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RESUMO

O presente artigo apresenta a proposta de um protocolo hibrido de pes-
quisa para avaliagao afetiva de artefatos através de ferramentas do De-
sign e da Neurociéncia. O estudo esta vinculado a pesquisa de mestrado,
em andamento, que objetiva avaliar a qualidade héaptica percebida por
usuérios com deficiéncia visual e videntes dos materiais metalicos apli-
cados em artefatos de cutelaria. O método baseia-se no cruzamento de
dados das respostas conscientes obtidas por meio de ferramentas de au-
torrelato e das respostas inconscientes, adquiridas por dispositivos que
monitoram as respostas fisiolégicas do Sistema Nervoso Auténomo (SNA)
e do Sistema Nervoso Central (SNC). Como resultado, pretende-se contri-
buir com o campo do Design Emocional na proposigéo de estratégias de
mensuracgéo dos afetos dos usudrios durante a interagdo com artefatos
fisicos, com énfase nas propriedades sensoriais dos materiais.

Palavras-chave: Percepgéo Héptica; Material Metalico; Design de Produ-

to, Neurociéncia.
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1. INTRODUGCAO

Nossa percepgao de mundo depende de nossa genética, cultura, religiao,
desde ainfancia até a fase adulta. A interpretagdo desse ambiente exter-
no vai além da materialidade das coisas, considerando também a pers-
pectiva espacial, temporal e nosso contexto social.

A percepgéo tatil desempenha um papel fundamental na forma como
os seres humanos interagem com o mundo ao seu redor. Embora todos re-
cebam estimulos externos de maneira semelhante, a interpretagéo desses
estimulos € Unica para cada individuo. No caso de pessoas cegas, a per-
cepgéo haptica se torna uma janela crucial para vivenciar e compreender
o ambiente. No entanto, essas pessoas enfrentam o desafio da integragcao
social devido a falta de seguranga em ambientes desconhecidos.

Nos dltimos anos, houve uma mobilizagdo em diversos campos de
pesquisa para desenvolver tecnologias assistivas com o objetivo de ga-
rantir o exercicio de direitos e liberdades fundamentais em igualdade de
condigbdes, conforme estabelecido pela Lei de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia. A tecnologia assistiva € um campo interdisciplinar que en-
globa produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
voltados para promover a funcionalidade, o emprego e a participagao de
pessoas com deficiéncias, limitagées ou mobilidade reduzida, visando
promover sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao
social. (BRASIL, 2013; BRASIL, 2021; FILHO, 2009).

No entanto, quando se refere a produtos de consumo néo especia-
lizados, ou seja, objetos que ndo se encaixam no conceito de tecnologia
assistiva, ainda existem barreiras causadas pela falta de acessibilidade,
comunicagéo e selegcdo adequada de materiais. Portanto é essencial per-
ceber a necessidade de desenvolver produtos que estimulem os sentidos

além da viséo, abrangendo os aspectos multissensoriais.
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No campo do Design e Emogdo um dos desafios é entender como
diferentes grupos sociais reconhecem e atribuem valor aos materiais, a
fim de promover experiéncias significativas e prazerosas em projetos de
produtos, sistemas e servigos. Assim, para compreender as dificuldades
e limitagdes de acesso das pessoas cegas a espagos e ao uso auténo-
mo de produtos, é necessério considerar suas circunstéancias especificas
(BRENDLER, VIARO, et al,, 2014). Estas, estao diretamente relacionadas ao
acesso a informacgao diretamente ligadas as caracteristicas perceptuais,
o que pode afetar a realizagao de atividades cotidianas e causar cons-
trangimento para pessoas cegas em espagos sociais, como ir a um res-
taurante (DISCHINGER et al., 2012)

Na perspectiva do design, é importante reconhecer a identidade e
as fungdes do ambiente e do produto para promover a seguranga, con-
forto e satisfag@o dos usudrios. No caso dos talheres, segundo Georgiou
(2012), a forma, o peso e a textura podem ser aspectos que auxiliam na
alimentacgéo e facilitam a codificagéo de informagdes sensoriais por meio
da exploracao tatil dos objetos. Portanto, é importante considerar a sensi-
bilidade t4til na diferenciagéo desses atributos, uma vez que hd uma dife-
renga significativa nessa qualidade entre pessoas com deficiéncia visual
e pessoas videntes (LIMA, FREIRE e BARROS, 2005).

Nesse contexto, € necessario compreender como ocorre o reconheci-
mento dos estimulos por meio da exploragéo tétil dos elementos externos
€ 0s processos mentais internos envolvidos durante a interagdo homem-
-artefato. Esses processos sdo fundamentais para a formagao de uma ava-
liagéo positiva ou negativa dos objetos e superficies dos materiais.

Diante disso, na fronteira do design com a neurociéncia, o presente ar-
tigo apresenta uma proposta de protocolo que pretende validar a avaliagéo
subjetiva com as respostas fisiolégicas dos usudrios, especificamente as
reagdes medidas do Sistema Nervoso Auténomo (SNA) e Sistema Nervoso

Central (SNC) (RIBEIRO, 2022; SILVA, ALEXANDRE, et al., 2021; SILVA, 2020).
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A avaliagdo subjetiva tem como base a utilizagao do protocolo PANAS
(Escala de Afetos Positivos e Afetos Negativos) para aferir as respostas
emocionais conscientes dos participantes (NUNES, LEMOS, et al., 2019). A
avaliagao objetiva utiliza dispositivos de aferigdo de respostas fisioldgicas
inconscientes durante a interagdo dos usudrios com o produto.

Este protocolo intercala os tépicos do design de produto (aspectos
préticos e projetuais) com o toque sobre a superficie dos materiais (as-
pectos estéticos e simbdlicos) e estd sendo testado em uma pesquisa de
mestrado vinculada a linha de Pesquisa Design, Ergonomia e Tecnologia
do Programa de P6s Graduagao em Design da UFPE que visa avaliar a qua-
lidade haptica percebida dos materiais metélicos com a colaboragao de

pessoas com deficiéncia visual.

2. REFERENCIAL TEORICO

AS BARREIRAS DE QUEM ENXERGA COM O TATO

O design é o processo de resolugdo de problemas, que atendem as rela-
¢6es do homem com o ambiente, de acordo com suas necessidades fisicas
e psiquicas, (LOBACH, 2001). as propriedades sensoriais sao portadoras
das impressbes apreendidas pelos sentidos e, em conjunto com outras
propriedades dos materiais, séo atributos capazes de controlar reagées
aos estimulos externos e a percepgao sensorial associada aos aspectos
tangiveis e intangiveis dos materiais (FERRANTE, 2010; ASHBY, 2013).

Em relagéo as pessoas com deficiéncia visual, percebe-se uma ca-
réncia de estudos que relacionem os aspectos emocionais dos usuérios
com os aspectos sensoriais dos ambientes e artefatos, gerando trés tipos
de barreiras que dificultam o acesso dessas pessoas a espagos nado fami-
liares e consequentemente impactando em sua autonomia: fisicas, sociais

e ambientais.
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A barreira fisica, no sentido de estruturas de mobilidade e orienta-
céo, observados no desenvolvimento de estudos voltados para a elabo-
ragao de parametros de fabricacao de artefatos fisicos de mapas tateis
(PUPO et al, 2019). A barreira social associada a conceitos formados por
insciéncia e desconhecimento da realidade das pessoas com deficiéncia
visual verificados em trabalhos realizados por especialistas (DE SOUSA,
2009; VILLAROUCO et al,, 2013). J& sobre as barreiras ambientais referen-
tes a incluséo da sinalizagéo e acesso as informagdes espaciais, na rela-
¢ao entre o usudrio e ambiente em pesquisas desenvolvidas no campo da
arquitetura e urbanismo (JORGE et al., 2016; MARTINS et al., 2014).

Segundo Lottridge et al. (2011), os designers precisam ter conheci-
mento de métodos de medigao e avaliagdo da emogéo a fim de com-
preender quais respostas emocionais s&o obtidas durante a interagédo de
uma pessoa com um produto. Assim, a presente investigagdo pretende
compreender como as sensagdes tateis dos materiais metalicos, influen-
ciam na experiéncia das pessoas com produtos, positiva ou negativa, es-
pecialmente das pessoas com deficiéncia visual a fim de apoiar sua inclu-

s&0, sem necessariamente ter que desenvolver uma tecnologia assistiva.
3. DESENHO DA PESQUISA

O desenho desta pesquisa € constituido por trés fases: a tedrica, explo-
ratéria e analitica, figura 1. A fase tedérica consiste em uma revisao bi-
bliografica e documental abrangendo as dimensdées praticas, estéticas e
simbdlicas relacionadas a afetividade na interagdo com objetos. Nessa
fase, busca-se integrar os conhecimentos da engenharia de materiais
metdlicos com os aspectos psicofisicos do sistema sensorial tatil e os
processos cognitivos e psicolégicos envolvidos na percepgéo. Ao final
dessa etapa, sdo estabelecidos os critérios para avaliagao e selegdo dos

atributos que serao investigados no estudo de campo.
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Figura1-Procedimentos metodolégicos

Fonte: Autora, 2022
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Afase exploratéria, corresponde ao estudo de campo (entrevistas/expe-
rimentos) com voluntérios para coleta de dados. As unidades de anélise
séo talheres produzidos pela industria portuguesa - HERDMAR, e a indus-

tria brasileira - Tramontina, figura 2.

Figura 2 - Talheres selecionados

Fonte: Autora, 2022

A selecao das amostras dos produtos estd baseada no projeto de pes-
quisa em cooperagéo internacional entre os pesquisadores do Lab2PT da
Universidade do Minho e do Laboratério de Design O Imaginéario da Uni-
versidade Federal de Pernambuco (UFPE) e a Industria de cutelaria HERD-
MAR, Guimaraes- Portugal. Ja a fase analitica consiste no tratamento e

anélise dos dados coletados.
ESTUDO DE CAMPO

O protocolo proposto para coleta de dados é organizado em oito (08) sub
etapas, nas quais sao discriminados os procedimentos do experimento
para obtencao das respostas subjetivas e objetivas dos voluntérios. Para
a obtengéao de dados objetivos optou-se o uso dos seguintes dispositivos
de afericédo: a Resposta Galvanica da Pele (GSR, do inglés) do eSense e a

Eletroencefalografia (EEG) do Muse, Figura 4.
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Figura 3 - GSR da Mindfield Biosystem (esquerda) e Muse (direita)

Fonte: adaptado de Biosystems (2022) e Muse (2021)

Os equipamentos de aferigdo selecionados para esse estudo sédo o GSR
da marca Mindfield Biosystem, devido a acessibilidade e a facilidade de
utilizagao, (BIOSYSTEMS, 2022); e o Muse, por ser uma ferramenta peque-
na, leve, sem fio e portatil, o que o torna préatico para o pesquisador e pou-
co invasivo para os participantes do estudo. Ele serd usado em conjunto
com o programa Mind Monitor para coletar os dados brutos de EEG.

O Mind Monitor' é um aplicativo exclusivo para uso com o Muse,
desenvolvido para fornecer acesso aos dados de EEG a estudantes de
pesquisa em neurociéncia. Ele oferece recursos como transformagéo ra-
pida de Fourier em tempo real, microvolts brutos, espectrograma de lon-
go periodo, exportagéo para CSV, gravagao em nuvem, entre outros. Esse
software vai colaborar tanto para a organizagéo, estruturacéo e duracao
do experimento proposto como também vai favorecer um conforto maior
para os voluntérios.

As respostas subjetivas sdo coletadas através da aplicagéo de formula-

rios, onde o participante responde as perguntas abertas e de multipla esco-

1 Aplicativo que possibilita a captagédo dos sinais cerebrais do EEG (Muse). Disponivel em: https://min-
d-monitor.com/
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Iha sobre seu estado de bem-estar atual e sobre a experiéncia. O processo
serd o mesmo para todos os participantes, mantendo-se a opgéo de ran-

domizagao da ordem de apresentagao dos artefatos por cada experimento.
COLETA DE DADOS

O experimento consiste em dois momentos principais: exploragéo livre e

avaliagao analdgica, Figura 3.

Figura 4 - Procedimentos do experimento

Fonte: Autora, 2022

Na exploragao livre, os voluntarios manipulam os talheres sem restricao
de tempo, realizando movimentos laterais, agarrando e levantando-os
para experimentar as texturas, formatos e outras caracteristicas. Em se-
guida, na avaliagdo analdgica, através da escala de PANAS serao registra-
das as respostas emocionais conscientes dos participantes. Durante o
experimento, o voluntario utilizard os dispositivos de respostas fisiol6gi-

cas (EEG e GSR).
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TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Os dados subjetivos relativos as respostas conscientes serao tratados com
auxilio do software Excel a partir do formulério do Google. Os dados objeti-
vos coletados das respostas fisioldgicas serao coletados pelo Mind Monitor?.

Os dados brutos inicialmente serdo exportados em formato de pla-
nilha Excel e classificados de acordo com o cédigo de cada voluntério. Na
sequéncia, serd usado o software EEGlab® pararefinamento dos dados, ex-
portando os arquivos no formato “.set”. O software BrainStorm serd usado
para a anélise espectral das ondas cerebrais, filtrando e discriminando os
sinais por frequéncia. A anélise espectral* apresenta os dados numéricos
da atividade para cada hemisfério cerebral, permitindo a comparagéo dos
valores. Os dados fisiolégicos, como valéncia e intensidade, sdo associa-
dos as ondas alfa e beta, fornecendo uma compreenséo abrangente das
respostas emocionais. As etapas de preparagao dos arquivos s&o cruciais
para garantir uma anélise precisa e significativa dos dados relativos aos
indices de assimetria cortical obtidos no experimento.

Por fim, é realizado o cruzamento das respostas conscientes (PA-
NAS) e inconscientes (GSR e EEG) durante a interagdo com os artefatos.
Os resultados serdo apresentados por diagramas através do software Il-
lustrator, tornando a informagéao mais amigavel compreensivel e atraente,

facilitando a visualizagdo e comunicagéo dos resultados obtidos.

2 Disponivel em: https://mind-monitor.com/#page-top.
3 O EEGlab: ferramenta gratuita e opensource disponivel para uso independente ou em conjunto com o
software de programagéao e computagdo numérica para analisar dados, desenvolver algoritmos e criar

modelos.

4 Exame das poténcias espectrais das ondas cerebrais no qual os sinais de diferentes frequéncias sao
filtrados e discriminados por frequéncia, entre Delta, Teta, Beta e Alfa
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

A adaptacéo das tecnologias e ferramentas de anadlise revela potencial
para a inovagéo na avaliagéo afetiva na interagéo de produtos de con-
sumo do cotidiano. As principais vantagens deste protocolo hibrido re-
sidem na praticidade, relagéo custo-beneficio e no uso de solugées mi-
nimamente invasivas para os participantes. Os dispositivos de medicao
fisiolégica sdo portateis e nao invasivos, e os softwares para tratamento
de dados sao de baixo custo e de opensource. No entanto, uma limitagao
desse método € a necessidade de treinamento em neurociéncia aplica-
da para o manuseio de equipamentos especializados e a competéncia na
anélise das respostas fisiolégicas.

A equipe da UFPE vinculada ao projeto supracitado estd em trei-
namento de neurociéncia aplicada para a operagao dos dispositivos de
aferi¢ao de respostas fisiolégicas da Eletroencefalografia (EEG) e da Res-
posta Galvanica da pele (RGS).

E importante ressaltar que este estudo tem a colaborag&o dos téc-
nicos da empresa da Neurobots5, para apoio na fase de tratamento dos
dados e que a supervisdo técnica para andlise dos dados das respostas
fisiolégicas estd sob a coordenagao do Professor Doutor Marcelo Cairréo
do Laboratério de Neurodinamica da UFPE. Essa colaboragédo promove a
troca de conhecimentos e recursos, impulsionando o avango na area do

design com foco na experiéncia emocional dos usudrios.

5 https://neurobots.com.br/
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