entrevista com a crianca).

Participaram da pesquisa seis adultos (cinco maes e um pai) e seis
criangas, sendo trés meninas e trés meninos. Quatro delas residiam
no estado de Pernambuco e duas no estado da Paraiba. Dessas, trés
eram filhos Unicos e trés tinham irm&os. Duas delas moravam em
residéncias de tipologia unifamiliar e as quatro restantes em residén-
cias de tipologia multifamiliar, ou seja, apartamentos.
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Quadro 2.1: Affordances
para as salas de

estar avaliadas.

Fonte: Arquivos da

Pesquisa, 2021.

Na avaliacao das affordances para os ambientes de sala de estar, cui-
dadores e criangas perceberam, em comum, nove atividades como
possiveis de serem realizadas (Quadro 2.1).

| CONSENSO | SALAS DE ESTAR

AFFORDANCES PERCEBIDAS PORAMBOS | MENGOES MENCOES

ADULTOS CRIANCAS

| Brincar no chdo 13 1

Brincar na mesa infantil 3 4

Brincar em superficie improvisada 5 7

Brincar na cabana 4 6

Brincar no sofa 4 9
Assistira TV 5 2

Acessar brinquedos em nichos 5 1

ou caixas organizadoras

Manusear telas portateis na mesinha de apoio | 1 1
Manusear telas portateis no sofa 1 1

Cinco delas foram mencionadas por pelo menos metade de ambos
os grupos entrevistados, e todas elas remetiam a acdo de brincar. Os
adultos citaram a atividade de brincar no chao, quase o dobro de ve-
zes comparando-se as criangas que, em contrapartida, relacionaram
essa mesma affordance aos sofas um pouco mais do que o dobro de
vezes dos adultos.

Além disso, brincar representou uma affordance para a mesa
infantil e superficies improvisadas de altura acessivel para a crianca,
e também para a cabana infantil (elemento ludico da cena da Sala
de Estar 2), tendo estes recebido uma quantidade de mencdes se-
melhante entre adultos e criancas. Curiosamente, assistir a TV foi a
Unica atividade mencionada apenas pela maioria dos adultos, mas
somente duas vezes pelas criancas, nao tendo sido identificada por
elas como principal.

Quanto as restricGes para as salas de estar, trés atividades, uma
restrita e duas inviaveis, foram mencionadas tanto pelos adultos
quanto pelas criangas, vide Quadro 2.2.



ATIVIDADE
PROBLEMAS OBSERVADOS RES- MENCOES | MENGOES
TRITA/ ADULTOS | CRIANCAS
INVIAVEL
Espaco inexistente para a guarda especi- Gu.ardar
fica de brinquedos espalhados no chao Erlnque- 5 2
0s
Espaco de atividades insuficiente Brincar
no chao para poder brincar nochio |7 !
Inexisténcia de TV para poder assistir Assistir
afilmes ou desenhos aTv 2 2

Conforme analisado, as criangas foram capazes de perceber, nas
salas de estar avaliadas, um nimero significativamente menor de
restricoes ambientais comparando-se aos adultos.

Para a cozinha, as affordances foram mencionadas em quantidade
similar por criangas e cuidadores. Como se vé no Quadro 2.3, oito ati-
vidades julgadas como possiveis de serem realizadas nesse ambiente
foram citadas por ambos grupos ao menos uma vez.

AFFORDANCES PERCEBIDAS POR AMBOS XSSL‘?TOOE: EARE&EEE@
Beber agua no bebedouro 6 3

Acessar alimentos na fruteira 3 4

Acessar alimentos na geladeira 3 2

Acessar utensilios de cozinha nas 3 5

gavetas e armarios baixos

Lavar as maos na pia 3 1

Lavar loucas na pia 2 1
Ajudar a cozinhar na bancada 1 2

Acessar alimentos nos armarios baixos 1 1

O bebedouro e a fruteira foram os elementos fisicos que forneceram
a affordance para as Unicas duas atividades principais consensuais:
beber dgua e acessar alimentos.
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Quadro 2.2: Restri¢des
para as salas de

estar avaliadas.

Fonte: Arquivos da
Pesquisa, 2021.

Quadro 2.3: Affordances
para a cozinha avaliada.
Fonte: Arquivos da

Pesquisa, 2021.



Quadro 2.4: Restricdo
para a cozinha avaliada.
Fonte: Arquivos da

Pesquisa, 2021.

Quadro 2.5: Affordances
para os quartos

infantis avaliados.
Fonte: Arquivos da

Pesquisa, 2021.

Apenas uma atividade foi mencionada por ambos grupos como
invidvel na cozinha avaliada (Quadro 2.4).

CONSENSO | COZINHA

de copos para beber dgua

PROBLEMA OBSERVADO ATIV[DADE MENCOES | MENCOES
INVIAVEL ADULTOS | CRIANCAS

Inexisténcia de local especi- Acessar copos

fico e acessivel para a exposicdo para agua 3 1

Apesar de metade dos adultos ter citado a impossibilidade de acesso
a copos de agua, apenas uma crianga, durante a entrevista, sugeriu
que um equipamento para a exposi¢ado desses utensilios poderia ser

atil para ela.

Os quartos infantis avaliados forneceram um grande nimero de
affordances na percepg¢ao dos cuidadores e das criancas de cinco
anos. Consensualmente, foram identificadas treze delas, conside-
rando as duas cenas avaliadas nas entrevistas, vide Quadro 2.5.

| CONSENSO | QUARTOS INFANTIS
AFFORDANCES PERCEBIDAS POR AMBOS MENCGES MENCOES
ADUITOS CRIANCAS
Brincar no chao 7 6
Acessar livros nas prateleiras 6 3
Escalaraescada 3 6
Desenhar na mesa infantil 4 6
Estudar na mesa infantil 7 3
Dormir nacama 2 4
Brincar no balanco 2 5
Brincar com o bad 1 1
Acessar objetos no armario 1 1
Guardar brinquedos no bal 1 2
Brincar nacama 1 3
Acessar roupas na arara de roupas 4 2
Descansar no pufe 1 3

No entanto, observa-se que de todas elas, apenas cinco foram men-
cionadas por pelo menos metade dos participantes de cada grupo



populacional. Assim como na sala de estar, brincar no chao foi a Quadro 2.6: Restricdes
atividade mais, proporcionalmente, mencionada por ambos, seguido  para os quartos
pela affordance para a mesa infantil: desenhar. infantis avaliados.
Acessar livros e estudar, affordances para as prateleiras e mesain-  Fonte: Arquivos da
fantil, respectivamente, foram a¢cdes mencionadas muito mais pelos Pesquisa, 2021.
adultos cuidadores do que pelas criancas, na avaliagao dos quartos
infantis. Ja escalar a escada presente no Quarto Infantil 1 foi citada
por todas as criancas, mas apenas por metade dos adultos.
A affordance para a escada foi identificada, durante a entrevista,
como problematica pelo restante dos adultos. A restricdo identifi-
cada como consequéncia desse problema (inviabilidade de acesso
a brinquedos altos) foi mencionada por apenas uma crianga, que
explicou que conseguiria escalar o equipamento em questao para
alcancar alguns brinquedos, mas devido ao seu posicionamento, ndo
seria possivel acessar todos eles.
Além dessa restri¢do, outras cinco foram mencionadas por, pelo
menos, um participante de cada grupo (Quadro 2.6).

| CONSENSO | QUARTOS INFANTIS

ATIVIDADE MENCOES | MENCOES

PROBLEMAS OBSERVADOS RES'I:RITA/ ADULTOS | CRIANCAS
INVIAVEL

Inviabilidade de acesso Acessar 3 1

a brinquedos altos bringuedos

Espaco de armazenagem insuficiente | Guardar 5 3

para os brinquedos brinquedos

Inviabilidade de organizacao de roupas Organizar rou-

e sapatos de modo tradmonal.no pas e sapatos 2 1
modelo de guarda-roupas do tipo arara

Inexisténcia de mesa infantil de Estudarou

superficie suficientemente grande brincar 1 1
para estudar ou brincar na mesa infantil

IngX|stenC|a de TV para poder aSSIStI.I’ Assistir 3 TV 5 2
a filmes ou desenhos antes de dormir

Desconforto proporcionado pela altura Dormirnacama |2 3

ou modelo dacama

Nenhuma das restri¢oes ou inviabilidades foi considerada como prin-
cipal pelos dois grupos consensualmente. A altura da cama de estilo
montessoriano, presente no Quarto Infantil 2, nao foi vista como um
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problema para os adultos cuidadores, mas trés criancas considera-
ram-na como desconfortavel durante as entrevistas. As duas men-
¢Oes a dificuldades para dormir nas camas dos ambientes, partiram
de um Unico adulto cuidador, e se relacionaram apenas a falta de
barras de protecdo lateral e/ou cortinas do tipo corta-luz, que desfa-
voreceriam o sono tranquilo de sua crianga.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De modo geral pode-se dizer que, durante a avaliagao, os adultos
cuidadores percebiam affordances para os ambientes que pudessem
fornecer autonomia as criangas de cinco anos, visto que o termo foi
mencionado por todos eles, pelo menos uma vez, a cada analise.

Na entrevista, destacaram as atividades cotidianas que as criangas
realizavam sem ajuda e como elas se adaptavam aos ambientes nao
preparados para elas.

A sala de estar foi identificada como o local onde as criancas pas-
savam a maior parte do dia, brincando e interagindo com a familia.
Isso foi confirmado pelas mencdes frequentes, tanto pelas criangas
quanto pelos adultos, aos elementos fisicos desse ambiente que
permitiam brincadeiras.

O sofa e a TV sdo elementos comuns nas salas de estar, o que
explica as muitas referéncias a esses equipamentos. Assistir a TV foi
mencionado pelos adultos como uma atividade possivel ou inviavel,
tanto na sala de estar quanto nos quartos, mas pouco mencionado
pelas criancas. Apenas duas criancas se referiram a presenca ou
auséncia da televisao, correspondendo aos filhos dos adultos que
defendiam sua presenca, embora soubessem que nao era a atividade
mais recomendada para a idade das criangas. Tais criangas associa-
vam as telas ao lazer, pausas e rotinas de brincadeiras.

Um Unico adulto mencionou a televisdo como uma restricdo para
as brincadeiras criativas da crianga, observando que ela se esquecia
de brincar quando assistia a TV. Isso indica, conforme a teoria, que as
telas limitam os movimentos e vao contra a natureza ativa da crianga
de explorar e se mover no espaco. Portanto, notou-se, na pesquisa,
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que as criangas tendem a priorizar brincar e se movimentar quando
percebem outras oportunidades de acdo além das telas.

Nas restri¢oes identificadas, foi notada a frequente mencao a
falta de um espaco ou equipamento na sala de estar para guardar
brinquedos. Como esse ambiente é compartilhado, seria necessario
garantir a organizacao dos objetos utilizados pela crianca.

Outras affordances relacionadas a mesa infantil foram menciona-
das nos ambientes avaliados, e alguns cuidadores declararam a falta
do equipamento na sala de estar. Trés cuidadores explicaram que
possuiam esse equipamento em suas casas e que ele fazia parte da
rotina da crianca, indicando uma maior percepcao de suas possibili-
dades de uso.

Durante as entrevistas, foi observado que a cozinha ainda é um
ambiente restrito para criangas de cinco anos. Nem todas as criangas
participantes tinham permissao diaria para realizar atividades nesse
espago com autonomia, mesmo aquelas consideradas simples e
seguras, devido a falta de adaptagdo da cozinha as necessidades da
idade. Desse modo, entende-se que a falta de dominancia sobre esse
ambiente, refletiu o baixo engajamento das criancas em avalia-lo.

As principais affordances identificadas na cozinha estavam rela-
cionadas as necessidades fisioldgicas basicas, sendo a acdo de beber
agua mencionada por todos os participantes. O bebedouro ¢, ge-
ralmente, posicionado na altura da bancada, em média a 0,90 m do
piso, mais baixo do que a altura média de uma crianca de cinco anos
(aproximadamente 1,10 m), permitindo que elas alcancem tal equipa-
mento para obter agua.

Buscar agua, alimentos e utensilios de cozinha, com autonomia,
necessidades diarias das criancas de cinco anos, foram destacadas
como de suma importancia por alguns cuidadores, mesmo que eles
ainda se sentissem inseguros em permitir a exploragao livre desse
ambiente pela crianga.

Destaca-se que, ao avaliar as possibilidades de acdo da crianca de
cinco anos na cozinha, a falta de um banquinho seguro no ambiente
foi mencionada por apenas dois cuidadores. O uso de banquinhos
seguros permite que a crianca alcance superficies mais altas. Embora
representem um terco dos participantes, essas menc¢oes indicam um
caminho de inclusdo da crianga no ambiente, pois esses cuidadores
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afirmaram que o banquinho era usado diariamente pela crianga para
oferecer autonomia de acesso as areas permitidas da cozinha.

Notavelmente, as criangas que falaram com entusiasmo sobre
as atividades na cozinha, em suas préprias casas, eram aquelas que
tinham acesso ao equipamento. O fato de essas criangas usarem
o banquinho diariamente pode ter influenciado suas avaliacOes,
indicando atividades além das consideradas principais, como ajudar
a cozinhar na bancada e lavar as maos ou loucgas na pia. Essa cons-
tatacdo respalda estudos que categorizam a acessibilidade como
uma caracteristica que torna o ambiente mais amigavel, acessivel e
inclusivo, favorecendo a realizagdo de atividades diarias.

Quanto aos resultados da avaliagcao dos quartos infantis pelos
adultos, destacam-se divergéncias de opinidao em relacao a dois ele-
mentos fisicos identificados nesses ambientes. A escada no Quarto
Infantil 1 e a arara de roupas no Quarto Infantil 2 geraram discussoes
sobre autonomia versus seguranca e originalidade versus tradicao de
artefatos desenhados para criangas.

A colocagao de uma escada na parede como suporte para alcan-
car objetos em alturas elevadas denota um equilibrio delicado entre
fornecer autonomia e acessibilidade, além de garantir sua seguranca
e liberdade de exploragao no ambiente. Alguns cuidadores conside-
raram que esse equipamento apresentava mais riscos do que benefi-
cios, e que a acessibilidade poderia ser alcangada por meios conside-
rados mais seguros - a sugestao mais simples dada pelos cuidadores
foi evitar colocar objetos fora do alcance da crianga, especialmente
no quarto.

A arara de roupas, embora considerada segura ao proporcionar
autonomia no acesso as roupas, foi recebida com resisténcia pelos
adultos e até mesmo por algumas criancas. Esse equipamento subs-
tituiria o guarda-roupas tradicional, adotado por todos os entre-
vistados e manuseado com certa autonomia por algumas criangas.
Metade dos adultos percebeu o0 modelo incomum como incompativel
com a rotina familiar, principalmente porque permitiria que a crianca
manuseasse as roupas livremente e as manteria expostas, o que difi-
cultaria sua organizacao e despertaria maior interesse e participacao
frequente nessas atividades.
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Nesse mesmo contexto, algumas criangas nao reconheceram a
cama e o guarda-roupas dos quartos como tradicionais, possivel-
mente devido as caracteristicas ndo convencionais. A cama estilo
montessoriana causou estranheza e falta de identificacao pessoal
para trés criancgas, sendo interpretado como uma restricdo. A difi-
culdade de compreender as funcdes dos elementos dos ambientes
afetou a percepcao de affordances. Metade dos adultos identificou o
estilo montessoriano no segundo quarto, mas dois deles considera-
ram-no desinteressante ou inadequado para a rotina de suas crian-
¢as. Isso pode ser justificado pela idade de cinco anos das criangas,
que ja permite um alcance seguro para uma cama de dimensdes
tradicionais.

As atividades solitarias associadas ao quarto da crianca incluem
estudo e leitura, devido ao ambiente ser identificado como intimo,
silencioso e com menos movimento. Essa percepcao de affordances
foi apontada tanto por adultos quanto por crian¢as na avaliagao dos
quartos infantis.

Indo além da avaliacdo dos ambientes quanto a realizacdo de
atividades cotidianas, ressalta-se que alguns cuidadores teceram
comentarios negativos ou em tom de preocupagao acerca de carac-
teristicas ou elementos ambientais que nao representavam, necessa-
riamente, affordances ou restrigdes.

Foi mencionada uma preocupagdo com a quantidade de almo-
fadas no sofa e quanto aos tecidos presentes nos ambientes, que
deveriam ser antialérgicos. Outros cuidadores afirmaram que a Sala
de Estar 2 apresentava uma ludicidade inaplicavel para a realidade
da familia, e que o layout da Sala de Estar 3, principalmente o po-
sicionamento do sofa, seria incompativel com a rotina da familia,
indicando que da maneira como estava apresentado, excluiria outros
integrantes do ambiente.

Como a sala de estar é o principal ambiente residencial de con-
vivéncia social, ndo foi surpreendente que os adultos tenham ques-
tionado a estética de algumas das cenas mostradas nas entrevistas.
As cores, elementos fisicos e o estilo de mobilidrio dos ambientes
foram especialmente criticados quando representavam caracte-
risticas mais lidicas ou menos tradicionais, considerando suas
preferéncias pessoais em detrimento as das criangas, inclusive nos
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quartos infantis. Em alguns momentos, tais comentarios revelaram
uma preocupagao em apresentar os ambientes da maneira que eles
preferiam, em vez do que acreditavam ser melhor para o desenvol-
vimento da crianca. Isso ocorreu, especialmente, quando avaliavam
um ambiente cujas affordances poderiam exigir uma readaptacgao da
rotina ou do modo de executar tarefas diferentemente dos protoco-
los ja estabelecidos pela familia.

As criancas também mencionaram a decoragao e as cores das
paredes, expressando interesse em pintar ou decorar de forma mais
colorida. Isso mostra que elas também se preocupam com a atrativi-
dade e a capacidade de se identificar com os ambientes.

Nota-se, portanto, que todas as categorias definidas para a
selecdo dos elementos de estimulo (coeréncia, atratividade e acessi-
bilidade), influenciaram, de uma forma ou de outra, a percepcao de
affordances e restricoes ambientais. Destarte, destaca-se a pertinén-
cia de considerar a promocado dessas caracteristicas aos ambientes
residenciais em que se deseja a colaboragdo e a realizacao de ativi-
dades cotidianas por criancas de cinco anos de idade.

CONSIDERACOES FINAIS

Quanto a metodologia utilizada, ressalta-se que esta teve de ser
adaptada para a situacdo de pandemia da época. Entende-se o
impacto da experiéncia como processo cognitivo e que a utilizacao
de outros elementos de estimulo, para além das fotografias, poderia
oferecer resultados complementares a esse tipo de pesquisa, bem
como sua aplicacao em situacao de vida real.

Tendo essas questdes em consideracdo, no entanto, o método
utilizado para avaliar a percepcao ambiental de criangas de cinco
anos e seus cuidadores mostrou-se eficaz. As entrevistas estrutura-
das e os estimulos selecionados permitiram identificar elementos
fisicos e caracteristicas percebidas nos ambientes de sala de estar,
cozinha e quarto infantil que favorecem as atividades diarias das
criancgas, de acordo com a teoria abordada.

Durante as entrevistas, os participantes mencionaram as tarefas
mais comuns realizadas, em casa, pelas criancas de cinco anos: quais



atividades as criancas realizavam sozinhas, quais ainda precisavam
de ajuda e quais eram proibidas, sendo a ultima, principalmente, de
acordo com a percep¢ao dos pais, levando em consideragdo o de-
senvolvimento e a capacidade sociocognitiva de seus filhos(as). Além
disso, eles indicaram quais aspectos fisicos dos ambientes poderiam
dificultar a execucdo das atividades e quais eram inviaveis devido a
percepc¢do da falta de equipamentos especificos nas cenas avaliadas.

Tanto os cuidadores quanto as criang¢as de cinco anos tiveram um
desempenho positivo, e a pesquisa despertou o interesse de alguns
adultos em aprofundar o tema. Ao compararem suas analises com
as das criancas, os pais consideraram a experiéncia interessante e
comentaram sobre o quanto ficaram surpresos com a percepgao e a
visdo criativa de seus filhos(as) em relacdo as possibilidades de a¢ado
dos ambientes avaliados.

Os principais resultados indicaram que ter espaco livre no chao
dos ambientes favoreceria o brincar, assim como a percepg¢ao de
superficies de altura acessivel para as criancas. A disponibilidade de
espacos de armazenamento ao alcance delas e em quantidade su-
ficiente facilitaria guardar e acessar os brinquedos, duas atividades
principais identificadas. Além disso, a compreensao facil das funcdes
dos objetos nos ambientes estimularia seu uso, especialmente no
caso de camas e guarda-roupas, em que se preferiu o estilo mais
tradicional. A exposicao e a disponibilidade de equipamentos que
fornecessem affordances relacionadas a necessidades fisiologicas,
como beber agua e acessar alimentos, favoreceriam a realizacao
dessas atividades.

Foram identificados consensos e discrepancias entre criangas
e cuidadores na avaliagao das cenas dos ambientes apresentados.
Ambos os grupos mencionaram principalmente possibilidades e
restricOes relacionadas ao brincar. No entanto, divergiram entre os
grupos as opinides sobre o uso de telas e a variedade de elementos
percebidos nas cenas que poderiam favorecer atividades cotidia-
nas. A falta de consenso foi observada principalmente em relacao
ao numero de restricdes mencionadas, pois as criangas raramente
citaram-nas em suas avaliagoes.

Para pesquisas futuras, recomenda-se incluir o banheiro como
um ambiente principal para atividades diarias de criangas de cinco
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anos. Além disso, a percepcao estética das criancas pode ser consi-
derada, ja que a maioria dos participantes demonstrou interesse em
avaliar esse aspecto ergondmico, para além do objetivo proposto.

Conclui-se que a pesquisa alcancou seu objetivo de avaliar, com-
parativamente, como criangas de cinco anos e seus cuidadores per-
cebem os ambientes residenciais em relagdo as atividades cotidia-
nas infantis. De modo geral, ao discutir os resultados comparativos
indica-se a existéncia de divergéncias e certa resisténcia em relagao
a quantidade de autonomia fornecida para criancas de cinco anos,
por seus adultos cuidadores quanto a realizacdo de algumas ativida-
des cotidianas, e ao considerar as preferéncias estéticas infantis na
configuragdo dos principais ambientes residenciais.
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O espaco é a matriz ambiental para as
relagdes humanas na sua complexidade
(FISCHER, 1994; OLIVEIRA, 2011), €, a0 mesmo
tempo, é como elas, o resultado de fatores
culturais, sociais e institucionais. Assim,
percebe-se o estabelecimento de uma rela-
cdo de troca entre a pessoa e o meio fisico
vivenciado. Havendo mutua influéncia, o
ambiente atua sobre a pessoa que, por sua
vez, age sobre os fatores espaciais que o de-
terminam. Por isso, 0 ambiente construido
deve ser planejado para oferecer plenas
condi¢oes funcionais para o desenvolvi-
mento de atividades e de satisfacao para
seus usuarios.

Compreendendo o ambiente construido
como um lugar em que acontecem ativida-
des humanas, concordamos com Pink (2012)
sobre a sua definicado de lugar, que é delimi-
tada pela compreensao de como diferentes



processos e coisas combinam-se para constituir o mundo experien-
ciado pelas pessoas. Assim, o lugar assume uma concep¢ao abstrata,
entidade em constante modificagdo a partir dessas experiéncias,
que podem ser diversas, varias, multiplas e até divergentes. Dessa
maneira, discute-se os entendimentos das realidades empiricas de
ambientes experimentados reais e as praticas que fazem parte deles,
baseado nas abordagens de Edward Casey (1996), de que a percep-
¢do humana é o centro da compreensao de lugar; de Doreen Massey
(2005), de que espagos sao eventos temporais; e de Tim Ingold (2008),
quando afirma que as pessoas sao organismos que fazem parte do
ambiente vivenciado.

Nessa perspectiva, lugares sdo realmente produzidos através do
movimento humano, mas também de todos os tipos de coisas que se
organizam em constante transformacao, assim como as sensagoes
que nos sdo proporcionadas, por meio dos estimulos ambientais e
psiquicos, com os quais estamos em constante relagdo, seja indivi-
dualmente ou em grupos.

Logo, para compreender a realidade dos locais contemporaneos
de aprendizagem é preciso fazer uma clara distingdo entre localida-
des como: a casa, a cidade, o jardim, a prefeitura e o evento-lugar, e
assim entender as configura¢des de deslocamento de pessoas, coisas,
praticas, emocdes, condicbes climaticas e muito mais elementos que
se relacionam com uma localidade; no nosso caso, a escola. E impor-
tante perceber que as intensidades das relacOes sociais cotidianas, as
experiéncias sensoriais, as praticas, as representacdes, os discursos
e outros sao “eventos espago-temporais” (MASSEY, 2005, 130p.) e que
hoje podem ocorrer fora de locais e tempos fisicamente delimitados.

Com a dissolucao do espaco real das instituicdes escolares, o
desafio posto é desenvolver estratégias ativas de intervir em busca
de um percurso para as novas abordagens educacionais, que sejam
eficazes com a crescente adog¢do de estratégias hibridas de apren-
dizagem. Diante das infinitas possibilidades nas redes e das implica-
cOes dessas mudancas no papel da escola convencional, é preciso
requalificar a escola enquanto local de interesse dos jovens. Essa
revalorizagao implicaria maior interesse pela aprendizagem, pela va-
lorizagao das relagOes pessoais e culturais que podem ocorrer nesses
espacos e ambientes, sejam fisicos ou digitais.
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Este capitulo discute a triangulacdo de métodos elaborada para
a tese de doutorado em Design - Modelo Conceitual de Ambiente de
aprendizagem adequado a prdticas com Blended Learning para esco-
las de ensino médio (SARMENTO, 2017), desenvolvida no Programa de
Pos-Graduagado em Design da UFPE. O objetivo da tese foi desenvol-
ver um modelo conceitual de ambiente fisico de aprendizagem, em
que praticas educativas hibridas sdo aplicadas, e 0 ambiente cons-
truido assume o papel de meio facilitador da aprendizagem, e ndo
mero local onde acontecem as atividades.

O AMBIENTE ESCOLARE
SUAS ATIVIDADES

0 espaco fisico escolar e seus significados simbdlicos determinam a
ampla extensdo de tipos de experiéncia que as criangas e jovens tém,
e o que elas aprendem sobre o mundo. A funcionalidade da edifica-
¢do depende das qualidades espaciais e fisicas que sustentam as fun-
¢Oes climaticas, culturais e econdmicas, para que ela possa oferecer
suporte necessario a realizagdo das atividades desejadas, criar um
clima interno agradavel, manter um significado simbélico e cultural
positivo, contribuindo para um desempenho adequado dos ambien-
tes edificados. Numa edificagdo escolar, as modalidades e formas

de proporcionar aprendizagem podem variar bastante, num curto
espaco de tempo, por isso a flexibilidade é um parametro muito
importante a ser proporcionado, para propiciar diferentes modos de
uso e experiéncias ambientais.

Nair (2014) afirma que, numa semana regular de aula, pode-se
verificar que os estudantes experimentam cerca de 20 modalidades di-
ferentes de aprendizagem, muito embora as salas de aula ndo tenham
sido projetadas para atender a todas as modalidades previstas na
Figura 3.1. Voordt e Wegen (2013) defendem que a utilidade de uma edi-
ficacdo esta ligada aos usos potenciais desejados para os espacos pro-
jetados. Quando, numa escola, os ambientes existentes nao atendem
a todos os potenciais usos, a insatisfacdo dos usuarios com os ambien-
tes comeca a ser visivel, podendo gerar inquietacdo e negligéncia.
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Figura 3.1:
Diferentes formas de

aprendizagem e suas

interacOes sociais.
Aprendizagem individual com professor FO nte . S arme ntO

e Gomes (2019).

Tutorial em pares Colaboragéo em equipe Aprendizagem baseada em projetos e/ou
estudos interdiciplinares

Aprendizagem a distancia e/ou com Pesquisa baseada em internet Aprendizagem baseada em design e/au
tecnologia mobile em solugdes de problemas

"

-E3p 1\.5%

v

Apresentacao de estudantes Ensino e aprendizagem em time

Aprendizagem socioemocional Aprendizagem baseada em jogos Storytelling (contando estérias)
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As relacGes entre espaco fisico e aprendizagem sdo objeto de muitos
estudos nas ultimas duas décadas (2000 e 2010). Chan e Richardson
(2005), Kaup, Kim e Dudek (2013) e Powell (2015) estudaram o plane-
jamento de espacos de aprendizagem e concordam que o desem-
penho do estudante na escola sofre impactos relativos a qualidade
do edificio e dos ambientes internos de aprendizagem, incluindo

as adaptacOes realizadas pelos usuarios no dia a dia das aulas, pois
repercutem no aluno quanto a atencdo e a apreensao dos contetidos
e na qualidade da relagao entre professor e estudante. Bowers (2010)
articula o design da sala de aula como uma ferramenta de tecnolo-
gia. As configuracgdes estaticas do espaco fisico de educagao limitam
interacGes e praticas pedagogicas, especialmente as praticas inova-
doras, ligadas a recursos de aprendizagem digitais e on-line.

E importante superar o modo convencional de utilizacdo do
espaco de aprendizagem da maneira como é utilizado hoje, em que o
professor conduz a aprendizagem em frente a lousa, e os estudantes,
sentados em suas carteiras, apenas absorvem o contetdo falado. Ao
transformar a disposicdo estatica das salas de aula em configuracées
mais flexiveis de organizacdo espacial, restitui-se o poder e a respon-
sabilidade da aprendizagem aos atores (especialmente estudantes),
constituindo uma légica de espaco social para uma aprendizagem
colaborativa e dinamica.

DESENVOLVIMENTO DE
MODELOS E ARTEFATOS

Segundo Asaro (2000) e Muller (2003), o design participativo preocu-
pa-se em tratar o usuario com o mesmo valor dado a um especialista
do projeto, participando desde o planejamento até a prototipagem.
Um dos desafios do design participativo é sua capacidade de mo-
tivar as pessoas a se envolverem no delineamento do futuro. Isso
nos leva a aproximagdo com os principios do Design Science (SIMON,
1996) e do Constructive Design Research (KOSKINEN et al., 2011), que
se referem a pesquisa em Design, visando a construcdo de produtos,
modelos, sistemas, midias e espacos.



O foco do processo de design ¢ a ideacdo, ou seja, a construcao
de coisas novas, a descri¢ao e explicacao dos processos destas cons-
trugoes. A elaboracao de modelos sao proposicdes que expressam as
relacdes entre constructos, que sao usados para descrever e pensar
sobre as tarefas (MARCH; SMITH, 1995). Modelos também podem ser
entendidos como uma descri¢ao, em que os elementos componentes
sao claramente definidos. Modelagens aplicadas ao projeto de am-
biente construido podem ser estratégias Uteis para antever proble-
mas futuros, corrigir ideias que ndo sao eficientes, simular atividades
e situacGes de uso, para que, ao ser construido, esse espaco possa
oferecer melhores condi¢des de funcionalidade e atendimento das
expectativas dos usuarios. Para isso, o design participativo colabora
na continua experiéncia e validagdo de usuarios comuns na elabora-
¢ado de artefatos.

As bases tedricas que sustentam esta pesquisa sdo apoiadas
nas ideias de Constructive Design (KOSKINEN et al., 2011), Design
Participativo, Design Science Research (DRESCH et al., 2015), e em
métodos de avaliacdo ergonémica - Metodologia Ergondmica para
o Ambiente Construido (MEAC) (VILLAROUCO, 2002, 2009, 2011) e em
etapas de projetagao ergondmica de Attaianese e Duca (2012).

Para compreender como esses métodos se articularam na tese,
precisamos descrever cada um deles separadamente:

METODO 1 - DESIGN SCIENCE RESEARCH

Design Science Research é um paradigma epistemologico de aborda-
gem quantitativa e/ou qualitativa, que concebe um conhecimento
sobre como projetar, ocupa-se do projeto, procura desenvolver e
projetar solu¢des para melhorar sistemas existentes, resolver proble-
mas, ou ainda, criar artefatos.

Design Science concebe um conhecimento sobre como projetar,
ocupa-se do projeto, procura desenvolver e projetar solu¢des para
melhorar sistemas existentes, resolver problemas, ou ainda, criar
novos artefatos que contribuam para uma melhor atuacao humana,
seja na sociedade ou nas organizag¢des. Suas principais caracteristi-
cas estao descritas no Quadro 3.1, a seguir:
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Quadro 3.1: Sintese
de caracteristicas do
DSR. Fonte: Adaptado
de Dresch et al. (2015).

Elemento

Objetivos

Principais atividades

Resultados

Tipo de conhecimento

Papel do pesquisador

Base empirica

Colaboracao

pesquisador-pesquisado

Implementacao

Avaliacao dos resultados

Abordagem

Especificidade

Método DSR

Desenvolver artefatos que permitam solu-
¢Oes satisfatorias aos problemas praticos

Projetar e prescrever

Definir o problema, sugerir, de-
senvolver, avaliar, concluir

Artefatos, constructos, modelos, métodos,
instanciacdes e aprimoramento de teorias

Como as coisas deveriam ser

Construtor e/ou avaliador do artefato

N&o obrigatdria

No caso de um artefato com tantos fatores de con-
trole, como um ambiente construido, considera-se

uma etapa importante (complemento da autora)
Nao obrigatdria

No contexto do usuario como centro do sistema de
ensino e do sistema de atividades, considera-se uma

estratégia importante (complemento da autora)
Nao obrigatdria

Aplicagoes, simulac¢des, experimentos

Qualitativa e/ou quantitativa

Generalizadvel a uma determi-
nada classe de problemas

O Design Science Research é aplicado em doze passos metodoldgicos,
de carater processual. Os passos geram produtos que alimentam os
passos seguintes, ou também, podem voltar a sequéncia metodolé-
gica, a fim de refinar o processo de design. A maior preocupacao do
DSR com os modelos esta na sua utilidade e nas condicGes de cap-
turar a estrutura geral da realidade (DRESCH et al., 2015). Cada um
dos seus passos gera produtos que alimentam os passos seguintes,
ou também pode voltar a sequéncia metodoldgica a fim de refinar o
processo de design (Quadro 3.2).
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DSR Produtos gerados por etapa

Identificagdo do problema e elaboragdo das

questdes da pesquisa Questdes formalizadas

Conscientizag3o do problema Faces do probl:

(RevisSo de Ui

bl

Identificagio dos f: e confi ¢3o das I iagd
classes de problemas

Proposic3o do Artefato

eclassesde p
organizadas

Abdutivo Proposta de artefato definido (hipSteses)

Definig3o das técnicas de avaliagio

Projeto do Artefato selecionado
do artefato

Dedutivo Definigio das heuristicas de construgio

Desenvolvimento do artefato i
(critérios)

Avaliacko'doartefato heurs ; o Definigdo das heuristicas contingenciais
_ A g B (limitagdes e corre¢des)

Explicitagio das aprendizagens
Conclusdes

Aprendizagens formalizadas
Principais decisdes tomadas

GeneralizagSo das heuristicas para classes de

Indutivo
problemas

Generalizagio para uma classe de problemas

Comunicagio de resultados Publicagio

Para esta pesquisa, o Design Science Research foi combinado a dois
métodos ergondmicos: o primeiro de natureza analitica - MEAC
(VILLAROUCO, 2009, 2011; FERRER et al., 2022) e outro de natureza
projetual - Projetacao Ergonomica (ATTAIANESE; DUCA, 2012), que
se complementam quanto a avaliag¢do e a proposi¢do do artefato
elaborado.

METODO 2 - METODOLOGIA ERGONOMICA
PARA O AMBIENTE CONSTRUIDO (MEAC)

A MEAC (VILLAROUCO, 2009, 2011) consiste em uma avaliagao er-
gondmica que busca identificar conflitos ocasionados por elemen-
tos ausentes ou inadequados no ambiente, a partir das opinides e
sugestoes dos proprios usuarios, que sdo identificados por meio dos
instrumentos de pesquisa da ergonomia, arquitetura e psicologia
ambiental. Tem como ponto de partida a Analise Ergonémica do
Trabalho (AET), e procura estabelecer uma analogia entre as fases
da analise tradicional e aquelas necessarias a avaliagdo do espaco

com foco no trabalho nele realizado, verificando possiveis interagées

prejudiciais a produtividade ou que pudessem proporcionar uma
melhoria das condicoes de trabalho.

As etapas da MEAC sdo: analise global do ambiente, identifica-
cdo da configuracdo ambiental, avaliacdo da percepcdo do usuario,
e diagndstico ergonémico e proposi¢des ergondmicas (Figura 3.2).
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Figura 3.2: Quadro
sintese da MEAC e suas
etapas de aplicacao

e desenvolvimento.

Fonte: Ferrer et al., 2022.

Obriga-se o pesquisador a utilizar ferramentas de percepgao e psicolo-
gia ambiental, em qualquer ambiente que se queira avaliar, utilizando
a MEAC. O resultado da MEAC deve ser a elaboracgao de lista de reco-
mendacoes devidamente justificadas, ou ainda, a proposi¢cao de um
projeto que trate da solugdo dos problemas identificados nas analises.

ETAPA 1
ANALISE GLOBAL DO AMBIENTE
12 FASE ETAPA 2
ORDEM FISICA IDENTIFICACAO DA CONFIGURACAO AMBIENTAL
ETAPA 3

AVALIAGAO DO AMBIENTE EM USO

2°FASE ETAPA 4
ORDEM COGNITIVA ANALISE DA PERCEPCAO DO USUARIO
DIAGNOSTICO ERGONOMICO
ANALISE FINAL

RECOMENDAGOES ERGONOMICAS

METODO 3 - PROJETAGAO ERGONOMICA
DE ATTAIANESE E DUCA (2012)

Attaianese e Duca (2012) estudam principios ergonémicos para apli-
cagao em design de edificagdes, como metodologia aplicada ao pro-
jeto. Essa metodologia envolve essencialmente os usuarios e utiliza
a norma internacional ISO 13.407/1999, que determina o design de
sistemas centrado nos usuarios, com clara compreensao da caracte-
rizacdo dos usuarios e de todas as tarefas que implicam o funciona-
mento do sistema de atividades. A metodologia segue uma sequén-
cia de sete etapas: design briefing, elaboracdo dos perfis de usuarios,
analise de tarefas, elaboracdo de requisitos para atendimento aos
usuarios, detalhamento arquitetdnico, validacdo das solugdes em
design, e monitoramento das performances dos usuarios no uso da
edificacao (Quadro 3.3, a seguir).
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Etapa Descricao
Quadro 3.3: Descricao

1 Design briefing: coleta de dados sobre os obje- das etapas de
tivos funcionais e o contexto ambiental projetacdo ergonomica.
2 Elaboracédo dos perfis de usuarios e ajuste em grupos Fonte: Traduzido de
Attaianese e Duca, 2012.
3 Andlise de tarefas: identificagdo dos cendrios das tarefas e des-

cricdo dos usos dos subcenarios da edificagdo pelos usuarios

4 Elaboracdo de requisitos para adaptac&o as neces-
sidades/expectativas dos usuarios e grupos

5 Detalhamento arquitetonico e implemen-
tagdo dos requisitos predefinidos
6 Validagado das solucdes em design
7 Monitoramento das performances dos usuarios no uso da edificagdo

TRIANGULACAO METODOLOGICA
RESULTANTE

Como forma de atingir os objetivos da pesquisa, elaborou-se a
triangulacdo dos trés métodos anteriormente citados. A Figura 3.3
sintetiza essa triangulacgdo: na coluna a esquerda, estdo descritos

os métodos ergondmicos que alimentaram as etapas principais do
DSR (descritas na coluna central). Na coluna a direita, estdo descritas
as etapas de realizagao da pesquisa para atingir os objetivos inicial-
mente propostos.
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DSR

Identificagdo do problema e elaboragdo das
questdes da pesquisa Etapa

T observacional
Conscientizagao do problema

Identificacdo dos artefatos e configuragdo das
classes de problemas

EPE - Design Briefing, analise da tarefa
e elaboragdo dos perfis de usuarios

Proposicdo do Artefato
Desenvolvimento
Projeto do Artefato e explicitacdo das técnicas do modelo

de avaliagdo

EPE - Elaboragdo de requisitos para

atender a0s ususrios Desenvolvimento do artefato — heuristicas de

construgdo
EPE -_[.)tetaldhame ':lt: & aplicacéo de Avaliacdo do artefato — heuristicas Avaliagdo do
] e e contingenciais modelo
EPE - Validagdo das solugbes em Explicitacio das aprendizagens
Design

Conclusdes

EPE — Monitoramento das
performances dos usuarios no uso
da edificacdo

Generalizagdo para uma classe de problemas

Comunicagéo de resultados e publicacido

Figura 3.3: Sintese O desenvolvimento do novo artefato de ambiente de aprendizagem
da triangulaco de seguiu trés etapas principais: (1) Etapa Observacional, (2) Concepgao
métodos utilizados. e Desenvolvimento do Modelo e (3) Avaliagao do Modelo. Segue a
Fonte: Sarmento, 2017. descrigcao das etapas:

ETAPA OBSERVACIONAL

A Etapa Observacional ocorreu em ambientes existentes em escolas
de ensino médio, para analisar os usuarios na realizacdo de suas ati-
vidades de aprendizagem, e o ambiente construido. As cinco técnicas
e instrumentos empregados para essa etapa foram apreendidos de
técnicas da MEAC e do Science Design (Quadro 3.4).



eRegistro da percep¢do do pesquisador em um diario,
Observagao etnografica do lugar registro fotografico, registro de aspectos positivos e
negativos observados.

eContribuicdo dos usudrios - estudantes e professores
das escolas selecionadas, a fim de obter dados do
cotidiano dos usuarios nas escolas analisadas, perfil
social, preferéncias subjetivas e culturais.

Entrevistas e questionarios

eLevantamento dos condicionantes fisico-ambientais que
interferem na adequacdo do ambiente a funcdo e a
execucdo de tarefas.

Identificagdo da configuragao
ambiental (MEAC)

*Monitoramento do posicionamento e da movimentagado
Analise do ambiente em uso e das pessoas dentro do espac¢o ao longo do tempo,
analise da tarefa (MEAC) registrando caminhos e padrdes de ocupacdo - registros
em mapa de uso para cada ambiente avaliado.

*Obtencao de dados sobre como o usudrio percebe a
Analise da percepgao do usuario qualidade e a satisfagdo do ambiente que utiliza. Foi
(MEAC) aplicada a técnica de Brainstorming e geragdo de paineis
com textos e croquis.

CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO

DO MODELO CONCEITUAL

As cinco técnicas e instrumentos empregados para o Quadro 3.4: Descri¢do
Desenvolvimento do Modelo Conceitual foram apreendidas com das técnicas

o Science Design e as ferramentas projetuais de Attaianese e Duca aplicadas na etapa
(2012) (Quadro 3.5). observacional.
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Design briefing

Ideagao - workshop design
participativo

Sintese de requisitos ambientais e

ergondmicos

Projeto e concepgdo

Prototipagem em RV

*QOrganizagao da(o): natureza e justificativa do projeto,
perfil dos usudrios, conceitos educativos e espaciais,
tendéncias na escola e na sala de aula.

eIntervencao direta dos usuarios na concepc¢ao do
modelo conceitual - Maquete de Mesa, ou desktop
walkthrough — prototipagem em miniaturas de pessoas
e de elementos do espaco, para simular atividades,
melhorias e cendrios inovadores (STICKDORN E
SCHNEIDER, 2014).

eElaboracgdo de diretrizes tematicas para: ambiente
construido, condi¢bes de conforto, layout, mobilidrio e
tecnologia.

eElaboragdo de solugdes para as questdes levantadas no
processo de Design (forma, dimensionamento, layout,
circulagdo, materiais, cores, mobilidrio, aberturas,
equipamentos, etc.) com foco em atender as
necessidades/ expectativas dos usuarios;

eRepresentacdes graficas em 2d e 3d.

eRenderizagdo de um protétipo em RV para interagao
com avaliadores, como estimulo anterior a avaliagdo.

AVALIACAO DO MODELO CONCEITUAL

Quadro 3.5: Técnicas A avaliagao do Modelo Conceitual foi majoritariamente qualitativa,
e ferramentas pois o desenho qualitativo permite ampla participagdo dos usuarios
aplicadas na etapa de nas pesquisas de mensuragao da satisfacao de expectativas. Foi
Desenvolvimento do necessario também aplicar uma etapa de avaliacdo quantitativa,
modelo conceitual para que profissionais da area de design, arquitetura e engenharia

civil pudessem avaliar aspectos técnicos necessarios aos critérios

de qualidade ambiental (Quadro 3.6). As técnicas de coleta de dados
foram empregadas apds a interacdo dos usuarios e dos especialistas
com o prototipo em RV.



Entrevistas em grupos
focais

Os avaliadores
(usudrios) responderam
a entrevistas em grupo
focal, por um periodo de
30 minutos sobre os
aspectos percebidos do
Modelo Conceitual de
ambiente de
aprendizagem.

Aplicagdo de
questionarios com
especialistas

Os avaliadores
(especialistas)
responderam a um
questionario calibrado,
para mensurar a
satisfacdo em relagdo a
aspectos técnicos do
Modelo Conceitual de
ambiente de
aprendizagem. As
respostas foram

marcadas numa escala
de valoragao de cinco
pontos (1-5), e
posteriormente foram
analisadas.

As avaliacOes dos usuarios e dos especialistas foram sintetizadas,
comparadas e organizadas em quadros sintéticos contendo: origem
da andlise, descri¢do do item analisado e alteracGes necessarias/rea-
lizadas para a evolugao do Modelo Conceitual. Tais dados foram de
grande relevancia para o sucesso do modelo gerado, pois trouxeram
contribui¢cdes e modificacoes percebidas, que deixaram o resultado
final mais completo.

Quadro 3.6: Técnicas e
ferramentas aplicadas
na etapa de Avaliacao

do modelo conceitual

DISCUSSAO DOS RESULTADOS
OBTIDOS COM A TRIANGULACAO

A sequéncia do processo metodoldgico realizado é demonstrada na
Figura 3.4 (campos em azul sao as etapas, campos em branco sao os
produtos gerados). As linhas em azul mostram as influéncias desses
produtos no préprio processo de design, e as linhas em verde mos-
tram as ocorréncias de retornos e aprimoramentos realizados para fi-
nalizar o modelo conceitual. Ao final, os campos em laranja mostram
os produtos finais gerados na tese.
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Figura 3.4:

Processo de design
desenvolvido e a
evolucdo dos produtos
gerados na tese.
Fonte: Sarmento, 2017.

Esta pesquisa demonstrou o processo de Design Science Research
(DRESCH et al., 2015) e sua aplicagao no desenvolvimento de

um modelo conceitual, como artefato de design de ambientes.
Destacam-se: o carater processual das aprendizagens realizadas ao
longo desta pesquisa, e o envolvimento de usuarios e especialistas
em diversas etapas do processo de design. A triangulagdo entre o
DSR e os métodos de avaliagcdo e de projetacdo ergonémicos para
o ambiente construido trouxe maior profundidade ao tema estu-
dado, a partir de pontos de vista e contribui¢des complementares.
O carater holistico e a natureza qualitativa das abordagens metodo-
l6gicas complementaram-se, e abriram caminho para a construcao
de um método inovador e aprofundado, de como tratar um objeto
construido.

No campo cientifico da Ergonomia do Ambiente Construido, essa
estratégia representa um ganho importante, pois o0 método desen-
volvido nesta tese engloba métodos e técnicas de analise e de propo-
sicdo para o design de ambientes, de acordo com parametros ergo-
nomicos. Embora esse método tenha sido aplicado uma Unica vez,
com foco em edificagdes escolares, seu potencial possibilita que haja
aperfeicoamentos, para que seja aplicado em outros estudos sobre
diferentes tipologias construtivas.
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Rotas turisticas sdo percursos curtos que co-
nectam pontos turisticos proximos. Inserida
nesse contexto conceitual, a Rota Turistica
do Alto do Moura, localizada na cidade de
Caruaru, no agreste pernambucano, é uma
regiao conhecida por suas tradi¢des culturais
e artisticas, em especial pela producdo de
artesanato em barro e pelo turismo intensi-
ficado durante os festejos juninos. O lugar
oferece restaurantes de comidas regionais,
museus, lojas e ateliés que apresentam e
comercializam o artesanato local.

Cabe inicialmente destacar que este
capitulo expGe os resultados de um estudo,
que expandiu sua abordagem para uma
pesquisa em desenvolvimento no Programa
de P6s-Graduagdo em Design (PPGDesign),
da Universidade Federal de Pernambuco,
com o intuito de ampliar o olhar inicial dos
autores sobre a funcdo do mobiliario urbano
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da rota turistica do Alto do Moura, visando avaliar sua interferéncia
na qualidade urbana. Na pesquisa atual, busca-se avaliar a quali-
dade atrativa percebida na paisagem urbana da mesma rota turistica
antes considerada, visando incorporar a percep¢ao de moradores,
artesaos, comerciantes, agentes envolvidos na promogao do turismo
e turistas. Assim, com as potencialidades e os desafios levantados e
que serdo aqui apresentados, estruturou-se um novo estudo para a
avaliacdo da qualidade atrativa percebida pelos usuarios frequentes
da rota turistica tomada para estudo.

Nessa perspectiva, o texto tem como foco a observacao de di-
versos elementos da paisagem urbana e a énfase aqui tratada recai
sobre o mobiliario urbano da Rota Turistica do Alto do Moura, uma
vez que este tipo de equipamento integra o lugar e colabora com a
qualidade funcional e de uso dos espacgos urbanos. Além disso, por
conseguinte, também se buscou identificar se atendiam as normas
ergondmicas e de acessibilidade do passeio e, com isso, os provaveis
efeitos que o espaco teria na experiéncia turistica do observador em
movimento.

Para isso, partiu-se da proposta de Gordon Cullen (1983) e de
outros tedricos que defendem a pequena escala para a apreensdo da
cidade. Foram consultadas também as normas da ABNT que estabe-
lecem as diretrizes técnicas para tornar espacos publicos acessiveis
a todos, incluindo deficientes visuais, idosos e pessoas com mobili-
dade reduzida.

Sob esse prisma, buscou-se propor parametros que atendam as
necessidades do contexto local, tanto para o mobiliario de uso coti-
diano como para aqueles que tém funcao turistica. Assim, o presente
capitulo apresenta resultados que indicam caminhos que promovam
a qualidade da experiéncia urbana e, de forma concomitante, a pro-
mocdo da cultura turistica local. Esses parametros visam nortear um
reordenamento da rota, de modo a torna-la mais atrativa e democra-
tica para a cidade de Caruaru.
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O DESIGN NA CIDADE

Atribuida ao titulo deste topico esta a proposta de inserir o Design na
cidade, mais especificamente, se valendo deste saber como uma fer-
ramenta ativa e criativa de observar e atribuir aos espacos qualida-
des relativas as necessidades cotidianas de seu publico-alvo. Inserir
o Design nessa discussao significa estabelecer um didlogo entre a
micro e a macro escala urbana, incluindo no debate caracteristicas
formais, historicas e culturais da cidade.

Primordialmente, a pesquisa levou em consideragao o ponto
de vista de tedricos precursores da virada do pensamento urbano
moderno da década de 1960, incorporando, em seu desdobramento,
também tedricos contemporaneos. De acordo com Cullen (1983), a
paisagem urbana é a arte de tornar coerente e organizado, visual-
mente, o emaranhado de edificios, ruas e espacos que constituem
o ambiente urbano. Esse conceito possibilita analises sequenciais e
dinamicas da paisagem, partindo do impacto de ordem emocional
que os elementos urbanos provocam no usuario.

Nos estudos de Lynch (1997), sdo abordadas a estruturacao da
imagem da cidade e a maneira como as pessoas a percebem. Assim
como Cullen, ele concorda que a imagem é construida de forma par-
cial e fragmentada, composta por varios elementos em conjunto, ndo
isolados. A legibilidade dos aspectos visuais da cidade é vista como
um elemento crucial na estruturagao do espaco urbano, caracteri-
zando-se pela clareza da paisagem. Lynch afirma que uma cidade
com “imageabilidade” é bem formada, distintiva e memoravel, convi-
dando as pessoas a prestar mais atencao e participar ativamente na
dinamica da urbe. (LYNCH, 1997, p. 10).

As teorias da cidade ideal, concebidas por Lynch, Cullen e outros
tedricos do mesmo periodo, ndo sdo universalmente aplicaveis a
qualquer cidade do mundo. Venturi, Scott-Brown e Izenour (2003)
argumentam que arquitetos precisam assumir um ponto de vista
positivo e ndo arrogante ao olhar para o ambiente, evitando emitir
julgamentos. A Arquitetura moderna preferia mudar o entorno exis-
tente em vez de realcar o que ja existe. A pesquisa realizada pelos au-
tores em Las Vegas rompe com as barreiras entre alta e baixa cultura,



e marca a mudanca da visdo arquitetonica dos espacos urbanos para
a poés-modernidade, onde a mistura é bem-vinda e a complexidade
é valorizada. Venturi et al. também defendem um género de arquite-
tura mais inclusiva, no qual ha lugar para o fragmento, a contradicdo
e a improvisagao.

A forma como a cidade se organiza reflete-se na sua paisagem e
esses reflexos sao vitais para entender como ela funciona. A paisa-
gem urbana é resultado da interacdo entre a configuracao fisica e
sua percepgao, de forma que a modificagao destes elementos leva
necessariamente a outra paisagem urbana. O estudo deve ser feito
com um olhar diferente para locais diferentes, e o lema “a forma
segue a funcdo” é quebrado quando as funcbes mudam e o ambiente
passa a ter outras aplicabilidades.

Concordando com isso, Jane Jacobs (1961) defendia um modelo
de cidade “organica”, no qual ruas e bairros sao misturados, a densi-
dade é alta e ha uma variedade de usos, havendo coexisténcia entre
0s pequenos negdcios, as atividades cotidianas e as grandes institui-
¢oes. A autora afirma que “as cidades precisam de velhas constru-
¢Oes tanto quanto de novas, talvez ainda mais” (JACOBS, 1961, p. 133).

Outra perspectiva que revolucionou o pensamento moderno no
que diz respeito as cidades, foram as ideias filosoficas discutidas pelo
grupo Internacional Situacionistas, principalmente pelo destaque
dado ao usuario, seus desejos e necessidades. Debord (1967) afirma
que os urbanistas ndo sabem projetar cidades, sendo esta critica em
vista do ideal de cidade modernista, em que os especialistas tinham
a perspectiva de projetar o novo, o moderno, o macro, sem levar em
consideracdo o pedestre. Em consonancia com isso, Jacobs (1961)
afirma que “os pedestres sao os consumidores mais importantes das
areas urbanas” (JACOBS, 1961, p. 155).

Compartilhando dessa opiniao, Gehl (2010) discorre sobre como
as cidades podem ser pensadas para serem mais habitaveis, sauda-
veis e agradaveis para as pessoas. Ele defende que uma abordagem
para o planejamento da urbe seja centrada no ser humano, e priorize
0 bem-estar do usuario em vez do uso exclusivo de veiculos motori-
zados. A proposta de Gehl se embasa em principios, como a escala
humana, a acessibilidade, a seguranca e a diversidade.
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Diante do raciocinio exposto, é importante destacar a relevan-
cia dos elementos urbanos enquanto determinantes para a vida na
cidade. Mourthé (1998) ressalta que, ao se analisar um mobiliario de
forma isolada, é possivel que ele pareca adequado em diversos as-
pectos; porém, uma vez inserido no contexto urbano, sua localizagado
fisica no espaco é fundamental para a integragdo com o ambiente.

Levando em consideragao o fator principal (humano), Jacobs
discorre que “os edificios, as ruas e os equipamentos urbanos sao
importantes principalmente como geradores e suportes de ativida-
des” (JACOBS, 1961, p. 27). E acrescentando a esse ponto de vista, Gehl
afirma que “os espacos publicos bem-sucedidos ndo apenas oferecem
uma variedade de atividades, mas também proporcionam oportuni-
dades para a interacao social, o que ajuda a criar comunidades mais
fortes e coesas” (GEHL, 2010, p. 74). O mobilidrio urbano ndo é somente
funcional, mas também possui uma funcao estética e simbélica que
constitui a maneira como ele transmite e representa a identidade do
ambiente em que esta situado, além de criar situagdes que envolvem
os pedestres (REIS; LAY, 2006; MOURTHE, 1998; DEBORD, 1967).

Sendo assim, abordamos o papel do Design no ambiente urbano a
partir do intuito de promover qualidade, seguranca, conforto e atra-
tividade para os seus usuarios. A hipdtese é de que o espaco urbano
deve considerar solucdes que permitam a navegacao simples e intui-
tiva para pedestres, seguindo os principios do Desenho Universal.

A ROTA TURISTICA DO ALTO DO MOURA

Localizado a aproximadamente sete quildmetros do centro da ci-
dade de Caruaru-PE, o bairro do Alto do Moura é considerado pela
UNESCO como o maior centro de arte figurativa das Américas devido
a sua produgao artesanal em barro. Durante o més de junho, a regido
atrai visitantes com seus rituais tradicionais e festejos populares. A
casa do renomado artesdo Vitalino Pereira dos Santos é preservada
como museu desde 1971, e |4 é apresentada parte significativa da
histdria do artesanato caruaruense. A projecao nacional de Vitalino
contribuiu para tornar a atividade lucrativa, sendo atualmente a
fonte de renda principal de cerca de 800 artesaos do bairro.



A arte figurativa do Alto do Moura esculpe o cotidiano do sertanejo
em suas obras, retratando temas como o bumba-meu-boi, 0 mara-
catu, as bandas de pifano, os retirantes da seca, o cangaco e a vaque-
jada. O local também possui varios ateliés que produzem e vendem
artesanato figurativo e utilitario em barro, além de diversos bares e
restaurantes que servem pratos tipicos da culindria pernambucana,
principalmente aqueles cujo ingrediente principal é a carne de bode.

Durante as festas juninas, o bairro se transforma com a adicao de
elementos efémeros, como decoragdes tematicas, luzes, barracas de
comidas, palcos e camarotes. Todavia, os moradores do local expres-
sam a necessidade de um reordenamento na rota turistica que dimi-
nua as lacunas da sazonalidade, alegando que as pessoas associam
o bairro apenas as ofertas de restaurantes durante o més de junho.
Eles lamentam ndo receber mais turistas interessados na tradi¢cao do
barro e sugerem que a populacdo local seja incluida na dindmica tu-
ristica, para que apresentem seus ateliés e fornos cerdmicos para os
visitantes. O estudo sobre o bairro foi realizado antes da pandemia,
entre fevereiro e maio de 2018, com o objetivo de propor solucdes
para melhorar a experiéncia dos turistas e dos habitantes.

Ribeiro (2016), em sua tese que tem como estudo de caso o Alto
do Moura acredita que:

Os turistas, ao visitar uma determinada regido, que-
rem conhecer a realidade local, habitos, costumes,
materiais tradicionais, cheiros e sabores. Assim, en-
globar populagdo local e turistica num mesmo espago
favorece essa troca sociocultural. Fazemos essa alusao
as trocas de informacGes, de impressdes, de culturas.
Um aspecto importante da experiéncia turistica é a
interface entre visitantes e moradores, permitindo
que os visitantes se sintam acolhidos pela cidade em
funcdo, também, do acolhimento por seus habitantes.
E, para que haja essa relagao, a cidade deve permitir
o uso dos espacos a sua populagado (RIBEIRO, 2016, p.
187).

Barbosa (2019) descreve que:
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Geremias nao acredita que apenas o turismo junino
permite a vivéncia da produgao artesanal. Ele vé nos
ateliés um potencial para roteiros turisticos com maior
poder aproximador entre o turista e o artesao. E a
Mestra Marliete adoraria outras oportunidades de ver
o bairro cheio de visitantes para contar as suas histo-
rias com o barro ilustradas com seu acervo de fotos de
familia (BARBOSA, 2019, p. 151).

O Alto do Moura é um local carregado de significado histérico e cultu-
ral, além de ter fortemente enraizada em sua cultura a arte das escul-
turas em barro, tem monumentos que, neste trabalho, chamamos

de mobiliario de cunho turistico, de suma importancia para a rota.
Freire (1997) afirma o seguinte sobre monumentos:

Afinal, o que sao os monumentos numa cidade? Longe
de se referirem a tragados urbanos abstratos, carre-
gam-na de sentido simbdlico; testemunham sistemas
mentais da época em que foram criados e solicitam,
nao raro, uma relacao nao apenas perceptiva, mas
também fabuladora, que mistura os tempos presente
e passado, as historias individuais as coletivas (FREIRE,
1997, p. 55).

A nocdo subjetiva do mobiliario urbano se refere a forma como o
usuario percebe e experimenta suas fun¢des praticas, estéticas

e simbdlicas. Essa acepcdo considera que as pessoas e suas per-
cepgOes sdo influenciadas por vivéncias e repertorios que evocam
sensacoes e lembrancas relacionadas a memdria coletiva do lugar.
Segundo Freire, “como o imaginario, as representa¢des sdo construi-
das a partir das memorias, fantasias e concep¢ées tanto individuais
como grupais” (FREIRE, 1997, p. 116).

METODOLOGIA



O Estudo de Caso foi o método de procedimento adotado, ja que per-
mite a investigacao de um fendmeno contemporaneo dentro de um
contexto de vida real, a partir de uma pesquisa social empirica. Para
isso, além do escopo tedrico citado, recorreu-se as regulamentacoes
para analise de conformidade da rota turistica com os termos pro-
postos pelas normas. A abordagem, realizada por meio do método
dialético, analisou a realidade a partir da confrontacdo com a teoria.

A Visado Serial, de Gordon Cullen (1983), demonstra como a leitura
de uma cidade é feita pelo observador e o modo como sdo evocadas
as emocoes através do trajeto definido. De acordo com ele, a visao
serial se da por trés fatores essenciais: 1) 6tica, que trata da percep-
¢ao visual do espaco urbano; 2) local, referente ao conjunto de sen-
sacOes sentidas no local onde estamos; e 3) contelido, que engloba
tudo que diz respeito as estruturas e construcdes.

Além disso, as normas da ABNT que foram consultadas e servi-
ram de respaldo para analisar a rota foram: a NBR 16537:2016, que se
refere ao Desenho Universal e a Acessibilidade; a NBR 14022:1997, que
exp0e diretrizes para abrigos e paradas de 6nibus acessiveis; a NBR
5101:2012, que aborda instru¢des a respeito da iluminacdo publica;

e, a NBR 9050:2004 que define como deve ser uma rota acessivel, ao
expor orientacdes acerca da configuracao das calgadas.

A calgada é a parte da via, segregada por pintura, nivel ou ele-
mento fisico, destinada a circulagdo de pedestres, locagdo de mo-
bilidrio, vegetacdo e placas de sinalizacdo. Esse segmento também
pode ser denominado “passeio publico”. Ela pode ser dividida em
faixa de acesso, faixa de servico, faixa livre e guia (Figura 4.1).

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



Figura 4.1: Divisdo de
faixas de utilizagao
da cal¢ada.

Fonte: Guia Pratico
para a Construcao

de Calcadas.

Faixa de servico Faixa livre Faixa de acesso
largura minimade 0,75 m fargura minimade 1,20 m sem largura minima

»

»

»

»

Faixa de acesso é a area que as edificagdes ocu-

pam na via publica, de forma a n&o interferi-

rem na faixa livre (ABNT NBR 16537:2016);

Faixa de servico é a area do passeio (calgada) desti-

nada a colocacdo de objetos, elementos, mobiliario
urbano e pequenas construgoes integrantes da pai-
sagem urbana, de natureza utilitaria ou ndo. Deve ter
largura minima de 0,75 m (ABNT NBR 16537:2016);

Faixa livre é a area do passeio (calgada), via ou rota des-
tinada exclusivamente a circulagdo de pedestres, de-
sobstruida de mobiliario urbano e de quaisquer outras
interferéncias. Deve ter largura minima de 1,20 m, possuir
superficie regular, firme, continua e antiderrapante sob
qualquer condi¢do. Deve também ser continua, sem qual-
quer emenda, reparo ou fissura (ABNT NBR 16537:2016);
Guia é a borda ao longo de rua, rodovia ou limite de pas-
seio, geralmente construida com concreto ou granito,
que cria barreira fisica entre a via, a faixa e o passeio,



propiciando ambiente mais seguro para os pedestres e
facilitando a drenagem da via (ABNT NBR 16537:2016).

Os instrumentos normativos e as teorias levantadas sobre a paisa-
gem urbana e o mobiliario urbano, foram aplicados na interpretacgao
dos dados coletados no segundo momento investigativo, nos resulta-
dos da pesquisa de campo. O local foi analisado através da vivéncia
do percurso no trajeto realizado a pé, ou seja, a paisagem urbana foi
observada a partir do ponto de vista do observador em movimento.
O estudo levou em consideracao o olhar do especialista, como bali-
zador para a analise da rota, avaliando as fungdes (estética, pratica,
simbdlica) do mobiliario urbano da rota turistica e sua interferéncia
na paisagem, pontuando principalmente questoes normativas para
0 espaco publico. Objetivou-se identificar os elementos que influen-
ciam e como é realizada a leitura e interpretacdo do espaco urbano,
atentando-se a itens, como acessibilidade e ordem visual.

RESULTADOS

Segmentamos a Rua Leao Dourado, principal via da rota tomada
para estudo em 3 (trés) setores, como mostra a Figura 4.2. O Setor 1
se inicia no Portico de entrada para o Alto do Moura e se estende até
onde estd uma ampla area, com um letreiro gigante e o Centro de
Atendimento ao Turista. No Setor 2 existe o maior nimero de bares
e restaurantes do local. Ja no Setor 3 se encontram varios ateliés de
artesanato, o Museu Casa do Mestre Vitalino e o Atelié Mestre Luiz
Galdino.
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Figura 4.2: Divisdo S
Z “Moura (entrada)

dos setores.
Fonte: Google

Maps, 2017.

Dade construgio O "

A analise foi realizada logo ap6s a conclusdo do projeto “Revitalino”,
que se propos a reformar a rota. A partir das diretrizes estabelecidas
pelas normas ABNT 9050:2014 e ABNT 16537:2016, foi possivel iden-
tificar que existem algumas desconformidades, que desarranjam o
uso do espaco. Também foram pontuadas questdes acerca do mobi-
lidrio e da vegetacao.

Pontos positivos da rota:

» Ressalta-se a fungdo do mobilidrio especificamente turis-
tico, como o letreiro gigante, o portico, a placa do Museu
Mestre Vitalino, a escultura que representa o proprio
Mestre Vitalino em tamanho real, e a escultura de um ca-
valo para interacao e fotografias. Todos sao artefatos
que proporcionam a distracao turistica e, com isso, a in-
teracdo dos usuarios com o meio urbano (Figura 4.3).



Figura 4.3: Mobiliario
urbano com fun-

¢do turistica.

» Outro ponto positivo é a instalacdo de totens informati-
vos, que trazem destaque e importancia para os ateliés
dos artesaos, utilizando a cor laranja, que faz referéncia
a “terra vermelha”. A forma vertical ocupa menos espaco
da caminhada na cal¢ada. No entanto, eles estdo ins-
talados na faixa livre destinada ao passeio e, por vezes,
muito proximos a sinalizagdo tatil no piso (Figura 4.4).
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Figura 4.4: Totens de
sinalizagdo indicando

ateliés no Alto do Moura.

Figura 4.5: Vegetacdo
na Rota Turistica do
Alto do Moura.

Atelid Familia Mestre*

Pontos a serem reconsiderados na rota:

»

»

»

Falhas na aplicagdo de sinalizagdo tatil para deficientes vi-
suais, ela existe na rota, porém aplicada de forma incorreta,
permeando diversos obstaculos e edificacdes (Figura 4.5-A);
Irregularidades nas faixas que deveriam ser li-

vres nas cal¢adas (Figura 4.5-B);

Verificou-se a presenca de vegetacao nao planejada e de-
sordenada nas cal¢adas e em terrenos que podem ser
considerados abandonados, dificultando a caminhada

e causando sensacgao de inseguranca (Figura 4.5-C);




» Mobilidrio urbano (postes, lixeiras e placas) dispostos na Figura 4.6: Postes de

faixa livre, interferindo na area de passeio (Figura 4.6-B e C); iluminacdo publica,
» O Unico ponto de 6nibus da rota fica em um can- lixeiras, bancos e
teiro com plantas, sem calgamento e com piso desa- abrigo de 6nibus.

linhado, o que dificulta o acesso dos usuarios, além
de ndo existir sinaliza¢do tatil, visual ou sonora in-
dicando o local de embarque (Figura 4.6-F);

» Sobre o mobilidrio urbano em geral (lixeiras, torres de ilumi-
nagao publica, abrigo de 6nibus, bancos e placas de sinaliza-
¢ao), observou-se que estes itens ndo constituem uma “fa-
milia”, apresentando uma linguagem visual desconexa entre
si e com a paisagem (Figura 4.6-A, B, C, D, E e F). A disposicao
deles, na maioria dos casos, afeta o uso adequado e o passeio;

» Dentro do mobiliario de fungdo especificamente turistica,
o Pértico de entrada encontrava-se sem manutencao,
com banners representativos apagados em decorréncia
do tempo de exposicado a luz do sol (Figura 4.7-A e B).
» Para além disso, o letreiro com o0 nome de Alto do Moura ndo
possui destaque de figura e fundo na paisagem (Figura 4.7-C).
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Figura 4.7: Portico
de entradae

Letreiro Gigante.

Figura 4.8: Faixa de
travessia e rampas

de acesso a via.

»

»

Ha apenas uma faixa de travessia de pedes-

tre na rua Ledo Dourado (Figura 4.8-A);

As rampas de acesso para deficientes fisicos estdo pre-
sentes em toda a rota, porém na maior parte ndo es-
tao posicionadas de forma paralela em ambos os la-
dos da via, impossibilitando a travessia segura de
pessoas com mobilidade reduzida (Figura 4.8-B);




DISCU556 ES Figura 4.9: Calcadas

no Alto do Moura.

Verificamos que a Rota nao atende aos padrdes mencionados e,
portanto, ndo apresenta conformacgdes que promovam seu passeio.
Propomos a expansao das areas da calcada, com faixas bem defini-
das para acesso, servico e passagem livre, visando tornar o caminho
mais agradavel, seguro e acessivel. Deve-se levar em conta o pavi-
mento e a sinalizagdo tatil adequada, quando necessario (Figura 4.8).
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O pértico de entrada necessita de manutencao e deve ser integrado
ao mobiliario para melhor transmitir aspectos da cultura local. Ele
tem a funcdo de demarcar a entrada do Alto do Moura, portanto é
um ponto focal que chama a aten¢ao do visitante. Trata-se de um
elemento histdrico e referencial do local.

Foi observado que a rota turistica estudada oferece o que
Barbosa (2019) chama de turismo de patrimonio cultural, que signi-
fica ndo s6 uma viagem para experimentar os lugares e artefatos,
mas também experimentar as atividades que representam histérias
e pessoas do passado e do presente. Por conta disso, as fungoes do
lugar devem oferecer acessos para caminhar, parar, ouvir, ver e se
sentar, promovendo a sensacao de pertencimento e apreensao da
cultura. As faixas livres devem ser acessiveis, os museus, ateliés e
restaurantes devem estar integrados ao espaco urbano, com estrutu-
ras que permitam descanso e contemplacgao.

Acima de tudo, é essencial ouvir as demandas e desejos dos
usuarios, incluindo turistas, moradores e artesdos. Barbosa (2019),
que realizou uma observacgao participante no Alto do Moura, sobre
o turismo, aponta as falas dos artesaos preocupados com o turismo
fora do periodo junino. Segundo a autora, os artesdos nao acreditam
que apenas o turismo junino permita a vivéncia da producao artesa-
nal. Eles veem “nos ateliés um potencial para roteiros turisticos com
maior poder aproximador entre o turista e o artesao” (BARBOSA,
2019, p. 151).

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tencionou contribuir para futuras propostas de reorde-
namento no local. Para tal, a observacao do espaco analisado preli-
minarmente sugere que a rota turistica carece de intervengdes para
proporcionar maior qualidade urbana. Cabe, contudo, evidenciar os
pontos importantes que possam atrair o turista e que haja uma inte-
gracao entre todos os sistemas da rota para garantir a acessibilidade.
Mesmo a via tendo sido reparada pouco tempo antes da realiza-
cdo deste estudo ser realizado, verificou-se que as normas técnicas
estudadas nao foram aplicadas corretamente. A faixa livre, destinada



a circulacdo exclusiva de pedestres, por exemplo, é obstruida por
mobilidrios urbanos, vegetacoes e outras interferéncias, além de ter
largura inferior a minima estabelecida e sem uma superficie regular,
apresentando reparos e rampas em desacordo com a ABNT NBR
16537:2016.

Finalmente, cumpre destacar que a Rota do Alto do Moura conti-
nua sendo investigada pelos autores em um estudo mais abrangente,
em desenvolvimento no PPGDesign-UFPE, agora com foco na per-
cepc¢do dos usuarios para a avaliacdo da atratividade percebida na
paisagem.
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Junto a esfera calcadista, o design engloba
entendimentos relacionados a anatomia dos
pés, materiais e processos de fabricacdo, e o
desenvolvimento criativo de cole¢des. Essa
relacdo dispde de diversos campos de inves-
tigacdo que permeiam o pé e suas tipologias,
as categorias, fungoes e tecnologias dos
calcados. Nesse contexto amplo de possibili-
dades de investigacdo, a Revisdo Sistematica
de Literatura (RSL), € um caminho episte-
moldgico para sintetizar as informacdes do
crescente volume de resultados publicados
que demonstram vieses diversos.

A escolha do referido método cienti-
fico teve como intencao situar a relacao
existente entre o design e o universo dos
calcados para a constru¢ao de um mapea-
mento, que permitisse analisar, consolidar e
agregar os resultados encontrados sobre a
aproximacao tematica. Buscou-se identificar



as lacunas a serem trabalhadas com a hipdtese que, por meio da
RSL, tornasse possivel levantar dados que ajudassem a destacar as
possiveis inovagdes e tecnologias encontradas no cenario atual da
industria cal¢adista.

Com isso, as paginas a seguir se estruturam a partir da descricao
da metodologia de pesquisa adotada com o intuito de organizar
sistematicamente as abordagens sobre o tema. Apds a conclusdo
da busca e analise dos textos obtidos, trés das evidéncias obser-
vadas foram aprofundadas: “Processos metodoldgicos do design”,
“Calcados para patologias” e “Anatomia do pé”.

METODOLOGIA

Este topico se apresenta como relato metodolégico da RSL.
Kitchenham (2004) define o método como a identificagao, valida-
¢do e interpretacao de toda pesquisa relevante disponivel para uma
questao de interesse. O motivo para a escolha do procedimento foi a
estratégia de busca bem definida, o que contribui para a integridade
das informacdes resultantes da pesquisa.

Em decorréncia disso, a realizacdo da coleta de materiais passou
por um processo composto por quatro fases. A primeira consistiu no
planejamento de busca, na qual Kitchenham (2004) destaca a impor-
tancia de converter o objeto de estudo em termos-chave, definir o
periodo de pesquisa e os portais de busca dos dados. A identificagdo
das fontes bibliograficas foi organizada em quadros, para facilitar
o processo e reconhecimento de cada uma das referéncias usadas
(GOUGH et al., 2012).

Nessa sequéncia, foram selecionados os seguintes termos:
Calgados, Design, Inovacao, Teoria, Tecnologia, Historia, Cultura,
Sociedade, Contexto Sociocultural e Acessibilidade. A janela de
tempo definida para a busca dos artigos publicados compreendeu
um intervalo de cinco anos (2018-2022). Ao longo do processo, as
palavras-chave foram escolhidas de forma organica, baseando-se na
observacao de suas ocorréncias nos testes de busca. As combina-
¢Oes surgiram por meio da juncao de dois ou trés termos seleciona-
dos, conforme evidenciados nos Quadros 5.1 e 5.2.
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Quadro 5.1: Pesquisa
de dados bru-

tos base Google
Académico (1% etapa)

e Design

Cgmbina- Arquivos L °/? Recor:rép-

¢ao de duas encontrados Ultimos 5 anos cia nos ulti-
|_palavras-chave mos5anos |

Calgadgs e 40.300 14.600 36,22%

Inovagao

Calgados e Teoria | 60.100 14.600 24,29%

Calgados.e 62.000 15.800 25,40%

Tecnologia

Calcados e Design | 28.100 11100 39,50%

Calgadgs e Fon- 16.800 14.500 86,30%

texto historico

Calgados e 75.900 15.800 20,81%

Sociedade

Calcados e 23.800 9.280 38,99%

Sustentabilidade

Calcadose 16.600 5.730 34,51%

Acessibilidade

Calgados e

Contexto 23.800 15.400 64,70%

sociocultural o =

c?mblna: Arquivos I /? Recor:rep i

caodetrés Encontrados Ultimos 5 anos cia nos ulti-
_palavras-chave mos5anes |

Calciados, Inp- 18.300 7.070 38,63%

vacao e Design

Calcados, Acessi- 6.340 2.300 36,27%

bilidade e Design

Calcados,

Acessibilidade 14.300 4.790 3,49%

e Contexto

sociocultural

Calgados, Tecno- 23.500 9.220 39,23%

logia e Design

Calgados,

Sustentabili- 11.000 4.040 36,72%

dade e Design

Calcados, Design 22.700 8.850 38,98%

e Sociedade

Calgados, Design

e Contexto 17.900 9.050 50,55%

sociocultural

Calcados, Teoria | 51 600 9.150 42,36%




sign”, “Theory”

C?mbina- Arquivos N °/? Recotrép-

¢ao de duas encontrados Ultimos 5 anos cia nos ulti-
|_palavras-chave mos 5 anos

“Footwear”, 299 84 28,09%

“Innovation”

“Footwear”, 255 98 38,43%

“Theory”

“Footwear”, 973 326 33,50%

“Technology”

Footwear?, 2382 775 32,53%

“Design”

“Footwear”, 461 107 23,21%

“History”

“Footwear?, 388 68 17,52%

“Society”

“ Footwga.r’.’, 24 13 54,16%

“Accessibility”

“Footwear”,

“Sociocultu- - - -

ral context”

“Footwear”,“- 176 57 32,38%

Culture”

Cgmbina: Arquivos . °/? Recor'ré.n-

c¢aodetres Encontrados Ultimos 5 anos cia nos ulti-
_palavras-chave mos5anos |

‘Footwear”,

“Design”, 87 32 36,78%

“Innovation”

“Footwear”,

“Design”, 4 3 75,00%

“Accessibility”

“Footwear”,

“Design”, 322 122 37,88%

“Technology”

“Footwear”, “De- 79 15 18,98%

sign”, “Society”

“Footwear”, “De- 5 1 50,00%

sign”, “Timeline” ’

“Footwear’, “De- 71 26 36,00%

Ainda na primeira etapa metodoldgica, a coleta de dados brutos
na base do Google Académico revelou um nlimero excessivo de
resultados ao utilizar palavras-chave em portugués, chegando a
75.900 resultados em apenas uma combinagao, enquanto as pala-
vras-chave em inglés resultaram em menos de 1.000 resultados. A
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Quadro 5.2: Pesquisa
de dados brutos base
SCOPUS (1% etapa)



taxa de recorréncia nos ultimos cinco anos teve variacdo entre 20%
e 75% em um grande nimero das combinag¢des usadas. Por outro
lado, a base de dados SCOPUS apresentou um nimero reduzido de
resultados, nao excedendo 3.000 arquivos encontrados nas combi-
nacoes selecionadas de palavras-chave, com uma recorréncia entre
18% e 75% nos ultimos cinco anos. Em todos os bancos de dados, foi
possivel observar um nimero menor e mais controlado de resulta-
dos, com excecao do SciELO, que divergiu, apresentando resultados
apenas nas combinag¢oes “Ergonomics” e “Footwear”, “Design” e
“Footwear”.

A segunda etapa corresponde a busca sistematica proposta por
Kitchenham (2004). Dessa vez, as combinacdes de palavras-chave
selecionadas foram derivadas da analise dos dados da etapa anterior:
“Design, cal¢ados e Inovagdo”, “Design, cal¢ados e Cultura”, “Design,
calcados e Histéria”, “Ergonomia, calcados e Anatomia” e “Ergonomia
e calcados”. Os portais selecionados para essa etapa foram Google
Académico, Scopus, SciELO, Periddicos CAPES e ScienceDirect.

A terceira etapa metodoldgica consistiu na sele¢do dos artigos
e arquivos encontrados, sendo subdividida em dois passos. O pri-
meiro passo envolveu a sele¢do com base nos titulos e resumos,
priorizando aqueles mais relevantes para a relacao entre design e
cal¢ados. Devido ao grande nimero de resultados, ndo foi possivel
realizar a analise completa dos materiais.

Entdo, limitou-se aos titulos e resumos de até duzentos artigos
por combinacado, caso houvesse um nimero superior a esta quanti-
dade. Inicialmente, como resultado da pesquisa, foram selecionados
um total de 78 artigos cientificos, distribuidos da seguinte forma:

A. 22 artigos do Google académico, dos quais
3 tratam de inovagao, 4 abordam cultura,
4 estdo relacionados a historia e 11 estdo
relacionados a ergonomia e anatomia;

B. 38 artigos do Scopus, sendo 11 deles so-
bre inovacao, 2 sobre cultura, 19 sobre er-
gonomia e anatomia e 6 sobre historia;

C. 1 artigos do Periddico CAPES, dos
quais 5 tratam de inovacao, 1 aborda
cultura e 3 abordam anatomia.



Todos os artigos do Google académico estdao em portugués, en- Quadro 5.3: Titulos

quanto todos do Scopus estdo em inglés. lidos que tratam sobre
O ultimo passo consistiu na escolha dos artigos para a leitura as quatro evidéncias

completa e, para a ocasiao deste recorte da pesquisa, quinze artigos  objeto de estudo.

foram lidos. As evidéncias levantadas tratam dos temas que mais

se repetem, observagdo que da inicio a sistematizac¢do das informa-

cOes. Nessa etapa ja foi possivel afirmar que sobre a aproximacao

entre design e calcados nove evidéncias interpolam as publicagdes

contemporaneas, sdo elas: Metodologia do design; Industria cal-

cadista; Impressao 3D; Calcados para patologias; Anatomia do pé;

Aspectos artesanais; Consumo; Estratégia de marketing; e Aspectos

culturais. O proximo tdpico propde o inicio do corte transversal das

teorias encontradas que versam sobre as constru¢des dos enfoques.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como ja mencionado, este texto se debruca em quatro das nove
evidéncias encontradas. Os artigos selecionados e lidos conforme

o Quadro 5.3, discorrem sobre as tematicas: “Processos metodo-
l6gicos do design”, “Calcados para patologias” e “Anatomia do

pé”. Respectivamente as abordagens refletem sobre: ferramentas
utilizadas em diferentes setores do design de cal¢ados; patologias
decorrentes do calcado e de tecnologias associadas; e, anatomia do
pé como estratégias para evitar as patologias abordadas no tépico

anterior.

Base - “chave” Autores - (ano) Titulo do artigo

Scopus - “Design Pinski, Kane e Designing through craft

AND Footwear Evans (2019) practice: A woven textile

AND Innovation” approach for footwear

Scopus - “Ergono- Irzmanska (2015) The impact of different types

mics AND Footwear” of textile liners used in protec-
tive footwear on the subjective
sensations of firefighters
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Scopus - “Ergono- Lee e Wang (2015) Taiwanese adult foot shape clas-
mics AND Footwear sification using 3D scanning data
AND Anatomy”

Google Acadé- Batista e de O percurso daindustrializagcdo
mico - “Histéria” Mello (2022) calgadista. Impactos sobre

apequena industria tradi-
cional e o sapateiro artesao.
Relato de um participante

Google Académico
- “Inovacao”

Mello e Reis (2015)

MODA INCLUSIVA: DESIGN UNI-
VERSAL APLICADO AO CALCADO

Google Acadé-
mico - “Cultura”

Silva (2019)

A Arte de Fazer Sapatos: Modos
de Fazer e de Apresentar na
IndUstria de Cal¢ado Portuguesa

e Anatomia”

Google Acadé- Faganello, Ventura Aspectos ergonémicos e tecnolé-
mico - “Ergonomia e Menezes (2015) gicos no desenvolvimento de for-
e Anatomia” mas: um estudo de caso em Jau
Google Acadé- Amaral e Frei- TECNOLOGIAS DE AMOR-

mico - “Ergonomia tas (2021) TECIMENTO PRESENTE

NOS CALCADOS

Periddico Capes
-“Inovagao”

Warken, Schreiber
e Theis (2016)

Processo de Inovagdo na In-
dustria de Calgados Alfa

Periddico Capes
- “Inovagao”

Kutnjak-Mra-
vlincié, Akalovié
e Bischof (2020)

Merging footwear de-
sign and functionality

Periddico Capes
- “Anatomia”

Branthwaite e
Chockalingam (2019)

Everyday footwear: an over-
view of what we know and
what we should know on
ill-fitting footwear and asso-
ciated pain and pathology

Essas evidéncias foram escolhidas por apresentarem uma visao
ampla entre a relacao do Design e dos Calcados, e por estarem pre-
sentes na maior parte dos artigos que foram lidos. Dessa forma, os
topicos a seguir apresentam uma breve contextualizacdo das desco-
bertas a respeito de cada evidéncia levantada, bem como “costuras”
dos conteldos entre si, como forma de responder a hipdtese da pre-
sente pesquisa e cumprir os objetivos propostos, contribuindo para o
conhecimento na area.




PROCESSOS METODOLOGICOS DO DESIGN

Metodologias podem ser adotadas em diversas areas da indUstria
cal¢adista, e um procedimento que antecede a producao de calga-
dos é a de formas. Faganello, Ventura e Menezes (2015) abordam a
producdo de formas no Arranjo Produtivo Local (APL) de Jau, cidade
localizada no estado de Sao Paulo, a partir de uma pesquisa qualita-
tiva que utiliza como procedimento entrevistas semiestruturadas em
4 empresas e 2 instituicdes de ensino da cidade. Os autores apontam
algumas etapas para o desenvolvimento dos calcados femininos que
parecem integrar um método projetual particular da empresa, quais
sejam: utilizar a numeracao 35 como base a partir de uma forma
preexistente, moldar primeiramente a palmilha e o salto, e por fim
realizar uma avaliagdo técnica.

Duas formas de producao existentes entre 0s anos 2000 e
2015 sao destacadas, sendo que a primeira é feita de forma me-
céanica, utilizando como matéria-prima a madeira, Polietileno de
Alta Densidade (PEAD) ou aluminio. Nesse caso, a férma passa por
processos de torneamento e ajustes manuais do bico e da regiao
traseira, por meio de guias e gabaritos. O processo mais recente é
automatizado e a férma original é em PEAD, no entanto, sua copia
é feita por digitalizagdo 3D e os demais processos sao realizados via
CAD/CAM, o que reduz a margem de erro e o tempo de fabricacao.

A avaliacdo técnica é feita pela empresa a partir de testes de
ergonomia, conforto e estética, um teste rapido é realizado com o
modelo de calce, que pontua os desconfortos identificados para cor-
recdo. “Por fim, apds aprovacao, encerra-se este ciclo com a escala e
producao desta forma” (FAGANELLO; VENTURA; MENEZES, 2015, p. 9).

Tratando de ferramentas de avaliacao, o artigo de Irzmanska
(2015) apresenta uma avaliagdo ergondmica em calgados de pro-
tecdo a partir do desenvolvimento e analise de trés forros téxteis,
sendo dois deles com propriedades higiénicas. O estudo contou com
a participacdo de 45 bombeiros e foi realizado em laboratério, as
propriedades ergondmicas foram avaliadas conforme a norma EN
ISO 20344:2012 e as sensac¢des térmicas subjetivas, a partir de um
questionario desenvolvido pela autora.

" fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



Irzmanska (2015) aponta que as normas de avaliagao dos calcados
de protegao acabam focando no conforto ergonomico e de ajuste,
desconsiderando fatores, como o suor e umidade que o material e
estrutura do cal¢ado podem ocasionar. Dessa forma, a autora apre-
senta uma abordagem que avalia de forma subjetiva o conforto no
uso de cal¢ados gerais e de protegao. “As perguntas diziam respeito
a sensacoes de friccao pelas costuras e outros elementos do forro,
limitacdo do movimento do pé pelo revestimento e percepg¢des sub-
jetivas de calor e umidade no interior do cal¢cado” (IRZMANSKA, 2015,
p. 37).

As opcOes de resposta consideram escalas e graus, as quais cada
participante pode julgar e mediar sua experiéncia, o que aumenta as
possibilidades de melhoria. Essa ferramenta foi pensada e desenvol-
vida para o projeto em questao considerando um tipo especifico de
calcado que provoca condicGes especificas, e a autora conclui que
o questiondrio pode ser uma excelente ferramenta de avaliagdo das
sensacoes subjetivas para cal¢ados de protecao.

Considerando ferramentas metodoldgicas no desenvolvimento
de um calgado, o artigo de Pinski, Kane e Evans (2019) procura avaliar
o potencial criativo a partir do desenvolvimento de uma sandalia
que integra a pratica téxtil de base artesanal, tecendo consideracGes
durante todo o processo de design adotado. A estrutura de um pro-
cesso de design convencional foi utilizada como suporte de desen-
volvimento e analise, e embora existam diversas maneiras de pro-
jetar, este foi 0 modo escolhido na presente pesquisa. Dessa forma,
os autores apresentaram um levantamento bibliografico que aponta
as diferentes abordagens nas etapas convencionais de “geragao de
ideias” e de “desenvolvimento do design”. O registro do processo
foi realizado por meio de anotagGes em relatérios, nomeado pelos
autores como “diarios”, material fotografico e anotac¢des digitais de
apoio.

O modelo projetual obtido ndo é linear entdo as etapas seguem
fluxos de execucao entre si. Pinski, Kane e Evans (2019) apud Wilson
(2011), utilizaram o modelo de enquanto procedimento “comum” de
design, que possui seis etapas:



“Desenvolvimento de conceito” em que foram utilizadas fer-
ramentas 2D e 3D hibrida/ndo tangivel em atividades de pesquisa
tedrica, desenho piloto, pesquisas on-line e conversacao;

“Pesquisa inicial” utilizou as ferramentas 2D hibrido e digital e 3D
nao digital, criando painéis de referéncias, envoltorios de fios, dese-
nhos e mais pesquisas on-line; nesta etapa foi identificado que abor-
dagens praticas indicaram materiais e inspiraram o processo criativo;

“Geragao de ideias” foram utilizadas ferramentas 2D/3D hibridas
e 2D/3D nao digital para realizar desenhos que exploraram e deram
forma ao produto; nesta etapa os métodos de modelagem rapida
podem integrar a criagdo pratica para visualizar e desenvolver ideias;

“Desenvolvimento de design” utilizou métodos 2D digital, 3D ndo
digital e 2D/3D hibridos para o planejamento e redacdo de especifi-
cages; nessa etapa a tecelagem manual é sistematica;

“Apresentacdo” é o final do projeto, utilizou software digital para
consolidar o projeto de design em diferentes formatos;

Por fim a etapa de “Pesquisa aprofundada” flutua entre todos os
processos anteriormente citados, e envolve uma exploragao apro-
fundada dos materiais, por isso é a mais demorada; nesta etapa
foram realizados os processos de tecelagem, testes, planejamento e
desenhos.

Sobre inovacao, Pinski, Kane e Evans (2019) reforcam que as
estratégias de inovagdo podem estar em toda a cadeia produtiva e
criativa do produto, e também no gerenciamento de uma empresa. A
pesquisa desenvolvida por Warken, Schreiber e Theis (2016) trata so-
bre o processo de inovagao organizacional a partir de um estudo de
caso em Novo Hamburgo e, para isso, desenvolve um levantamento
bibliografico acerca do cenario brasileiro da inddstria calcadista.

No que concerne a tematica “Processos metodoldgicos do
Design” os autores citam o modelo Stage-Gate que trata do macro-
processo decisorio de geragdo de inovagdo. O método desenvolvido
conta com cinco etapas: Identificagao de oportunidade de inovagao,
com estratégias voltadas ao publico-alvo com adog¢do de Workshops
e expansao do portfélio; Pesquisa de Campo; Prototipagem e
Validacao, utilizando o modelo Stage-Gate; Marketing; e vendas.

Portanto, quatro dos artigos lidos apresentam ferramentas que
relacionam a tematica dos calgados e do design, que vao desde o
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desenvolvimento das férmas de um calcado as praticas de inovacdo
na industria calcadista. A metodologia é um ponto recorrente e as
abordagens sdo articuladas de forma particular dependendo de cada
projeto, uma vez que as ferramentas sao modificadas e adaptadas
conforme as necessidades.

CALCADOS E PATOLOGIAS

As vivéncias e experiéncias de deficientes fisicos, muitas vezes ndo
levadas em considera¢ao na producao cal¢adista das grandes em-
presas, é a abordagem tratada por Mello e Reis (2015). A énfase das
autoras é entrevistar mulheres que portam dismetria, patologia que
se refere a diferenca de comprimento dos membros inferiores que
afetam o andar.

Entre outros pontos, as entrevistadas destacaram que desen-
volveram dismetria devido a poliomielite que tiveram na infancia.
Ressaltaram ainda a dificuldade de adequar os cal¢ados que dese-
jam a sua condicdo fisica, por motivos de alto custo de fabricacdo ou
adaptacdo de calcados existentes. No mercado ainda ndo ha uma
empresa que foque na fabricacdo de produtos para esse publico, a
ndo ser botas ortopédicas, desconexas com as tendéncias estéticas.

Outras questoes cercam os desagrados e problemas com a au-
toestima, justificados pela reducao de possibilidades de uso, estilos
mais coesos com a personalidade dos consumidores. De acordo com
Mello e Reis (2015, p. 321) a pesquisa objetivou “ressaltar a impor-
tancia de se pensar na existéncia do deficiente fisico, nos individuos
com reducdo motora que sdo usuarios, consumidores que se sentem
excluidos em diversos momentos, como no simples ato de comprar
um calcado”.

Paralelamente, Irzmanska (2015) dedica-se a abordar patologias e
dores, apresentando um panorama dentro da literatura que discute
sobre os desconfortos e doencas que sao implicadas e causadas por
problemas nas funcdes e propriedades higiénicas e biomecanicas do
calgado, assim como outros problemas fisiologicos que sdo causados
pela falta de regularizagdo térmica e de umidade. A autora atesta a
necessidade do uso de téxteis especificos em palmilhas e forros de



suporte para alcancar o clima e umidade corretos dentro dos calca-
dos, evitando assim os problemas discutidos.

Abordando a escassez de evidéncias cientificas das quais de-
senvolvam estudos para a identificacao de problemas a partir de
calcados inadequados e as patologias associadas a este problema,
Branthwaite e Chockalingam (2019) levantam o problema de ainda
ndo haver uma categoria especifica que use os critérios apropria-
dos para a avaliacao de cal¢ados que ndo acomode os pés de forma
correta.

E consenso entre as pesquisas levantadas sobre o tema que a
discrepancia entre a largura e comprimento do pé e do cal¢ado
podem afetar os pés causando um padrao diferente de marcha,
podendo causar patologias musculoesqueléticas. Segundo os auto-
res: “as mais prevalentes dessas alteracées sao aumentos na pressao
do antepé, equilibrio comprometido, alteracGes nos movimentos
do joelho, atividade muscular alterada e patologia do antepé”
(BRANTHWAITE; CHOCKALINGAM, 2019 p. 12, tradu¢ao nossa).

E unanime entre os autores a importancia do entendimento da
antropometria como forma para a adaptagado do formato do pé. Mas,
ainda que de importancia latente, devido aos diversos e extensos
fatores que se tornam variaveis, como diferencas étnicas e regionais
dentre as patologias e como elas influenciam a morfologia do pé, é
um aspecto que precisa ser aprofundado e desenvolvido. Ainda que
os fatores antropométricos componham uma base, se deve levar em
consideracao cada caso e suas especificidades.

A personalizacdo para cada individuo de ajustes nos cal¢ados,
cuidado e conhecimentos especificos que facilitem a escolha de
produtos no mercado calcadista, de acordo com Branthwaite e
Chockalingam (2019), poderao solucionar as mais diversas patolo-
gias associadas ao uso de cal¢ados. Assim, o aprofundamento nessa
area do conhecimento e a expansdo em suas variantes que classifi-
cam formatos de pé e usos de cal¢cados pautados na ergonomia sao
modos de inovar no design, fornecendo o bem-estar e uma maior
inclusdo para o uso de calcados.
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ANATOMIA DO PE

Com argumentos analogos, a analise e classificacdo dos formatos
de pé levando em consideracdo o sexo e a etnia dos individuos po-
dem contribuir de forma significativa no aprofundamento do estudo
de calcados mais ergondomicos. Desenvolvida por Lee e Wang (2015),
a pesquisa, realizada com dois mil homens e mil taiwaneses, conse-
guiu classificar os diferentes pés em seis tipos diferentes, trés mascu-
linos e trés femininos, a partir de escaneamentos em 3D.

Os resultados obtidos a partir da pesquisa apontaram para
diferencas antropomeétricas nas medidas dos comprimentos do pé
relacionadas aos dois géneros diferentes, tendo destaque para uma
maior circunferéncia do peito do pé para o género masculino e um
numero maior de comprimento da bola do pé para o género femi-
nino. Também foram notadas diferencas associadas as origens étni-
cas a partir das pesquisas e levantamento cientifico. “E interessante
notar que adultos taiwaneses tinham uma largura do pé maior do
que os chineses continentais e europeus” (LEE; WANG, 2015, p. 521,
traducdo nossa). Dessa forma, fica claro que as classifica¢oes basila-
res do pé sdo de absoluta importancia quando consideradas carac-
teristicas excepcionais e também para contribuir para o aprofunda-
mento dos estudos de construcao de calgados mais ergonomicos.

Complementar ao assunto da pesquisa apresentada anterior-
mente, Faganello, Ventura e Menezes (2015) destacam o desafio do
desenvolvimento de formas de calcados que atendam aos variados
publicos que uma empresa pretende satisfazer. Para isso, tiveram
como estudo de caso quatro empresas que possuem relagao com
a fabricacdo e uso de férmas e com duas instituicdes de ensino -
Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) e Faculdade de
Tecnologia de Jahu (FATEC JAHU).

A pesquisa apresenta novas tecnologias, como o uso de impres-
soras 3D no desenvolvimento das férmas, diminuindo o seu tempo
de producao e a necessidade de trabalho manual da atividade.
Demonstra também mudancas ergondmicas nas férmas, como o de-
senvolvimento de bicos mais redondos e quadrados em cal¢ados fe-
mininos, que antes faziam uso do bico fino em sua maioria, incluindo
pessoas que possuem joanete. O artigo constata uma busca pela



oferta de mais conforto por boa parte dos fabricantes, como o uso
de materiais mais macios e desenvolvimento de saltos mais grossos,
visando a salde do pé de seus clientes.

Em outro ponto, a pesquisa também trata sobre as propriedades
dos materiais que integram a construcao do calgado. Como exemplo,
foi mencionado os problemas causados pelo acido Urico usado na
composicao do material laminado de diversas rasteiras e sapatilhas
no mercado, causando um desgaste mais rapido em pessoas com o
pé inchado. Assim como a falta de regulagdo da temperatura e ex-
cesso de transpiracao em calcados fechados, como sapatilhas.

Tratando de maneira mais especifica sobre materiais utilizados no
desenvolvimento de um cal¢ado, assunto que foi brevemente citado
no texto anterior, Irzmanska (2015) aborda a importancia da escolha
dos materiais téxteis quando se trata de ergonomia nos cal¢cados. O
estudo realizado pela autora fez uma avaliacao ergonomica de trés
tipos de forros téxteis em botas de protecao para bombeiros, quais
sejam: Forro A, composto téxtil de quatro camadas superabsorven-
tes com sistema de ventilagao adicional na parte superior; Forro
B, composto téxtil de cinco camadas sem sistema de ventilagao; e,
Forro C, feito de feltro de |a padrao.

Os resultados revelaram um desempenho superior do forro feito
com o tecido higiénico X, sem atrito nas costuras, umidade redu-
zida em aproximadamente 61% e com melhora na sensagao térmica
de até 48%, além de obter uma posi¢do mais alta na classificacdo
no que diz respeito a manutenc¢do do microclima do cal¢ado. Essa
analise ergondmica proporciona solugGes para o design dos cal¢ados
dos bombeiros, que sao projetados para evitar a entrada de substan-
cias externas, caso contrario, implica em um microclima desagrada-
vel, com acimulo de calor e suor durante o uso.

Como produto, o estudo apresentou forros que incorporam um
material superabsorvente com alta capacidade de absorcao e dina-
mismo, Forro X, capaz de transportar o suor da pele para o material
do cal¢ado, o qual pode evaporar devido ao sistema de ventilagao.
Assim, a pesquisa destaca a descoberta de que “[...] propriedades er-
gonomicas de calcados de bombeiro totalmente de borracha podem
ser melhoradas quando ajustadas a componentes téxteis internos
apropriados” (IRZMANSKA, 2015 p. 40, tradugao nossa).
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Continuando no viés dos materiais utilizados na confec¢do de
cal¢cados, mas abrindo espago para novas indagacdes Kutnjak-
Mravlinci¢, Akalovi¢ e Bischof (2020) mencionam diferentes evolu-
cOes tecnoldgicas a respeito da confeccdo e producdo de calgcados:

O tratamento antimicrobiano por microencapsulacao
na industria calcadista é uma técnica em desenvol-
vimento. No entanto, pode contribuir para o elevado
nivel de inovagdo de varios tratamentos e tem um
impacto consideravel na introdu¢do de novas e inteli-
gentes funcionalidades, sem impacto na aparéncia do
material (KUTNJAK-MRAVLINCIC; AKALOVIC; BISCHOF,
2020, p. 379).

Seja sobre seus formatos ou sobre o material do qual é feito, o de-
senvolvimento de novas tecnologias é o caminho para a inovagdo no
design de cal¢ados. Outra observacao feita por Kutnjak-Mravlincic,
Akalovic e Bischof (2020) é o fato de os calcados de alta costura sempre
buscarem novas tecnologias e apresenta-las antes das outras empre-
sas, enquanto os calcados produzidos para a classe média seguem as
tendéncias que vém disso, de forma mais simples e menos elaborada.

Amaral e Freitas (2021) mencionam fatores que necessitam con-
sideracdo no ato de escolher um produto do mercado calgadista,
como um ténis, para que o produto se adeque de forma correta aos
pés e necessidades do consumidor. Entre os fatores, destacam-se os
diferentes tipos de pisada, incluindo a pronada (quando se pisa com
a parte interna do pé), supinada (quando se pisa com a parte externa
do pé) e neutra (quando a pisada é uniforme em toda a extensdo do
pé). Também s3o apontados trés pontos relevantes a serem obser-
vados na escolha de um ténis: a calcanheira, seu dobramento e o
movimento torsional do ténis.

Além disso, o artigo também adverte contra o uso de ténis fal-
sificados, uma vez que esses produtores carecem das tecnologias
necessarias para a producdo de um cal¢ado ergonomicamente
adequado. Conclui-se, assim, que “podemos melhorar nossa salde
corporal apenas nos atentando para o que estamos usando nos pés
tanto no trabalho, como na academia ou até mesmo em um passeio”
(AMARAL; FREITAS, 2021, p. 12).



CONSIDERACOES FINAIS

As tematicas abordadas se complementam, embora cada uma pos-
sua descobertas proprias, elas podem ser potencializadas quando
pensadas em conjunto. Em relagdo aos procedimentos metodold-
gicos a ferramenta de Avaliacao demonstrou ser importante para
projetos de design de calcados, seja no desenvolvimento de férmas,
como Faganello, Ventura e Menezes (2015) pontuaram ou como
Irzmanska (2015) constatou no seu estudo, como forma de avaliar
sensacoes subjetivas de calor e umidade em calgados de protecao.

Os aspectos de inovagao podem ser integrados a metodologias de
design tanto no desenvolvimento de cal¢cados proposto por Pinski,
Kane e Evans (2019) como no gerenciamento macro e micro de uma
industria conforme Warken, Schreiber e Theis (2016). A relagdo entre
procedimentos de design e a producao de cal¢ados surge dentro de
processos ciclicos que visam organizar o desenvolvimento projetual
especifico, e podem ser adotados e adaptados, contribuindo com
ferramentas que visam projetos mais ergonomicos, criativos e com
grande potencial de inovagdo. As etapas dos diferentes métodos de
Faganello, Ventura e Menezes (2015), Irzmanska (2015), Pinski, Kane
e Evans (2019) e Warken, Schreiber e Theis (2016) ndo se qualificam
como regras, mas justificam a adogao de ferramentas que correlacio-
nam processos de design e a producao de cal¢ados.

Em relacdo as patologias e anatomia do pé, o Levantamento
enfatiza a caréncia em projetos de cal¢ados inclusivos no mercado.
Embora uma classificacao de comorbidades advindas do uso de cal-
¢ados inapropriados ainda nao seja uma realidade, Amaral e Freitas
(2021) abordam fatores que devem ser levados em consideragao na
aquisicdo de um calgado, como uma solucdo para melhorar a saide,
ndo s6 do pé, mas das patologias associadas ao uso de calcados.

Uma observacdo que vale ser destacada é o estudo de materiais
téxteis que pode atingir um microclima ideal evitando patologias e
melhorando o conforto (IRZMANSKA, 2015) (FAGANELLO; VENTURA,;
MENEZES, 2015). A criagao de tecnologias aplicadas a materiais
téxteis, como o tratamento antimicrobiano por microencapsulagao,
pode aumentar o nivel de inovacao dos calgados e evitar doencgas
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relacionadas sem prejudicar a estética do material, embora esta
tecnologia ainda esteja em processo de elaboracao. Aplicacoes e tec-
nologias menos complexas, como o uso de materiais macios e saltos
mais grossos sao mais usuais, e podem ser adotadas tendo em vista
o bem-estar dos pés (KUTNJAK-MRAVLINCIC et al., 2020; FAGANELLO
etal., 2015).

O tépico de desenvolvimento de Formas também apresentou re-
sultados que devem ser levados em consideragao quando se trata da
anatomia do pé, por exemplo, as etnias e as diferengas morfoldgicas
dos sexos feminino e masculino. O uso de impressoras 3D para esca-
neamento/desenvolvimento de novas férmas aparece como solu¢ao
por reduzir o tempo de desenvolvimento e capacidade de aproxima-
¢c3o (LEE; WANG, 2015; FAGANELLO et al., 2015).

Portanto, entende-se que apesar do potencial e das demandas
em relacao a novas tecnologias e abordagens em design no mercado,
ha ainda muitos entraves no caminho para que essas ideias possam
atingir as massas democraticamente. A pesquisa conclui que a indus-
tria calgadista possui muito potencial e demanda acerca de inovagao
em design, mas ainda enfrenta muitos desafios em relagao ao surgi-
mento e uso de novas tecnologias, que auxiliem no desenvolvimento
de design de calgados que possuam formas e materiais que previnam
ou minimizem possiveis patologias.
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As criangas tém o direito de vivenciar as cida-
des e usufruir de lugares de memoria, mais
seguros e saudaveis, assim como outros
grupos etarios. Segundo Vieira et al. (2021),
propostas que visam a participacao das
criangas nas cidades levam em consideracao
as oportunidades educacionais presentes no
ambiente urbano. Ao brincar em diferentes
espagos urbanos, as criangas sao capazes de
atribuir novos significados a sua realidade, e
os parques urbanos sao locais que facilitam
essa acao.

Os parques urbanos sdao espacos livres
publicos que objetivam propiciar qualidade
de vida para a populagdo. Conforme Araujo e
Barreto (2020), eles contribuem com o lazer,
recreacdo e contemplacdo da natureza, além
de favorecer a interacdo entre as pessoas. Ja
o mobiliario urbano desempenha um papel
importante na qualificacao dos ambientes,
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compondo a paisagem e integrando a memoria coletiva da socie-
dade (MIRANDA, 2020). Além disso, o mobiliario urbano estimula as
praticas sociais e promove a utilizagdo dos espacos pelo publico em
geral (GERMER, 2021). No caso especifico do mobilidrio urbano desti-
nado as criangas, por meio dos diferentes tipos de brincadeiras que
oferece, auxilia na promocao das habilidades infantis por intermédio
do ato de brincar (VIEIRA, 2018).

No entanto, ainda existem parques urbanos que possuem areas
especialmente dedicadas as criangas, mas nao oferecem condi¢des
ideais para o uso, o que nao satisfaz completamente as preferéncias
das criancas e de seus acompanhantes. E considerado que esses
ambientes, que ndo atendem as necessidades dos usuarios tenham
um impacto negativo em seu bem-estar e influenciem diretamente o
comportamento das pessoas (SILVA; ELALI, 2015). Portanto, é neces-
sario estudar a relacdo entre a pessoa, o ambiente e o produto, a
fim de compreender os elementos essenciais para que os usuarios
possam se apropriar efetivamente do ambiente em que estao.

Nesse contexto, o objetivo da pesquisa é analisar como ocorrem
as relacOes de uso e de apropriacdo dos usuarios com os espacos
e mobilidrios infantis do Parque da Crianca durante a realizacao de
suas atividades, assim como as intera¢des entre os individuos. O
Parque da Crianga, situado no bairro do Catolé, em Campina Grande,
Paraiba, é um destino popular para aqueles que procuram momen-
tos de lazer e diversdo. Estrategicamente localizado préximo as mar-
gens do Acude Velho, um dos principais pontos turisticos da cidade,
o parque foi inaugurado em 12 de outubro de 1993, em comemoragao
ao Dia das Criancas.

Com uma ampla area dedicada ao entretenimento da populagao,
o parque oferece diversas opgoes para desfrutar. Entre elas, desta-
cam-se estacionamento, pista de mountain bike, quadras poliespor-
tivas, lanchonetes, campos de areia, pista de caminhada e corrida,
playgrounds e espacos abertos para convivéncia. Os trés setores do
parque, conhecidos como playgrounds, possuem mobiliarios ur-
banos especialmente projetados para atender ao publico infantil e
serdo os espacos analisados nesta pesquisa por meio de uma analise
visual abrangente da forma urbana.
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METODOLOGIA

O presente capitulo faz parte de uma pesquisa de mestrado desen-
volvida no Programa de Pds-Graduagdo em Design da Universidade
Federal de Campina Grande. A metodologia empregada nesta pes-
quisa é baseada em uma abordagem fenomenoldgica qualitativa,
que busca compreender as relagoes de um determinado sistema por
meio da observagao de seus elementos estruturantes. Trata-se de
um estudo exploratdrio e descritivo, que visa elucidar conceitos, ca-
racterizar e correlacionar diferentes aspectos envolvidos. A pesquisa
foi conduzida com base na relagao pessoa, ambiente e produto, uma
vez que cada um desses elementos desempenha um papel crucial
na identificacdao dos diversos aspectos a serem considerados para
avaliar o envolvimento dos usuarios com o espaco e o mobiliario
urbano infantil no Parque da Crianca. Para essa analise utilizamos
parcialmente o método de analise visual da forma desenvolvido por
Barbosa (2020) que emprega ferramentas, como visao serial, mapa
psicogeografico e mapa mental para uma analise visual da forma
urbana.

Essas abordagens visuais foram selecionadas com o intuito de ob-
ter insights detalhados e abrangentes sobre a apropriacdo dos usua-
rios em relagao ao ambiente estudado. Ambas as ferramentas foram
aplicadas levando-se em consideragao exclusivamente a percepgao
do pesquisador, sem a interferéncia de outras pessoas na coleta de
dados em campo, portanto ndo foi necessario a submissado da pes-
quisa ao comité de ética. A seguir, serdo apresentados os detalhes
abrangentes sobre a aplicagdo das ferramentas selecionadas:

Visdo serial: A aplicacao da ferramenta de visao serial (CULLEN,
2008) foi utilizada na pista de caminhada e corrida do parque.
Inicialmente o observador pesquisador setoriza os espacos, para
posterior definicdo dos pontos de vista e registro das suas respecti-
vas perspectivas por meio de imagens fotograficas. Estabelecendo
como critérios: o percurso e a orientagdo ja definidos pela pista de
caminhada e corrida do parque; os angulos provenientes das curva-
turas da pista; o tamanho dos trajetos e as atividades desenvolvidas
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nas proximidades da pista. Os dados da visao serial foram coletados
no dia 7 de agosto de 2021.

Mapa mental: A aplicacao da ferramenta de mapa mental (LYNCH,
2011), foi utilizada em todas as areas do parque. Inicialmente o ob-
servador pesquisador faz o reconhecimento do parque por meio de
observacoes sistematicas no local, para posterior apontamento dos
elementos visuais mais significativos. Estabelecendo como critérios:
a ocupacao frequente dos espacos; as atividades que nele sao desen-
volvidas, assim como o seu publico-alvo predominante. Os dados do
mapa mental foram coletados nos dias 16 de maio, 20 de maio, 7 de
agosto, 31 de agosto e 5 de setembro de 2021. No entanto, outras visi-
tas foram realizadas ao parque como usuario pesquisador durante o
desenvolvimento do estudo.

Mapa psicogeografico: A aplicagao da ferramenta de mapa psi-
cogeografico (DEBORD, 1997), (JACQUES, 2003) e (SADLER, 1999), foi
utilizada nas areas de playground do parque. Inicialmente o obser-
vador pesquisador permanece em repouso em um local que permita
ampla visdo das situac¢des e faz o registro fotografico, em seguida
aponta no mapa a localizagdo dos usuarios e descreve as atividades
que estao sendo desenvolvidas. Os pontos vermelhos correspondem
a mulheres, os pontos azuis correspondem aos homens e os pontos
amarelos correspondem as criancgas. Estabelecendo como critérios:
investigacdes em dias e horarios diferentes e aprecia¢des em curto
intervalo de tempo. Os dados do mapa psicogeografico foram coleta-
dos nos dias 31 de agosto e 5 de setembro de 2021.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste topico, apresentaremos os resultados e discussdes obtidos a
partir das analises visuais da forma urbana do Parque da Crianca. Por
meio dos subtdpicos de Visdo serial, Mapa mental e Mapa psicogeo-
grafico, faremos uma andlise detalhada das caracteristicas e elemen-
tos que compGem esse ambiente urbano. Essas analises visuais nos
proporcionarao uma compreensao aprofundada da interacao entre o
espaco urbano e a utilizagao do parque, fornecendo valioso conheci-
mento para aprimorar e otimizar esse espaco de recreacao e lazer.
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Figura 6.1: Setorizacdo
e pontos de vista do
Parque da Crianca.
Fonte: Adaptado de
SCRIBBLE MAPS, 2021.

VISAO SERIAL

A visdo serial é uma abordagem que envolve a observagao de dife-
rentes pontos de vista ao longo de um determinado percurso, pro-
porcionando ao observador uma compreensao mais completa dos
espacos em questdo. No caso do Parque da Crianga, essa abordagem
foi aplicada por meio de observacdes e registros sistematicos realiza-
dos em um sabado a tarde, das 16h15 as 17h15.

Na Figura 6.1, é possivel visualizar a setoriza¢do dos espagos do
Parque da Crianca, que foi desenvolvida para o estudo. Cada setor
foi associado a pontos de vista especificos, representados por setas
coloridas, indicando a localizacao das fotografias correspondentes.
Essas fotografias sequenciais foram analisadas para compreender a
paisagem urbana do parque e seus elementos constituintes e podem
ser verificadas na Figura 6.2.
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Figura 6.2: Pontos de
vista dos 8 setores do
parque: Ponto de vista

1(a). Ponto de vista

2 (b). Ponto de vista

3 (c). Ponto de vista
4 (d). Ponto de vista
5 (e). Ponto de vista
6 (f). Ponto de vista 7
(g). Ponto de vista 8
(h). Ponto de vista 9 (i).
Ponto de vista 10 (j).
Ponto de vista 11 (k).
Ponto de vista 12 (1).
Ponto de vista 13 (m).

Ponto de vista 14 (n).

Ponto de vista 16 (p).
).
Ponto de vista 18 (r).

(
(

(

(
(n)
Ponto de vista 15 (0).
(
Ponto de vista 17 (q
Ponto de vista 19 (s).
Ponto de vista 20 (t).

)
Ponto de vista 21 (u).
Ponto de vista 22 (v).
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As analises das imagens sequenciais permitem uma compreensao
abrangente dos espacos do parque, mesmo para aqueles que nunca
o visitaram pessoalmente. Ao percorrer os setores, foram identifi-
cados e observados os elementos que compdem a paisagem e as
principais funcdes desempenhadas por cada ambiente em relagdo
aos usuarios.

O parque é composto por uma variedade de elementos que
contribuem com a sua paisagem e desempenham varias fungdes.

As areas verdes proporcionam um ambiente agradavel, enquanto

os caminhos sinuosos conduzem os visitantes a explorar diferentes
partes do parque. As areas de recreagao oferecem espacos de entre-
tenimento e diversao, permitindo que pessoas de diferentes idades
desfrutem de atividades recreativas. Além disso, o parque conta com
espacos para a realizagao de eventos, possibilitando a realizacao de
atividades culturais, esportivas e sociais.

Os espacos destinados a lanches proporcionam areas conforta-
veis para que os visitantes possam desfrutar de refeicdes ao ar livre.
O mobiliario urbano esta distribuido pelo parque, oferecendo ban-
Ccos, quiosques e outros elementos que promovem comodidade aos
visitantes. A iluminacado garante a seguranca e a utilizagao do parque
durante o periodo noturno, enquanto um monumento adiciona um
toque especial a paisagem, tornando-se um ponto de referéncia
visualmente marcante. Todos esses elementos fazem parte da pai-
sagem e desempenham papéis importantes para a experiéncia dos
visitantes. Nos proximos topicos, serdo aprofundados estudos rela-
cionados a esses elementos e suas interacdes no Parque da Crianca.

MAPA MENTAL

A selecdo dos pontos mais importantes do parque com base em
suas funcdes espaciais foi realizada utilizando os principios do mapa
mental, que investigam a qualidade visual da cidade por meio da
percepc¢ao dos usuarios. No entanto, devido ao cumprimento do
distanciamento social exigido para prevencao da Covid-19, apenas
as percepgoes da pesquisadora sobre o parque foram consideradas
neste estudo. Para ampliar as possibilidades de encontrar diferentes
situagoes de uso, as observacdes e registros no parque ocorreram
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em dias e horarios diferentes da semana, especificamente nas ter-
cas-feiras, quintas-feiras, sdbados e domingos, com duracdo aproxi-
mada de 1 hora cada. Na Figura 6.3 é possivel visualizar a localizagéo
dos pontos mais importantes selecionados em todo o parque. Em
seguida, no Quadro 6.1, apresenta-se a descricao de cada local identi-
ficado no mapa da Figura 6.3, junto com sua numeragao correspon-
dente e caracteristicas essenciais relacionadas ao uso do ambiente e
aos usuarios.
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cais do parque com base

em sua funcao espacial.
Fonte: Adaptado de
FERREIRA, 2019.




Quadro 6.1: Resumo
das func¢des espa-
ciais dos principais

pontos do parque.

1. Pista de
mountain bike

2. Quadras
esportivas

3.Chaminé
4. Area de
ginastica

5.Quadra
de areia

6. Escadaria

7.Area
pavimentada

8. Academia
ao ar livre

9. Areaverde

10. Quadra
de areia

11. Quiosque

12. Quadra
de areia

13. Area verde

14. Area verde

15. Playground

16. Area verde

Ciclismo de montanha

Futsal, basquete e ténis

Ensaios fotograficos
e contemplacao

Atividades fisicas e
brincadeiras

Volei e futevolei

Atividade fisica, obser-
vacao e descanso

Manutencdo, seguranca,
saude, brincadeiras, ob-
servacao e descanso

Atividades fisicas e
brincadeiras.

Piquenique, descanso,

festas de aniversario, ensaios
fotograficos, contemplago,
observacao e brincadeiras

Futebol

Abrigo

Treinamentos fisicos, futebol,
brincadeiras e jogos com bola

Contemplagdo da paisa-
gem e permanéncia

Observacao, brincadeiras,
jogos com bola e descanso.

Brincadeiras e observacao

Jogos com bola

Adolescentes e adultos
(sexo masculino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Adolescentes, adultos
(sexo masculino) e criangas

Adolescentes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criancas, adoles-
centes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criangas, adolescentes,
adultos e idosos (sexo
masculino e feminino)

Criangas, adolescentes,
adultos e idosos (sexo
masculino e feminino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criancgas, adolescentes
e adultos (sexo mas-
culino e feminino)

Adolescentes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criancas, adoles-
centes e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criangas e adultos
(sexo masculino e feminino)

Criancas, adoles-
centes e adultos
(sexo masculino e feminino)
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17. Lanchonete Permanéncia e alimentacdo Criancas, adolescentes,
adultos e idosos (sexo
masculino e feminino)

18. Playground Brincadeiras e observacgao Criancas e adultos (sexo
masculino e feminino)

19. Pista de Atividades fisicas e circulagdo | Criangas, adolescentes,

caminhada adultos e idosos (sexo
masculino e feminino)

20. Area Comércio, descanso Criangas e adultos

pavimentada ecirculagdo (sexo masculino e feminino)

21. Playground Brincadeiras e observagdo Criancgas e adultos

(sexo masculino e feminino)
22. Pistade skate Skate Adolescentes, adultos

(sexo masculino) e criangas
23. Coreto Aulas e eventos sociais Adolescentes e adultos

(sexo feminino)

24.Lanchonete  Permanéncia e alimentagdo Criangas, adolescentes,
adultos e idosos (sexo
masculino e feminino)

Apds a andlise geral dos 24 locais mais importantes do parque feita
pelo pesquisador observador, foi constatada uma variedade de
atividades e usuarios em toda a extensdo do parque, assim como o
compartilhamento de um mesmo local por diferentes publicos para
exercer diferentes fungdes. Esses aspectos contribuem para o melhor
aproveitamento do espaco e estimulam a presenca das pessoas em
todos os locais do parque e em diferentes periodos.

Além disso, destaca-se a identificagdo dos espacos mais frequen-
tados por criangas, localizados nos pontos 15, 18 e 21, onde estao
disponiveis mobiliarios urbanos especificos para este publico. No
local 15, é possivel encontrar mobilidrios urbanos do tipo gangorra,
multifuncional, quiosque, banco e lixeira. No local 18, estao dispo-
niveis mobilidrios do tipo carrossel, quiosque, banco e lixeira. Ja no
local 21, encontram-se mobilidrios urbanos, como uma minicidade,
quiosque, bancos e lixeiras. Esses locais demandam uma analise
mais aprofundada sobre a ocupacdo, a qual serd abordada no pré-
ximo topico da pesquisa.
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Figura 6.4: Ocupagdo

do primeiro playground:

Durante a semana no
periodo da manha
(a). Durante a semana
no periodo da tarde
(b). Durante o final de
semana no periodo
da manha (c). Durante
o final de semana no
periodo da tarde (d).
Fonte: Adaptado de
FERREIRA, 2019.

Figura 6.5: Ocupacdo

do segundo playground:

Durante a semana no
periodo da manh3
(a). Durante a semana
no periodo da tarde
(b). Durante o final de
semana no periodo
da manha (c). Durante
o final de semana no
periodo da tarde (d).
Fonte: Adaptado de
FERREIRA, 2019.

MAPA PSICOGEOGRAFICO

A andlise da ocupacao e apropriag¢do do espaco urbano pelo pedes-
tre ao caminhar sem destino, a deriva, foi realizada com base no
mapa psicogeografico. O estudo concentrou-se nos setores cinco,
seis e sete, onde estdo localizadas as areas de playground com mo-
bilidrio urbano especifico para o publico infantil. As observac¢des e
registros foram feitos em diferentes dias e horarios da semana: o pri-
meiro registro ocorreu em uma terga-feira, tanto pela manha quanto
a tarde, e o segundo registro foi feito em um domingo, também pela
manha e a tarde. Os horarios estabelecidos foram das 9h15 as 10h15 e
das 16h15 as 17h1s.

Cada playground foi avaliado durante um periodo de aproxi-
madamente 10 a 15 minutos. Devido a presenca predominante de
criancas, essas areas sdo extremamente dindmicas, com cenarios
que se transformam rapidamente e novos ciclos se iniciam, alterando
a composic¢ao inicial registrada nas fotografias. Por esse motivo, as
informacdes coletadas se restringem ao intervalo determinado, para
concluir as etapas de atividades e finalizar o mapeamento.

Nas Figuras 6.4, 6.5 e 6.6, é possivel observar a localizagdo dos
usuarios nos ambientes. Os pontos vermelhos representam mulhe-
res, 0s pontos azuis correspondem aos homens e os pontos amarelos
representam as criangas. Ja nas Figuras 6.7, 6.8 e 6.9, é apresentada a
posicdo inicial dos usuarios no inicio das analises.




Figura 6.6: Ocupacdo
do terceiro playground:
Durante a semana no
periodo da manha

(a). Durante a semana
no periodo da tarde
(b). Durante o final de
semana no periodo
damanha (c). Durante
o final de semana no
periodo da tarde (d).
Fonte: Adaptado de
FERREIRA, 2019.

Figura 6.7: Registro
inicial do primeiro
playground: Durante a
semana no periodo da
manha (a). Durante a
semana no periodo da
tarde (b). Durante o final
de semana no periodo

da manha (c). Durante

ofinal de semana no

periodo da tarde (d).
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Figura 6.8: Registro
inicial do segundo
playground: Durante a
semana no periodo da
manha (a). Durante a
semana no periodo da
tarde (b). Durante o final
de semana no periodo
da manha (c). Durante

o final de semana no

periodo da tarde (d).

Figura 6.9: Registro
inicial do terceiro
playground: Durante a
semana no periodo da
manha (a). Durante a
semana no periodo da
tarde (b). Durante o final
de semana no periodo
da manha (c). Durante

o final de semana no

periodo da tarde (d).




Ao compararmos esses padrées de uso das areas de playground

e correlacionarmos suas informacGes com outras observacGes, é
possivel perceber alguns aspectos: ha uma preferéncia pelo turno
da tarde e pelos finais de semana para o uso dessas areas, enquanto
ha uma baixa utilizagdo em outras situa¢oes; ha uma falta de mo-
bilidrio urbano para atender a alta demanda de usuarios nos finais
de semana, o que contribui para a superlotacao e limita o tempo de
uso dessas areas; ha intervencao dos adultos durante as atividades
recreativas infantis, o que leva as criancgas a deixarem os brinquedos
e revela a necessidade de considerar diferentes faixas etarias no pla-
nejamento dos parques e na selecdo do mobiliario, a fim de propor-
cionar maior autonomia as criancas.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, foram estudadas as rela¢des de uso e apropriagao
dos usuarios em relagcdo aos espacos e mobiliarios urbanos infantis
do Parque da Crianga em Campina Grande-PB. Por meio de obser-
vagbes, apontamentos e registros sistematicos, coletamos informa-
cGes e exploramos os dados utilizando o método de analise visual
urbana. As andlises dos resultados revelaram a influéncia positiva
que os espacos e mobilidrios do parque exercem por meio da inte-
ragdo, uso e apropriacdo satisfatoria. No entanto, também identi-
ficamos alguns problemas. Observamos a escassez de mobiliarios
urbanos nas areas infantis, a interferéncia de adultos durante as
atividades recreativas das criancas, a preferéncia por horarios
especificos, a composicdo visual desordenada na implantagao dos
mobiliarios e a falta de mobiliarios urbanos acessiveis. Além disso,
notamos a inadequagdo da escala dos mobiliarios infantis em re-
lagdo a diversidade do desenvolvimento infantil, a insuficiéncia de
produtos urbanos para lidar com as condic¢Ges climaticas e a neces-
sidade de melhorias nos objetos de descanso.

Entre os fatores que contribuem para uma relagcdo bem-suce-
dida entre pessoas, ambiente e produto, destacam-se a integracao
do parque com o entorno imediato, a adaptabilidade dos compo-
nentes do parque as necessidades dos usuarios, a flexibilidade
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dos espacos livres para a passagem e permanéncia das pessoas,

a paisagem atrativa para o registro fotografico dos usuarios em
suas vivéncias, a variedade de ambientes e mobilidrios infantis que
promovam a circulag¢do dos usuarios, a inclusdo de mobiliarios
urbanos nas areas infantis para acomodar os acompanhantes das
criangas e a presenca de arvores estrategicamente posicionadas
que proporcionem sombreamento.

Considerando a importancia da interligacdao entre os temas do
espaco urbano e do mobilidrio urbano para uma compreensdo
abrangente do estudo do parque, concluimos que os mobiliarios
urbanos desempenham um papel consolidado no desenvolvimento
da vida publica nos espacos urbanos. Apesar das falhas projetuais
identificadas em sua estrutura e implementacao, eles conseguem
suprir, em geral, as necessidades e aspira¢oes das criancas e de seus
acompanhantes. No entanto, acreditamos que a implementagao de
novas solucGes e estratégias poderia ampliar facilmente o nivel de
eficiéncia do parque, aumentar a satisfacao dos usuarios e promover
uma maior utilizagao do espaco.

Portanto, esta pesquisa contribui para ressaltar a importancia
dos espacos livres urbanos e dos mobilidrios urbanos na melhoria da
qualidade de vida da sociedade, destacando a necessidade continua
de aprimoramento e a implementacdo de solu¢bes que atendam as
demandas especificas dos usuarios. Destaca-se ainda a relevancia
das ferramentas selecionadas para o desenvolvimento da pesquisa.
A utilizagdo da visdo serial, mapa mental e mapa psicogeografico
permitiu uma analise abrangente dos principais aspectos da relagdo
entre pessoa, ambiente e produto. Essas ferramentas possibilitaram
uma compreensao mais ampla das interagdes que ocorrem em todo
o parque, com um enfoque mais especifico nas relacdes nos setores
destinados as criangas. Partindo do pressuposto de que essas duas
dimensdes estao interligadas, tornou-se fundamental obter um en-
tendimento tanto geral quanto especifico para o estudo.



SUGESTOES DIRECIONADAS PARA
OUTRAS AREAS DA CIDADE

Os parques urbanos sao recortes da cidade em que as pessoas po-
dem ser felizes, e para estender essa sensacao para os demais locais
da cidade consideram-se os principais pontos positivos observados
no Parque da Crianga como sugestoes para melhorar a qualidade dos
espacos urbanos, pode-se citar.

»

»

»

»

»

»

Criacdo de espacos destinados para a pratica

de diferentes tipos de exercicios fisicos que con-
siderem os mais variados publicos-alvo;

Elaboracao de ambientes atrativos, conecta-

dos com a natureza e que estimulem a perma-
néncia e a contemplagdo da paisagem;
Implementacado de espacos livres flexiveis sem
definicdo de atividades que permitam o uso

e a apropriacao de diferentes formas;

Instalacdo de mobiliarios urbanos que proporcionem
conforto, seguranca e eficiéncia aos seus usuarios;
Criacdo de dreas de playground que considerem as ne-
cessidades das criancas e de seus cuidadores;
Producdo de ambientes para o desenvolvimento

de atividades comerciais fixas e ambulantes.

Essas medidas contribuirdo para tornar os espagos urbanos mais
agradaveis, funcionais e adequados as necessidades e interesses da
comunidade.
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A educagao é o lugar para o exercicio da
cidadania, da socializagdo e aceitacao da
diversidade. A Declaracao Universal dos
Direitos Humanos preconiza que “todos os
seres humanos nascem livres e iguais em
dignidade e direitos. Sao dotados de razao e
consciéncia e devem agir em relagdo uns aos
outros com espirito de fraternidade” (DUDH,
1948, art. 1). A educacao é reconhecida pela
Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil como um direito inerente a todo e
qualquer individuo, com ou sem deficiéncia.

A pessoa com deficiéncia
(PcD) é aquela que tem impe-
dimento de longo prazo de na-
tureza fisica, mental, intelec-
tual ou sensorial, o qual, em
interagdo com uma ou mais
barreiras, pode obstruir sua



participagao plena e efetiva na sociedade em igual-
dade de condi¢oes com as demais pessoas (BRASIL,
2015).

Os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,
2019), no relatorio “Pessoas com Deficiéncia e as Desigualdades
Sociais no Brasil”, demonstram que, em média, ha dezessete milhdes
e duzentas mil (17,2 milhdes) de pessoas com algum tipo de defi-
ciéncia no territdrio nacional. No tocante ao estado de Pernambuco,
em relatoério apresentado pela Assembleia Legislativa do Estado de
Pernambuco (ALEPE), em 2018, existem dois milhdes quatrocentos

e vinte e seis mil e cento e seis (2.426.106) residentes com alguma
deficiéncia. Esses nUmeros alertam para o crescimento exponencial
de pessoas com deficiéncia (PcD) no pais e no estado, evidenciando a
necessidade da oferta de adaptacées e mudancas dentro do cenario
social e educacional.

Ademais, ao reconhecer o papel formador e incentivador da
educacdo para promoc¢do de uma sociedade mais justa e igualita-
ria, evidencia-se a necessidade crescente de investimento na area.
Principalmente, associada com as pautas destinadas a inclusdo e
acessibilidade, estas que chamam a responsabilidade dos professo-
res, além de toda comunidade escolar, para ofertar novas praticas,
estratégias e adaptagGes no processo de ensino e aprendizagem,
capazes de inserir os alunos, com e sem deficiéncia.

Isso posto, torna-se premente o contato do campo educacio-
nal com outras areas do conhecimento, como o design. No cenario
do design, ha trés frentes de trabalho voltadas para a inclusdo e
acessibilidade: o Design Universal (DU), o Design Universal para a
Aprendizagem (DUA) e o Design Inclusivo (DI). Nesse viés, impor-
tante se faz ressaltar que a Lei Brasileira de Inclusao define o Design
Universal (BRASIL, 2015) como “a concepgao de produtos, ambientes,
programas e servicos a serem usados por todas as pessoas, sem ne-
cessidade de adaptacdo ou de projeto especifico, incluindo os recur-
sos de tecnologia assistiva”.

Nos anos 1980, o arquiteto norte-americano Ron Mace propos o
termo Design Universal (DU), definindo-o como o design de produ-
tos, ambiente, programas e servicos para serem usados por todos,
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na maior extensdo possivel de pessoas, sem a necessidade de adap-
tacdo ou design especializado (MACE, 1985). Como resultado, desen-
volveram-se sete principios para o DU: “uso equitativo, uso flexivel,
uso simples e intuitivo, informacao perceptivel, tolerancia ao erro,
menor esforco fisico, tamanho e espago para aproximacao e uso”
(STORY et al., 1998).

O Design Universal para Aprendizagem (DUA) foi elaborado por
Anne Meyer, David Rose e David Gordon (2014), pertencentes ao
Centro de Tecnologias Especiais Aplicadas (CAST), do Departamento
de Educacao dos Estados Unidos. Apesar dos autores afirmarem que
o DUA teve sua origem nos principios do DU, ele nasce da compreen-
sdo de que ha entraves além do aspecto arquitetonico, estrutural,
fisico ou material, associando-se as barreiras pedagogicas advin-
das do préprio curriculo dos professores e da instituicao de ensino.
Diante disso, observou-se uma necessidade crescente no cenario
educacional, voltada a promocado, adaptacdo e alteracdo da grade
curricular, associadas as alternativas para transmissdo dos conted-
dos presentes no planejamento educacional. Consoante a proposi-
¢ao dos autores supracitados, em que se identifica que o futuro nao
esta em ajudar os estudantes a transpassarem as barreiras encon-
tradas, mas esta em auxiliar escolas e educadores em reduzi-las ou
elimina-las.®” Nesse sentido, compreende-se por barreira,

[...] qualquer entrave, obstaculo, atitude ou compor-
tamento que limite ou impeca a participacao social
da pessoa, bem como o gozo, a fruicdo e o exercicio
de seus direitos a acessibilidade, a liberdade de mo-
vimento e de expressdo, a comunicagao, ao acesso a
informacdo, a compreensao, a circulacdo com segu-
ranga, entre outros (BRASIL, 2015).

01 Tradugdo prépria. No original: “The more we became convinced that our future
lay not in helping students overcome the barriers they found there but in helping schools

and educators to lower or eliminate those barriers" (MEYER et al., 2014).



Logo, o Design Universal para Aprendizagem volta-se a promocao de
estratégias, métodos e adaptacGes no curriculo, buscando adequar o
contetido aprendido, bem como as ferramentas utilizadas, como os
materiais didaticos, com o propdsito de promover a educacao inclu-
siva. Com isso, o DUA associa-se aos processos de aprendizagem,
gestao e organizacado da grade educacional, visando auxiliar os edu-
cadores na dinamica de ensino. Sendo, portanto, congruente com os
incentivos propostos pela Lei Brasileira de Inclusao, art. 28, inc. VI,
destinado as “pesquisas voltadas para o desenvolvimento de novos
métodos e técnicas pedagdgicas, de materiais didaticos, de equipa-
mentos e de recursos de tecnologia assistiva” (BRASIL, 2015).

O Design Inclusivo (DI) teve inicio no Reino Unido, a partir da
colaboracdo entre a industria, designers, pesquisadores e educado-
res. Assim, o DI representa uma abordagem geral, com um enfoque
na elaboracao de produtos e servigos, obtendo como resultado um
material capaz de ser utilizado por todos. Diante disso, o DUA é visto
como a melhor alternativa a ser utilizada no projeto de pesquisa em
andamento, uma vez que se volta ao auxilio dos professores da sala
comum, além do Atendimento Educacional Especializado (AEE), vi-
sando a sistematizagcdo de seus materiais por area interventiva, faixa
etaria, entre outros.

Desse modo, a partir de Meyer, Rose e Gordon (2014), autores do
DUA, entende-se que esse segmento visa auxiliar os professores,
além da escola, na busca pelos melhores instrumentos voltados
ao aprimoramento da aprendizagem, a fim de que ocorra o ofere-
cimento de formas mais igualitarias de ensino, especialmente pela
compreensao de que os contetdos podem ser abordados de dife-
rentes formas, proporcionando uma maior inclusao dentro da sala.
Com isso, evidencia-se que o estudo transpassa os aspectos fisicos e
estruturais da escola, estando relacionado com as barreiras pedagé-
gicas resultantes da falta de estratégias perante a inclusdo de alunos
com deficiéncia dentro da sala de aula comum.

Cumpre ainda salientar que o DUA tem o potencial de auxiliar no
processo de organizacao dos aspectos educacionais inclusivos, tor-
nando possivel que as escolas municipais consigam adotar medidas
simples e de baixo custo voltadas a aprendizagem dos alunos com e
sem deficiéncia. Nesse cenario, o presente capitulo faz parte de uma
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pesquisa de mestrado em andamento, vinculada ao Programa de
P6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Pernambuco,
na linha de pesquisa “Design, Ergonomia e Tecnologia”. Nesse sen-
tido, a pesquisa em questao objetiva a sistematizagao dos materiais
didaticos existentes na unidade de ensino selecionada (unidade
piloto), uma vez que o levantamento bibliografico inicial evidenciou
o alto potencial inclusivo dessas ferramentas. Consoante aos incen-
tivos propostos pela Lei 13.146/2015, conhecida como Lei Brasileira
de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, em seu art. 28, inc. VI, cabe
ao Poder Publico fomentar pesquisas para o “[...] desenvolvimento
de novos métodos e técnicas pedagogicas, de materiais didaticos, de
equipamentos e de recursos de tecnologia assistiva”.

Logo, o capitulo apresenta um fragmento dos resultados quanti-
tativos obtidos na unidade de pesquisa selecionada (unidade piloto),
com a meta de identificar os pontos de convergéncia e divergéncia re-
lacionados aos dados tedricos e praticos que fundamentam o estudo.
Pois, observou-se que ha um entrave significativo nas tomadas de
decisOes que contribuam para uma educacao inclusiva dentro da sala
de aula comum, principalmente pela falta de um contato prévio dos
profissionais do ensino regular com os materiais didaticos, exigindo-
-se um processo investigativo direcionado ao quantitativo de recur-
sos, além do entendimento do seu processo organizacional atual.

O DIREITO A EDUCAGAO NO BRASIL

O sistema educacional brasileiro representa um “direito social” ga-
rantido pela Constituicdo do pais, estruturado em conjunto com a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (BRASIL, 1996). Dentro
desse contexto, o sistema educacional é formado pelos seguintes
niveis escolares: educac¢do basica e o ensino superior, os quais, res-
pectivamente, um tem por propdsito o desenvolvimento do estu-
dante visando o exercicio de sua cidadania, enquanto o outro busca
estimular o espirito cientifico associado ao pensamento reflexivo,
além de ser organizado em modalidades de ensino, sendo uma delas
a Educacao Especial (EE), conforme Figura 7.1.



Figura 7.1: Organizacao
Educacio Brasileira .
do sistema educa-

Niveis e Etapas cional brasileiro.

Fonte: Elaborado pela
autora (2023), baseado

Educagio Basica Educagdo Superior

na Lei de Diretriz
Educagio Infantil a Leide Diretrizes e

Ensino Fundamental

Ensino Médio

Bases da Educacao

Pés-Graduagio Nacional (BRASIL, 1996).

Modalidades
Educacdo Educagio Educacio de Educagdo
Especial do Campo Jovens e Adultos Profissional

AFigura 7.1 retrata, em resumo, como a organizacao do sistema
educacional brasileiro se divide, apresentando, dentre uma de

suas modalidades, a Educacdo Especial (EE). Sob esse viés, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional, em seu Artigo 58 (BRASIL,
1996), define a EE como “a modalidade de educacao escolar ofere-
cida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotacdo”. Além de representar uma modalidade
de ensino transversal, pois transcende a educacgdo basica, atingindo
0 ensino superior.

Diante disso, por intermédio da promocao e execucdo da
Educacdo Especial, o direito a educagdo inclusiva ascende, uma vez
que ela se volta ao direito universal a educagdo que envolve todos,
pessoas com e sem deficiéncia. Segundo a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional, Lei 9.394/1996, a educacao deve ser definida
como um processo formativo que se desenvolve na vida familiar, na
convivéncia humana, profissional, nas instituicdes de ensino e pes-
quisa, nos movimentos sociais e organiza¢des da sociedade civil e
nas manifestacdes culturais. Dessa forma, conta com a participagao
ativa das escolas na promocao de praticas pedagdgicas inclusivas
e na adaptagao dos processos de ensino e aprendizagem aplicados
dentro da sala.
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De acordo com Silva e Delgado (2018), o processo de ensino e
aprendizagem representa a interacao entre o docente e o aluno,
principalmente por meio de uma troca de informacdes pautadas
nas necessidades de aprendizado daquele estudante. Desse modo,
compreendendo a heterogeneidade existente dentro da sala de aula,
torna-se evidente que ferramentas voltadas a adaptacao desses
processos sdo necessarias, principalmente para estudantes com
necessidades educacionais especiais e com deficiéncia. Sob essa
perspectiva, a Educagao Especial se efetiva a partir do Atendimento
Educacional Especializado (AEE), ocorrendo nas Salas de Recursos
Multifuncionais (SRMf), centros ou unidades especializadas, promo-
vendo um acesso continuo e de contraturno voltado ao trabalho dos
possiveis déficits comportamentais, sociais e pedagdgicos que o
aluno apresenta.

Contudo, o papel do professor do AEE transcende seu traba-
lho dentro da SRMf, sendo uma de suas atribuicoes, presentes na
Resolugdo 4/2009, a de “acompanhar a funcionalidade e a aplica-
bilidade dos recursos pedagdgicos e de acessibilidade na sala de
aula comum do ensino regular, bem como em outros ambientes da
escola” (BRASIL, 2009). Ou seja, além de promover o trabalho direta-
mente com o estudante, é tarefa desse profissional possibilitar que
o curriculo do professor do ensino regular, além da escola, seja mais
inclusivo fazendo uso de recursos pedagogicos e de acessibilidade.

[...] consideram-se recursos de acessibilidade na edu-
cagao aqueles que asseguram condi¢des de acesso ao
curriculo dos alunos com deficiéncia ou mobilidade
reduzida, promovendo a utilizagao dos materiais
didaticos e pedagdgicos, dos espacos, dos mobilia-
rios e equipamentos, dos sistemas de comunicacao

e informacgao, dos transportes e dos demais servigos
(BRASIL, 2009).

A vista disso, a educacdo deve viabilizar ambientes acessiveis e
inclusivos que permitam a participagao ativa das pessoas com e
sem deficiéncia, inclusive oferecendo ao professor ferramentas que
o auxiliem nessa dinamica. Consoante ao recente Decreto 36.309 da



Politica de Educacdo Especial destinado aos estudantes matricula-
dos na Rede Municipal do Recife (2023), em seu art. 2° inc. lll, busca
“fomentar o desenvolvimento de recursos pedagdgicos, didaticos

e tecnoldgicos que eliminem as barreiras no processo de ensino e
aprendizagem”. Diante disso, compreende-se que a inclusao do PcD
atinge esferas tanto sociais quanto politicas, exigindo que toda co-
munidade se adapte de forma fisica, estrutural, ideoldgica, além de
pedagogica, executando integralmente a inser¢ao desse grupo. Em
consonancia com a definicao dada por Sassaki (2009) sobre como a
inclusao se estabelece.

[...] um paradigma de sociedade, é o processo pelo
qual os sistemas sociais comuns sao tornados adequa-
dos para toda a diversidade humana — composta por
etnia, raca, lingua, nacionalidade, género, orientacdo
sexual, deficiéncia e outras caracteristicas — com a
participagdo das proprias pessoas na formulagdo e
execuc¢ao dessas adequacoes.

Enquanto, segundo a Lei Brasileira de Inclusdo (BRASIL, 2015), a aces-
sibilidade se configura como a possibilidade e a condi¢ao de alcance
para utilizacao de locais, espacos, ferramentas, equipamentos, trans-
portes, edificages, acesso a informacao, tecnologias, entre outros,
é por intermédio da juncdo desses ideais e do trabalho continuo que
é possivel promover um processo de ensino e aprendizagem digno,
fundamentado realmente numa Educagao Inclusiva (El).

Nesse sentido, a Educagao Inclusiva (El) pauta-se nos direitos
humanos fundamentais, possibilitando que todos os estudantes
tenham garantido o direito a inclusao, visando sua participagado
ativa nos mais diversos ambientes escolares, principalmente dentro
da sala de aula comum. Em suma, percebe-se que o Atendimento
Educacional Especializado (AEE) representa o alicerce entre a sala de
aula comum e o estudante com deficiéncia, garantindo uma relagao
continua e coletiva entre os professores do AEE e do ensino regular,
especialmente associada ao Design Universal para Aprendizagem.
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O DESIGN UNIVERSAL PARA APRENDIZAGEM (DUA)

De acordo com Silva (2018) o DUA esta voltado para oferecer equi-
dade dentro da sala de aula, permitindo que todos os alunos tenham
acesso aos materiais e recursos necessarios, oferecendo diversas
possibilidades para que eles consigam se expressar e desenvolver
suas potencialidades.

Sendo assim, o professor é o mediador do processo de apren-
dizagem dos alunos, procurando desenvolver meios capazes de
transmitir seus conhecimentos de diversas formas, principalmente
ao considerar a heterogeneidade existente dentro da sala de aula, no
intuito de transpor qualquer barreira existente. Segundo Zerbato, o
DUA consiste em um conjunto de principios baseados na pesquisa e
constitui um modelo pratico que objetiva maximizar as oportunida-
des de aprendizagem para todos os estudantes. Desse modo, auxilia
os educadores e demais profissionais na ado¢ao de objetivos de
aprendizagem adequados, escolhendo e desenvolvendo materiais e
métodos eficientes para a elaboracdo de formas mais justas e apri-
moradas de avaliar o progresso de todos os estudantes (ZERBATO,
2018, p. 56).

Para Heredero (2020), o DUA considera a heterogeneidade exis-
tente entre os estudantes, sugerindo métodos, estratégias organiza-
cionais, materiais e avaliagGes que satisfacam as possiveis necessida-
des existentes.

Portanto, as adaptagdes e transformacdes devem partir dos
educadores e instituicGes de ensino via novos métodos, estratégias,
além da adaptacdo do contelido, especialmente, voltada ao auxilio
na tomada de decisGes de professores, além da escola, contribuindo
para efetivagdo de uma educacgao inclusiva.

METODOLOGIA DA PESQUISA



O desenho metodoldgico da pesquisa foi composto por duas fases:

levantamento de dados, e organizacdo e analise dos dados, baseado

no conjunto de ferramentas User Capacity Toolkit (PICHLER, 2019)

(Quadro 7.1).

Entrevistas Abertas
Entrevistas
Semiestruturadas

Fase/Descricdo LEVANTAMENTO ORGANIZACAO E ANALISE
DE DADOS DOS DADOS
Natureza Investigativa Organizacional e Gestdo
Técnic.as de Pesquisa Bibliografica e Tratamento dos dados
Pesquisa Pesquisa de Campo
Analise dos elementos
Identificacdo dos dados de convergéncia e diver-
Objetivos tedricos e praticos do géncia entre os dados
universo da pesquisa tedricos e praticos do
universo da pesquisa
- Levantamento - Andlise quanti e qualita-
Bibliografico tiva dos Materiais Didaticos
- Levantamento docu- - Mapeamento dos Ma-
mental histérico, legis- teriais Didaticos por area
Passos lativo educacional interventiva e faixa etaria
- Visitas técnicas a Unidade | - Categorizagdo dos
de Pesquisa Selecionada objetivos praticos de cada
- ldentificagdao dos mate- material pedagdgico
riais didaticos existentes - Elaboracado de rela-
na unidade de Pesquisa tério de pesquisa
Revisdo de literatura Analise Documental
Registros Fotograficos Analise Material
Instrumentos Observacoes
de Pesquisa Questionarios

Na fase de levantamento de dados, a pesquisadora concentrou-se
na identificacdo dos elementos de convergéncia e divergéncia entre

os dados tedricos e praticos provenientes do universo da pesquisa.
Para a coleta dos dados, foram realizadas visitas técnicas a unidade

de ensino para o mapeamento dos materiais didaticos e, em seguida,
elaborada a taxonomia por area interventiva e faixa etaria. Ja a fase
da organizagdo e analise dos dados foi caracterizada por uma descri-

¢do pormenorizada de cada um dos materiais didaticos disponiveis
na unidade de pesquisa.
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Quadro 7.1: Método
da pesquisa, baseado
em Pichler (2019)



Figura 7.2: Escola A Escola Municipal do Engenho do Meio foi indicada pela

Municipal do Engenho Secretaria de Educagao do Recife/PE como a unidade escolhida

do Meio - Frente para o presente estudo (Figura 7.2), e em 2018, intitulada “Escola
da Unidade. Fonte: Referéncia em Inclusdo” pelo Prefeito da época, devido as praticas
Retirada da Internet, inclusivas, estruturais e educacionais.

via Google Maps, 2019. ... e

RESULTADOS

A Escola Municipal do Engenho do Meio esta localizada na Rua Bom
Pastor, nimero 1.406 e oferece aulas em dois turnos (manh3 e tarde)
para os anos iniciais, distribuidos do 1° ao 5° ano, alunos com faixa
etaria dos 6 aos 10 anos. A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) acon-
tece no turno da noite.

A escola possui um nimero total de 579 alunos matriculados
nos anos iniciais, dentre esses, 117 na Educacao Especial € 100 na
Educacao de Jovens e Adultos. A escola possui uma infraestrutura



dividida em: acessibilidade, alimentagao, dependéncias, servicos,
tecnologia e equipamentos.

Durante as visitas técnicas, observou-se que os materiais di-
daticos encontram-se armazenados em duas Salas de Recursos
Multifuncionais, cujos layouts possuem a mesma configuracao
espacial: duas mesas de quatro lugares, dois armarios para arma-
zenamento dos materiais existentes, além de uma mesa para os
computadores, duas cadeiras de escritorio e uma mesa voltada para

trabalhos direcionados as pessoas com deficiéncia visual (Figura 7.3).

Os armarios que guardam os materiais didaticos podem ser utili-
zados tanto pelos professores do Ensino Regular (ER) quanto pelo
Atendimento Educacional Especializado (AEE), todavia, nao foi verifi-
cada uma ferramenta que possibilite a orientagao de uso aos educa-
dores da sala comum (figura 7.4).
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Figura 7.3: Layout
das SRMfo1e02 -
Escola Municipal do
Engenho do Meio.
Fonte: Acervo das
autoras, 2023



Figura 7.4: Armarios
das SRMfo1e02 -
Escola Municipal do
Engenho do Meio.
Fonte: Acervo das
autoras, 2023.

Foi verificado que os materiais didaticos sdo separados pelos AEE por
areas interventivas, classificados em cinco categorias: Matematica,
Portugués, Diversos, Raciocinio Logico e Estimulacdo/Coordenacdo
Motora (Figura 7.5).



Figura 7.5: Legenda
Organizacional dos

Materiais Didaticos nos
[}

: e SR
: j Armarios da Unidade.
'LEGENDA PARA ORG ' !
Fonte: Acervo das

‘ TEMATIC- - _ & . IO —— autoras, 2023.
sorTUGUES = I '

Tabela 7.1: Dados

Quantitativos Gerais

 DIVERSOS = “ .

RACIOCINIOIGG _ o = _ & i dos Materiais Didaticos
. 1 s SRMf 01 e 02. Acervo

das autoras, 2023.

Diante disso, foram identificados um total de 224 materiais didaticos
na Unidade Piloto: 106 voltados para a area da Matematica; 31 de
Portugués; 39 de Diversos; 35 de Raciocinio Logico; e 13 direcionados
a Estimulagdo e Coordenagdo Motora, conforme Tabela 7.1.

AREA INTERVENTIVA SRMf 01 SRMf 02 TOTAL
Matematica 73 33 106
Portugués 8 23 31
Diversos 19 20 39
Raciocinio Légico 12 23 35
EstimuNIagéo e Coor- 6 7 13
denacdo Motora

TOTAL 118 106 224
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Grafico 7.1: Quantitativo
Geral de Materiais
Didéaticos por Area

Interventiva.

Matematica

Portugués

Diversos

Raciocinio Logico

Estimulagdo e
Coordenagao Motora

Na Sala de Recurso Multifuncional 01 (SRMf 01), ha um total de
118 materiais didaticos distribuidos por areas, da seguinte forma:
Matemdtica com 73 materiais; Portugués com 8; Diversos com 19;
Raciocinio Légico com 12; e, por fim, Estimulacdo e Coordenacao
Motora com 6. Ja na SRMf 02 existem 106 materiais didaticos, dis-
tribuidos por: Matematica com 33 materiais didaticos; Portugués
com 23; Diversos com 20; Raciocinio Logico com 23 e, por fim,
Estimulagcdo e Coordenagao Motora com 7.

A estratégia para tratar os dados foi relacionar o eixo tematico
com a faixa etaria da crianca por SRMf. Apds a analise dos dados,
pode-se perceber que ha um desequilibrio tanto na distribuicdo dos
materiais por sala quanto por area tematica.

B sRMio1 [l SRMf02

20 40 60 80

A drea da Matematica é a que apresenta maior nimero de materiais
didaticos em ambas as salas: SRMf 1 (61,9%; f = 73) e SRMf 2 (31,9%;
f=33). O percentual de materiais didaticos que apoiam o ensino do
Portugués é baixo para ambas as salas, respectivamente (6,8%; f = 8)



e (21,7%; f = 23) respectivamente, quando comparado com a tematica
anterior.

As tematicas Diversos, Raciocinio Légico e Estimulagao/
Coordenacdo Motora apresentam um significativo nimero de exem-
plares. Na sala SRMf 1 existem (16,1%; f = 19) para a tematica Diversos
contra (18,9%; f = 20) na SRMf 2. A tematica Raciocinio Logico aparece
com (10,2%; f = 12) na sala SRMf 1 contra (21,7%; f = 23) na sala SRMf
2. Por fim, a tematica da Estimulagdo/Coordenacdo Motora, aparece
com (5,1%; f = 6) na sala SRMf 1, enquanto na sala SRMf 2 sdo contabi-
lizados (6,6%; f =7). Outra analise a partir do tratamento dos dados,
foi quanto a faixa etaria dos materiais didaticos (Grafico 7.2) asso-
ciada com area interventiva de cada um deles.

20

Grafico 7.2: Relacdo
entre os mate-

riais didaticos por
Area Interventiva

e Faixa Etaria.

B A partir 3 anos
B A partir 4 anos
M A partir 5 anos
A partir 6 anos
A partir 7 anos
[ A partir 8 anos
B A partir 9 anos
A partir 10 anos

0 | I | I L |
Matematica Portugués Diversos Raciocinio Estimulagéo e
Légico Coordenagéo
Motora

Apds a analise dos dados, pode-se perceber que ha uma menor fre-
quéncia de materiais didaticos direcionados as criangas a partir dos 7
anos em todas as areas tematicas. Verifica-se que ha um desequilibrio
na oferta de materiais didaticos nas areas de Estimulagdo/Coordenacao
Motora e Raciocinio Logico para criangas a partir dos 5 anos.
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DISCUSSOES

Os dados revelam um numero significativo de materiais didaticos na
Unidade de pesquisa. Por outro lado, ndo foi verificada uma estra-
tégia para possibilitar o seu uso compartilhado com as salas de aula
regulares. Observa-se que o uso dos materiais didaticos fica restrito
as Salas de Recursos Multifuncionais e que, apesar do professor do
ensino regular poder ter acesso aos recursos, nao foi verificado qual-
quer instrumento institucional que facilite a compreensao de suas
funcdes, restringindo o uso dentro de sala de aula comum.

Acredita-se que a falta de conhecimento dos professores do
ensino regular sobre as varias possibilidades de uso de tais recur-
sos pode gerar barreiras pedagdgicas. Segundo a Resolu¢do CNE/
CEB 4, de 2 de outubro de 2009, do Ministério da Educacdo, art. 13,
inc. Il, cabe ao profissional do AEE “elaborar e executar plano de
Atendimento Educacional Especializado, avaliando a funcionalidade
e a aplicabilidade dos recursos pedagogicos e de acessibilidade”.

Na unidade piloto, os AEE sdo os responsaveis por ofertar, contro-
lar, elaborar e avaliar a aplicagdo dos materiais didaticos, tanto nas
SRMf quanto na sala de aula comum. No entanto, devido as deman-
das de atendimento em contraturno, da gestao educacional especial
da unidade e da baixa disponibilidade de mao de obra, o comparti-
lhamento da informacao com os professores regulares fica prejudi-
cado (Figura 7.6).



Acesso Acesso e Gestdo

Iy
TaTe

3331

Materiais Didaticos
Professor SRME

Ensino Regul
I I |

v

Professor
AFEE

Aplicabilidade e Quantitativo dos Materiais

O compartilhamento dos saberes entre os AEE e os professores de
sala comum deve ser incentivado a fim de tornar o processo inclusivo
na sala de aula regular mais assertivo, mitigando as possiveis barrei-
ras pedagdgicas existentes.

Todos os resultados apresentados, até o momento, ocorreram
sem o contato com professores do ensino regular ou do Atendimento
Educacional Especializado (AEE). O estudo de caso foi realizado com
o proposito de verificar a necessidade de desenvolvimento de ma-
teriais didaticos para a “Escola Referéncia em Inclusdo”, buscando
identificar os pontos de convergéncia e divergéncia relacionados aos
dados tedricos e praticos que fundamentam o estudo.

Todavia, a partir do estudo de campo realizado na Escola
Municipal do Engenho do Meio, verificou-se que sistematizar e dispo-
nibilizar as informacdes de uso dos mais de duzentos materiais dida-
ticos disponiveis na Unidade é uma acdo imperativa. Como proxima
etapa da pesquisa, apds a aprovacdo do Comité de Ftica da UFPE,
serao realizadas entrevistas com os professores de ensino regular,
0s AEE e os gestores da escola, visando validar as informagdes cole-
tadas nas primeiras fases do estudo e apoiar a etapa de criagao da
ferramenta de instrug¢ao dos recursos.
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Figura 7.6: Relagdo
atual entre professores

e Materiais Pedagogicos.
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A calga jeans é uma peca do vestuario
que tem passado por processos de inovagao
continuamente. Transitou de roupa de traba-
lho para produto de moda. Considerada uma
das pecas de vestuario mais democraticas
do mundo, tem apresentado variagcoes de
modelos e composicdes téxteis.

Porém, apesar do uso elevado por di-
ferentes mulheres e da variedade de mo-
delos disponiveis no mercado, relatos de
desconfortos durante o uso da calca jeans
sao recorrentes (BRAGA, 2020). O que leva a
necessidade de mais estudos sobre as inte-
racoes desse artefato com o corpo vestido,
sobretudo quando se trata de produtos
provenientes de Arranjos Produtivos Locais,
caso da regiao do Agreste Pernambucano,
que segundo Alves (2009), possui intensa re-
lagcdo com a producao de calgas jeans desde
a década de 1980.



Além disso, o Estudo Econémico das Industrias de Toritama/PE
realizado pelo SEBRAE/PE, no ano de 2019, aponta que a cidade de
Toritama se configura como o segundo maior polo de confeccao
jeanswear do Brasil. As empresas que participaram deste estudo
apresentaram capacidade produtiva de mais de 5 milhdes de pecas
de roupa, mensalmente. Movimentaram, em 2018, mais de 12 milhdes
de reais. Desse volume de produgao, aproximadamente 45% foi
exclusivamente de calgas jeans. Dada essa expressividade no mer-
cado nacional, a regido se qualifica como um favoravel campo para a
realizagao desta pesquisa.

Salienta-se também, que ao desenvolver projetos de vestuario,
varios aspectos devem ser considerados. Por isso, conhecimentos
relacionados a ergonomia, antropometria e vestibilidade sao im-
portantes para a aplicacdo de dados, técnicas e metodologias que
contribuam para o desenvolvimento de artefatos vestiveis que ndo
coloquem o usuario em risco e contribua para o conforto durante o
uso (SILVEIRA, 2008).

Nesta pesquisa foi adotado o termo vestibilidade como a medida
na qual a roupa pode ser vestida e usada por determinados usuarios
para alcancgar seus objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacao, nos mais variados contextos. Nessa perspectiva, para
avaliacdo do nivel de vestibilidade, faz-se necessaria a identificagado
prévia de métricas de eficdcia, eficiéncia e satisfagdo, colocando
o usuario como principal guia de todo processo (ALVES; MARTINS,
2017).

Portanto, este capitulo apresenta as métricas de vestibilidade da
calca jeans feminina, identificadas por meio de pesquisa empirica.

CALCA JEANS - BREVE HISTORICO

A data de criagdo da calga jeans ndo é precisa, porém a maioria
dos autores, como Pezzolo (2007), indicam seu invento em meados
do século XIX, estimulado pela necessidade da existéncia de uma
vestimenta resistente para suportar o trabalho nas minas.

Levi Strauss, para aperfeicoar o primeiro modelo, buscou um ou-
tro material que além de resisténcia, unisse conforto e flexibilidade
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- encontrou o denim utilizado pelos marinheiros de Génova (ABNT;
SEBRAE, 2012). Na Figura 8.1, pode ser vista uma das versdes da calca
de trabalho masculina.




Em 1935, as norte-americanas tiveram acesso a primeira modela-
gem de calca jeans desenvolvida especialmente para elas, chamada
Lady’s Like, langada pela LEVI’S (ZIBETTI, 2007). O uso de calga
jeans por mulheres foi impulsionado pela Segunda Guerra Mundial,
quando elas comegaram a trabalhar nas fabricas, o que provocou as
primeiras alteracdes na modelagem (THEISEN et al., 2015).

A calga jeans ganhou o gosto popular e nos anos 1950 foi transfor-
mada em produto de moda, quando se tornou simbolo da juventude
rebelde, divulgada pelos artistas que incorporaram a calga aos figuri-
nos (PEZZOLO, 2007). Em 1968 a influéncia hippie foi absorvida pelos
novos modelos de calca jeans - com cintura baixa, boca de sino e
influéncias artesanais, a exemplo do bordado e do tecido desgastado
(ZIBETTI, 2007).

0 uso da calga foi disseminado pelas mulheres ocidentais a partir
de 1970, suplantando o uso da saia e do vestido (BAGGIO, 2015). Na
década de 1970, o denim também foi adotado e promovido por de-
signers de moda e pela midia, o que provocou atualiza¢Ges sociais e
economicas (BELTRAN-RUBIO, 2018).

Em Pernambuco, no Agreste, a calca jeans passou a ser produzida
em larga escala por volta de 1980, inspirada e influenciada pelas pro-
pagandas de televisao da marca USTOP (ROCHA et al., 2018) e, im-
pulsionada pela crise econdmica (LIRA, 2006). Nessa regido, segundo
Cabral (2007), existia a produgdo artesanal de calcados em couro,
deixados de produzir pela inviabilidade comercial. Dessa forma, con-
forme relatado por Alves e Carvalho (2012) uma parte do maquinario
foi reutilizado para a costura do denim de 14 oz., pela semelhanga de
textura com o couro.

As propagandas de calcas jeans transmitidas na época também
influenciaram o surgimento de lavanderias, que utilizavam técnicas
de lavagem e beneficiamento para transformar a textura e aparéncia
do jeans e atender as demandas dos consumidores (ALVES, 2009).

Desde entao, as marcas locais buscam acompanhar as tendéncias
de moda nacionais e internacionais, guiando-se pelos desejos dos
consumidores (ALVES; CARVALHO, 2012). Isso tem contribuido para
mudancas no design da calca jeans, que segundo Alves (2009) resul-
tam dos sucessivos processos de hibridizacao.
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Figura 8.1: Calcas de
trabalho do homem.
Denim e algodao esco-
vado, ca. 1840, EUA.
Compra do museu,
P86.64.3. Fotografia
de Eileen Costa.
Fonte: Beltran-

Rubio, 2020.



De modo geral, o design da calga jeans feminina apresenta os
seguintes elementos configurativos, indicados na Figura 8.2: 1. Cds;
2. Botdo; 3. Bolso do reldgio; 4. Braguilha; 5. Ziper; 6. Bolsos frontais;
7. Gancho dianteiro; 8. Pernas; 9. Barra; 10. Passante; 11. Pala Traseira;
12. Bolsos Traseiros; e 13. Gancho Traseiro.

Destaca-se, que além de uma modelagem bem estruturada, a esco-
lha do tecido, usualmente o denim, aplicado na construcao da calca



€ uma etapa fundamental para determinacdo de um bom caimento Figura 8.2: Elementos
da peca no corpo. configurativos da
O denim tradicional é o indigo blues, que possui uma coloragao calca jeans feminina.
azul pela aplicacdo do corante azul indigo para tingimento das sarjas
entrelacadas com fibras de algodao, na gramatura 14 oz ou maior.
Entretanto, a indUstria téxtil tem produzido denim em gramaturas
menores - 5, 7,9, 10, 11 e 12 oz. Cada onca (0z) indica aproximada-
mente 14g/m? (ABNT; SEBRAE, 2012).
Esse tecido se caracteriza pelo tingimento do urdume com o
corante azul indigo e a trama permanece na cor crua, formando
diagonais na superficie do tecido. Com a alteracdo das necessidades
dos consumidores, o denim ganhou o acréscimo do elastano em
sua composicao, para proporcionar leveza e flexibilidade ao tecido
e, consequentemente, roupas mais confortaveis. Segundo Eryruk
(2019), ao realizar testes com tecidos 100% algodao e 98% algodao
com 2% elastano, foi verificado que diferentes estilos de procedi-
mentos para amaciar o tecido ou de branqueamento possuem efeito
positivo no cisalhamento, flexao, rigidez e nas propriedades de dra-
peamento do denim.

Aroupa é uma ferramenta de comunicacdo. Seu uso busca satisfa-
zer tanto as necessidades funcionais, quanto aspectos simbdlicos
(ROCHA et al., 2018). E pelo vestir que o individuo interage com o
mundo, e a roupa, na maior parte do tempo, funciona como uma
extensdo do seu préprio corpo (MARTINS, 2005).

Com a calga jeans ndo é diferente. Segundo Alves (2009), esse
artefato ndo é apenas uma roupa; passou a ser um conceito. O uso
de novas tecnologias e ferramentas aplicadas no desenvolvimento
de vestudrios permitiu o aprimoramento na criagdo ou redesign de
pecas com qualidades assertivas, pensadas para atender as necessi-
dades fisicas e psicoldgicas dos usuarios.

O processo projetual é desenvolvido em varias etapas, que
contemplam desde o levantamento de informacdes sobre o
usuario, quanto escolha de materiais, definicao de modelagem,
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prototipagem, corte, costura, acabamento. Faz-se importante incor-
porar o usuario como o centro de todo o processo (SILVEIRA, 2008).
Principalmente para garantir uma boa vestibilidade.

A vestibilidade, na perspectiva apresentada por Alves e Martins
(2017, p. 13), é “a medida na qual uma roupa pode ser vestida e usada
por determinado grupo de usudrios para alcancar objetivos especi-
ficos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um dado contexto de
uso”. A eficacia é a relagdo entre a funcdo proposta pela roupa e o
alcance do objetivo esperado pelo usuario durante o uso; a eficiéncia
diz respeito a como o usuario se sente com a pega no corpo, a ausén-
cia de esfor¢o para manter-se vestido e para realizar as agdes de ves-
tir, despir, ajustar ao corpo e movimentar-se; enquanto a satisfacao
pode ser mensurada pelo nivel de auséncia de desconforto (térmico,
fisioldgico, fisico dentre outros) e pelas atitudes positivas, a exemplo
dos componentes/atributos prediletos.

Assim, sup0Oe-se que as roupas produzidas com base em requisitos
de vestibilidade, tendem a apresentar elevados niveis de qualidade.

E aidentificacdo de métricas é o pré-requisito para a avaliacdo da
vestibilidade, que pode ser realizada para avaliar produtos que estao
no mercado ou na fase de prototipagem do vestuario na industria de
confeccdo. Ao realizar o estudo da vestibilidade, é importante identi-
ficar e sistematizar dados referentes as:

» Métricas de eficacia, eficiéncia e satisfacao;
» Necessidades dos usuarios;

» Especificacdes do contexto de uso; e

» Configuracoes da roupa.

Com essas informagdes, podem ser sistematizados diferentes méto-
dos - empiricos e ndo empiricos - para avaliacdo da vestibilidade da
roupa e determinacdo de parametros projetuais (ALVES et al., 2019).
Esse caminho tedrico e metodoldgico, foca no usuario do artefato e
em sua experiéncia de uso, neste caso, da calca jeans.

METODOLOGIA



Como abordagem geral, esta pesquisa foi configurada como de-
dutiva e empirica. A metodologia dedutiva surge de teorias e leis ge-
rais, constatadas verdadeiramente, nas quais infere-se uma verdade
com relagao a uma realidade particular (BENEDICTO et al., 2012). Os
dados foram coletados e analisados por meio de abordagem mista,
ou seja, quali-quantitativa.

Esta pesquisa faz parte da dissertacao de mestrado da autora,
sendo estes dados condizentes a uma parte da aplicacao metodo-
logica. Para este capitulo, foram coletados dados por meio: 1. do
levantamento das marcas/empresas de jeans do APL para entender
0s processos produtivos atuais; 2. da sele¢cdo de trés marcas qualita-
tivamente representativas para pesquisa; e 3. da aplicagao de entre-
vistas com uma amostra estatistica de 120 usuarias de calcas jeans
produzidas pelas empresas participantes, a fim de identificar métri-
cas de eficacia, eficiéncia e satisfacao.

A amostra foi definida com base na analise dos 47 questionarios
aplicados durante o teste piloto; Em seguida, foi realizado o calculo
estatistico para determinacdo da amostra, segundo as recomenda-
¢Oes de Bolfarine e Bussab (2005).

Esta pesquisa, também faz parte do Projeto de Pesquisa intitu-
lado Métodos de Avaliagdo da Vestibilidade Para Qualificacdo das
Roupas Produzidas no APL de Confec¢des do Agreste Pernambucano,
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
(CEP) da UFPE e aprovado para coleta de dados pelos parecer
5.315.546 e, financiado pela FACEPE.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de mapear e categorizar as calcas jeans produzidas no
APL de confec¢des do Agreste, foram selecionadas trés marcas para
participacdo da pesquisa. Para identificagdo das métricas, foram
aplicados questionarios com 120 mulheres acima dos 18 anos, que
possuiam experiéncia prévia com as marcas participantes. A apli-
cacao foi realizada nos principais locais de venda da regido: Parque
das Feiras (Toritama); Moda Center (Santa Cruz do Capibaribe); Polo
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Caruaru; Centro Caruaru; Fabrica da Moda (Caruaru); e na Feira de
Caruaru. As entrevistadas foram abordadas de forma aleatoria.

Foi identificado que a maioria das respondentes vestiam a nu-
meracao 36, (22,5%); seguido do nimero 38 (21,6%); 40 (20,8%); 42
(15,8%); 44 (10%); 46 (6,6%); 48 (1,6%); € 50 (0,83%), como mostra o
Grafico 8.1.
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O modelo mais utilizado é a calga skinny, presente do guarda roupa
de 94,17% das mulheres entrevistadas. E possivel observar consi-
deravel consumo de modelos menos justos ao corpo (Grafico 8.2),
sendo a calca wide leg a segunda mais citada (10,83%). Seguindo
uma tendéncia nacional de maior absorcao de outros modelos além
da calga skinny, como identificado na pesquisa realizada pela Lycra
intitulada Habitos de Consumo no mercado Jeanswear (2021).
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A grande maioria das entrevistadas usa a calca jeans diariamente
(52,5%), principalmente em ambientes laborais (75,83%).

METRICAS DE EFICACIA

A eficacia é a relacdo entre os objetivos do usudrio ao usar determi-
nada roupa e o alcance desses objetivos, conforme Alves e Martins
(2017). Assim, com base nas respostas das usuarias, foram identifica-
das as seguintes métricas de eficacia: Conforto, Estética, Protecdo e
Pudor (Grafico 8.3).
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Grafico 8.1: Tamanho
vestido pelas

respondentes.

Grafico 8.2: Modelos
mais consumidos

pelas respondentes.
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A métrica de maior destaque foi conforto (55%), seguido de estética
(39,2%). Esse resultado denota a prioridade das entrevistadas em
vestir calcas confortaveis, principalmente pelo longo periodo de
uso - cerca de 12 horas no trabalho. Porém, também é importante
para elas que as peg¢as modelem o corpo e destaquem as regioes da
cintura, quadril, gluteos e pernas.

A terceira métrica identificada foi proteger (4,2%), relacionada a
protecdo da pele de acidentes referentes a friccdo ou cisalhamento
em superficies, como prateleiras e mesas, além de melhor protegao
contra a incidéncia de luz solar.

Por fim, pudor foi citado como uma fung¢ao requerida por 1,7%
das mulheres, referido a necessidade de esconder o corpo. Para isso
modelos mais largos sdo utilizados como a calca flare, mom jeans e
boyfriend. Para Fliigel (1966), pudor é uma funcdo inibitoria, tendo
origem predominantemente social, referente a quantidade de corpo
exibida ou acentuada pelas roupas.

METRICAS DE EFICIENCIA



A eficiéncia faz referéncia a facilidade de alcancar os objetivos ao Grafico 8.4: Anilise da
vestir a calca jeans e a auséncia de esforco para realizar as tarefas tarefa vestir e desvestir.
de vestir, desvestir e manter-se vestido (ALVES, 2016). A tarefa vestir
foi definida como “muito facil” por 78,33% das mulheres, seguida de
“facil” (14,17%), descrito no Grafico 8.4.
Enquanto na tarefa desvestir, apesar da alta porcentagem de
respostas optando pela opg¢ao “muito facil” (74,17%), foi relatado
um aumento de incomodo relacionado as pernas ou barras/bainhas
muito justas de alguns modelos de calga, o que torna a tarefa mais
dificil (Grafico 8.4).
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Com relacdo a ajuste, 81,67% designaram essa tarefa como
“muito facil”; 9,17% como “neutro”, ou seja, nem facil nem dificil; e
2,5% como “dificil”, como pode ser observado no Gréafico 8.5.
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Grafico 8.5:
Ajuste da peca.
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A dificuldade no ajuste esta relacionada a escolha de tamanho
menor do que o adequado para o corpo da respondente, dado
que foi relatada a preferéncia por pecas coladas ao corpo, sobre-
tudo quando o objetivo é modelar e destacar as formas corporais.
Também foram citados problemas relacionados a subir o ziper e
abotoar o botao.

METRICAS DE SATISFACAO

As medidas de satisfacdo fazem referéncia a auséncia de desconforto
durante o uso e as atitudes positivas em relagdo a roupa (ALVES,
2019). Para isso, as participantes classificaram o conforto da calca
jeans (Grafico 8.6).
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A calca jeans foi classificada como “confortavel” por 69,17% das en-
trevistadas, principalmente as com tecido macio e maleavel.

Quanto ao desconforto, as areas mais citadas foram o cds (pres-
sdo na cintura ao sentar), o gancho (deslocamento para cima, cés
baixo, incomodo entre as coxas, volume de tecido na costura), as
pernas muito justas, a barra muito justa e/ou longa e tecido rigido.

Em pesquisa anterior realizada por Theisen et al. (2015) as mulhe-
res participantes também haviam relatado desconforto no gancho,
na cintura e na parte superior das pernas, com relatos de excesso de
pressao e problemas no comprimento.

Theisen (2016) realizou pesquisa semelhante, analisando a in-
fluéncia da sensacao de pressao das calcas jeans femininas na per-
cepgao de conforto, e constatou a ligagao direta deste com o tecido
utilizado. Segundo a autora, as usuarias buscam por calgas que
possuam boa vestibilidade e oferecam prazer e funcionalidade, por
isso optam por tecidos com elastano na composicao.

Com relagdo a percepgao térmica, mais de 73% das mulheres
classificaram a cal¢a como “temperatura neutra” (Grafico 8.7); 12,5%
definiram como “muito fria” ou “fria”; e 12% como “quente” ou
“muito quente”.
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Grafico 8.7: Conforto

térmico da calca jeans.

Grafico 8.8: Elementos
da calca jeans desta-

cados pelas usudrias.
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Também foram coletadas informagGes sobre as preferéncias das
usuarias - os aspectos mais citados foram: modelo (30,83%); mode-
lagem (25%); tecido (23,33%); conforto (15%); seguido de calca com-

pleta (2,5%) e acabamento (1,17%), como demonstrado no Grafico
8.8.
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Os dados refletem a importancia da fungdo estética nessas pecas e
a preferéncia por calgas que vestem bem e modelam o corpo, contri-
bui para percep¢ao do conforto.



SINTESE DAS METRICAS DE VESTIBILIDADE Diagrama 8.1: Métricas

DA CALQA JEANS FEMININA de vestibilidade da
calca jeans feminina

A partir dos dados apresentados acima foram sintetizadas as mé-

tricas de vestibilidade da cal¢a jeans feminina e apresentadas no

Diagrama 8.1.

Conforto

Eficacia Estética

Protecao

bam Acabamento
Cintura, perna, barriga,

— Pressao N
quadril, barra

=mm Mobilidade
Rigido

Ajustes
) Cede

Tecido
Métricas de

Modelagem
Vestibilidade da Eficiéncia

Calga Jeans Vestir

Cintura, perna, barriga,

Ajust
Justar quadril, barra

Nas tarefas

Cintura, perna, barriga,
quadril, barra

— Pressao

g

Desconforto Fisico Modelagem

Tecido Rigido i Cede

Desconforto Térmico Acabamento Costura interna

Deslocamento Gancho

Preferéncias
s Modelagem

Modelo

As métricas de eficacia foram definidas pelas fun¢Ges requeridas pe-
las usudrias de calca jeans do mercado popular de moda: conforto,
estética, protecdo e pudor.
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Quanto a eficiéncia, as métricas estdo relacionadas a auséncia
de esforco ao usar a calga jeans em duas dimensdes: 1) do ajuste -
Acabamento, pressao, mobilidade, tecido e modelagem; 2) das tare-
fas - vestir, ajustar e desvestir.

Para fins avaliativos, optou-se por avaliar a satisfacdo pelas métri-
cas de auséncia de desconforto e preferéncias de uso.

As métricas identificadas podem ser utilizadas para avaliacdo da
vestibilidade de calga jeans feminina, a fim de identificar problemas
e pontos positivos, que podem contribuir para o redesign de calcas
jeans na fase de prototipagem e de produtos existentes no mercado.

CONSIDERACOES FINAIS

Os dados encontrados nesta pesquisa demonstram o quanto a calga
jeans feminina é usada no cotidiano das mulheres, principalmente
em contexto laboral. Aponta a importancia de desenvolver calgas
jeans focadas nas necessidades das usuarias e que atendam as suas
rotinas e preferéncias.

Com relagdo a calga jeans, o modelo skinny representou uma
expressiva porcentagem de 94,17% para submétrica de preferéncia
de uso. Caracterizado como modelo que marca as curvas do corpo,
0 que expressa uma pratica cultural estética para exibicdo do corpo
feminno (COSTA, 2019). Por outro lado, o uso da calca jeans em con-
texto laboral, durante pelo menos doze horas consecutivas, também
gera a necessidade por tecidos e modelagens que proporcionem
conforto fisico e térmico.

Com base nos dados empiricos, foram identificadas quatro medi-
das de eficacia (conforto, estética, protecdo e pudor), duas métricas
de eficiéncia (ajuste durante as atividades laborais e eficiéncia nas
tarefas) e trés medidas de satisfacdo (desconforto térmico e fisico
e preferéncias de uso). Essas métricas podem ser utilizadas como
guia para avaliacdo da vestibilidade tanto na fase de prototipagem
quanto no contexto de redesign de pecas ja produzidas pelas empre-
sas, a fim de diagnosticar problemas e definir solucoes.
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INTRODUCAO

Os seres humanos sentem os estimulos do
mundo exterior de forma semelhante, mas
cada um o percebe de forma diferente. A in-
teragdo com outras pessoas ou com os arte-
fatos por meio do toque, da visdo, do olfato,
da audicao etc. gera sensacdes pelo corpo e
desencadeia uma série de sentimentos, que
podem ser descritos como a percepgao da
interacdo (DAMASIO, 2021).

A forma como as pessoas descrevem suas
percepgoes sobre um determinado assunto
pode sofrer influéncia de seus proprios com-
portamentos ou do comportamento de ou-
tras pessoas, além de acontecimentos inter-
nos ou externos de uma forma geral. Nesse
sentido, as pessoas podem nao declarar o
que realmente estdo sentindo, Figura 9.1. As
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pessoas mentem em situagdes sociais, seja por educacgao, polidez,
por vergonha de se expressar verdadeiramente, ou até com a finali-
dade de receber algum reconhecimento ou recompensa (CAMDEN et
al.,1984; EKMAN, 1992; ARCIMOWICZ et al., 2015).

PORQUE AS

PESSOAS
MENTEM?

As razGes sdo muitas, mas, o fato é que apenas as respostas verbais,
conscientes e voluntarias ndo sdo capazes de apresentar um quadro
fiel sobre as opinides e os sentimentos das pessoas. Podemos usar
as palavras para descrever uma experiéncia, mas, de acordo com
Damasio (2021) precisamos da mediagdo da palavra para sentir. Afinal
de contas, a contracdo da musculatura estriada esquelética do sis-
tema respiratdrio, junto com aquelas da laringe, lingua e palato mole,
estdo sob controle voluntario do cértex motor primario (SIMONYAN;
HORWITZ, 2011). Podemos entdo escolher palavras agradaveis ou
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Figura 9.1: Possiveis
motivos pelos quais

as pessoas deci-

dem mentir.

Fonte: Adaptado de ht-
tps://www.paulekman.
com/blog/why-do-

-people-lie-motives/.



brandas para descrever um evento que na verdade nao gostamos
(WOODBERRY, 1998). Tal qual um filtro guiado pelo que é socialmente
aceito, pode haver grande contraste entre o que pronunciamos e a
atividade elétrica genuina de nosso cérebro emocional, espontaneo,
verdadeiro e incontrolavel, que talvez usaria palavras mais duras e
asperas sobre tal evento, se tal fosse socialmente aceito.

No campo do Design a opinido dos usuarios sobre sua experiéncia
com os artefatos, em geral, de natureza subjetiva, é valiosa, mas se
restringe ao que o sujeito decide (e de que forma o fard) para com-
partilhar com o pesquisador. A questdo trazida neste estudo é que
muitas vezes as pessoas podem nao declarar com fidelidade o que
realmente sentem, ou seja, podem mentir quando questionadas
sobre sua opinidao em contato com um determinado produto.

Para que um produto seja adquirido, embora o senso comum
creia na busca por um funcionamento eficiente e utilitario, busca-se
também agradabilidade e prazer. Valorizam-se produtos que inspi-
rem afetos positivos. Compreensivelmente, a experiéncia emocional
proporcionada pelos produtos, bens ou servicos tem ganhado forga
ultimamente, e os produtos que se conectam com a identidade do
usuario vém se apresentando como tendéncia no design (ASHBY;
JOHNSON, 2013; NORMAN, 2004; CUNHA; PROVIDENCIA, 2020).

Aideia de se mensurar emogoes para apoiar o processo de design
é trazida por Desmet e Hekkert (2009), na perspectiva de que os pro-
dutos evocam uma multiplicidade de emoc¢oes, em variadas intensi-
dades, e que os usuarios tém dificuldade em verbaliza-las.

Segundo Tonetto (2011 apud Hekkert, 2006), a experiéncia emo-
cional é uma das dimensdes da experiéncia de uso, pois todo o con-
teudo afetivo é dado pela interagdo entre usuario e produto. A expe-
riéncia do produto tem relacao direta com o grau em que os sentidos
sdo gratificados (experiéncia estética), o significado atribuido ao
produto (experiéncia de significado) e os sentimentos e emocdes
despertados (experiéncia emocional).

Esses argumentos corroboram com Hancock et al. (2005), que
afirma que a satisfacao deve ser objetivada no processo projetual
de design e que se faz necessario incorporar um reconhecimento
de motivagao, qualidade de vida e prazer nas recomendacdes de
design. E assim, avaliagdes afetivas de produtos devem incluir: a



compreensdo dos diferentes aspectos das emocdes e o uso de mé-
todos de avaliagdo de feedback emocional apropriados para a sua
afericao (LOTTRIDGE et al., 2011).

Segundo Damasio (2012) as emocGes sdo programas corporais de
resposta a estimulos. E tais respostas envolvem a ativacao de sis-
temas fisioldgicos, por exemplo, muscular e/ou endécrino de forma
estruturada. Isso posto, é iminente o aprofundamento nos aspectos
fisioldgicos do corpo humano para que se obtenha interpretacdes
mais acertadas dos estados emocionais dos usuarios, ou seja, o bio-
feedback dos usuarios na interacdo com os artefatos.

Nesse cenario, este presente estudo faz parte de uma inves-
tigacdo em cooperagao internacional entre Universidades e uma
indUstria portuguesa de cutelaria. A partir do Design Emocional e
da Neurociéncia, se propde a apresentar um protocolo hibrido de
avaliagao afetiva de produtos baseado na mensuragao de respostas
fisioldgicas (conscientes e ndo conscientes) associadas as respostas
verbalizadas dos usuarios quando em contato com artefatos, com o
objetivo de apoiar o processo de design de produtos.

REFERENCIAL TEORICO

AFETOS E SENTIMENTOS

Segundo Damasio (2018), ha uma grande diferenca entre o perceber
e o sentir. O perceber implica nas capacidades do corpo em cap-
tar o mundo a sua volta, ja o sentir envolve a compreensdo que se
faz do estado homeostatico do organismo em dado momento. A
habilidade cognitiva de descrever essa experiéncia, com o uso de
palavras, por exemplo, denota do perceber. Porém, a capacidade
de perceber independe do ato de expressa-las, ou seja, mesmo que
o individuo ndo verbalize ativamente o que esta sentindo, esses
sentimentos ainda estarao presentes enquanto ocasionam respos-
tas fisioldgicas pelo corpo.

A sensibilidade aos estimulos externos pode ser entendida como
um sistema de afetos, e este, como uma fonte de informagdes para
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a percepcao. Os sentimentos sao experiéncias mentais conscientes,
sao formados por qualidades que variam em tom e intensidade,
fortes ou fracas, podendo ser de valéncias positivas ou negativas. Ja
os afetos podem ser positivos, negativos ou neutros, e essa categori-
zacdo vai depender de aspectos fisioldgicos e psicoldgicos do indivi-
duo. Eles ocorrem em todas as interagdes que temos com pessoas,
objetos, animais, lugares etc. e é por conta deles que as coisas nos
agradam ou desagradam.

Os estados de alegria, raiva, ansiedade, contentamento etc. estdao
fortemente relacionados a experiéncia estética e estdo relacionados
as acoes interiores do corpo. Pode-se afirmar, contudo, que os afetos
precedem os sentimentos. Todavia, os sentimentos nao sao produzidos
independentemente pelo cérebro; aspectos culturais, bioldgicos e pes-
soais interferem significativamente nesse processo (DAMASIO, 2021).

Os autores desta pesquisa adotam o termo afeto quando se refe-
rem a todos os tipos de experiéncias e estados afetivos, sendo eles,
respostas instantaneas, emocdes, humores etc. que ocorrem em um
momento particular (DAMASIO, 2012; LOTTRIDGE et al., 2011). Assim,
as reagoes afetivas sdo a principal for¢a guia do comportamento e,

a partir disto, podemos afirmar que elas tém grande influéncia no
processo de tomada de decisao.

As experiéncias afetivas, como fenémenos psicoldgicos, podem
ser observadas a partir de duas de suas propriedades fundamentais,
sdo elas: valéncia (valence) e ativagao (arousal).

A valéncia emocional diz respeito a decodificagdo do ambiente
como prazeroso (positivo) ou desagradavel (negativo). Ja a ativagdo
emocional é a intensidade da reacdo, ou energia utilizada na ocorrén-
cia do afeto, que pode ser alta ou baixa. Essas dimensdes, enquanto
independentes entre si, se relacionam sistematicamente formando a
experiéncia subjetiva (KUPPENS et al., 2013; RUSSELL, 1980).

Em dada situacao, a intensidade de agrado (valéncia) que o
individuo experiencia ndo informa necessariamente o nivel de enga-
jamento (ativagdo) do que esta acontecendo, e vice-versa. Ou seja, a
intensidade de ativagdo afetiva é independente da valéncia, seja ela
positiva ou negativa. Por isso, Kuppens et al. (2013) argumentam que
para a compreensao de fendmenos afetivos é necessario que se ava-
lie a valéncia e a ativacao em funcdo uma da outra, e ndo isoladas.



Ao mensurar a dimensao da valéncia é necessario que haja o
cruzamento de dados de duas ferramentas: a primeira, que afere as
respostas do Sistema Nervoso Central (SNC) como a assimetria corti-
cal; e uma segunda, que afere as respostas verbalizadas, uma ferra-
menta de autorrelato, na qual o participante possa se expressar de
forma voluntaria sobre o que foi subjetivamente positivo ou negativo
em sua experiéncia.

A dimensao da ativagao pode ser medida por intermédio da in-
tensidade de resposta do sistema nervoso autonomo (SNA). Trata-se
de respostas fisiologicas involuntarias, sendo aferidas com o uso
de instrumentacgdo apropriada. Acredita-se entdo que, ao mensurar
essas duas dimensdes, sera possivel tracar relacdes entre as duas
propriedades que formam a experiéncia afetiva, e assim gerar algum
entendimento sobre as respostas emocionais provocadas pelos arte-
fatos nos usuarios.

POR QUE O NAO CONSCIENTE IMPORTA
PARA UMA ANALISE AFETIVA?

Ja discutimos que a experiéncia emocional é formada por aspectos
conscientes e nao conscientes. Os aspectos conscientes sao os que
reconhecemos e podemos verbalizar ou comunicar voluntariamente,
ja os ndo conscientes acontecem involuntariamente no corpo, como
a taquicardia, dilatagdo das pupilas, sudorese, taquipnéia entre ou-
tros. Assim, temos que as emog¢des nao acontecem exclusivamente
na mente consciente, pois elas se manifestam também no corpo.

“A emocdo é um conjunto de todas as respostas motoras que o
cérebro faz aparecer no corpo em resposta a algum evento. E um
programa de movimentos [...]. Existe um programa para o medo, um
para a raiva, outro para a compaixao etc™' (DAMASIO, 2023).

01 Disponivel em: https://veja.abril.com.br/
ciencia/o-homem-esta-evoluindo-para-conciliar-a-emocao-e-a-razao

-diz-antonio-damasio/
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Ainteracdo com os estimulos externos e internos podem acarre-
tar em afetos. Estes geram emocgGes com possiveis ativagGes cor-
porais, que seriam as chamadas respostas fisioldgicas autonomas.
Sao respostas fisioldgicas involuntarias que dependem, em parte, da
mente consciente, porém ndo de maneira completa. Por exemplo, na
presenca de uma ameaga, e ao sentir medo, o sujeito pode observar
o aceleramento dos seus batimentos cardiacos, e suas mdos podem
comecar a transpirar. Apesar de tudo isso ocorrer sem o controle
desse individuo, ao perceber suas préprias alteragdes fisiologicas, tal
sinaliza, para ele, que se encontra “emocionado”. Como descrito pela
teoria Schachter-Singer, quando um individuo se encontra diante de
um acontecimento, nossa fisiologia periférica, somada a nossa cogni-
¢ao, criam as emocdes (DROR, 2017).

Estudar essas respostas fisiolégicas do ser humano é crucial para
a medicina, ja que pode ajudar a diagnosticar problemas de salide
mental e fisica e desenvolver tratamentos e intervenc¢des apropria-
dos. No entanto, em outros campos de pesquisa, a interpretacao
desses dados objetivos também podem ser utilizados, por exemplo,
na indicacao ou confirmacao de avaliagdes afetivas sobre produtos,
ambientes e servigos.

No campo do design, Norman (2004) acredita que o design emo-
cional compreende trés niveis de processamento: visceral, compor-
tamental e reflexivo. O nivel visceral se refere a resposta emocional
inicial e instintiva que o usuario sente quando encontra um produto
pela primeira vez. Essa resposta geralmente se baseia em fatores sen-
soriais, como cor, forma e textura, e pode ser positiva ou negativa.

O nivel comportamental envolve a experiéncia do usuario com
o produto e as emogdes que ele sente ao usa-lo. Esse nivel é mais
complexo e pode ser influenciado por uma ampla gama de fatores,
como usabilidade, funcionalidade e satisfagcdo do usuario. A resposta
emocional nesse nivel pode ter um impacto significativo sobre a
percepcao geral do usuario em relacdo ao produto. Por fim, o nivel
reflexivo envolve a consciéncia e a reflexdo do usuario sobre sua
resposta emocional ao produto. Esse nivel pode ser influenciado por
multiplos fatores, incluindo, mas ndo somente, experiéncias pes-
soais, valores culturais e normas sociais.



O autor ainda sugere que os designers devem ter como objetivo
criar produtos que provoquem respostas emocionais positivas em
todos os trés niveis de processamento. Ao fazer isso, os designers po-
dem criar produtos que ndo apenas atendam as necessidades funcio-
nais dos usuarios, mas também criem uma conexao emocional signi-
ficativa com eles. Essa conexao emocional pode levar ao aumento da
satisfacdo do usuario, da fidelizacdo e do reconhecimento da marca.

Dito isso, saber de que maneiras os aspectos relacionados as
emocodes objetivamente influenciam as decisdes de compra das pes-
soas € essencial para uma compreensdo da relagcdo entre o design e
os afetos emocionais humanos. Porém, avaliar fatores emocionais e
afetivos é uma tarefa complexa, exige uma abordagem multidiscipli-
nar integrada entre diferentes areas do conhecimento que explorem
os fatores subjetivos e objetivos dos afetos.

Com a aplicagao de conhecimentos da psicologia podemos
explorar com um pouco mais de clareza os aspectos subjetivos da
afetividade. Existem ferramentas e protocolos de avaliagdo afetiva
diversos que podem ser aplicados para o contexto de uso de produ-
tos e servicos.

Essa técnica ja é amplamente usada nas investigacoes de design
emocional. Quanto a exploracdo dos aspectos objetivos as ferra-
mentas ja existem porém nao os protocolos de avaliagdo afetiva de
produtos e servicos.

A coleta e andlise comparada de dados subjetivos, do ndo cons-
ciente, e dados objetivos, do consciente, € um método mais abran-
gente e completo para uma avaliagao afetiva. Ao serem comparados
entre si, os dois tipos de dados sao capazes revelar de maneira mais
exata a ocorréncia de estados afetivos, bem como possiveis incon-
gruéncias nas respostas expressas dos sujeitos. Esse tipo de analise
pode ser muito Util para o design de produtos e servicos que procu-
ram cultivar o bem-estar e o prazer de seus usuarios.

FERRAMENTAS DE MENSURAQKO DAS EMO§6ES
O design é um processo de resolucdo de problemas, que atende as

relagGes do homem com o ambiente, isto é, trabalha em acordo com
as necessidades fisicas e psiquicas dos individuos (LOBACH, 2001). O
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sucesso de um projeto de design esta em parte relacionado a habili-
dade do profissional de design em conhecer as caracteristicas subje-
tivas e objetivas de seus usuarios (suas necessidades e preferéncias)
de maneira relevante para o desenvolvimento do projeto.

Os dados subjetivos e objetivos podem ser aferidos e interpre-
tados de diversas maneiras. As pesquisas com usuarios tanto no
mercado quanto na academia possuem uma gama de protocolos e
métodos de investigacdo (ex.: entrevistas, diarios de uso, testes de
usabilidade etc.). Essas técnicas variam entre tipos de metodologia,
abordagem, e na natureza de seus resultados, portanto a decisao de
qual técnica serd aplicada em cada pesquisa deve ser de acordo com
os objetivos de pesquisa.

Ao explorar a afericao de afetos, os pesquisadores se valem de
técnicas que analisam questdes subjetivas do uso de produtos ou
servigos que, em sua maioria, estao baseadas nas respostas e agoes
conscientes do usuario, verbalizadas ou comunicadas voluntaria-
mente, numa determinada situacao ou interagindo com determi-
nado produto.

E comum ouvir e compreender os usuarios por meio de ferramen-
tas de avaliagdo subjetiva das emoc¢des, como entrevistas, ques-
tionarios e protocolos de pesquisa (PANAS®? (WATSON et al., 1988),
PrEmo® (DESMET, 2005), SAM®* (BRADLEY; LANG, 1994), AttrakDiff
(HASSENZAHL et al., 2003) etc.) Tais ferramentas podem coletar as
opiniGes expressas voluntariamente dos usuarios que, ap0s trata-
mento, geram dados qualitativos e/ou quantitativos. Todavia, mesmo
importantes e eficientes, tais ferramentas possuem limitagoes
quanto a fidelidade do sentimento ou a opinido honesta do usuario a
cada resposta.

Uma outra forma de coletar dados dos usuarios é por intermédio dos
sinais fisioldgicos. Essas respostas acontecem no cérebro, nos mdsculos,
nas glandulas e na pele, e podem ser autbnomas e nao conscientes.

02 Positive and Negative Affect Scale (escala de afeto positivo e negativo).

03 Product Emotion Measurement Instrument (ferramenta de mensuracao

emocional do produto).

04 The Self-Assessment Manikin (mannequin de auto avaliacdo).



A afericdo de respostas fisiologicas pode ser feita com o uso de
ferramentas proprias para este fim, e algumas delas sdo ferramen-
tas de diagnéstico clinico do paciente. Por exemplo, a ativacdo
das glandulas de suor, que ocasionam a transpira¢cao nas maos do
sujeito num estado de ansiedade pode ser aferido com o uso do
equipamento de resposta galvanica da pele (GSR, na sigla em inglés)
e a atividade elétrica cerebral pode ser aferida com o uso de um
eletroencefalograma (EEG). Esse tipo de resposta ndo consciente do
corpo pode apoiar os pesquisadores na area de design no desenvol-
vimento de produtos (RIBEIRO, 2022).

FERRAMENTAS DE RESPOSTAS
FISIOLOGICAS NAO CONSCIENTES

As respostas fisioldgicas ndo conscientes sao resultado das trocas
entre os circuitos neurais gerados pelo cérebro e enviados ao corpo
pelo hipotalamo, seus efeitos acontecem em nivel ndo consciente e
involuntario. Essas respostas sdo expressas pela ativagdo do Sistema
Nervoso Autonomo (SNA) Simpatico. O SNA é o responsavel pelo
controle dos diversos drgaos e visceras do corpo, como coragao,
glandulas sudoriparas e vasos sanguineos. Em especial, no que tange
as respostas emocionais, ha o predominio da subparte Simpatica

do SNA. Todos os processos do SNA ocorrem no corpo humano de
forma involuntaria gerando ativagdes motoras e hormonais. Essas
ativacGes sdo expressas com o acionamento de glandulas, rgdos e
de musculos, podem-se observar por exemplo a dilatagdo das pu-
pilas, a alteracdo dos ritmos respiratérios e cardiacos, entre outras
manifestacdes corporais (BERNE et al., 2008).

Ao longo de uma interagdo, o individuo passa por mdltiplos es-
tados afetivos que, por sua vez, podem ser expressos por diferentes
sinais fisioldgicos. Por exemplo, a ativacdo das glandulas de suor da
pele, presente em momentos de nervosismo ou ansiedade e a movi-
mentacao ocular, permite analisar onde o olhar se fixa, a sua rapidez
de movimento e o nivel de dilatacdo e contracdo das pupilas que
podem indicar pontos de interesse ou desinteresse do individuo no
objeto analisado.
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Quanto as respostas fisioldgicas conscientes, destaca-se o cortex
cerebral. A atividade elétrica cortical, ou seja, as sinapses e comunica-
¢do entre neurdnios, acontecem de maneira intermitente e em diferen-
tes frequéncias por todo o cérebro. Ja nos anos 2000, a conexdo entre
a ocorréncia de afetos positivos e negativos e a ativacao da regido do
cortex pré-frontal (PFC, no inglés) era amplamente aceita por pesqui-
sadores (KOELSTRA et al., 2011). Ao longo dos anos, estudos com EEG
investigaram a ocorréncia da assimetria cortical (comparacao entre
o nivel de atividade nos hemisférios direito e esquerdo do PFC) e sua
relagdo com a valéncia afetiva (HARMON-JONES et al., 2010).

Temos entdo que diferentes estados do corpo podem ser relacio-
nados a diferentes estados emocionais dos sujeitos. A deteccao de
ocorréncias desses estados permite uma analise de natureza obje-
tiva sobre a afetividade. Por acontecerem de maneira principalmente
involuntarias, de nivel ndo consciente, os protocolos de captura e
interpretacao desses acontecimentos dependem da utilizacao de
dispositivos especializados. Para isso, se faz necessario o uso de fer-
ramentas de afericdo de respostas fisioldgicas médicas, dispositivos
proprios para esses fins.

“As respostas fisiologicas podem ser medidas com diferentes
técnicas e equipamentos, e acredita-se que sejam aplicaveis ao
estudo das emocgdes” (SILVA et al., 2021). Atualmente, existe uma
variedade grande de ferramentas para afericao de respostas fisiolo-
gicas (Figura 9.2), por esse motivo serdo evidenciados os dispositivos
gue mensuram atividade do SNC, relativo ao funcionamento cere-
bral, e do SNA, associado a demanda comportamental (SILVA, 2020).
No que diz respeito as respostas cerebrais, verifica-se as seguintes
ferramentas: 1) a espectroscopia por infravermelho préximo (NIRS)
mede a resposta hemodinamica funcional que ocorre na superficie
do cortex; 2) as Imagens de ressonancia magnética funcional (fMRI),
recurso utilizado para medir o processamento cerebral com recurso
aimagens permitindo o mapeamento da atividade de determinadas
zonas do cérebro durante a exposicdo de estimulos predetermina-
dos; e 3) Ja o eletroencefalograma (EEG) mede a atividade elétrica no
cortex cerebral. Este Gltimo dispositivo, o EEG, tem ganhado notorie-
dade em sua aplicagdo no campo do design, devido a possibilidade
de identificar as fun¢des cognitivas (incluindo percep¢ao, memoria,



linguagem, emocoes, controle de comportamento e cognicao social)
(SILVA, 2020; RIBEIRO, 2022).

Mauss e Robinson (2009) destacam alguns pontos sobre a captura
de respostas fisiologicas do cérebro (atividade elétrica) na mensura-
¢ao das emocdes feita com o EEG, como: o bom tempo de captura do
sinal a partir de sua origem, sendo quase simultaneo ao estimulo; a
localizacdo espacial do sinal ndo é muito exata, sendo mais eficiente
na parte frontal que na posterior do cérebro; distingue bem a ativa-
¢do dos hemisférios cerebrais, direito e esquerdo, medindo a ocor-
réncia de frequéncias Alfa e Beta, permitindo assim que se calcule
o indice de assimetria no cortex pré-frontal (aqui referida simples-
mente por assimetria cortical).

Essa diferenca de ativagdo entre os hemisférios é importante para
a afericdo emocional e afetiva, pois de acordo com a literatura, a as-
simetria cortical é medida a partir da ocorréncia de maior ou menor
ativacdo elétrica de frequéncias Beta nos hemisférios. Altos indices
de ondas Beta no hemisfério esquerdo sdo associados a ocorrén-
cia de sensacoes e afetos positivos, e 0o mesmo tipo de ativacao no
hemisfério direito sugere sensacGes e afetos negativos no individuo
(BERKMAN; LIEBERMAN, 2009; DAVIDSON, 1999; HARMON-JONES,
2003; HARMON-JONES et al., 2010).
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Figura 9.2: Métodos
Ribeiro (2022) acrescenta ainda o Positron Emission Tomography

(PET) como uma técnica de neuroimagem com a qual é possivel ana-
lisar a ativagdo em diferentes regiées do cérebro. O que faz com que
para o design esse seja um dos métodos mais precisos na identifica-
¢do de emocgdes em pontos cerebrais especificos.

Quanto as respostas do SNA, constata-se a utilizagdo dos modelos
seguintes: 1) Facial Action Coding System (FACS), uma ferramenta uti-
lizada para captar expressoes faciais fazendo uso da leitura do movi-
mento muscular do rosto de seres humanos; 2) A resposta galvanica da
pele (GSR), é uma medicdo continua dos parametros elétricos da pele
humana, mais especificamente as alteragdes na condutancia elétrica
da pele que resultam da estimulagao do SNA, por meio de um ou dois

baseado em respos-
tas involuntarias.
Fonte: Adaptado

de Silva (2020).



eletrodos especiais com pontos de contacto com a pele; 3) O eye trac-
king, uma tecnologia que permite acompanhar o movimento dos olhos
registrando o percurso, os pontos e tempo total de fixagao do olhar do
individuo numa determinada area; e 4) O Heart Rate Variability (HRV)
ou Variabilidade de Frequéncia Cardiaca é a medida da varia¢do de ba-
timentos cardiacos em um intervalo de tempo; além dos mencionados
existem também os dispositivos de medicdo da temperatura corporal
(SILVA, 2020). Vale também mencionar a eletromiografia (EMG), uma
técnica utilizada para medir a atividade muscular a partir de eletrodos
posicionados sobre os musculos (RIBEIRO, 2022).

Os métodos e ferramentas mencionados podem auxiliar na coleta
de dados objetivos das relagdes afetivas que existem na interacao
do individuo com objetos. Esses procedimentos se apoiam ainda
nos conhecimentos sobre as emogoes e sentimentos estudados por
Damasio (2018). De acordo com o autor, os sentimentos agradaveis
e desagradaveis estdo relacionados a faixas de homeostase, que
envolvem uma complexa sinalizagdo quimica e estados viscerais
simultaneos. Esses elementos tém o poder de influenciar sutil ou
intensamente o fluxo mental regular. Assim, compreender como
ocorrem os afetos causados pela interagcao com produtos de design
pode esclarecer sobre as preferéncias e eventuais decisdes de com-
pra desses usuarios.

Fica posto entdo que a partir de mensuragdes relacionadas as ativi-
dades do Sistema Nervoso Central, € possivel identificar alteracdes na
atividade elétrica cerebral, mais especificamente da assimetria cortical.
Ja quanto ao Sistema Nervoso Autonomo, pode-se verificar os niveis de
ativacdo fazendo uso de parametros, como a frequéncia respiratoria,
frequéncia cardiaca, temperatura corporal e resposta galvanica da pele.

FERRAMENTAS DE AUTORRELATO

As respostas afetivas sdo um tema que, de maneira geral, é abordado
sob a perspectiva da psicologia, a qual incorpora aspectos culturais
e individuais as suas ferramentas de autorrelato. Para essas aferi-
¢Oes sdo consideradas as informacdes expressamente comunicadas
pelos sujeitos a partir de suas proprias experiéncias. Essa contri-
buicdo ocorre de forma voluntaria e é importante que a avaliacdo
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ocorra pouco tempo apds a interagdo com o produto ou servico, a
fim de se assegurar maior fidedignidade. As ferramentas de autor-
relato mais comumente usadas em processos de design sao: SAM
(Self Assessment Manikin), PANAS (Positive Affect and Negative Affect
Schedule), PrEmo (Product Emotion Instrument of Measurement) e o
questionario, sendo esta Ultima, a ferramenta mais flexivel e versatil
que as anteriores (RIBEIRO, 2022).

Numa avaliagdo afetiva a aplicacdo de uma ferramenta de autor-
relato é essencial; sem ela ndo é possivel averiguar a valéncia, o nivel
de agradabilidade da experiéncia, que o artefato causa no usuario.
0 agrado é, por sua natureza, ao mesmo tempo individual (cada um
tem um préprio) e cultural (o individuo é um produto do meio). No
entanto, as pessoas podem mentir sobre seus gostos e desgostos,
somos seres sociais e o julgamento de quem nos observa pode alte-
rar nossos comportamentos e como nos mostramos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O protocolo de pesquisa para avaliagdo afetiva de produtos de carater
multidimensional esta sendo desenvolvido em cocriagao pelos profes-
sores e estudantes do Laboratério NeuroDindmica e do Laboratério de
Design O Imaginario, ambos da UFPE. O método esta sendo testado
com potenciais consumidores da marca HERDMAR no Brasil em duas
dissertacoes de mestrado, em andamento, vinculadas ao Programa
de Pds-Graduagdo em Design - linha de pesquisa Design, Ergonomia e
Tecnologia. AHERDMAR é uma indUstria de cutelaria tradicional portu-
guesa, com sede nas Caldas das Taipas, Guimaraes.

DESENHO DA PESQUISA

O desenho desta pesquisa esta sendo estruturado e ampliado

com base nos estudos desenvolvidos por Silva (2020), Cunha e
Providéncia (2020) e Ribeiro (2022) visando aperfeicoar a avaliacao
subjetiva dos usuarios na interagdo com artefatos no campo do
design de produtos, auxiliando no desenvolvimento de produtos que
atendam as necessidades e desejos dos usuarios, promovendo sua



satisfacdao e bem-estar. A Figura 9.3 descreve as dez (10) etapas que Figura 9.3: Desenho
compdem o protocolo hibrido de avaliagdo afetiva. de Pesquisa.
Na primeira etapa, Selecdo dos Atributos e Descri¢ao das
Caracteristicas dos Produtos, sdo identificados e definidos os atri-
butos e caracteristicas especificas que serdo avaliados durante o
estudo. Esses atributos podem estar relacionados a funcionalidade,
estética ou simbolismo dos produtos ou artefatos em estudo.
Na segunda etapa, Analise Sincronica da Amostra de Produtos, é
realizada uma analise comparativa dos atributos técnicos dos produ-
tos relevantes para o estudo.
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Na terceira etapa, Planejamento e Cronograma da Coleta dos
dados, é elaborado um plano detalhado e um cronograma para a
execugado do estudo de campo. Isso envolve a definicao das ativida-
des a serem realizadas, os recursos necessarios, as datas e prazos
estabelecidos para cada etapa do estudo.

A quarta etapa, Autorizagao do Comité de Etica, trata-se da auto-
rizacdo do comité de ética responsavel. Essa etapa envolve a submis-
sao de um protocolo de pesquisa, no qual sdo detalhados todos os
aspectos éticos relacionados ao estudo, como a protecdo dos partici-
pantes, o consentimento informado e a confidencialidade dos dados.

Na quinta etapa, Selecdo e Recrutamento dos Voluntarios, os par-
ticipantes do estudo sao selecionados e recrutados de acordo com
critérios predefinidos. Esses critérios podem incluir caracteristicas
demograficas, perfil de consumo ou qualquer outra especificidade
relevante para o estudo. A selecdo cuidadosa dos voluntarios garante
a representatividade e diversidade da amostra, contribuindo para
resultados mais abrangentes e confiaveis.

Na sexta etapa, Coleta de Dados, refere-se a realizacdo do experi-
mento em si. Nesse momento, sdo aplicadas as técnicas e instrumen-
tos definidos anteriormente para registrar as respostas fisiologicas e
as percep¢des dos voluntarios. Essa coleta de dados pode envolver a
utilizacdo de questionarios/entrevistas. Nas pesquisas de mestrado
em andamento sdo utilizadas a anélise psicométrica PANAS, para a
avaliacao subijetiva, e os dispositivos de GSR e EEG para mensuracao
das reacoes fisiologicas. Os procedimentos desta coleta estdo descri-
tos no item Coleta de Dados.

A sétima etapa, Tratamento dos Dados, refere-se ao tratamento
dos dados brutos que sdao processados, filtrados e analisados. O ob-
jetivo é identificar padrdes, tendéncias e relacdes entre as varidveis
em estudo, proporcionando uma compreensao mais aprofundada
dos resultados obtidos.

Realizado o tratamento dos dados se inicia a oitava etapa,
Avaliagcao dos Dados. Esses, prontos para serem analisados, passa-
rdo pelo cruzamento das respostas dos questionarios e entrevista
com as respostas fisioldgicas. Aqui se espera definir circunstancias,
momentos ou pontos do experimento em que os usuarios se agra-
dam ou ndo das interacdes com os artefatos do estudo.



Na nona etapa, Resultados da Pesquisa, discute os resultados
do estudo. Os dados tratados e as analises estatisticas sdo utiliza-
dos para elaborar conclusdes e identificar os principais achados da
pesquisa. Esses resultados podem ser apresentados por meio de
graficos, tabelas ou outras representacdes visuais que facilitem a
compreensao dos dados. A interpretagdo dos resultados obtidos
permite avaliar o impacto dos atributos e caracteristicas avaliadas na
experiéncia do usuario.

Na décima etapa, Consideracdes Finais, sdo apresentadas as
reflexdes geradas sobre os resultados obtidos e suas implicacoes.
Nessa sec¢do sao abordadas limitagSes do estudo, possiveis direcio-
namentos futuros para a pesquisa, recomendagdes praticas para o
campo do design de produtos e outras observacgdes relevantes. Além
disso, sdo destacadas contribuicdes para a compreensao da expe-
riéncia do usuario e subsidios para o desenvolvimento de produtos
mais adequados as necessidades e desejos dos consumidores.

COLETADE DADOS

O método proposto para coleta de dados é organizado em oito
subetapas, nas quais sao discriminados os procedimentos do experi-
mento para obtengao das respostas subjetivas e objetivas.

De antemao é essencial estabelecer a existéncia de uma diferenca
entre os dois tipos de respostas obtidas nas coletas de respostas fi-
siolégicas. Cada dispositivo de afericdo usado, como o EEG e GSR por
exemplo, coletam dados especificos que se referem a uma expressao
fisioldgica. Ja as respostas subjetivas sdo colhidas por intermédio da
aplicacdo de formularios, nos quais o participante responde a per-
guntas abertas e de multipla escolha sobre seu estado de bem-estar
atual e sobre a experiéncia. O processo sera 0 mesmo para todos os
participantes, mantendo-se a op¢ao de randomizacao da ordem de
apresentacao dos artefatos por cada experimento, Figura 9.4.

PREPARACAO

Na primeira etapa do experimento, sao realizados os preparativos
do local e das ferramentas, incluindo a verificacao da limpeza, do
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Figura 9.4:
Procedimentos do

experimento.

funcionamento e da configuracdo dos dispositivos para o uso. E im-
portante assegurar o funcionamento adequado dos equipamentos,
sua calibracdo e prontidado para coletar os dados necessarios com
precisdo. Também é necessario garantir a adequacgdo de um ambiente
de coleta livre de interferéncias externas que possam comprometer a
coleta de dados. Vale ressaltar que apenas os membros da equipe de

pesquisa deverado estar presentes nas instalacées do laboratério.

RECEPCAO

No local do experimento, os participantes sao recebidos e orientados
sobre a atividade em questdo. Durante essa etapa, quaisquer davi-
das sobre o procedimento sdo esclarecidas e os dispositivos necessa-
rios para a coleta de dados sdao apresentados aos participantes.
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AVALIACAO DE BEM-ESTAR

Nesse momento, os participantes sao submetidos a um breve formu-
lario de bem-estar psicoldgico, composto por duas perguntas, a fim
de avaliar o seu humor geral naquele momento. As perguntas sao:
“Como vocé esta se sentindo hoje?” e “Como vocé esta se sentindo
em relacdo a sua vida em geral?”. Os participantes devem responder
utilizando uma escala de cinco icones, que representam desde um
sentimento muito triste até um sentimento muito feliz. Essa etapa
inicial visa entender qual é o estado emocional e de humor dos parti-
cipantes antes da interacao com os objetos de pesquisa.

MONTAGEM

Nessa etapa sao posicionados os dispositivos de coleta de dados
fisioldgicos nos participantes. Estdo sendo testados o uso do g.Sen-
sors (g.tec Galvanic Skin Response Sensor, 2 eletrodos de velcro) para
mensuracao da atividade comportamental e o Muse®® (MUSE I™,
2015, Interaxon INC/Toronto, Canada, 4 canais de EEG) para afericdo
da atividade elétrica no cérebro.

0 g.Sensor da g.tec é um sensor portétil desenvolvido na Austria
que permite medir a condutividade da pele utilizando dois eletrodos,
sem a aplicacao de gel. Fixados na pele por meio de velcro, os eletro-
dos proporcionam o monitoramento da resposta galvanica da pele.

Criado em Toronto, Canada, o Muse, da InteraXon Inc., é um dis-
positivo que emprega tecnologia avancada de Eletroencefalograma
para identificar e interpretar distintos estados mentais. Para garantir
a precisao das medi¢oes, o Muse requer o posicionamento preciso
dos sensores.

05 Disponivel em: https://www.gtec.at/product/body-sensors/

06 Disponivel em: https://choosemuse.com/
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COLETA DE RESPOSTAS FISIOLOGICAS

E um momento de interacdo dos participantes com of(s) artefato(s),
podendo incluir produtos, protdtipos ou estimulos visuais para ava-
liacdo do participante. Enquanto isso, suas respostas fisiologicas sao
observadas e registradas. Para garantir a efetividade dessa coleta, é
preferivel que seja o primeiro contato do participante com o objeto,
permitindo que o fator da novidade aflore rea¢des mais genuinas.

PANAS

Apds a interagdo com os conjuntos de artefatos, os participantes sao
convidados a preencher o questionario PANAS, que tem como obje-
tivo avaliar de forma subjetiva os afetos positivos e negativos expe-
rimentados. Eles sdo solicitados a indicar a intensidade e frequéncia
dos diferentes afetos, fornecendo uma visao mais detalhada de suas
experiéncias emocionais. Ao fim dessa atividade, serd encerrada a
coleta de dados fisioldgicos, porém por motivos praticos, os apare-
lhos s6 podem ser retirados por solicitagdo do participante.

ENTREVISTA

Nesta etapa sao coletadas as impressdes dos participantes sobre os
produtos, utilizando-se de questdes subjetivas via formulario. Nesse
ponto, cabem perguntas abertas ao participante, as quais podem ser
gravadas em video para analise de reagGes comportamentais do par-
ticipante. Um formuldrio com questdes socioecondmicas também
pode ser aplicado a fim de conhecer o perfil socioeconémico dos
participantes, como idade, género, nivel de escolaridade, ocupagao,
entre outros. E importante realizar anélises comparativas e identi-
ficacdo de possiveis correlagdes entre caracteristicas pessoais e as
respostas emocionais.

FINALIZACAO

Com o término do experimento, os equipamentos de coleta de dados
fisioldgicos sdo retirados dos participantes, garantindo seu conforto



e seguranca. Além disso, ¢ oferecida assisténcia aos participantes,
caso necessario, para lidar com eventuais desconfortos emocionais
que possam surgir durante o experimento. Por fim, o local de estudo
¢ organizado, deixando-o em condicOes apropriadas para futuros
estudos ou andlises.

TRATAMENTO DE DADOS

Em relacdo ao tratamento de dados, o presente estudo apresenta
procedimentos, objetivos, ferramentas e técnicas para garantir a
confiabilidade dos dados obtidos no experimento.

Esse processo é apresentado em cinco etapas, Figura 9.5.

ORGANIZACAO DOS DOCUMENTOS

Os documentos com as respostas coletadas sdo organizados fisica

e digitalmente e classificados em conscientes e ndo conscientes.

Os dados sao armazenados em pastas separadas por participante e
etapa da analise, garantindo uma organiza¢do adequada para facili-
tar a analise posterior.

DIGITALIZACAO DOS DADOS

Os dados conscientes sdo inseridos em softwares de analise
(Documentos, Planilhas, Formularios etc.). Uma possibilidade é a uti-
lizagdo de um formulario do Google para registrar essas informacdes,
permitindo a coleta e organizagao dos dados de forma digital.

Por outro lado, os dados nao conscientes sao capturados por meio
do auxilio do Mind Monitor,°” um aplicativo que possibilita a captacdo
dos sinais cerebrais do EEG (Muse). Os dados brutos sao exportados
em formato de planilha (Excel). Posteriormente, esses arquivos sao
classificados eletronicamente de acordo com o codigo de cada experi-
mento realizado, facilitando sua organizacao e refinamento.

07 Disponivel em: https://mind-monitor.com/#page-top
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Figura 9.5: Tratamento

dos Dados.

ETAPAS PROCEDIMENTOS FERRAMENTAS

Classificacdo dos dados Pastas de arquivos fisicas e

Organizacao dos brutos (conscientes e ndo digitais por participante
documentos conscientes

Input dos dados coletados Formularios, Planilhas,

Digitalizacia em softwares de registro Documentos etc.

dos dados

Refinamento Diminuicao de ruidos dos EEGIlab e Brainstorm
dos dados arquivos de RF
brutos

Cruzamento Comparacao dos dados Graficos, Formularios,
entre fisiolégicos com os do Planilhas, Documentos
respostas autorrelato correspondentes

Estruturacao grafica dos Canva, Figma, lllustrator etc.
resultados encontrados

Visualizacdo
de dados

REFINAMENTO DOS DADOS BRUTOS

Os dados da atividade elétrica cerebral, oriundos do dispositivo de
EEG, em seu estado bruto, vém com ruidos, sinais “extras” referen-
tes a, por exemplo, movimentag¢des musculares do rosto, piscar de
olhos, degluticdo etc. que ndo sao relevantes para a nossa analise.
Logo, se faz necessaria sua eliminacdo pelo refinamento dos dados.
A diminuicdo de ruidos objetiva reduzir as interferéncias nas analises
das respostas fisioldgicas obtidas.

No refinamento os dados passam por uma fase de pré-processa-
mento, anterior a etapa de processamento de fato. Para isso sdo usa-
dos dois softwares de tratamento: EEGlab e BrainStorm. Inicialmente,
os dados brutos sdo exportados para o software EEGlab, que é uma
ferramenta gratuita e open source disponivel tanto para uso inde-
pendente quanto em conjunto com o software de programacao e
computagdo numeérica para analisar dados, desenvolver algoritmos
e criar modelos (Matlab).® No EEGlab, os arquivos salvos em formato

08 Disponivel em: https://www.mathworks.com/products/matlab.html



de Excel sdo importados e, em seguida, sao aplicados filtros para a
eliminacdo dos ruidos e sinais de atividade extremamente baixos ou
altos. Também é aplicado o filtro “notch”, responsavel pela remocéo
de interferéncias da voltagem da rede elétrica e a ferramenta algo-
ritmica Auto-Regressive Average (ASR) utilizada para eliminar ruidos
indesejados. Apds essas etapas, o arquivo é salvo no formato “.set”.

Posteriormente, o arquivo “.set” obtido no EEGlab é exportado
para o software BrainStorm. Aqui é possivel selecionar os canais de-
sejados e realizar a analise espectral, um exame das poténcias espec-
trais das ondas cerebrais no qual os sinais de diferentes frequéncias
sao filtrados e discriminados por frequéncia, entre Delta, Teta, Beta e
Alfa. Essa analise espectral proporciona dados numéricos da ativi-
dade para cada hemisfério cerebral, possibilitando assim a compara-
¢do entre os valores de um em relagdo ao outro (esse passo é expla-
nado a seguir). As etapas de preparagao dos arquivos sao cruciais
para garantir uma andlise precisa e significativa dos dados relativos
aos indices de assimetria cortical obtidos no experimento.

CRUZAMENTO ENTRE AS RESPOSTAS
CONSCIENTES E NAO CONSCIENTES

Com os dados obtidos do EEG prontos para analise, é realizada a
comparacao entre os indices de atividade de ondas Alfa entre os
hemisférios direito e esquerdo. Os nimeros da atividade em cada he-
misfério num dado momento sdo subtraidos entre si e os resultados
indicam o nivel de assimetria cortical (definindo em qual hemisfério
ocorreu maior atividade elétrica).

Ja o confronto entre as respostas conscientes (PANAS e questdes
subjetivas) e ndo conscientes (GSR e EEG) é realizado pela compara-
cdo das respostas fisiologicas com as respostas dos questionarios,
em funcdo do tempo de interagdo com os artefatos. Graficos e plani-
lhas sdo utilizados para a realizagdo da andlise fatorial desses dados
além de funcionarem como ferramentas para analisar e interpretar
os resultados obtidos.
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VISUALIZACAO DE DADOS ADQUIRIDOS

Os dados adquiridos sdo organizados de forma grafica. Utilizam-se
técnicas de visualizacdo de dados, por meio de ferramentas de criacdo
e edicdo de interfaces graficas, como Canva, Figma e Illustrator. Isso
possibilita uma apresentacdo visualmente compreensivel e atraente
dos dados, facilitando a visualizagao e comunicagao dos resultados.
Essas etapas e suas respectivas ferramentas e técnicas visam garantir
uma andlise precisa e aprofundada dos resultados obtidos no experi-
mento, contribuindo para a obtencao de insights e conclusdes relevantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo faz parte de uma pesquisa em cooperacao internacio-
nal entre a Universidade Federal de Pernambuco, a Universidade
Estadual Paulista (UNESP-SP) e a Universidade do Minho, Portugal, e
uma indUstria de cutelaria portuguesa - HERDMAR - com o objetivo
de agregar valor aos produtos da empresa. Essa colaboracao pro-
move a troca de conhecimentos e recursos, possibilitando o avango
na area do design com foco na experiéncia emocional dos usuarios.

0 estudo esta sendo aplicado por duas pesquisas de mestrados
com enfoque em material metalico aco inox. A primeira com o tema:
Avaliagdo Afetiva de Produtos de Cutelaria: O Estudo de Caso da Marca
HERDMAR - PT e a segunda intitulada “Com O Tato Também Se Vé!:
Um Estudo Preliminar Da Percepc¢do Haptica Sobre os Atributos
Subjetivos Dos Materiais Metalicos”. Ambos projetos estdo em fase
de aprovacdo no conselho de ética.

As principais vantagens do protocolo residem na sua praticidade,
relagdo custo-beneficio e na utilizacdo de solu¢des minimamente inva-
sivas para os participantes. Os dispositivos de medicao fisioldgica sdo
portateis ndo invasivos e os softwares para tratamento de dados sdo
de baixo custo e de open source. Como limitagdes do método observa-
-se a necessidade de treinamento em neurociéncia aplicada para o uso
de equipamentos especializados de analise das respostas fisiologicas.
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O avanco das tecnologias da informacao, do
advento da internet e das midias sociais, da
inteligéncia artificial modificou e modifica
ndo s6 a nogdo de tempo e espaco, mas tam-
bém das relag¢des sociais, econdmicas, poli-
ticas e trabalhistas. O processo da globaliza-
¢ao, permitiu uma maior interacao de povos
de diferentes culturas e colocou em foco as
questoes relacionadas a identidade cultural,
como afirma Moraes (2006). Para o autor,
a transferéncia de processos de fabricacao
industrial dos paises ditos de “centro” para
os da “periferia”, do “hemisfério norte para o
sul”, influem n&do s6 nas metodologias proje-
tuais quanto o seu produto (artefato) acaba
por produzir novos signos e significados.
Afacilidade de interacgao, transferén-
Cia, proporcionada por esses novos meios
acabou incentivando pesquisas sobre iden-
tidade e cultura, buscando compreender



e vislumbrar os resultados dessas trocas. Em meio a isso, questio-
nava-se sobre as “crises de identidades” (HALL, 2005; CANCLINI,
2010; SILVA, 2009; entre outros). Como essa interacado entre culturas,
afetaria a producao, a sociedade, a politica, e o consumo local?

Este capitulo tem a pretensdo de analisar e discutir conceitos e
defini¢des da identidade cultural e os processos aplicados ao design,
objetivando relacionar identidade e a natureza projetual do design
no mundo globalizado. A constru¢ao do debate se deu a partir de
uma pesquisa de cunho bibliografico que visou relacionar autores
dedicados a tematica estudada (crise, cultura e identidade) e o de-
sign em si. Entende-se que, apesar de ser uma questao amplamente
debatida, ha muito a ser acrescentado, especialmente no que tange
a atividade projetual do designer em seus processos.

1. IDENTIDADE, DESIGN
E GLOBALIZACAO

A partir de uma abordagem dos Estudos Culturais, a globalizacao diz
respeito as novas formas de distribuicdo de bens e dados em escala
mundial, integrando ndo sé uma economia das coisas, mas também
proporcionado um intercambio social e cultural intensificado de
ideias. Em suma, ela nos fala acerca daqueles

[...] processos, atuantes numa escala global, que atra-
vessam fronteiras nacionais, integrando e conectando
comunidades e organizagdes em novas combinagoes
de espago-tempo, tornando o mundo, em realidade e
em experiéncia mais interconectado (MCGREW, 1992
apud HALL, 2006, p. 67).

Observa-se que esses processos nao sao Novos, pois, como afirma
Hall (2008) e Canclini (2010), eles tiveram inicio com as grandes
navegacdes e busca por novos mercados pelos paises europeus,
no século XVI. O periodo ficou conhecido como “era da exploragao
e da conquista”, caracterizada pela forte presenca dos Estados-
Nacdo, que impunham politicas nacionais soberanas e tinham suas
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fronteiras bem demarcadas. Hall (2008) considera que apds as duas
guerras mundiais e movimentos de independéncia, durante o século
XX, em que esses limites se rompem e a cultura pode ultrapassar
essas barreiras, marca o término de uma fase em que o Estado tinha
dominio da nagdo e seria dado inicio a um novo processo de globali-
zacdo, que o autor classifica como a "nova fase pds-1970".

Ou seja, para ele, haveria um primeiro momento marcado pela ex-
pansdo capitalista até 1970; e um segundo, com o fluxo global do ca-
pital, novos meios de comunicac¢ao que permitiram a desconstrugao
da antiga estrutura do Estado-Nacao e aparecimento de empresas
transnacionais. Canclini (2010) afirma que nao existe um consenso
internacional quanto a divisdo nesses dois momentos, ou mesmo
sobre a sua nomenclatura. Aqui, neste trabalho, essa segunda fase
que envolve a transferéncia de capital, artefatos, politica e cultura
serad chamada de “globalizacdo”.

Esse fendmeno permitiu a convergéncia de sistemas economi-
cos e modificou a cadeia produtiva e de consumo. Conforme Kevin
Robins (1997 apud SILVA, 2009) aponta, ela causa uma enorme
transformacao, desconstrdi as antigas estruturas dos Estados e das
comunidades nacionais, rompe com padroes, gera insegurancgas e
coloca em questdo a identidade cultural; dai vem o termo "Crise de
Identidade".

A colocagao de Mercer (1990 apud SILVA, 2009, p. 19) ainda se
mantém atual, uma vez que, a reflexdo sobre identidade surge, nor-
malmente, em momentos de crise:

Quase todo mundo fala agora sobre "identidade". A
identidade s6 se torna um problema quando estad em
crise, quando algo que se supde ser fixo, coerente e
estavel é deslocado pela experiéncia da duvida e da
incerteza.

Assim, o sujeito ao perceber essas transformag¢des em seu mundo,
pode se ver perdido em meio a uma suposta integracao, que havia
anteriormente, e se sentir deslocado do seu centro. A esta sensacao,
Hall (2008) chama de deslocamento ou descentragao do sujeito.



Escosteguy (2001) analisa as definicdes dadas a identidade e
afirma que ela se divide em duas grandes correntes: a do essencia-
lismo e a da construgdo social. A primeira acredita que existe uma ca-
tegoria comum e inata aos membros de seus grupos e/ou comunida-
des. Ja a segunda, seria derivada de um produto social. Observando
por um plano mais amplo, a autora ainda fala que esses dois posicio-
namentos recebem o nome de teorias racionalistas ou universalistas.
Tendo em vista que o sujeito é percebido pelo coletivo e ndo por sua
individualidade. Esse tipo de analise pode falhar ao ndo ver o outro e
ao julga-lo apenas do ponto de vista da sua propria cultura.

Segundo a autora, existe também outra corrente oposicionista a
essas teorias (racionalista e universalista), que seriam as chamadas
historicistas. Ela é marcada pelas diferencas culturais e descontinui-
dades histdricas, ou seja, percebe a especificidade de cada identi-
dade cultural, mas ndo vé a relacdo entre elas. Logo, também corre
o risco de errar, pois apesar de entender a individualidade de cada
periodo, ndo consegue enxergar algo em comum entre as culturas e
exclui qualquer tipo de associacdo, tornando-a, na verdade, a-histé-
rica, como afirma Escosteguy (2001).

Hall, um dos pesquisadores da area, entende identidade como
algo em constante movimento, que depende da histéria e da forma-
¢do cultural do individuo, conforme a citagdo a seguir:

Eu penso que a identidade cultural ndo esta fixa, é
sempre hibrida. Mas é precisamente porque surge

de formacdes historicas especificas, de repertdrios
culturais de enunciacao, que pode constituir-se em
um 'posicionamento’ ['posicionality'] que ndés chama-
mos, provisoriamente, identidade....] Entdo, cada um
desses relatos de identidade esta inscrito nas posicoes
gue assumimos e com que nos identificamos, e temos
de viver esse conjunto de posi¢des de identidade em
toda especificidade" (HALL, 1996 apud ESCOSTEGUY,
2001, p. 148-149).

Hall (2005) afirma que essa constante construcao da identidade se
da a partir das relagdes com os sistemas culturais em que estamos
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envolvidos e que representamos, e a0 mesmo tempo sofremos sua
interferéncia. Assim, do ponto de vista do autor, essa diversidade
de identidades presente no universo em que vivemos nos interpela
durante toda a vida e se torna passivel de se reidentificar a qualquer
momento.

Silva (2009) concorda com Hall e destaca a relagdo entre repre-
sentacao e identidade. Para ele, as pessoas sao sujeitas a sistemas
simbolicos que se formam por intermédio da representacdo. Esses
significados que formam as identidades sdo apresentados ao sujeito
nas relacGes sociais, e sdo passiveis de identificacdo. Entdo, o autor
cita como exemplo as propagandas e as telenovelas como meio de
difusdo dessas identidades, podendo o publico se associar ou n3o a
elas.

Assim, pergunta-se: como perceber o limite entre uma identidade
e outra? Silva (2009), a partir do conceito de différance de Derrida, a
identidade é demarcada por meio de sistemas simbdlicos de repre-
sentacdo e associada as formas de exclusao social criadas pela so-
ciedade em que se vive. A esses preceitos gerados pelo simbélico e o
social, ele chama de sistemas classificatorios. Logo, o sujeito fazendo
uso das suas experiéncias sociais passa a criar sistemas classificato-
rios que permitem a identificagao ou nao. Bem como a possibilidade
também de segregacdo ou associacdo de grupos com determinadas
identidades.

Assim, a partir dos pontos apresentados, este trabalho aposta
na identidade como sendo fluida e relacional. Isto é, esta em cons-
tante construcdo, depende dos sistemas classificatérios e da dife-
renca formados pelas rela¢cdes sociais, e é passivel de associagcdo ou
segregacao.

2. DESIGN NO MUNDO GLOBALIZADO

Contudo, como se da a sua relagdo com o design no mundo globalizado?
Nesse cendrio, Dijon de Moraes (2006) afirma que esse processo
de constantes renovagdes nao é algo particular de um local, que se
aplica de forma global, alterando estruturas das atividades em todos
os niveis, inclusive do design. O autor apresenta exemplos de como



o Brasil e os Estados Unidos se adaptaram a essa diversidade de cul-
turas e identidade apds 1990 e neles pode-se destacar os caminhos
derivados pela globalizacao, com a miscigenacao e a segregacao de
algumas etnias.

Em nosso pais, de acordo com Moraes (2006), as interagcdes
ocasionadas pela colonizacdo e exploragdo dos paises europeus,
permitiu por meio do multiculturalismo, uma visao mais ampliada e
diversa no ambito da pratica do design local; e esse desenvolvimento
ficou conhecido como Teorema do Design Brasileiro. A identidade,
muitas vezes cobrada internacionalmente na representacao do ob-
jeto como algo que seja caracteristico do Brasil, agora, da espago ao
hibrido.

Bonsiepe (2011) discute a relacao do artesanato na formacao de
uma identidade cultural de periferia, e é interessante trazer o con-
ceito que define:

Aidentidade ndo depende tanto do que cada um é

ou tem, mas do que vive no imaginario das outras
pessoas. Identidades pertencem ao mundo do l'imagi-
naire. Elas sao artefatos de comunicagao (BONSIEPE,
2011, p. 54).

Trazendo essa afirmacgao para discussdo, observa-se que - como
artefatos de comunicacdo - a identidade pode também ser criada
de forma intencional, como Bonsiepe (2011) coloca. A partir desse
principio, é importante levantar alguns questionamentos quanto ao
papel do designer, pois os objetos criados por este carregam signifi-
cados e, como tal, podem servir de meio para a reforcar o conceito
de identidade. Mais ainda, a questao permite a reflexdao acerca do
papel “conformista” e “resistente” do design.

No primeiro caso, o designer se utiliza dos signos e elementos de
uma cultura para “materializar” o imaginario de um determinado
grupo. Em outras palavras, a atividade de dar forma a informacao
perpassa a aplicacdo de métodos e técnicas de design para atender
a necessidade de uma determinada audiéncia. No dia a dia do desig-
ner, em um estudio, foundry ou oficina, a necessidade se faz presente
mediante a contratacdo do servico, que geralmente, tem como
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solucgao a personalizacao de produto, por exemplo, a criagcao de uma
identidade visual de marca. A metodologia projetual, nesse caso,
serve como procedimento formal para obtencdo de uma solugao.

[...] a qualidade especial da palavra design é que ela
transmite ambos os sentidos [a aparéncia das coisas
e a preparagao de instrucdes para produgao de bens
manufaturados], e a conjuncdo deles em uma Unica
palavra expressa o fato de que sdo inseparaveis: a
aparéncia das coisas é, no sentido mais amplo, uma
consequéncia das condi¢des de sua producao (FORTY,
2007, p. 12).

Ha, contudo o segundo papel supracitado do design, o “resis-

tente”, aquele que questiona, que ndo se contenta com uma forma
ja criada, que investiga ndo a necessidade imediata e concreta;

mas sim, aquela que é invisivel e passou despercebida aos demais.
Trabalha-se aqui com o papel inovador do design ao propor solugdes
até entdo, ndo claras aos olhos do usuario intuitivo ou do cliente
demandante.

Tim Brown (2010) trata dessa questao ao abordar o Design
Thinking. Segundo o autor, ndo ha design, sendo mediante a inova-
cao. Ele aborda que o designer foi muitas vezes chamado a nao tratar
de grandes questdes complexas, as quais a sua competéncia anali-
tica, criativa e processual seriam bem aplicadas; mas esteve, durante
certo tempo, dedicado a questdes de natureza mais simples.

O autor afirma que o designer estd imerso em um ambiente propi-
cio para o pensamento inovador. A comecar pela natureza do proprio
projeto. E o projeto, ainda segundo ele, que delimita o escopo do
trabalho e possibilita desenvolvimento de uma ideia viavel, desejavel
e pratica.

O projeto é o veiculo que transporta uma ideia do
conceito a realidade. Diferentemente de muitos outros
processos com os quais estamos acostumados [.. ],
um projeto de design ndo é ilimitado e continuo. Ele
tem comeco, meio e fim - e sdo essas restricdes que o

\ 241"



mantém com os pés no chdo. [...] A clareza, o direcio-
namento e os limites de um projeto bem definido sao
vitais para sustentar um alto nivel de energia criativa
(BROWN, 2010, p. 21).

Portanto, pode ser observado que, a identidade relacional é ao
mesmo tempo produtora e produto dos artefatos de design. Ou seja,
os artefatos tanto contribuem na construcao de identidade, como
também sdo frutos de uma conjuntura social que os molda as neces-
sidades e demandas de seu tempo. Esses dois fluxos muito se rela-
cionam com os papéis “conformista” e “resistente” aqui explorados.

Sobre as duas fases expostas anteriormente por Hall (2008),
antes e p6s-1970, podemos também sugerir duas linhas referentes ao
design: o design modernista e o design pés-moderno tendo como di-
visor o periodo do final da década de 1960 com enfoque em maio de
1968.°" Kopp (2009) é quem melhor conduz essa discussado ao propor
pedagogicamente dividirmos essas duas épocas.

Ha na primeira (design modernista) uma identidade construida e
consolidada para a produgao do design em uma escala mundial. O
conhecido Estilo Internacional (Estilo Suico)®? teve grande impacto
nesse periodo e foi, dentre os muitos movimentos existentes na
época, o que melhor representou o pensamento modernista influen-
ciado pela padronizagao, pela simplicidade e pela univocidade.

Kopp (2009) observa que isso ocorre motivado por uma série de
fatores, como a experiéncia de guerras mundiais, os regimentos tota-
litarios, a criagdo de dois blocos mundiais em confronto, a tecnologia
e a ciéncia a servigo do exterminio, a crise ecoldgica, a adogdo de

01 Maio de 1968 foi um periodo muito marcante para a historia politica do ocidente,
em especial para a Europa, que se viu diante de uma enorme crise politica e econdmica
gerada pelo fim do pds-guerra e pela insatisfacdo dos consumidores e produtores diante

do consumo da época.

02 O Estilo Internacional ou Estilo Suico representa um momento da arquitetura
e do design confluido desde a primeira metade do século XX com uma padronizagdo das
formas em torno de sua neutralidade estética estando, portanto, muito associado ao

modernismo em si.
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metanarrativas e dogmas modernos, a “exaustao” da arte, em suma,
uma série de razdes que desencadearam o enfraquecimento de suas
ideias.

Citando Kumar (1977 apud KOPP, 2009), o autor ainda observa que
essas razoes transpareceram o fim do projeto desenvolvido pela mo-
dernidade. Ele nos aponta que a tese de “rompimento da tradi¢ao”
se tornou, por si s6, uma nova tradi¢do. O que levou os consumidores
e produtores (homeadamente, elenca-se os designers) a questionar
esses novos dogmas.

Mike Featherstone (1999) aponta que a pés-modernidade possui
varias caracteristicas como: 1) Abolicdo das fronteiras entre arte e
vida cotidiana; 2) A derrocada da distincdo hierarquica entre alta-cul-
tura e cultura de massa/popular; 3) Uma promiscuidade estilistica,
favorecendo o ecletismo e a mistura de cddigos; e 4) Parddia, pasti-
che, ironia, diversao e a celebracao da “auséncia de profundidade”
da cultura.

N&o é a toa que uma série de movimentos e designers vincula-
dos direta ou indiretamente a profissao tiveram papel fundamental
nesse periodo pds-1970, tais como: o neo-dada, 0 neo-expressio-
nismo, o movimento punk, o psicodelismo, David Carson, Push Pin
Studio, New Wave e tantos outros.

CONSIDERACOES

O que, apds 1970, engendrou tamanhas mudancas? Este capitulo
visou a explorar a questao da identidade a partir nos movimentos
culturais, mais especificamente, numa cultura globalmente esta-
belecida do design no mundo globalizado. Para tal recorreu a uma
bibliografia dos Estudos Culturais para entender melhor o conceito
de identidade.

Tendo Hall (1996, 2005, 2008) como principal interlocutor, avaliou-
-se que a identidade pode ser entendida como fluida e relacional,
tendo em vista seu carater mutante para o contexto a ser abordado.
Aidentidade nesse sentido relaciona-se com processos de represen-
tacdo e différance (SILVA, 2009).
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Ao fim, relacionou-se com autores do Design como Dijon de
Moraes (2006) e Gui Bonsiepe (2011), trazendo a questao para a lite-
ratura especializada. Este Ultimo, Bonsiepe, apresenta a identidade
como referente ao campo do imaginario e da comunicacao, estando,
portanto, mais uma vez, conexo, conforme aponta os autores dos
Estudos Culturais, com a premissa relacional. No exemplo dado por
Moraes (2006), essa relagdo mantém claro, inclusive em relacdo a
macromovimentos para além do individuo, como para a concepgao
de uma identidade nacional engendrada a partir da miscigenacao
cultural como nos casos do Brasil e Estados Unidos.

Em relacdo direta a historia do design, foi visto que ha uma divi-
sdo, que pretende estabelecer o século XX como o campo de tensao
entre o design moderno e o design pés-moderno. Reconhece-se que
a bipolarizagdo entre os “lados” tem razao muito mais pedagogica
do que rigorosa cientificamente. Contudo, observou-se que nesse
processo de construgdo e desconstrucao, é possivel relacionar o
pensamento de autores do design com a questao da identidade frag-
mentada inserida por Hall (2005).

Nesse sentido, identidade modernista, foi construida a partir
do que Kopp (2009) relacionou como a quebra do tradicionalismo
oriundo dos estilos provenientes e remanescentes do fim do século
XIX. Em escala internacional, esse processo ficou marcado pelo Estilo
Suico, cuja palavra-chave seria neutralidade.

O periodo p6s-1970, conforme apontado por Hall (2008), trouxe
uma descentralizagao do sujeito e desconstrucao da identidade.

0 que antes era sélido, tornou-se mais fluido. E nesse periodo que
vemos a ascensao de um estilo menos preocupado com a ordena-
¢ao formal do design. A neutralidade deixa de ser premissa para dar
espaco a experimentacdo e a expressividade como regra.

Em ambos os casos, vemos relagdo a atividade projetual do desig-
ner. Ndo sé diante de sua capacidade de acompanhar as tendéncias
e responder as demandas de uma época, isto é, fomentar, por meio
da representacdo, a identidade vigente; como também questionar
e, por assim dizer, propor inovagoes radicais, a0 passo que, sua
intervencao tensiona a linha hegemonica e tende a novas formas de
pensar e ver o mundo.
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Nesse ultimo sentido, valeria a pena resgatar o pensamento do
fildsofo francés Félix Guatarri (1992) ao indagar os arquitetos (mas
cujo pensamento pode ser expandido aos designers) sobre sua
responsabilidade ética e estética para com os artefatos, uma vez que
0s mesmos, segundo o autor, estao diretamente relacionados com
a produgao de uma subjetividade coletiva - questdao semelhante
aquela que abordamos a partir do conceito de “identidade”:®3

Convém, pois, associar esse retorno a uma assungao
estética e uma responsabilidade ético-politica de
ordem mais geral que pede a consideragao, em alma
e consciéncia, de multiplas “matérias opcionais”. O
trabalho do arquiteto [e do designer] reside nas es-
colhas do que ele é levado a fazer (GUATTARI, 1992, p.
163-164).

A construcao (e a desconstrucao) da identidade cultural se da por
uma série de componentes. Nesse todo, o design dos artefatos tem
um papel fundamental uma vez que ele ao mesmo tempo corres-
ponde (conformismo) e impde (resisténcia) a uma sociedade. E inte-
ressante observar como identidade e individuo sdo pautados pelos
artefatos que nos cercam. O que, mais uma vez, ressalta a importan-
cia ética da profissdo mediante um mundo cada vez mais descentra-
lizado e globalizado.

03 Guattari ndo opera com o conceito de “identidade”. Aidentidade para ele
induz a uma certa imobilizagdo e ao individuocentrismo. A esfera da “identidade” em
Guattari extrapola o relacional e fluidez defendida pelos Estudos Culturais ao ponto

de serincongruente o uso do termo. Contudo a discussao atravessa caminhos muitos

semelhantes aos apresentados pelos autores da Escola de Birmingham.
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cionar bem em interfaces de usuario, sendo a

primeira de cédigo aberto desta fundic&o.

A fonte serifa usada nos titulos e aplicacbes pontuais
é a Source® Serif Variable, foi projetada por Frank
GrieRhammer para complementar a familia Source®
Sans Pro (Robert Slimbach prestou consultoria

em ambos os projetos). E vagamente baseada no
trabalho de Pierre Simon Fournier, em que muitas
das idiossincrasias tipicas dos projetos dele (como

a serifa inferior em "b" ou a serifa do meio em "w")
sdo encontradas. Ndo sendo um puro revival histo-
rico, Source® Serif se apropria de caracteristicas de

Fournier e as retrabalha para usos nos meios digitais.

Ainda uma terceira variagdo da Source® Sans, a
Source Code Pro, projetada por Paul D. Hunt e Teo
Tuominen, é pensada inicialmente para para aplicati-
vos de codificagdo (monoespacada), mantem as pro-
porcGes verticais da fonte que toma como referéncia

é usada nas capas desta colecdo pontualmente.

Todas as trés fontes sdo licencia-

das pela Open Font License.

Publicado na plataforma da Blucher

Open Access, em 2024.

Source® Sans Pro
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijkimnopgrstuvxwyz
0123456789

N@HS% &)+ (N> [+],.5/20%) -+ 20§

Source® Serif Variable
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopqrstuvxwyz
0123456789
M@#$%RH()_+ [} <> ], 520 e

Source® Code Pro
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz
0123456789
MIERH#S% &KX () _+ {A}<>:27

[N]’ ';/aoo/*_+123£¢_|§
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