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Introducao.



ETD 0824

Prezado leitor,

Temos o prazer de apresentar o oitavo nimero da Revista de Estudos Luso-Brasileiros em Design
e Ergonomia — Ergotrip Design, o segundo de 2024. O nosso objetivo é ampliar a visibilidade e o
acesso livre a investi¢cdes/pesquisas cientificas de qualidade na area de Design, proporcionando
um espaco de partilha de métodos, técnicas e experiéncias para investigadores, docentes e estudantes
de Portugal, Brasil, assim como e outros paises luséfonos e da américa latina. A revista redne,
principalmente, trabalhos de mestrado e doutoramento, projetos de investigagao e resultados de
pesquisas de pdés-doutoramento.

Com a recente reconhecimento obtido ao atingirmos o CONCEITO B1, segundo a classificagao da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), iremos reforgar o nosso
empenho para que em breve possamo-nos associar a novas bases de dados internacionais rele-
vantes. Esse reconhecimento que se deve, em grande parte, ao rigor do nosso processo avaliativo
e ao compromisso em manter a regularidade das publicagdes, tem sido o que tem impulsionado a
valorizagao da revista no cenario académico.

A nossa Comissao Cientifica Internacional é formada exclusivamente por membros doutorados,
sendo convidados conforme a sua experiéncia e projecao academico-cientifica na drea. A avaliagdo
dos artigos ocorre por meio de uma plataforma especifica, seguindo o sistema double-blind peer
review (avaliagao duplo-cega por pares), garantindo imparcialidade e eliminando possiveis vieses
de autoria e afiliagéo.

E importante ressaltar que todo o processo — da submissao a publicacéo — é gratuito, assim
como o acesso aos conteldos, possibilitando uma participagdo mais inclusiva de autores, grupos
de investigagao, programas de pés-graduacéao e instituigdes, para além de permitir a ampliagao da
disseminagao cientifica.

A revista resulta de uma parceria entre a Universidade de Aveiro (Portugal) e a Universidade Fede-
ral do Rio Grande do Norte (Brasil), através da colaboragado entre o Instituto de Investigagdo em
Design, Media e Cultura (ID+, Universidade de Aveiro) e o Laboratério de Ergodesign de Interfaces,
Experiéncia do Usuério e Usabilidade (LEXUS, UFRN).

Agradecemos aos profissionais da Biblioteca da Universidade de Aveiro, aos membros da Comissao
Cientifica Internacional e aos autores, cujo trabalho foi essencial para a qualidade desta edigao.

Neste oitavo nimero, apresentamos dez artigos de autores brasileiros e portugueses, abordando
temas como interagdo humano-computador, design estratégico, experiéncia do usuario, avaliagdo
de interfaces, design de produto, acessibilidade e ergonomia em suas vertentes fisica, cognitiva e
organizacional. Além disso, sdo discutidas metodologias de projeto, ergonomia informacional, en-
sino, identidade visual e cultural. Também ha estudos sobre design de jogos digitais e tecnologias
emergentes, como inteligéncia artificial e realidade virtual.

Dessa forma, a revista destaca enfoques metodoldgicos, tedricos, tecnoldgicos e avaliativos com
contribuigdes relevantes para o campo do design, para a industria, para o mercado e para a sociedade.

Deixamo-vos a todos com desejos excelentes leituras!
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Design Centrado no Ser.
uma Abordagem existencialista

Being-Centered Design:
an existentialist approach

Este artigo descreve o ‘Design Centrado no Ser, uma abordagem existencialista
que coloca a especulagao e a reflexao critica para a potenciagao de modos de
existéncia desejados no cerne de uma perspetiva situada. O principal objetivo é
estabelecer um ‘espacgo de poética’ para a poiesis — a criagao e produgao — do
design em torno de uma ideia de “economia da sabedoria” local, inspirada por
Stuart Walker. Focando-se na questao do 'Ser' e do devir, 0o modelo visa ultrapas-
sar os paradigmas antropocéntricos dominantes no design, procurando abarcar
0s potenciais positivos das experiéncias profundas e transformadoras através
da fenomenologia da contemplacao, espiritualidade e transcendéncia. Estas
dimensodes sao exploradas tanto do ponto de vista da criagdo como da rececao
e uso dos produtos e conceitos de design, que atuam como mediadores sobre

a técnica e como potenciadores de novos modos de existéncia. Para discutir a
aplicabilidade dos conceitos emergentes, o artigo posiciona o Design Centrado
no Ser no contexto de uma investigacao-agcao em curso, em colaboragao com a
comunidade do Ciclo do Linho de Casteles.

Palavras-chave Design Centrado-no-Ser, abordagem existencialista, ‘Triangulo de Design’ de Providéncia,
Design especulativo, economia da sabedoria.

This article describes ‘Being-Centered Design,’ an existentialist approach that leverages
speculation and critical reflection to foster desired modes of existence at the core of
a situated perspective. The main goal is to establish a ‘poetic space” for poiesis — the
creation and production of design — towards a local “wisdom economy,” inspired by
Stuart Walker. Centering on the question of 'Being' and becoming, the model aims to
transcend the dominant anthropocentric paradigms in design, to embrace the positive
potentials of deep and transformative experiences through the phenomenology of
contemplation, spirituality, and transcendence. These dimensions are explored both
from the standpoint of creation as well as the reception and use of design products and
concepts, which act as mediators over technique and as enhancers of new modes

of existence. To discuss the applicability of emerging concepts, the article positions
Being-Centered Design within the context of an ongoing action-research project, in
collaboration with the community of the Linen Cycle of Casteloes.

Keywords Being-Centered Design, Existentialist Approach, Providéncia’s design triangle, speculative design,
wisdom economy.
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1. Introdugao

Este artigo apresenta e detalha a evolugédo do modelo conceptual do ‘Design Centrado no Ser’ (Dias,
2011;2015), uma ‘abordagem existencialista’ que se estrutura na filosofia e prética do design de-
senvolvida na Universidade de Aveiro (UA), com inspiragao Vitruviana — forga/beleza/utilidade — no
“Triangulo de Providéncia” (2012) — técnica/autor/programa — a qual se estabelece uma “perspetiva
situada” (Harrison et al.,, 2007) iniciada a partir de uma “imerséao radical em contexto” (Dias, 2015).
Desta forma, almeja-se fomentar uma pratica de design, em oficinas qualificadas, que se foque em
desenhar e prototipar solugbes e conceitos para potenciar a existéncia do lugar onde atua.

O Design Centrado no Ser (DCS) assume o seu caracter ‘'existencialista’ que se propde refletir e
especular sobre a existéncia do Ser — questionando-se sobre como potencia-la e em que sentido
—, partindo da contemplagao da prépria vivéncia do lugar, do seu espirito e da sua natureza. Dessa
forma, o seu programa implica criar as condi¢des de contexto necessarias e favoraveis a imersao
do design, onde os designers se tornam capital ativo do contexto, e a continuidade ciclica da inter-
vengao no sentido da sua prépria sustentabilidade.

Deve ser, portanto, a partir de um contexto qualificado pelo design que os designers, e alunos de
design, investigam e desenvolvem novos artefactos e solugdes, inspirados pelo levantamento dos
potenciais positivos do lugar, da sua heranga cultural e das praticas sabias (Albino, 2017) identi-
ficadas e entrelagadas no proprio processo. Esses protétipos e projetos de design tém em vista
especular e promover modos de existéncia mais positivos dos que os atuais, em didlogo com os
detentores e herdeiros da sabedoria local, em conjunto com as respetivas comunidades. Estes
modos de existéncia devem ser sustentaveis aos niveis individual, social, cultural, espiritual, am-
biental e econémico, alinhando-se com a visdo de Stuart Walker (2013), com vista a estabelecer
uma “Economia da Sabedoria" local centrada no bem-estar individual e comunitario.

Para cumprir esse designio, a intervengao do DCS necessita reunir trés condigdes essenciais: ser
efetiva (com impactos locais positivos sensiveis); afetiva (ja que é intrinsecamente dependente do
poder e sinergia gerada da empatia entre designers, ndo designers e comunidades); e continuada
(num tempo lento e ciclicamente renovado), possibilitando o amadurecimento sereno das ideias e
dos protétipos até ao seu langamento ou aplicagao real.

Como sera detalhado, o modelo conceptual do DCS é fundado no ‘Tridngulo do Design’ de Provi-
déncia (2012) (autoria/tecnologia/programa) e perspetiva-se na trajetéria do 'Design Centrado’ no
Utilizador/Humano/ Humanidade. Da reflexao sobre esta evolugdo, identifica-se uma oportunidade
para esclarecer uma linha tedrica que relaciona o design, o lugar, o ser e a sua natureza, com vista
a transcender uma visdo antropocéntrica dominante.

Por fim, sintetizam-se e enquadram-se os principios do DCS num cendrio de implementagao de
uma investigagao-agao (auto)etnografica no territério do interior serrano portugués, discutindo a
potencial aplicabilidade do modelo tedrico ao mundo real com base no caso “O Ciclo do Linho de
Casteldes” (Menezes, et al 2023).

2. Enquadramento

2.1. O Ser em Questao

A questdo do “Ser” conduziu-nos as ideias de Heidegger expressas em “Ser e Tempo” (1927/2009),
onde disseminou o conceito de Dasein (Ser-ai), enfatizando a ideia de que a existéncia s6 pode ser
pensada a partir da presenca e de um "ai”, ou seja, de um lugar. Deste fundamento se depreende o
caracter necessariamente situado do Design Centrado no Ser.

“Ser e Tempo” inicia-se com uma critica a lacuna fundamental que, segundo Heidegger, se engen-
drou e impregnou no pensamento ocidental — a da ideia de que existe uma compreenséao geral
compartilhada do significado de ‘Ser’ e que esse conceito ndo carece de definigdo. Em conformida-
de, invocou as investigagoes de Platédo e Aristoteles particularmente animadas por essa questao,
mas cujo discurso se amenizou ao longo do tempo, culminando na “logica dialética” da “Fenome-
nologia do Espirito” de Hegel (1807/2022). Observou ainda que os esforgos para definir a nogéo

de Ser tém encontrado resisténcia consistente e que qualquer investigagao a esse respeito se
considera portadora de um “erro metodoldgico” devido a uma suposta “superfluidade” do assunto.
(Heidegger, 1927/2009)

Na esteira de Heidegger, uma componente-chave desta investigagéo é analisar criticamente as
perspetivas que sancionam exploragdes tedricas sobre o topico como “erro metodoldgico”. Impor-
ta ainda salientar a variabilidade fenomenogréfica intrinseca do ‘sujeito’, ao mesmo tempo em que
este perceciona e se projeta na sua imanéncia, em que o questionar sobre ‘o que é Ser?' e ‘em qué
que se pode tornar?’ se revela imperativo, particularmente no quadro da definicdo de um modelo
orientado para a pratica do design, ou seja, para uma ‘metodologia de melhoria de processos’
(Seibt, 2023) com base em design.

Desde as reflexdes seminais de Heidegger em torno do Dasein, Merleau-Ponty expandiu o discurso
abstrato do Ser-ai na sua “Fenomenologia da Percegao” (1945/1962) para a fisicalidade tangivel de
um corpo-no-mundo. Em “Olho e Espirito” (1961) Merleau-Ponty havia realgado a questao da criati-
vidade numa perspetiva fenomenoldgica, defendendo que a arte transcende a mera representagao
e sugerindo que, através da experiéncia corporea da criagao e recegao artistica, é possivel estabe-
lecer uma uma forma de transcendéncia no nosso mundo imanente, ideia que ecoa na narrativa
sobre a "Poiesis” do “Autor” de Providéncia (2012). Nesse dominio, concebe-se a arte como meio
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transformador, permitindo que experiéncias imanentes revelem “verdades transcendentes” que se
enlagcam no desdobramento do destino através da imediatez da experiéncia humana.

A confluéncia destas ideias aponta para um ‘espaco transcendente de criagdo e rece¢do no design,
um caminho que identificamos como um ‘espago de poética’ que serve de contexto para uma pratica
qualificada de desenho e de construgdo com vista a “inovagado poética” (Providéncia 2012), no caso
do DCS, uma inovagao poética, mas também situada e aberta a inclusdo de ndo designers (arteséos,
mas ndo apenas) No processo criativo.

2.2 Abordagem existencialista e a evolugao do Dasein

Sartre cunhou, particularmente relagao a filosofia de Heidegger e Nietzsche, o conceito de “exis-
tencialismo’, designagado que se estendeu ao movimento literdrio homdénimo de qual foi figura de
proa. Em ‘Ser e Nada' (1943) afirma que “a existéncia precede a esséncia,’ radicalizando o papel da
liberdade humana na responsabilidade da modelagdo dos proprios destinos.

Também expandindo a fenomenologia de Heidegger, Gadamer propds, em ‘Verdade e Método’
(1960), uma abordagem hermenéutica que designou “fusdo de horizontes” (Horizontverschmelzung),
com vista a um entendimento que transcende pontos de vista individuais através do didlogo aberto
entre os “preconceitos” das perspetivas histéricas/tradicionais e contemporaneas. Com esta visao
refina-se a dialética hegeliana polarizada por uma “sintese” (tese-antitese) de opostos.
Adicionalmente, a concegao de ética de Levinas (1961), fundada na primazia do Outro e no apelo a
responsabilidade diante da alteridade, também enfatiza, como Gadamer, a natureza interpretativa
do conhecimento humano que necessariamente emerge no contexto da tradi¢éo, alinhando-se
ambos autores com a nogao de Heidegger sobre o carater situado da compreenséo.

No campo do design realgam-se investigacdes que exploraram alguns destes conceitos, nao
explicitando, todavia, todos os impactos ontoldgicos e epistemoldgicos na literatura que impor-
tam aqui identificar. Em particular, Winograd e Flores (1986) no campo da HCI (Human-Computer
Interaction), inspirados pela fenomenologia de Husserl, Heidegger, e Merleau-Ponty destacaram

a importancia da linguagem, do contexto, e da intencionalidade na interagdo com a tecnologia.
Com base nesses conceitos, Dourish (2001) propds conexdes essenciais entre corpo e interagao e
Svanees (2013) aprofundou o exame da fenomenologia através das ideias de interagéo incorpora-
da de Merleau-Ponty, sob a perspetiva de um “corpo-no-mundo.”

Neste quadro, ao integrar conceitos da ontologia e hermenéutica refletida no nexo de Dasein de
Heidegger, da corporeidade de Merleau-Ponty, na fusdo de horizontes de Gadamer, com vista a
alteridade pelo Outro de Lévinas, poder-se-a criar uma premissa tedrica para que o Design se apure
com vista a descoberta da esséncia da sua natureza criadora, concentrando-se no sentido do
projeto existencial do Ser e efetuando, assim, uma subdivisdo potencialmente nova do respetivo
conhecimento disciplinar.

A investigacao, por conseguinte, postula que, apesar das investigagoes rigorosas e das indicagdes
existentes, em particular na filosofia, relativamente a possibilidade de outros estados de Ser, é ain-
da limitada a literatura do design que perspetiva todo o seu territério potencial. Subsequentemente
se argumenta que um ponto de partida para o fazer pode emergir da adogao de uma abordagem
‘existencialista’ que se torna crucial para reconhecer e alavancar o paradoxal abertura/vazio do
conceito de Ser, que animou a filosofia da Grécia antiga, enquanto se circunscrevem conceptual-
mente os recentes modelos tedricos do design centrados no “Utilizador," “Humano,” e "Humanida-
de". Estas nogoes e respetivas heuristicas sao componentes relevantes da pratica contemporanea
do design. Nao obstante, importa reconhecer discordancias inerentes com certos principios e
paradigmas estabelecidos na disciplina.

2.3. Sobre as Centralidades do Design

A investigagao subjacente a nogéo de Design Centrado no Ser (DCS) iniciou-se pelo exame critico
do conceito de Design Centrado no Utilizador (Dias 2011) cujos métodos, centrados na questao
da "usabilidade” (Norman 1988; Nielsen 1993) se popularizaram na préatica e pedagogia do design
desde a década de 1990. A transig&o para o presente milénio testemunhou um significativo
aumento das discussdes sobre como e onde o design se deve centrar, para além do Utilizador,
designadamente nas abordagens do Design Centrado no Humano, (Krippendorff, 2005; Brown,
2009) e, mais recentemente, do Design Centrado na Humanidade (Norman, 2023), sinalizando
uma dinamica do design que convoca uma questao existencial mais ampla:

Como podem em conjunto, Design e Humanidade, avancar para além dos seus sistemas
de conhecimento prevalentes e dominantes que, advertida ou inadvertidamente,
contribuiram para a proliferagao de questdes contemporaneas vitais para os seres,
‘humanos” e ‘ndo humanos,” incluindo as “Megatrends” das mudangas climaticas e da
escassez de recursos (United Nations, 2019) que afetam prolificamente a existéncia
material e espiritual da humanidade no Planeta Terra?

No que respeita ao design, uma resposta a esta questao requer uma reflexdo critica sobre os conceitos
de 'Utilizador', 'Humano' e 'Humanidade' no quadro do design contemporaneo.
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2.4. Do Utilizador a Humanidade

Desde o final da década de 1980, o conceito de 'Design Centrado no Utilizador' (DCU) baseado em
‘heuristicas da usabilidade’ tem mantido presenca conspicua na teoria e pratica do design, em par-
ticular no design de sistemas interativos digitais. Desenvolvido como um modelo em conjunto por
Norman (1988) e Nielsen (1993), foi enriquecido por outros tedricos influentes como Shneiderman
e Plaisant (2005), Moggridge (2007) e Cooper et al. (2014), contribuindo para o estabelecimento da
agenda moderna da pratica e pedagogia do Design, em particular no dominio do Design de Intera-
¢ao, onde a pragmatica da usabilidade se tornou numa das questdes fulcrais.

As décadas seguintes assistiram a uma escalada da discuss&o sobre a ampliagdo do foco da
usabilidade para outros dominios relevantes da experiéncia humana. No fim do milénio, infor-
madas pela ideia de uma “Economia da Experiéncia” impulsionada pelo design (Pine & Gilmore,
1999), vérias vozes notaveis como Shedroff (2001), estabeleceram o “design para a experiéncia”
(experience design) como uma disciplina especifica do design, delineando uma base conceptual
para se projetarem “experiéncias holisticas do utilizador” sobre a “experiéncia do utilizador” para
além do "uso," (Hassenzahl, 2010) orientando o papel da emogao e as necessidades de realizagao
e bem-estar.

Por sua vez, com 'Design Emocional’, Norman (2003) atualizava o seu discurso focado na psicolo-
gia cognitiva finalmente admitindo que “as coisas atrativas funcionam melhor,” um refrdo revigo-
rante com o qual se apresenta como um “novo eu” (“‘new me"). Finalmente chegado ao territério
das emocgdes, Norman sinaliza uma transformacgéo paradigmatica ha muito aguardada, particu-
larmente bem acolhida pelos designers e artistas que enfrentavam fortes criticas por mergulhar
na estética do meio digital interativo, entdo sob a "tutela” de figuras proeminentes da engenharia
como Nielsen e, em certa medida, também Norman. Em qualquer dos casos, o discurso de Nor-
man, fundamentado em bases sélidas da psicologia, era recebido com maior empatia e aceitagédo
na comunidade de design, reforcando a sua influéncia global com o novo interesse expresso pelas
emogbes humanas que, necessariamente, trariam entrelagadas as questdes da estética e da "bele-
za na interagao” (Overbeeke et al. 2000).

Por sua vez, Krippendorff (2006) defende uma “mudanga semantica” fundamental no design, atra-
vés de um 'Design Centrado no Humano', uma evolugao natural do ‘Design Centrado no Utilizador,
que prop0e inter-relacionar as necessidades humanas e a compreensao contextual dentro do
processo de design para abordar problemas sistémicos complexos (Buchanan, 1992). Transitando
de um foco puramente sintatico e funcional para uma abordagem que considera e aprofunda os
significados e a compreensao humana, o design deve ir além da criagdo de artefactos funcionais,
concentrando-se na geragéo de significados partilhados entre designers, utilizadores e contextos
de uso. Krippendorff (2006) advoga uma abordagem que inter-relaciona os produtos as necessi-
dades, percegdes e interpretacdes humanas, considerando-os ndo apenas como objetos fisicos,
mas como interfaces que permitem aos utilizadores experienciar e atribuir significados. Esta
abordagem reconhece a influéncia dos contextos sociais, culturais e situacionais na forma como
os produtos sao utilizados e interpretados, promovendo o envolvimento dos utilizadores para
compreender tanto as suas necessidades funcionais quanto os significados que atribuem aos
artefactos, moldados pelos contextos em que se inserem.

Apostada em criar um modelo metodoldgico mais estabilizado, a IDEO sistematizou esses prin-
cipios num “Kit de Ferramentas Design Centrado no Humano” (Brown, 2009), promovendo uma
abordagem design enraizada na “empatia” e “colaboracdo iterativa.” Este kit evoluiu para o foco
atual da IDEO em “Design de Servigos Centrado no Humano,” que interliga interagdes humanas,
digitais e fisicas com vista a forjar experiéncias abrangentes e continuamente aperfeicoadas para
o cliente, reconhecendo o “Design Thinking” e o “design de servigos” (Service Design) como elos
vitais entre uma organizagao e seu publico. Também no dominio de modelos centrados na socie-
dade e em métodos na orbita do Design Thinking, Manzini fundou em 2009 a DESIS, “uma rede de
design comprometida com o fomento da Inovagao Social e da sustentabilidade (Manzini, 2015).
Por sua vez, Norman (2023) sente hoje, face aos desafios existenciais emergentes, a necessidade
de promover um “Design Centrado na Humanidade’, incutindo nos designers uma mentalidade
aberta e focada na sustentabilidade em maior escala e no atendimento as necessidades da so-
ciedade colaborando com populagdes, analisando sistemas integrados e cocriando, com enfoque
sobretudo em intervengbes de pequena escala.

0 Design Centrado no Ser (DCS) acolhe grande parte das agendas e dos métodos das abordagens
do Design Centrado no Humano e na Humanidade com vista ao esforgo, cada vez mais exigente,
de contribuir para um “mundo melhor” (Norman, 2023). Nao obstante, a ontologia do DCS fundada
numa ideia poética do design, como a que é promovida na Universidade de Aveiro (Providéncia
2012), obriga a destacar a vocag&o do designer como criador, pelo que se coloca a questao:

Como catalisar e melhor nos servirmos do potencial do desejo da agéo criativa dos
designers — e nao designers — face aos desafios contemporaneos colocados pelas
ameacas existenciais emergentes?



Figura 1. ‘Triangulo do Design’
de Francisco Providéncia (2012)
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2.5. A necessidade de uma Perspetiva Situada no Ser

Ao apresentar o conceito de Design Centrado no Humano, Krippendorff (2005) sentiu a necessi-
dade de esclarecer que ndo se trata de uma abordagem dualista, evitando a confusdo com uma
ideia de "humanismo, a fascinagao cartesiana pelo espirito humano e uma preocupagao com
valores humanos, em contraste com o funcionamento da matéria”. Com efeito, os proprios termos
‘humano” e “humanidade” revelam uma esséncia antropocéntrica que desafia uma abordagem
verdadeiramente integral, aberta e holistica do design. Acresce que, tal como o Design Centrado
no Utilizador, o Design Centrado no Humano deu origem a uma norma ISO (ISO/TR 16982:2002)
correndo o risco, de se transformar numa nova forma de franchising, como tendeu para acontecer
com o conceito de Design Thinking.

Como Providéncia (2012) alerta, as metodologias do Design Thinking e as heuristicas do 'Design
Centrado, representam o “primado da gestao,” substituindo-se a gestéo e trazendo consigo o risco
de nos afastarmos da longa tradigdo do Design e da Arquitetura como disciplinas fundamental-
mente enraizadas na pratica qualificada do desenho da projetagao e do fazer. Nesse ambito, alerta
para a tendéncia de padronizagao e sistematizagao excessiva do processo de design, que resulta
de um (e num) entendimento do designer mais no papel de gestor do que de criador. Para Provi-
déncia este paradigma corre o risco de tornar o design num processo eminentemente burocratico,
funcional, de otimizagdo econdmica, em detrimento de ser um ato do desejo da criagéo (poiesis) e
da produgao cultural. Como contraponto, destaca o desenho como meio de investigagao privilegia-
do para a “inovacgao poética” do design. Mas qualquer inovagao poética, na perspetiva do Design
Centrado no Ser, assim como o proprio desenho como ferramenta de inovagao, devem estar orien-
tados para a potenciagao do Ser e da sua realidade situada.

A questao do ‘Ser' também permite evocar a nogao de “estética da existéncia,’ revivida por Foucault
(1986) durante os seus Ultimos estudos greco-romanos, onde salienta que para os gregos a filosofia
era sobretudo encarada como uma ferramenta de questionamento da natureza e da existéncia com
o proposito de melhorar a qualidade de vida social, na organizagao da pdlis, e individual, através do
“Cuidado de Si" (Epimeleia Heautou), mais de que uma busca por "verdades teéricas”.

Este panorama sugere conexdes inerentes com a misséo fundamental do Design em ‘projetar
melhores existéncias e realidades’ — como expressa de diversas formas, designadamente por Pa-
panek (1973), que desafia os designers a “desenhar para o mundo real” ou Norman (2023), 50 anos
volvidos, apelando ao design para se concentrar em projetar “mundos melhores” face as cada vez
mais prementes questdes existenciais acima mencionadas.

Sugere ainda a necessidade de situarmos ontologicamente a questao do sentido do “Ser” a luz da
atualidade sob a perspetiva do Design.

3. 0 Modelo Conceptual do Design Centrado no Ser

3.1. Triangulo do Design de Providéncia: A Base da Piramide

A filosofia e a préatica do ensino de design integrado, das quais germinam as ideias para o Design
Centrado no Ser (DCS), estabeleceram-se na Universidade de Aveiro (UA), em 2003, quando os cur-
sos de graduacdo em ‘Design Industrial e ‘Design de Comunicagao’ do Departamento de Comuni-
cacdo e Arte da UA foram unificados num programa integrado em ‘Design’ estruturado no modelo
conceptual do ‘Tridngulo do Design’ — tecnologia/autoria/programa — de Providéncia (2012).

PE [ &N

(/
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Este triangulo (Figura 1) inspira-se na trindade greco-romana classica de Vitrivio (Séc. | AC) para a
Arquitetura: Firmitas, Venustas, Utilitas (Forga, Beleza, Utilidade) reinterpretada, nessa sequéncia,
nos trés vértices do design:

(...) ‘tecnologia’ da sua construgdo, com todas as restrigées e potencial plastico que isso
implica, autoria’ como o recurso, singular ou coletivo, que constitui o imperativo da cultura
onde a beleza pode eventualmente ser produzida, e ‘programa’, ou seja, o propdsito do
objeto invocado pelo cliente e a sua expectativa funcional. (Providéncia 2012)

Providéncia (2012) posiciona o design como “desenho de artefactos para mediagéo cultural’ e
destaca os trés principios fundamentais: (1) do Desenho como o “principal meio para a criagéo,
investigagao, representagao e inovagdo em design”, que culmina na (2) Poética do design, essen-
cialmente entendido como atividade cultural e artistica, em consonancia com a ideias de “produ-
¢ao" (Hervorbringen) ou Poiesis em Heidegger (Pippo, 2000); e o (3) Desejo, como a principal forga
motriz do Design, em termos de concecéao, produgdo e consumo.

Torna-se aqui importante admitir a dificuldade de uma definigdo abrangente e conclusiva de “de-
sign" uma vez que o proprio termo € polissémico, ndo raras vezes mal compreendido ou entendido
de modos distintos, em contextos culturais e/ou disciplinares diferentes. A palavra portuguesa
‘designio," usada por Providéncia, também pode ser traduzida em inglés como “design.” No entan-
to, a sua raizcomum em “desenho,” fundamenta etimologicamente o argumento de Providéncia
de que atividade de Design reside no desenho que se assume através do desejo de desenhar para
produzir a beleza.

Importa também notar que o dominio do “Desenho” no design transcende o desenho de represen-
tagao, ndo obstante a sua relevancia como competéncia dos designers. Neste quadro, o Design
centrado no Ser requer que o Desenho seja promovido e entendido como condigao imanente do
desejo de projetar — que se expressa através do designer, e cujo ato em si, em certas condigoes,
se pode tornar numa experiéncia fenomenologicamente transcendental — e que revela o desejo da
criagao através e na diregao de si proprio.

Esta invocagao aberta do 'desejo’ e respetiva suplica da ‘paixao’, fornecem um intenso ponto focal
para um “espago de poética’, horizonte que nos conduz a duas linhas de investigagao critica:

Como se define o limiar atual do ‘desejo’ para o Design e o designer? E, no ambito
do Design, qual € a atribuigdo atual sobre o significado de ‘Ser'?

3.2. Concegoes Espinosianas para o Design

Providéncia (2012) argumenta que O desejo como criador de valor ndo se funde na caréncia da
necessidade, mas, pelo contrario, precede o seu objecto criando-0." Esta concecao de desejo de
Providéncia é fundamentada num escdlio que se salienta da “Etica’ de Espinosa: o desejo precede
o julgamento, assim, é ele préprio criador e, enquanto perdura na consciéncia, gerador de valor, ja
que “ndo ... desejamos qualquer coisa porque a consideramos boa; mas, ao contrario, julgamos ...
que uma coisa é boa porque tendemos para ela, porque a ... desejamos” (Espinosa, 1677)'. Como
nos recorda Providéncia, o design

... hasce historicamente do “disegno” (di-segno, de-signo), cujo significado atual é
evidenciado pela intencionalidade do ‘designio’; o desenho também designa, formula,
cria, representando o que ainda néo €, da assim forma ao desejo, transformando uma
intengdo numa intensidade. Em suma, o design é “designio,” mas também desejo.
(Providéncia 2072)

O desejo, para Espinosa, € uma manifestagao do conatus, que o filésofo define como a esséncia
do ser, de se preservar na existéncia e aumentar a sua poténcia de agir. A concegao espinosiana
de Providéncia do “desejo como criador de valor” permite conceber o desejo como forga vital

e destino final, com vista a poténcia de ser. Ou seja, mais como um 'impulso criativo’ para que

se cumpra pela agao, e menos como ‘problema’ ou ‘caréncia’ que este eventualmente (mas ndo
necessariamente) provoca. Este facto apoia o alinhamento do Design Centrado no Ser com a con-
cecao de design de Providéncia, assim entendido como um processo impulsionado pelo desejo,
visando a qualificacdo poética dos modos de existéncia futuros.

3.3. Da Ergonomia a Hedonomia

Importa aqui também considerar a dimensao da interagdo na prospegao da estrutura filoséfica do
Design Centrado no Ser para salientar distingdes e correlagdes com nogdes andlogas. Com efeito,
0 campo de estudos da Interagao Humano-Computador trouxe-nos outra vertente da ergonomia,
que se relaciona a cognicdo humana: a "ergonomia cognitiva,” fornecendo teorias e métodos para
otimizar a carga cognitiva das interfaces bem como os processos mentais envolvidos na intera-
¢ao com sistemas digitais. Neste quadro Hancock et al. (2005) avangam com o conceito de 'hedo-
nomia’ (hedonomics) como uma abordagem complementar a ‘ergonomia’ (ergonomics). Enquanto
a ergonomia (ortopédica e cognitiva) se concentra na prevengao da dor fisica e na minimizagao da

"nédo apetecemos nem desejamos qualquer coisa porque a consideramos boa, mas, ao contrario, julgamos que uma
coisa é boa porque tendemos para ela, porque a queremos, a apetecemos e desejamos” (Espinosa, Etica, esc. Ill PP 1X).



Figura 2. Modelo Hedonémico
(Hancock et al 2005) baseado
na 12 versao da hierarquia de

necessidades de Maslow

Figura 3. Modelo do Hedondmico
de Hancock et al (2005) modificado,
expandido e adaptado para o
Design Centrado no Ser
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disrupgao cognitiva, a hedonomia dedica-se a potenciagao do prazer e a criagao de experiéncias
humanas significativas e memoraveis.

Estas duas vertentes, ergonomia e hedonomia, deverao, sequndo Hancock, atuar de forma sinér-
gica, contribuindo para o bem-estar e satisfagao dos utilizadores ao interagirem com sistemas e
produtos. A este respeito os autores argumentam que o foco primordial e estrito nas ergonomias
tradicionais da engenharia, orientadas para a pragmética e a fungéo, negligencia oportunidades
para gque a tecnologia apoie o florescimento da identidade individual, autoexpress&o, crescimento
pessoal e realizagdo das capacidades distintivas de cada pessoa. Atender a individuacao significa
reconhecer cada utilizador como uma pessoa completa e considerar as suas “aspiragoes indivi-
duais de autorrealizagdo” (Maslow, 1943), e nao apenas suas necessidades pragmaticas como um
“utilizador genérico’, permitindo que a tecnologia e objetos projetados promovam melhor o desen-
volvimento pessoal. Enquanto a ergonomia assume uma visao mediana do “utilizador humano," a
hedonomia reconhece a importancia de acomodar as diferencas entre individuos, promovendo a
subjetividade de experiéncias associadas ao prazer.

A

Individuation

(Personal perfection) » Hedonomics

Pleasurable experience
(Promation of pleasure)

Collective
Individual

Usabil
(Priority of preference)

Functionality
(Promulgation of process) A
» Ergonomics

Safety

(Pre

0 modelo hedondmico de Hancock (Figura 2) relaciona-se com a hierarquia de necessidades

de Maslow sugerindo que, supridas as necessidades basicas relacionadas com a usabilidade, a
tecnologia deve proporcionar oportunidades para o auto-aperfeicoamento, realizagao criativa e
realizagdo dos propdsitos mais elevados (Hancock et al, 2005).

E relevante enfatizar aqui as virtudes, mas também as limitacdes da hierarquia de necessidades
de Maslow. Ao aplicar a prética de design, Desmet e Fokkinga (2020) alertaram que o modelo, em-
bora util, ndo captura totalmente a complexidade e fluidez das necessidades humanas. Correspon-
dentemente propde uma tipologia menos hierarquica e mais granular, implicando que a satisfagdo
das necessidades néo segue uma ordem estrita e que as pessoas podem experimentar multiplas
necessidades simultaneamente ou alternar entre elas de maneiras nao lineares.

N&o obstante, é relevante atendermos ao que Maslow considerou ser o pico da realizagao huma-
na. Com efeito, na primeira e mais disseminada "hierarquia de necessidades,’ o pico corresponde
a "autorrealizagao” (self-actualization), definida “como o desejo de se tornar mais do que alguém
atualmente é, de se tornar tudo o que se é capaz de se tornar” (Maslow, 1943). Contudo, posterior-
mente, o psicologo humanista sentiu a necessidade de ampliar sua hierarquia inicial, incorporando
o conceito de “transcendéncia do eu” (self-transcendence) como componente do seu “modelo de
desenvolvimento da experiéncia humana" (Maslow 1968).

Koltko-Rivera (2006) observa que “a inclusao da transcendéncia do eu na hierarquia de Maslow
permite uma conceptualizagdo mais detalhada da dimens&o de cosmovisao de sentido da vida."
Portanto, “a autorrealizagao busca a realizagao do potencial pessoal” e “a transcendéncia do eu
busca promover uma causa além do eu e experimentar uma comunhao além dos limites do eu por
meio da experiéncia de pico”.
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As experiéncias de pico, relacionam-se com a “transcendéncia do eu” e tornam-se, assim, no
derradeiro pico da hierarquia de necessidades de Maslow, e devem ser integradas no modelo
hedonémico adaptado ao Design Centrado no Ser (Figura 3). Englobam sentimentos profundos
de felicidade, significado e conexao, que Maslow (1964) descreve como momentos transientes de
autorrealizagdo intensa. Essas experiéncias podem ser efémeras, mas deixam um impacto dura-

douro, caracterizado por um senso de realizagéo e unidade com o Mundo.

3.4. Posicionamento e Estrutura do Design Centrado no Ser
Em conformidade com as inferéncias apresentadas, busca-se agora situar o Design Centrado no Ser

em relagdo aos seus vértices conceptuais especificamente considerando o Modelo Triangular de
Providéncia como alicerce da constituicdo das linhas base de uma “piramide do design” com vista a
sua agao no mundo (Poiesis e Utilitas). Chega-se, por conseguinte, a seguinte questao:

De que forma as dimensdes humanas de “uso” e de “desejo” em relagdo aos "Objetos de
Design" (concebidos como artefactos, experiéncias interativas e sistemas de mediag&o)
se podem articular em alinhamento com o modelo triangular de Providéncia no quadro

do Design Centrado-no-Ser?
O primeiro passo, neste caso (Figura 4), é apresentar e expandir o seu modelo para adicionar o
‘Onde’ e para ‘Quem’ o design desenha o destino do seu desejo: Que paixdes e desejos partilhados,
com vista a que paixao e designio em comum?
Nesse sentido, adiciona-se um novo triangulo ao de Providéncia, num plano que representa a agéo
no tempo da produgao do design (Poiesis) e apropriagao desses objetos desenhados, enquanto
‘usos’ humanos e respetiva produgao de significado. O novo tridangulo engloba, assim, os vértices
do design (que significa também desenho da forma do artefacto), ‘Dasein’ e ‘Desejo’ e 0 alinha-
mento dos seus vértices segue as seguintes relacdes: Autor/Autoria > Dasein/Ser humano — a
autoria e dimensao humana do processo; Tecnologia/Técnica > Design — a técnica e os meios
tecnoldgicos que conformam pelo design em affordances desejaveis, Uteis, usaveis, apropriaveis
e incorporaveis, e Programa/Plano de Agao > Desejo — a correlagéo entre o programa da inter-
vencdo e o desejo natural de transformar e potenciar as condigdes da propria existéncia e bem
estar; e do desejo que essa existéncia seja mais bela, mais poética e mais proxima da idealizada e

co-idealizada, na pratica oficinal do design.

Figura 4. Conceptualizagao e venustas beleza ;
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3.5. Design Centrado no Ser — Projetando existéncias desejadas e paixoes partilhadas com o Ser-ai

Figura 5. Modelo conceptual Diélolgo hermenéutico entre o

do Design Centrado-no-Ser conhecimento tcito e a
sabedoria local e 0

Investigagao-agao biografica e
(auto)etnogréfica.
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design, articulado pela narrativa
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0 "espago de poética” para a criagéo (poiesis) e vivéncia do design (utilizagdo e mediagao) é o nexo
para onde convergem os vértices Técnica-Design, Plano de Agao-Desejo, e Autor-Dasein (Figura 5).
E metafdrico e real pela pratica do desenhar que re-significa, produzindo significados atualizados e
fortalecendo narrativas contextuais, e expande o seu imaginario através das vivéncias e experién-
cias partilhadas da pratica e para além da pratica.

Um espaco de poética é também aberto a reflexdo critica e especulativa. Nesse sentido, o Design
Centrado no Ser (DCS) também se relaciona com o questionamento do “Design Especulativo”
(Dunne & Raby, 2013) sobre paradigmas dominantes e abertura de possibilidades ontoldgicas
alternativas. Enquanto o design especulativo ficciona através de artefactos para sondar cenarios
hipotéticos, o DCS faz uso da filosofia existencial e instrumentos fenomengraficos como ferramen-
tas para examinar a existéncia e o devir. Buscam ambos vislumbrar ‘novos modos de existéncia’
gue transcendam as atuais restricoes e condigbes. A recusa de utilidade imediata do design espe-
culativo ressoa no interesse do DCS pelas dimensdes contemplativas, reflexivas e transformado-
ras. Ambas abordagens visam expandir o discurso sobre as implicagdes da técnica e mudangas
sociais aspirando ultrapassar os atuais preconceitos por meio de uma reflexdo critica sobre os
sistemas de crencas e valores dominantes, no processo de exploragao de presentes alternativos e
de futuros possiveis e desejaveis.

Um espaco de poética refere-se tanto a oficina da pratica como o lugar do caminho (“dojo, em ja-
ponés) da contemplagéo da vivéncia para a revelagéo da poiesis. Dentro destes espagos de poéti-
ca, nas oficinas de design, os praticantes, em ciclos criativos proprios, especulam e revelam novas
possibilidades (de objetos ou solugdes que promovam melhores modos de existéncia) visualizan-
do-as através do desenho e da prototipagem num exercicio de reflexdo e questionamento. O lugar
do caminho da poética, é o processo da trajetdria oficinal de transformacgéo da ideia em realidade
— onde os pensamentos e desejos partilhados sdo materializados em resultados tangiveis através
do ato de criagdo; onde os designers se envolvem com a comunidade local nos seus processos
criativos, considerando a experiéncia da vivéncia, os desejos e as implicagdes mais amplas do seu
trabalho para produzir resultados que ressoam a um nivel mais profundo com o seu publico: as

nou

comunidades de “utilizadores”, “clientes” e “partes interessadas”.

3.6. Fases da intervengao do Design Centrado no Ser

De acordo com o que inicialmente foi afirmado, considerando a experiéncia da pratica intrinseca-
mente situada do DCS, uma intervengao eficaz assenta em trés condigdes ou principios essen-
ciais: efetividade local (com impactos locais positivos sensiveis); afetividade mutua (entre desig-
ners, nao designers e comunidades); e continuidade ciclica. Estes trés fundamentos garantem a
permanéncia da mediagao do design e o estabelecimento temporal das quatro fases principais de
envolvimento, que se repetem ciclicamente, podendo estar desfasadas entre os diversos partici-
pantes do processo:

1) Imersdo — Uma “imersao radical em contexto” identificado de interface/mediagéo
orientada pelo design. Aqui se inicia um processo de apropriagéao do lugar, por parte dos
designers, e respetiva integragdo com a comunidade numa investigagdo-agao de caracter
biogréafico e (auto)etnogréfico, iniciando-se assim uma reflexdo sobre o sentido do ser a
partir do espirito do lugar (genius loci);

2) Revelagao — Esta fase relaciona-se com o levantamento das praticas sabias, culturalmente
relevantes e demais potenciais positivos em paralelo com a prética oficinal na criagéo de
objetos com alto valor simbdlico e significado contextual. Estes encontros sdo nutridos pela
especulagao critica sobre novas existéncias desejadas entre designers e a comunidade
(fusdo de horizontes), iluminada pelo desenho e pela prototipagem de desejos partilhados;
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Figura 6. AmaCastelGes: de 4+2 a
17+n'... Na segunda fila a esquerda,
a designer Cristiane Menezes e a
gestora Luciana Lopes com as quatro
resilientes associadas da AmaCas-
teldes em janeiro de 2021. A direita a
nova oficina em Muceres, Casteldes,
com uma nova geragao de artesas.
Ao centro, o logétipo desenhado por
Cristiane. O desenho da flor do linho
e das sementes em movimento
perpétuo representa o ciclo eterno
do linho. ‘Ama’ é o acrénimo da
Associagao das Mulheres Agricul-
toras (de Casteles), evocando o
amor por Casteldes, “sentimento
indubitavelmente presente entre as
associadas” (Menezes, et al 2022).
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3) Integragao — O designer torna-se parte integrante da comunidade, atuando a partir de
dentro, dela propria.

4) Evolugao — Refere-se a fundagao de uma Economia da Sabedoria local orientada para o
bem estar, impulsionada pela mediagdo do design integrado, articulando os subprojetos
relacionados, integrados na continuidade ciclica da intervengao do design: o metaprojeto
(Moraes, 2010).

Particularmente nas fases de Integragéo e Evolugéo, a mediagao do design assume um papel cru-
cial para escalar e integrar-se num metaprojeto transdisciplinar (Nicolescu, 2012) com o programa
de fundar ou (re)ativar uma Economia da Sabedoria local, o que exige encontros e integragdes no
coletivo de design entre diferentes disciplinas e dreas do conhecimento.

4. Resultados da investigagao-agao

4.1. Ciclo do Linho de Casteloes — revelando um novo desejo partilhado pela comunidade

A possibilidade de garantir a coexisténcia dos trés principios do DCS — afetividade, efetividade e
continuidade — no projeto “0 Ciclo do Linho de Casteldes” (Fig. 5) permitiu obter um meio ade-
quado para, subsequentemente, testar, validar e apurar os conceitos discutidos. O projeto, cujas
etapas e resultados provisorios se apresentam, iniciou-se com uma “imersao radical em contexto,’
que permanece em curso, no quadro de uma investigacdo etnogréfica sobre o “novo com tradi-
¢ao." Nessa investigagao-agao o design passou a ter um ativo papel de mediagéo, tendo a vir a
transformar positivamente a realidade da associagdo e das associadas (Menezes et al 2022). O
papel de mediagao do design integrado é necessariamente transversal porque se relaciona com
os diversos agentes, e areas cientificas, disciplinas e especialidades do design que necessitem ser
integradas no metaprojeto.

O contexto de intervencao selecionado é de natureza transdisciplinar, incorporando dimensdes e
caracteristicas especialmente apropriadas: O Ciclo do Linho é uma antiga tradigao de producéao
artesanal virtualmente extinta, mas que ainda perdura em Muceres e Casteldes, duas pequenas
aldeias situadas no sopé da serra do Caramulo (Tondela, Viseu, Portugal), devido a determina-

¢ao e habilidade das senhoras filiadas na AmaCasteldes (Associagdo das Mulheres Agricultoras
de Casteldes) (Figura 6). A urgéncia de uma mediagdo orientada pelo design neste contexto é
mais evidente no quadro da sustentabilidade cultural, no que diz respeito a salvaguarda de uma
tradicao agricola e dos respetivos processos, externalidades, socio-economia e cultura local. Esta
dimensao revela a relevancia do DESIGN no processo de preservagao, valorizagcdo de um saber-
-fazer ancestral e promogao de modos de vida sustentaveis e de produgdo de artefactos para a
mediagao e qualificagao da vivéncia. Mas também na criagdo do novo em didlogo proficuo com a
tradicdo (Menezes, Branco, Dias, & Chatterjee, 2022, 2023). No entanto, o contexto da investigagao
também envolve a compreensao e a religacdo fenomenoldgica com a natureza, incluindo a terra e
a biodiversidade circundante, os ciclos sazonais, os padrdes climaticos locais e a morfogénese do
proprio linho, do seu tecido e das suas aplicagdes. Aqui, evidencia-se a relevancia para o DASEIN
como experiéncia de imersao no lugar e reconhecimento da interconexao entre ser humano e
natureza. Da mesma forma, o processo de divulgacdo implica o envolvimento e a participacdo
extensiva da comunidade de pratica, ndo so para desenvolver, em colaboragéo, meios de preservar
e ativar os sistemas de conhecimento tradicional incorporados nos praticantes das oficinas de de-
sign, mas também para ouvir e aprender com as suas histdrias e testemunhos pessoais, medos e
sensibilidades, visdes e aspiragdes. Neste aspeto, destaca-se a relevancia do DESEJO como forga
criadora que impulsiona a agéo transformadora e a busca de sentido. Estas facetas do contexto,
ao serem abragadas pela intervengéo do design, transformam-no num espago de poética, onde a
criagdo e a partilha de significados se entrelagam com a experiéncia vivida e a projecéo de futuros
modos de existéncia desejaveis.



Figura 7. 12 linha de imagens: Fruto
dos esforgos da investigagédo-agao,
a antiga escola primaria situada na
aldeia de MUceres, é agora a sede

e oficina da associagao AmaCas-
teldes, apresentando-se como um
laboratdrio de produgao e inovagéo
do linho artesanal. 22 e 32 linha de
imagens: o processo de uma “fusdo
de horizontes”: Oficina de Desenho
“Desenhar Casteldes” em agao.
(Menezes et al 2002)
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Existem outras facetas da intervengao, pelo que é importante detalhar o que acima foi dito uma
vez que enfatiza a importancia da imersao no contexto e nas suas varias dimensodes do Ser. Indica
também por que razao é fundamental assegurar um periodo alargado de imersao: a investigagdo
estd atualmente a desenvolver-se com base em quatro anos de investigacdo-agao etnogréfica
(imers3o radical em contexto). Com efeito, como consequéncia direta das vérias iniciativas imple-
mentadas pela investigagao, a base de pratica aumentou de apenas 4 ancianas para 17 elementos
de diversas geracdes durante o periodo de interveng&o. Em conjunto, foi encontrado um novo
espago mais qualificado para a associagdo continuar a desenvolver e a explorar criativamente a
pratica, assegurando simultaneamente a continuidade das relagdes tradicionais entre mestres

e aprendizes e a transferéncia de conhecimentos entre geragdes. Outros resultados incluem o
desenvolvimento de um novo sistema de identidade mais significante em termos territoriais, uma
maior ligagdo com colaboradores externos tais como entidades governamentais e organizagoes
sem fins lucrativos, instituicdes académicas e de investigagdo, comunidades estudantis, artistas e
designers, entre outros, que representam diferentes contextos organizacionais, culturais, discipli-
nares e geracionais — assegurando assim o grau de transdisciplinaridade e diversidade circuns-
tancial que exige e apoia esta iniciativa liderada pelo design.

4.2. Etapas da intervengao do Design Centrado-no-Ser para o Design do Desejo do Dasein
Identificadas as quatro fases de intervengao e enquadrado o contexto da imersao e da (i)media-
¢ao do design, o exemplo de uma implementagao adequada de uma estratégia liderada por DCS
sintetiza-se da sequinte forma:

I. Imersao.’ A fase inicial para uma 'imerséo radical em contexto’ comega com a vivéncia no lugar
e uma recolha de dados através de meios etnograficos. Envolveu a compreensao das especificida-
des contextuais a partir do interior da comunidade. Este exercicio foi fundamental para preparar o
contexto para as fases seguintes da intervengéo. Os resultados desta fase incluiram a documen-
tagao de elementos processuais, humanos, sociais e culturais da pratica, tendo como principal
resultado a promogao da confilangca mutua e da inter-relagdo com a comunidade.

Il. A ‘Revelagao’ surge na e pela prética. A prética estabelece-se numa espiral iterativa com encon-
tros entre o design e o ser-ai (neste caso, as artesas e a comunidade envolvente) numa fuséo de
horizontes' continuada, ciclica e evolutiva entre a tradicéo e a inovagao poética, com vista a uma
Economia da Sabedoria local. A compreensdo compartilhada dos desejos da comunidade, ndo é
imposta ou sugerida pela investigagao do design, mas emerge pela revelagao conjunta do didlogo
hermenéutico — iluminado e revelado pelo desenho do design. Exemplo disto € a oficina de dese-
nho “Desenhar Casteldes” (Menezes et al, 2022) (Figura 7), na qual, para revelar a identidade visual

e a cultura caracteristicas do territdrio se integraram no processo estudantes de design para se
envolverem com os membros da comunidade local, interpretando subsequentemente possibilidades,
conceitos de representacéao e ideias de design através do desenho e discussdes, as suas representa-
¢oes e significados. O exercicio e a pratica confirmaram que os desejos partilhados e aspiracionais
(neste caso, a exploragéo da visualidade como forma de valor territorial) se baseiam em potenciais
positivos e intensdes positivas: como exemplo, o desejo de “manter vivo o ciclo do linho" em Caste-
I6es. No entanto, centrar-se predominantemente nas intengdes positivas nao significa que o design
nao deva abordar os problemas identificados no processo, mas sim organiza-los numa sequéncia de
prioridades em torno da intengado positiva global que inspira e reforga o desejo de agir.




Figura 8. As quatro etapas da
intervengao para o Design Centrado
no Ser. A dinémica da espiral
representa as duas dimensdes
fundamentais da jornada biografica
e (auto)etnografica: da imersao (de
fora para dentro), enquanto foco

no espirito do lugar até ao ponto da
integracéo e consequente abertura
do horizonte de possibilidades (de
dentro para fora) para a evolugao e
transcendéncia do eu com vista a
uma economia da sabedoria local
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lll. Integracgao. Do ponto de vista da mediacao, a 'imersao radical’ até ao ponto de integragao
incluiu a vivéncia e o trabalho em proximidade com a comunidade da pratica do linho artesanal e,
criticamente, com a proépria pratica. O espetro de iniciativas empreendidas nas fases anteriores
conduziu subseqguentemente a fase de integracdo, na qual os investigadores se tornaram uma par-
te inseparavel da comunidade, bem como de uma narrativa contextual. Isto implicou a transcen-
déncia da perspetiva individualista, de fora para dentro, dos investigadores para uma perspetiva
sistémica, de dentro para fora, no entanto, com consequéncias para a sua individualidade. Durante
esta fase, a mediacdo conseguiu obter resultados significativos, como a sementeira do linho
realizada pela primeira vez apds varios anos de interrupgao, renascendo assim o ciclo integral de
fabrico do linho artesanal na regido. Também organizou e realizou residéncias artisticas de design
em Casteldes, no sentido de consolidar ligagbes produtivas com o sector criativo e a academia.

IV. Evolugao — A sustentabilidade da mediagdo do design implica um processo situado de envol-
vimento com atores e partes interessadas, tais como organismos municipais, museus locais e
instituicdes de formacgao profissional que, juntamente com a comunidade de pratica, formam o
nucleo de um “cluster” A investigagao prevé que este grupo evolua para o estabelecimento de um
laboratdrio design (no territério) permanente com base numa rede interligada de oficinas locais,
cujo ambito se pode expandir significativamente através da cooptagao, da exploragéo colaborati-
va de complementaridades e da integragéo de outras disciplinas e intervenientes, gerando assim
autonomamente projetos e empreendimentos transdisciplinares. O programa futuro deste esforgo
é antecipar e lancar as bases para uma nova economia local interligada como contemplada por
Walker (2013) em “Design e Espiritualidade”, uma coprodugao material e cultural com vista a uma
‘economia da sabedoria” local.
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5. Notas finais

O Design Centrado-no-Ser (DCS) advoga uma abordagem que situa o seu questionamento e pratica
sobre o significado do Ser no centro do processo da sua propria conceptualizagao, a partir do lugar si-
tuado da sua existéncia. Busca catalisar os potenciais positivos e revelar o espirito do lugar onde atua,
promovendo os modos de existéncia ativos existentes e recuperando outros culturalmente relevantes,
apoiando e nutrindo-se das praticas sabias reveladas pelo processo de imerséo radical.

Neste ambito, a academia desempenha um papel crucial no estabelecimento dos principios de
funcionamento do DCS, permitindo dotar os designers emergentes das mentalidades, competéncias
e qualificagdes necessdrias no sentido de participarem ativa e criticamente no estabelecimento de
uma economia da sabedoria local. Dessa forma, as universidades, em cooperagdo com as institui-
¢Oes de ensino locais, poderdo formar uma nova geragéo de designers reflexivos e sensiveis, junta-
mente com outros profissionais, que estardo prontos e motivados a abordar criativamente, através
do seu trabalho, questdes existenciais complexas de diferentes sectores e escalas. Esta perspetiva
também se alinha com os fundamentos do design especulativo, explorando potencialidades e impli-
cagdes futuras através da prospegao de cendrios, da prototipagem e da experimentagao.

Para concretizar esta visao, propde-se 0 estabelecimento de um laboratério de design para o
territdrio, através de rede interconectada de oficinas de design e artesanias, assim como de outras
préaticas, como por exemplo a permacultura, que podem funcionar, em conjunto com partes
interessadas e autoridades locais, incluindo agéncias e empresas, como canais para o estabeleci-
mento dessa Economia da Sabedoria. Esta colaboragéo pode também fomentar um ecossistema
propicio a materializagao de ideias em que o design se transcende para passar de novo a ser visto
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como um ato profundo de criagdo cultural e artistica, mas também um processo capaz de trans-
formar realidades.

Interligando-se com o Ser e o devir num espaco de poética, consolidando-o ainda mais, o design é
concebido como uma area especializada na investigagao, especulagao e projegao de existéncias
desejadas, através do desenho e prototipagem de artefactos ou sistemas. Também se define o
design (integrado) como uma atividade holistica e transdisciplinar, em que o conhecimento tedrico
é indissociavel de uma préatica de desenho qualificada acompanhada de uma forte mentalidade
artistica, filosofica, cientifica, especulativa e poética.

Neste horizonte, orientado pelo desejo de um desenho ativo para a realizagdo paixao de ser-ai, o
Design Centrado no Ser representa uma perspetiva promissora para reviver a atividade do design
como ato profundo de criagdo, guiado pelo desejo de contribuir para existéncias mais belas. Qual-
quer existéncia idealizada nesta perspetiva situada sera necessariamente revelada através de uma
fusdo de horizontes com os detentores e herdeiros das praticas sébias locais e as comunidades
envolventes, perspetivando poder assim, em conjunto, langar os fundamentos de uma economia
da sabedoria local, sustentavel, mais prospera e guiada pelo e para o tempo lento do bem estar.
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Design Education and Industry Collaboration:
Exploring the Strategic Role of Chief Design
Officer through a Multifaceted Pedagogical
Approach

Educacao em design e colaboragao com

a Industria; Uma exploracao sobre o papel
estratégico do Chief Design Officer através
de uma abordagem pedagdgica multifacetada

Gisela Pinheiro This article presents an educational experimental endeavor undertaken within the
ID+, DeCA, Universidade de Aveiro soope of g doctoral research project, involving key stakeholders, including the University
grpinheirogus.pt of Aveiro, Revigrés, and Design Factory Aveiro. The primary focus of the doctoral
Teresa Franqueira research is to assess the strategic significance of the role of a Chief Design Officer
Dt DECA, Universidade de AVelro yyithin the corporate landscape, with a specific emphasis on the Portuguese industry,
eresa.franqueira@ua.pt o . o

notably the ceramic tile and flooring company, Revigreés.
As an integral part of the Project in Product Design I teaching team, the methodology already employed in the cur-
ricular unit was adapted to align with the research objectives. Following consultations with Revigrés, a project brief
was formulated, providing students with a targeted challenge. Describing the journey taken with this experiment,
this article draws parallels between the role of the academic teaching team, functioning as a scientific supervisor,
project manager, and mediator between the company and students, and that of the Chief Design Officer. The latter
Is viewed as a design team leader, a strategic design visionary, and a bridge-builder aligning business objectives
with market and societal needs.
This article meticulously details the entire process of this pedagogical experience, offering a comprehensive analysis
that extracts meaningful results for both ongoing research and the partnering company. The insights gained contribute
not only to academic research in design but also provide valuable implications for the strategic positioning of a Chief
Design Officer in fostering innovation and collaboration between academia and industry.

Keywords chief design officer, project in product design, education, industry.

Este artigo apresenta uma experiéncia educativa experimental conduzida no ambito de um projeto de in-
vestigacao de doutoramento em curso, envolvendo a Universidade de Aveiro, a Revigrés e a Design Factory
Aveiro. O objetivo principal da investigagdo de doutoramento consiste em avaliar o significado estratégico
do papel de um Chief Design Officer no panorama empresarial, com énfase na industria portuguesa, nomea-
damente na empresa de revestimentos ceramicos e pavimentos Revigrés.

Integrada na disciplina de Projeto em Design de Produto Il do Mestrado em Engenharia e Design de Produto da
Universidade de Aveiro, a metodologia utilizada na unidade curricular foi adaptada aos objetivos desta inves-
tigacao. Em concordancia com os objetivos estratégicos da Revigrés, foi formulado um briefing de projeto,
proporcionando aos alunos desafios concretos e aplicaveis ao contexto da empresa. Ao descrever o percurso
desta experiéncia, este artigo estabelece um paralelismo entre o papel da equipa docente, que funciona como
supervisor cientifico, gestor de projeto e mediador entre a empresa e 0s estudantes, e o do Chief Design Officer.
Este ultimo é visto como um lider da equipa de design, um visionario do design estratégico e um construtor de
pontes que alinha os objetivos da empresa com as necessidades do mercado e da sociedade.

Este artigo detalha meticulosamente todo o processo desta experiéncia pedagogica, oferecendo uma analise
abrangente que extrai resultados significativos tanto para a investigagdo em curso como para a empresa
parceira. Os conhecimentos adquiridos contribuem nao so para a investigagao académica em design, mas
também fornecem implicacdes valiosas para o posicionamento estratégico de um Chief Design Officer na
promocao da inovagao e da colaboragao entre a academia e a industria.

Keywords chief design officer, projeto em design de produto, educagéo, industria.
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1. Introduction

The pedagogical experiment outlined in this article arises from the collaborative synergy between

an ongoing Ph.D. research endeavor, a Portuguese company, and the University of Aveiro (UA). The
intrinsic focus of the doctoral research revolves around the pursuit of understanding and affirming
the role of Chief Design Officers (CDOs) within corporate landscapes, manifested through a collab-
orative partnership with Revigrés—a prominent Portuguese manufacturer of ceramic tiles. Focused
on exploring the strategic role of a CDO, the research leverages Revigrés as a platform for strategic
experimentation.

During the prototyping phase of this Ph.D. research, a collaboration emerged between the Depart-
ment of Communication and Art of the University of Aveiro and Revigrés. This partnership material-
ized through the development of an educational design activity within the Project in Product Design
(PDP 1) curricular unit of the Master's degree in Product Design and Engineering (MEDP) during the
period from February to July of 2021.

Informed by a comprehensive literature review, interviews with CDOs, and an analysis of case stud-
ies, the ongoing Ph.D. research has drawn critical assumptions and insights, forming the foundation
for the experimental activity described in this article.

A paramount insight gleaned during the theoretical construction of this Ph.D. research is the multi-
faceted skill set and responsibilities of the Chief Design Officer, emphasizing the cultivation of internal
and external relationships within organizations as a catalyst for enhanced innovation fluidity. Another
critical insight underscores the necessity of demonstrating results, meeting Key Performance Indi-
cators (KPIs), and aligning with corporate strategic objectives by diversifying the company's product
range—a perspective congruent with Revigrés' strategic objectives.

Furthermore, a drawn conclusion highlights the CDO's role in leading a team of designers or individ-
uals with diverse areas of expertise. Given the imperceptibility of the design function at Revigrés and
having this research an emphasis on strategically implementing design function in companies, there
arises a need to articulate and advocate for the value of design and the designer's role within the
company.

This ongoing doctoral research is rooted in abstract theoretical constructs since it aims to question
the role of the CDO in companies. Nevertheless, endeavors to develop multi and pluri-functional
products for Revigrés, establishing a strategic process of radical innovation driven by design were
set. Specific objectives involve consolidating the strategic positioning of the design function, aiding
decision-making processes in corporate environments through the CDO's role, and fostering innova-
tion within a business environment through design, grounded in a collaborative management model
at Revigrés.

To validate the assumptions about the CDO and evolve Revigrés product range, a pivotal exploratory
action was deemed imperative. Strategic possibilities were explored, with the initial proposition of
establishing a multidisciplinary team to create multi and pluri-functional products. This avenue was
dismissed due to financial constraints, prompting consideration of a more financially viable strategic
alternative in alignment with ongoing findings. Another significant limitation of this research stems
from the global impact of the COVID-19 pandemic, introducing constraints to the defined experimen-
tal acts and disrupting the relationship between the research team and Revigrés - a theme expound-
ed upon throughout this article.

Against this backdrop, recognizing the need to fortify the relationship between the scientific realm of
design at the University of Aveiro and Revigrés, this pedagogical activity was launched.

To attain the predefined objectives and test the assumptions outlined, the educational activity
described in this article, engaged the University of Aveiro as an educational services provider, the
research team as educators within the curricular unit, Revigrés as the company launching a project
briefing, and Design Factory as the creative and workshop space. This educational endeavor aspired
to contribute significantly to the ongoing Ph.D. research, offer insights beneficial to Revigrés, and
contribute to the broader design education community.

1.1. Background:

Navigating the Role of Chief Design Officer and Shaping MEDP's Teaching in Project subjects
To comprehend the experimental activity expounded in this article, two interwoven analytical com-
ponents underpin the background, elucidating the rationale behind this endeavor. The primary factor
pertains to the overarching investigation into the role of a CDO, while the second delves into the peda-
gogical act of teaching Project in Product Design Il in the MEDP at the University of Aveiro.

1.1.1. Design as a Strategic Resource: Unveiling the Chief Design Officer's Role

Within organizational studies, there is a burgeoning acknowledgment that design, as a process,
strategy, and philosophy, yields substantial contributions. Design management's historical trajectory
has consistently acknowledged and probed the profound connections between design, innovation,
and organizational performance (Pinheiro & Franqueira, 2021). Scholars such as Brown (2009), Dorst
(2015), and Verganti (2017) have extensively examined this nexus.

In discussions concerning the positioning of design within organizations, scholars have illuminated
the pivotal role of design as a strategic resource (Hands, 2017; Brown, 2019; Borja de Mozota &
Valade-Amland, 2020). Other studies delve into the intricate links between design and organizational
cultures (Bertola & Teixeira, 2003; Lockwood, 2004; Elsbach & Stigliani, 2018). Moreover, research
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underscores that the value of design in fostering corporate innovation is intricately tied to senior
management's commitment (Design Council, 2014; Sheppard et al., 2018).

The role of the Chief Design Officer (CDO) is firmly established in large organizations, positioning
design at the executive level. The CDO assumes leadership, defining the strategy, policy, and mission
within the organizational context (Best, 2006; Holland & Lam, 2014; Quint et al., 2022; Porcini, 2023).
Operating with a holistic view, the CDO considers the company, its culture, and broader societal impli-
cations (Stuhl, 2014). Essential characteristics encompass effective communication fostering more
profound user experiences, inducing perceptual shifts (Pallister, 2015).

Recent studies, exemplified by Dalrymple, Pickover, & Sheppard (2020), delineate the aspirational
nature of the CDO's role, emphasizing transformation over mere execution. Three key objectives take
precedence: user experience, organizational impact, and leadership within the design team. Notably,
the CDO's responsibilities are expansive yet quantifiable, necessitating interdepartmental interac-
tions, with a focus on effective leadership rather than individual capabilities.

1.1.2. Teaching Project in Design in MEDP

In this investigation context, it is used the concept outlined by Franqueira (2022) where design
aligns with a humanist vision rather than a purely technical one. While technical skills are acquira-
ble through life and practice, the humanist approach and the triangulation of Knowledge (Knowing
How to Think in order to Know How to Do), Technique (Knowing How to Do in order to Know How to
Think), and Attitude (Knowing How to Observe, Knowing How to Be in order to Know How to Decide)
should underscore design training.

The Project subject in Design courses embodies an experimental, learning-by-doing approach that defies
easy systematization. Project courses, exemplifying experiential learning, elude measurability, tangibility,
and objectivity inherent in traditional teaching criteria (Bot et al., 2005; Franqueira, 2022).

Inquiry-Based Learning processes, including Challenge-based learning, Problem-based learning, and
Project-based learning, have been integral to teaching in Project subjects in Design courses (Yew &
Goh, 2016; Leijon et al,, 2021;Franqueira, 2022; Jia et al., 2023). These exercises, often challenging
and problem-oriented, centralize questioning the context and embracing a degree of uncertainty
about the final outcome.

Knowledge (Knowing How to Think to Know How to Do)

Various curricular units contribute significantly to knowledge acquisition, laying the theoretical
foundations that coupled with visual culture and critical thinking, equip students for design practice.
The ability to think is a prerequisite for effective project contemplation across various dimensions
(functional, poetic, technical, economic, etc.). These contributions inform praxis, facilitating the mate-
rialization of ideas and concepts (Robison & Aronica, 2016; Franqueira, 2022).

Knowledge exchange, as opposed to knowledge transmission, transpires dialogically in Project in
Design curricular unis. This interactive process involves questioning and reflection among students
and educators. The design practices of each educator, informed by their professional experience,
worldview, and technical skills, influence students. Similarly, the cultural context of each student and
the knowledge they bring enrich the projects developed in an academic setting.

Technique (Knowing How to Do to Know How to Think)

Acquiring knowledge without practical application results in a deficient and ineffective learning pro-
cess. In design, this deficiency hampers the production of applied knowledge essential for seeking
creative, viable, and feasible solutions (Franqueira, 2022). Proficiency in doing things and mastering
technical knowledge proves foundational for project development and the creative process. The
ability to materialize ideas and comprehend existing possibilities is essential for ideation and creation
(Jiaetal, 2023).

From this perspective, the workshop, a hallmark of the Bauhaus model (Cross, 1983), is indispensa-
ble in Design courses. Its significance lies not in strict mastery of technique but in acquiring technical
knowledge that explores the creative process's multiple materialization possibilities: material, plastic,
sensorial, productive, technological, and technical.

Attitude (Knowing How to Observe, Knowing How to Be to Know How to Decide)

According to Franqueira (2022) beyond technical and scientific knowledge, the development of soft
skills, termed here as Attitude, proves fundamental for students' academic and professional journey. This
complementary training is increasingly integrated into curricula, especially in engineering courses, where
emphasis traditionally leans towards technical and scientific content. The concurrent focus on behavio-
ral and emotional components responds to their growing importance in the eyes of employers.
Moreover, training conducive to entrepreneurship and self-employment underscores the role of

these skills. Developing students' competencies in creativity, time management, initiative, proactivity,
conflict management, and teamwork has far-reaching implications for their training, better preparing
them for the job market (Robinson, 2021; Michelwski, 2016)

The pedagogical dynamics employed in Design project courses cultivate these skills, instilling certain
attitudes in students that distinguish them in comparison to other subject areas. For instance, in organ-
izing working groups, students must assume a leadership role, and rotated among group members.
This approach ensures everyone confronts the challenge of leadership or strives for improvement
(Franqueira, 2022).
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1.1.3. Strategic Guidelines for the Teaching-Learning Process in Design Project Courses
Numerous design institutions have either developed or adjusted their educational offerings, drawing
inspiration from the Bauhaus model (Cross, 1983). The discourse surrounding the pedagogical ap-
proaches and nuances of the teaching and learning process in design has resonated throughout the
design literature for the past four decades (Bayazit, 2004). Works by Nigel Cross (1982) and Cristo-
pher Frlayling (1993) have notably revolutionized the exploration of the discipline, methodically unveil-
ing key facets of design education, research, and practice. The spectrum of approaches to teaching
design, particularly Design Projects, exhibits variations across institutions. These distinctions arise
from the degree of innovation in curricula, the caliber of educators steering Project disciplines, and
the infrastructural settings they provide (Franqueira, 2022). The creation of models, mock-ups, and
prototypes proves integral to designer training, forming part of the ideation and project development
process as tools for shaping and dematerializing ideas and propositions.

The research team contends that the link between workshop space and project disciplines is insep-
arable and indispensable in any design institution. This necessity does not stem from a perspective
of technical instruction but from the viewpoint of students' independent and collective knowledge
construction.

2. Methods

Design Education: Exploring Methods, Bridging Academia and Industry in MEDP Project Module

The University of Aveiro's Design degree amalgamates Industrial and Communication Design disci-
plines within the Bologna Process framework. Originating with distinct degrees in Industrial Design
and Communication Design, a merger was proposed in 2001. This convergence involved faculty from
specific areas, including Plastic Arts, Engineering, and Architecture. The historical context of design
education mandates the inclusion of the Design Project in all courses, functioning as the linchpin for
design training.

Related to the Design degree, for the second cycle of learning, UA offers students the MEDP. This
master's is designed to impart the essential competencies necessary for product optimization and
innovation, adopting a holistic approach that integrates considerations related to individuals, industry,
society, and the environment (Pombo, 2023). The primary focus is on cultivating specialized expertise
in the development and conceptualization of models and products capable of effectively addressing
market demands for flexibility, speed, and precision.

To fulfill these objectives, the course strategically combines in-depth knowledge from two core scien-
tific domains: Design and Mechanical Engineering. Notably, the Mechanical Engineering component
is complemented by a transversal core competence in Project Management. This addition aims to
reinforce the assimilated knowledge from the aforementioned scientific domains, fostering synergies
between the two thematic areas. The MEPD is meticulously structured to provide students with a
comprehensive skill set, enabling them to navigate the intricate landscape of product development
with proficiency and innovation.

The inception of the MEDP in 2010 stemmed from the necessity to provide postgraduate training
tailored to students' profiles and specific needs. Differing from the University's Master's in Design
(MDes) which is generic, the MEDP intertwines Design and Engineering, fostering a partnership be-
tween the Department of Communication and Art and the Department of Mechanical Engineering.

In MEDP the Project curricular units span two years, exclusively constituting the practical facet of the
course. Since its establishment in 2011, the Product Design Project curricular units within the MEDP
have undergone a transformative journey. Recognizing the need for a dynamic connection with the
industrial landscape, these units strategically forged partnerships and protocols with industries in the
Aveiro region. This deliberate integration created a distinctive ecosystem, fostering applied, externally
oriented research with a multidisciplinary approach. In the initial six years of MEDP's operation, a
critical evaluation brought to light significant challenges. The courses, integral to the MDes, faced
limitations in consolidating specific knowledge, particularly in the domains of Drawing and Product
Design. The amalgamation of students from diverse scientific backgrounds, including those with a
rudimentary understanding of Design, resulted in notable disparities. The teaching services' distribu-
tion, specifically in Project | and Project |1, led to an imbalance. While teachers from Industrial Design
adapted methodologies for MEDP students, the overall teaching-learning process fell short in achiev-
ing robust outcomes or instilling specific competencies in Product Design. A pivotal transformation
was proposed to rectify these challenges, centered on adapting to Product Design and embracing a
new methodological approach (Franqueira, 2022).

Teaching-Learning Methodology

Anchored in the Design Council's Double Diamond model, this visionary shift sought active involve-
ment of regional companies from the project's inception. The envisaged collaboration aimed to
harmonize academia and industry in crafting proposals. Integral to this transformation was a robust
alliance with the Design Factory Aveiro project, capitalizing on its equipped infrastructure for proto-
type development and testing (ibidem, 2022).

The Project subjects' teaching-learning processes are characterized by qualitative, interactive, and

less conventional methodologies, fostering critical and creative thinking. The pedagogical approach is
rooted in the interactive production of knowledge, distinguishing Project disciplines in design training.
Students construct knowledge through experimentation, research, action, reflection, and dialogue.
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The classroom organization prioritizes collective and collaborative work, eschewing traditional mod-
els. Classrooms feature tables grouped into "islands" to facilitate collaborative work, with teachers
actively engaged in monitoring projects. Instead of having a “fixed desks” teachers move between
student groups, aligning with project development requirements. This model promotes dynamic
interactions, enhancing the learning environment.

The workshop space evolves into an additional classroom during project development stages. Workshops,
equipped for model and prototype construction, facilitate exploration of formal, dimensional, ergonomic,
and technical project aspects. The practical dimension significantly impacts the quality of students' work.
With the advent of Design Factory Aveiro (DFA), equipped with advanced tools, until 2022, students benefit
from enhanced learning experiences, exploring new techniques and materials.

DFA operates as a hub stimulating collaboration among business, design, scientific, and civil society
entities. It aims to develop innovative products and services with high added value, contributing to
economic and social development. Activities at the DFA revolve around research, training, and com-
munication, employing interdisciplinary methodologies to materialize innovative solutions.

The Design Factory concept, rooted in design's significance and autonomy, has gained international
prominence, with 35 Design Factories forming the Design Factory Global Network. Design Factories
catalyze a paradigm shift, fostering creative methodologies, interdisciplinary interaction, and the ma-
terialization of innovative products and services. The DFA, situated within the Science and Innovation
Park, functions as a catalyst for economic and social development through science activities, cultural
mediation, and collaborative endeavors involving diverse stakeholders.

Integrated Approach: Bridging Academia and Industry

The imperative to integrate academia with society propels the teaching-learning process, tailored to
contextual needs. In MEDP this integration unfolds progressively, fostering student-market interac-
tion and introducing design to the business community. The synergy with other disciplinary areas
and promotion of multidisciplinarity align with the overarching teaching strategy.

Exercises rooted in real challenges or proposals play a pivotal role in students' training, fostering trans-
versal skills. Direct engagement with clients sharpens communication, negotiation, and project narra-
tive skills. Real-world immersion includes study visits, ethnographic research, and practical exposure to
technologies and production processes, elevating students' problem-solving aptitude.

For this reason, the methodological proposed changes in MEDP curricula were not merely structural
but represented a paradigm shift in the interaction between academia and industry (Franqueira,
2022). By involving regional companies from the project's inception, the adapted approach aimed

to fuse theoretical insights with practical industrial needs. This collaborative endeavor was closely
aligned with the DFA, emphasizing a seamless transition from project development to the materiali-
zation and rigorous testing of prototypes. This strategic merger fortified the link between academia
and industry, ensuring that projects were not merely academic exercises but resonated with re-
al-world applications and challenges.

The Dynamics of MEDP Project in Product Design Il Curriculum

The experimental activity conducted within the ongoing Ph.D. research unfolded in the second semes-
ter of the first year of the MEDP specifically within the curricular unit of Project in Product Design 1.
This subject, falling under the scientific domain of Design, demands a weekly commitment of 7 hours
and awards students 12 ECTS.

The PDP Il course is an evolutionary step from Project in Product Design |, emphasizing project
development within a business context. The course structure has evolved since its inception, with
refinements made particularly since the academic year 2017-2018 (Franqueira, 2022). Commencing
with the establishment of connections and partnerships with various companies in the Aveiro region
(limited to a maximum of 3 companies), the interactive process involves defining the project brief
through collaborative adjustments between companies and teaching team.

Companies commit to 8 points of contact (4 in the classroom and 4 at the company), ensuring
ongoing dialogue between students, companies, and teachers. The project unfolds over the semes-
ter, initiating with a research phase where students explore methodologies applied to the project.
Students, paired in advance by teachers to ensure complementary skills, form groups of two or three
students. Groups typically consist of students from different institutions, maintaining gender parity
and diverse perspectives. The first class launches the briefs jointly presented by companies and
teaching staff. Subsequently, students study the briefs and, within a day, rank their preferences for
company collaboration.

To balance project distribution alnong companies, the teaching team assign student groups based on
their preferences. Each company is allocated 6 to 8 students in accordance with the number of students
enrolled in the subject. The classroom layout aligns with the companies, creating three major areas
where students collaborate on projects and receive participatory and collective guidance. This arrange-
ment facilitates effective time management when companies are present in the classroom.

The curriculum's timeline, shared with students and companies, outlines interaction and student
visits to companies, along with scheduled classes where companies visit the university. This timeline,
along with the project brief, is disseminated to students and companies.

The objectives of this curriculum unit include consolidating skills from PPD |, fostering students'
interpretation of social, technological, and productive realities. Students are expected to develop the
ability to commmunicate and articulate an individual discourse grounded in defining and executing
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work programs and research phases. Autonomy in conceiving an original design brief and research
methodology, along with writing a project brief, is also emphasized.

Evaluation is comprehensive and participatory, reflecting applied learnings, student commitment,
attendance, and innovation capability. The assessment is comprising four elements: 1st phase (20%),
2nd phase (30%), 3rd phase (35%), and classroom participation (15%). Additional training opportunities
are provided to strengthen ties between the academic and professional realms, involving workshops,
real-life problem debates, on-site activities, and potential periods at companies.

The teaching methodology follows the Design Council's Double Diamond design diagram, structured
in project phases: Discover, Define, Develop, and Deliver. The first two phases emphasize exploration
and definition, while the latter two focus on development and execution. Evaluation remains partic-
ipatory and pivotal, reflecting applied learnings, student commitment, attendance, and innovation.
Additional dimensions, such as workshops and on-site activities, enhance the connection between
academia and the professional domain.

The contents studied are tailored to selected projects, guiding students in defining work programs.
Emphasizing diverse process approaches, including ethnographic, bibliographic, and laboratory practices,
enhances the discovery and definition of the study object.

General content areas include research methods and process autonomy critical for project develop-
ment are grounded in the axes of innovation and knowledge. Tools for analyzing and systematizing
information in product design research, examination of market trends, benchmarking tools, concept
narratives, and other commmunication instruments are integral to the curriculum.

The learning outcomes revolve around the programmatic content enabling students to acquire pro-
cess knowledge for the initial stages of their project research. This involves aligning project specifici-
ty with research methods geared towards critical analysis and systematic information consolidation.

3. Results

Pedagogical Adaptability: Navigating Challenges in PDP Il for the Academic Year 2020/2021

In the academic year 2020/2021, the second semester witnessed the enrollment of 27 students in
the PDP Il course, with one dropout during the period, resulting in 26 students actively participating.
Among them, three students were part of the Erasmus+ program, requiring a tailored approach to
teaching due to their foreign status. The practical nature of PDP Il classes transitioned from digital
to in-person format only on April 18. The module was facilitated by five teachers, each possessing
distinct professional backgrounds related to industrial/product design.

Three Portuguese manufacturing companies collaborated with MEDP during the semester: Company
A (coffee machines), Company B (wines and sparkling wines), and Revigrés (ceramic tiles). The distri-
bution of students among these companies was meticulous, with 9 students assigned to Company
A, 8 to Company B, and 9 to Revigrés. Teams were carefully formed, considering a mix of knowledge,
genders, and skills, and briefings were chosen based on students' preferences.

Despite the challenges posed by the Covid-19 pandemic, which prompted the closure of physical
university spaces initially, the teaching team adapted swiftly. The initial online classes evolved into a
physical model when restrictions eased. Collaborative digital tools, notably Miro, were embraced by
most teams for virtual collaboration.

Field trips, a key component of the syllabus, were disrupted, necessitating a shift to a virtual model
for interactions with companies. The teaching team compensated by organizing online lessons and
visits, fostering connections between students and real-world contexts. When the university reo-
pened for in-person classes, PDP Il was among the first to resume physical sessions.

Teaching activities commenced with comprehensive presentations of the course, including details about
assessment, materials, and methodology. The involvement of company representatives in these sessions
facilitated personal interactions with students, aligning with the course's emphasis on soft skills.

Over the subsequent sessions, students delved into characterizing their assigned companies, analyzing
contexts, users, and products. Ethnographic research skills and critical thinking were paramount. A
virtual company visit was organized to compensate for the suspension of physical visits.

The first set of activities culminated in formal presentations to the teaching staff, where students
delivered comprehensive research characterizing both macro (users and market) and micro (company)
scales. The progressive assessment considered the entire duration of work leading up to the submission,
emphasizing qualitative evaluations.

The second assessment stage focused on refining the brief, argument, and project concept. A
workshop at Design Factory Aveiro facilitated co-creation of the brief, fostering alignment between
student goals and company expectations. This collaborative process provided companies with
insight into ongoing projects.

The final assessment stage revolved around product development, with crucial interactions between
students and companies to address technical uncertainties. The students, equipped with a nuanced
understanding of their projects, presented detailed digital and analogue mock-ups, technical draw-
ings, and a comprehensive descriptive report.

Throughout the process, the close relationship between students and teachers, facilitated by continu-
ous monitoring and digital communication, ensured a supportive learning environment. The collabo-
ration between teachers and companies, mediated by specific teaching team members, maintained
a streamlined flow of information. Openness, collaboration, availability, and adaptability defined the
interactions among teachers, students, and company representatives.
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Revigrés MEDP Briefings: Fostering Innovation with Smart Tiles

In the academic year 2020/2021, the PDP Il curricular unit engaged 26 students, collaborating with
three companies, including Revigrés. The research team, comprising the doctoral student, super-
visor, and company liaisons (CEO, Operations Director, and Head of R&D), defined two briefings for
Revigrés. The first challenge involved the development of Smart Tiles, focusing on creating ceramic
tiles for indoor and/or outdoor spaces with technological features to enhance user comfort and
well-being. The second briefing centered on Revigrés Point of Sale Displays, encouraging the design
of displays for Revigrés products in sales spaces and specialty fairs. Considering the participation of
three companies and the number of students, the second proposal was excluded based on student
project preferences.

Aligned with the doctoral proposal's scope for developing multi and plural-functional products, the
Smart Tiles briefing emphasized creating intelligent tiles with a profound connection to the environ-
ment and user interaction. The project's main objectives encompassed the design and development
of ceramic tiles incorporating technology, emphasizing creativity and innovation to add value to
Revigrés in national and international markets. The acquisition and application of research methods
and process autonomy were integral to the project's critical development, grounded in scientific and
experimental research and industry collaboration.
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Key milestones in the project included analyzing and characterizing the Revigrés manufacturing
unit, identifying competencies, opportunities, constraints, and technological capabilities. Research-
ing products, understanding specific industrial processes, and identifying integrable technological
components were crucial. Analyzing similar products on a national and international scale, examining
respective companies and markets, played a pivotal role. The definition of the project's argument,
encompassing narrative, users, spaces, technology, and materials, was a significant step.
Developing scenarios involved characterizing defining elements such as product typology, cultural
context, user types, technologies, materials, constraints, specificities, and identifying opportunities
and project intentions. Further steps included defining the proposal's technical and production spec-
ifications, creating drawings for prototype development, conducting prototypes, usability tests, and
optimizing production processes.

Insights gained for the ongoing Ph.D. research

Integrated into the referred ongoing Ph.D. research, the pedagogical exploration described in this
article underscores parallelisms between the educational responsibilities of the teaching team and
the strategic leadership of the CDO highlighting the interconnected nature of design education and
industry innovation.

Also, PDP Il multifaceted framework that aims to outline a holistic and industry-responsive design
education approach reveals critical insights.

The educational role of the CDO aligns with the responsibilities of the teaching team in guiding and
adapting to the needs of their respective domains. Just as the teaching team navigates the challenges
of the pedagogical landscape, the CDO adapts and guides design teams to meet organizational circum-
stances dynamically. Both entities play a pivotal role in steering their respective domains through the
uncertainties of external factors, such as the challenges posed by the COVID-19 pandemic.
Furthermore, the teaching team and the CDO act as bridges, connecting different realms to achieve
common objectives. The teaching team bridges the needs of educational students with the expec-
tations of the collaborating companies, ensuring that projects align with both educational goals

and industry requirements. Similarly, the CDO acts as a diplomatic bridge, preserving and nurturing
relationships between design teams and stakeholders, and aligning innovation initiatives with the
strategic goals of the organization.

The preservation and nurturing of relationships emerge as a common theme, where both the teaching
team and the CDO contribute to maintaining strong connections. The CDO is instrumental in preserving
relationships with internal and external organizations, ensuring ongoing collaboration and mutually
beneficial partnerships. The teaching team fosters relationships through personal interactions in-class
sessions, providing a platform for aligning student and company goals.

Innovation alignment with strategic goals is another key insight gained. The CDO, as a design leader,
ensures that projects emphasize creativity, innovation, and value addition to companies, aligning with
their strategic objectives. The teaching team, in parallel, establishes a bridge between academia and
industry, defending the educational process and students' learning goals while aligning projects with
companies' pronounced objectives.

Strategic tool selection for product range extension is a shared responsibility, where the CDO serves as
a strategic leader in identifying and implementing the right tools and methodologies. This aligns with
the teaching team's role in educating students on design tools, methodologies, processes, and mindsets,
ensuring a well-rounded understanding of the tools needed for successful project execution.
Leadership in team dynamics and collaboration is a common thread, emphasizing the importance of
effective leadership in both educational and industry settings. The CDO plays a pivotal role in leading
and nurturing design teams, fostering a collaborative environment that encourages creativity and in-
novation. Similarly, the teaching team emphasizes effective commmunication and collaboration within
the design team, extending to external partnerships with educational institutions, research centers,
and industry collaborators.

The overarching theme is the CDO serves as a bridge for holistic innovation. This involves not only
the transfer of knowledge but also the cultivation of a dynamic and collaborative ecosystem that
stimulates innovation. The CDO's strategic parallelism with the teaching team's role in the education-
al process aims to bridge the gap between theoretical insights and practical industrial needs, creating
a seamless transition from project development to the materialization and testing of prototypes.

In conclusion, the insights gained from the ongoing Ph.D. research highlight the intertwined nature of
design education and industry innovation, with the CDO playing a central and transformative role in
shaping a holistic approach that aligns with the needs of both realms.

Insights gained for Revigrés

Revigrés emerges as an innovative company that not only leverages strategic collaborations and
adapts to challenges but also shows that can place a strong emphasis on opening possibilities for
design-driven innovation.

Innovation through education, in the context of this Ph.D. research, stands out as a defining feature of
Revigrés' approach. The collaboration with the MEDP program from the University of Aveiro exempli-
fies Revigrés' commitment to multifaceted innovation. Engaging with students in the PDP Il course,
the company not only contributed to the academic development of future designers but also infused
fresh perspectives and innovative ideas into its product development process. This educational
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collaboration served, within this research as a dual-purpose initiative, nurturing emerging talent while
simultaneously driving innovation within the company.

On the other hand, the strategic collaborations with educational institutions, notably the MEDP
program, highlight Revigrés' proactive approach to addressing design challenges. By strategically
partnering with academia, the company gains access to a pool of creative solutions and facilitates

a dynamic exchange between students and industry professionals. This collaboration fosters an
environment of continuous learning and adaptability, ensuring that Revigrés remains at the forefront
of innovative design practices.

Revigrés' adaptability amid challenges, demonstrated during the academic year 2020/2021, show-
cases the company's resilience and commitment to collaboration despite external disruptions. With
the research team ability to navigate obstacles, such as the impact of the COVID-19 pandemic,
underscores Revigrés' dedication to its partnerships and determination to overcome challenges for
the sake of continued innovation.

A key aspect for Revigrés involves the expansion of its product range, exemplified by the Smart Tiles
project. By integrating technological features into ceramic tiles, students offered Revigrés a set of four
multi and pluri-functional concepts that align with market trends and this Ph.D. goals. The four of con-
cepts have potencial to position the company as an innovator, extending its offerings beyond traditional
aesthetics and embracing cutting-edge solutions that meet the evolving needs of consumers.

In summary, with these partnerships, the Revigrés' innovative trajectory described in this article is
characterized by strategic collaborations, adaptability, and a commitment to education-driven innova-
tion. The study of the CDO's strategic role in guiding a company aligns with these principles, opening
new possibilities to ensure that Revigrés stands as a leader in the ceramic industry through continu-
ous innovation and a forward-thinking approach.

4. Discussion

Fostering Design Synergies: Exploring the Teacher's Role and CDO Parallels in Academia-Industry
Collaboration for Holistic Innovation

The collaboration between academia and industry within the MEDP program yields significant
insights into the pedagogical dynamics and educational outcomes for design students. The relation-
ship between the results and the original hypothesis, focusing on the adaptability of the pedagogical
approach and the successful integration of real-world challenges, aligns with the central assumption
of the research. The seamless blend of academia and industry, guided by CDOs and teaching teams,
supports the hypothesis that such collaborations are essential for a holistic and industry-responsive
design education.

Pedagogical adaptability in challenging times, exemplified during the 2020/2021 academic year,
demonstrates the resilience of the teaching team. The integration of online and in-person formats,
coupled with the use of collaboration tools like Miro, showcases the adaptability required in the con-
temporary educational landscape. This adaptability aligns with the multifaceted role of CDOs, who,
like teaching teams, need to navigate and guide design teams through organizational circumstances
in both present and future scenarios.

The collaboration with companies, such as Revigrés, underscores the importance of strategic
partnerships in design education. The meticulous distribution of students among collaborating
companies, the involvement of company representatives in-class sessions, and the emphasis on soft
skills mirror the diplomatic and relationship-building roles of CDOs. The CDO's influence in manag-
ing relationships between academia and industry partners is mirrored in the collaborative efforts to
foster effective communication, understanding, and a dynamic exchange of ideas.

The insights gained from the Revigrés MEDP briefings and the four projects obtained highlight the
practical application of design concepts in real-world scenarios. The emphasis on aligning projects
with the development of multi-functional products, creativity, innovation, and value addition to the
industry aligns with the CDO's role in fostering innovation and achieving strategic goals. The strategic
tool selection for product range extension, as guided by the CDO, resonates with the deep under-
standing of design tools, technologies, and methodologies showcased in student projects.

Evaluation and feedback on projects echo the importance of continuous improvement and align with
the CDO's responsibility to ensure that design results are perfectly aligned with strategic company
goals. The emphasis on imbalances in teamwork and communication as areas for improvement
aligns with the CDO's leadership in team dynamics and collaboration, where effective communication
and collaboration within the design team are paramount.

The outcomes of student projects, not only demonstrate innovation but also highlight the interdisci-
plinary nature of some projects. While the evaluation poses challenges, it reflects the teachers role in
bridging the gap between theoretical insights and practical industrial needs. Similarly, the CDO serves
as a bridge between academia and industry, ensuring that educational initiatives are aligned with
industry needs and strategic innovation goals.

The discussion integrates these results with previous studies, emphasizing the transformative nature
of the educational strategy. The unexpected results, such as the challenges in evaluating interdiscipli-
nary projects, lead to hypotheses for further exploration, possibly through revised evaluation criteria
or interdisciplinary collaboration frameworks. The role of teachers, identified as influential in student
projects, aligns with the CDQO's influence in guiding design teams, emphasizing the critical role of
mentors in shaping the educational and professional journey of design students.
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In conclusion, the collaboration between academia and industry, guided by CDOs and teaching
teams, significantly contributes to a holistic and industry-responsive design education. The insights
gained from this collaboration align with the original hypothesis, showcasing the importance of
adaptability, strategic partnerships, and the practical application of design concepts in real-world
scenarios. The discussion serves as a foundation for further exploration and refinement of the collab-
orative educational model, emphasizing the pivotal role of CDOs and teachers in shaping the future
of design education.
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Experiéncia do usuario em jogos
Um estudo de caso comparativo
de Top Gear 2 e Horizon Chase Turbo

User experience in games:
A comparative case study of Top Gear 2
and Horizon Chase Turbo

Esse artigo apresenta uma analise comparativa da experiéncia dos jogadores em
Top Gear 2 (1993) e seu remake Horizon Chase Turbo (2015), baseada em testes
com participantes voluntarios. Provou-se que padrdes de estética e mecanica em
jogos retro ndo estao fadados a obsolescéncia: Horizon Chase Turbo é uma 6tima
amostra de tal exercicio, pois as qualidades atribuidas ao jogo alinham-se com
as observadas em seu equivalente original, inclusive superando-o em qualidades
notaveis como a controlabilidade e o apelo aos consumidores da geragéo atual.
Os resultados sugerem que remakes de jogos classicos de fato podem preservar
e ressignificar a historia de jogos eletronicos quando eles atraem novas levas de
jogadores, sem deixar de evocar sentimentos nos jogadores mais antigos. No de-
sign de games, é importante considerar o repertorio cultural dos usuarios: 0s que
experimentaram o produto na época de seu langamento podem ter percepcoes
diferentes dos que estao jogando pela primeira vez.

Palavras-chave design emocional, jogos de corrida, jogos retro, nostalgia.

This article presents a comparative analysis of the users'experience when playing
Top Gear 2 (1993) as well as its remake Horizon Chase Turbo (2015) based on tests
with volunteers. It's been proved that standards of mechanics and aesthetics in

retro games are unlikely to age: Horizon Chase Turbo is a great example of this, as
the general qualities associated with the game match with the ones observed in its
original counterpart, even beating it when it comes to notable qualities as its handling
and appeal to consumers of the current generation. The analysis’ results suggest that
the remakes of classic games in fact can preserve and repurpose the history of video
games when they manage to attract new generations of players as it evokes nostal-
gia for the older ones. In game design, it is important to take into consideration the
users’ cultural baggage: those who experienced the product on its release date may
have different pérceptions than those who are using it for the first time.

Keywords emotional design, racing games, retro games, nostalgia.
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1. Introdugao

E possivel observar na composicéo de artefatos do design, atualmente, um maior zelo em atribuir
aos produtos propriedades-chave de viés emocional, com relagdo usuario-maquina que busquem
cumprir objetivos além do sucesso por meio de uma “usabilidade eficiente” (Hassenzahl et al., 2000).
Partindo desse principio, procura-se, também, compreender potenciais inéditos de qualidades emo-
cionais para somar no design centrado no humano e garantir novos valores ao produto, dialogando
com fidelidade as demandas daqueles que o utilizam (Norman, 2007; Baharom et al., 2014).

Nota-se um fendmeno atual pertinente aos interesses dessa pesquisa: Ha a possibilidade de
desenvolvimento de videogames com poder de processamento gréfico progressivamente superior,
consequentemente obtendo um apogeu de realismo que, teoricamente, daria valor ao jogo por si

s6 (Ribbens & Malliet, 2009). No entanto, também ha a procura por novos produtos com decisdes es-
tilisticas que, deliberadamente, exergam um resgate de propriedades em jogos eletrénicos vigentes
em geragoes anteriores — traduzidas, em parte, nas tendéncias visuais e modos de jogar do publico
dominante (Mello & Mastrocola, 2019). Tais aspectos trazem ao universo dos games fenémenos de
repeticdo tematica, ha muito assimilados em outras midias como cinema e literatura, destacando-se
0s demakes e remakes (Mandiberg, 2009).

Em jogos eletrénicos, os remakes sao, conforme Costa et al. (2023), langamentos de inspiragéo dire-
ta de um ou mais titulos anteriormente langados, nos quais suas caracteristicas principais (perso-
nagens e enredo) sdo minimamente preservadas, enquanto possui suas mecanicas e programagao
alteradas a fim de acomodar-se as tecnologias e apelo estético contemporaneos.

Ha um interesse comum, para franquias classicas de jogos eletronicos, de fruir de elementos caracte-
risticos que formam um modelo de facil reconhecimento e ressignifica-lo (Aloupis et al., 2015). Como
aponta Makai (2018), jogos cléassicos estao sendo gradativamente revitalizados no mercado a fim

de atrair uma nova geragao de jogadores. Objetiva-se também atender a demandas do publico-alvo
original baseadas em valores pragmaticos e hedénicos que Ihe fornegam recursos de, por exemplo,
identificagdo e evocagdo de memdarias (Hassenzahl et al., 2003; Mello & Mastrocola, 2019), e seus
consequentes efeitos emocionais positivos (Holbrook & Schindler, 2003; Wulf et al., 2018). Retifica-se
assim o contexto etimoldgico limitado de "nostalgia” (Hepper et al., 2012; Sloan, 2016), enxergando nela
um poderoso recurso cultural-formativo de geragdes (Carsten & Beck, 2005), ao passo que atualiza a
percepcao geral dos artefatos no consciente coletivo (Garda, 2014). Observa-se, por fim, o desafio de
considerar os potenciais beneficios em adequar o remake a audiéncias adeptas aos games atuais, que
ndo os perceberdo, necessariamente, como nostalgico (Costa et al., 2023).

Tendo em vista tais fendmenos, tornou-se pertinente, a partir dos conceitos de nostalgia em jogos, re-
makes e qualidades pragmaticas/heddnicas, estabelecer um paralelo comparativo plausivel que verifique
valores como identificagdo com usudrio, facilitagdo de uso e evocagédo por memaria entre titulos classi-
cos de notavel aprego popular do passado e seus respectivos remakes da contemporaneidade.
Buscou-se, para os propositos deste artigo, parte de um projeto de pesquisa desenvolvido entre a Uni-
versidade Federal do Parana e a Universidade Federal do Maranhao, compreender esse link por meio
de testagens estruturadas dos jogos de género corrida estilo arcade Top Gear 2 (Kemco, 1993) — este
reminiscente do fim da era dos retrogames (Aycock, 2016) e muito conhecido no Brasil, por ser um dos
titulos que acompanhavam a compra do console Super Nintendo Entertainment System (SNES) no
pais — e o Horizon Chase Turbo (Aquirius, 2015), uma amostra mais recente do género, comumente tido
como um remake direto da franquia Top Gear desenvolvido por fas como forma de tributo.

2. Referencial tedrico

2.1. Nostalgia e emocao em jogos digitais

O termo "nostalgia” é originado de duas palavras gregas: nostos (“de volta a terra natal”) e algos,
significando “sofrimento” ou “dor” (Hepper et al., 2012), um suposto pesar pelo desejo de apossar-
-se de algo ha muito perdido, ou um apego danoso ao passado. Sloan (2016), no entanto, convida
a academia a evitar o ceticismo perante produtos de quaisquer midias no que se refere as suas
aspiragdes evocativas, e também sugere desconsiderar a datada heranga etimoldgica negativa
do termo, em se tratando de retrogames (Aycock, 2016), ao destacar os potenciais beneficios da
nostalgia para contextos de desenvolvimento de artefatos e o publico a que eles sdo destinados
(Sedikides & Wildschut, 2016), como a promogao de experiéncias provedoras de bem-estar, restau-
ragao de sentimentos de otimismo e uma reafirmacéo de identidade entre geragdes (Garda, 2014,
Wulf et al.,, 2018).

Hassenzahl et al. (2003) sintetiza aspectos de design pertinentes a nostalgia ao desenvolver
modelos que contemplam qualidades heddnicas ao artefato como forma de atribuir-lhe valor para
a experiéncia, tendo cunhado, assim, a dimenséo de “evocagao”. Trata-se da capacidade que o
produto tem de, deliberadamente, trazer a tona lembrangas individuais do usuario por meio de
experiéncias simbodlicas familiares (Padovani et al., 2012).

Jogos digitais apresentam um cenério singular no qual pode-se, efetivamente, estudar fendbmenos
evocativos por suas ligagdes com infancia, iconografias, impactos determinantes de tecnologias
contemporaneas e nogao de legado (Aloupis et al., 2015; Makai, 2018). De fato, videogames sao
propriedades midiaticas que contribuem para a compreensao cultural de diferentes geragdes, pois
ostentam caracteristicas que sdo préprias de sua era e impactam a coletividade (Carsten & Beck,
2005). Podem, portanto, ser a inspiragao para o design de artefatos centrados no usuario quando
o0 apelo emocional de evocagao é caro ao produto (Norman, 2007; Baharom et al.,, 2014), o que



Figura 1. Jogo Top Gear (1992) [1].

Figura 2. Comparagao visual entre
0jogo Top Gear 2 (1993) (A) e
Horizon Chase Turbo (2015)(B) [2].
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certamente é da natureza de remakes de jogos eletronicos (Mandiberg, 2009; Costa et al., 2023),
desmistificando o pensamento comum de que a utilizagao de recursos tecnolégicos associados
a0s tempos vigentes é a Unica maneira possivel de produzir tais artefatos a fazé-lo aprazivel aos
consumidores (Ribbens & Malliet, 2009).

2.2. Top Gear 2 e Horizon Chase Turbho

0 jogo Top Gear (1992, Fig. 1) trata-se de um videogame de corrida desenvolvido pela Gremlin
Graphics, para o videogame SNES. Neste jogo, as corridas acontecem em circuitos fechados dentro
de um perimetro urbano. No total, sdo 32 pistas localizadas em oito cidades/paises ao redor do
mundo (Super Pro, 1992).

De forma geral, o jogador deve primeiramente escolher um dos quatro carros possiveis para par-
ticipar das corridas, cada um com diferentes cores, pontos positivos e negativos dos carros. Apés
a tela de escolha de veiculos, o jogador deve escolher com qual tipo de transmissao jogara (com
troca de marchas automaticas ou manuais). Por fim, ele deverd correr pelas pistas, chegando no
minimo na quinta colocagao para acessar a pista seguinte (Julian, 1992).

Como expde Roberts (1993), este foi um dos primeiros jogos do SNES a apresentar a fungdo de tela
dividida, permitindo com que dois jogadores pudessem participar juntos de uma mesma corrida,
fato muito relevante para o sucesso inicial do jogo. Outros pontos positivos do jogo, segundo Rice

e Green (1992), séo a sua excelente trilha sonora; os gréficos coloridos que mudam de cor e estilo a
cada pais; e a sensacao de velocidade que o jogo era capaz de transmitir para a época.

No ano seguinte (1993), foi langado pela Gremlin Graphics o jogo Top Gear 2 (Fig. 2a), com graficos
mais ricos e detalhados, o dobro de pistas (64 pistas em 16 cidades), e outras melhorias como a
dificuldade de dirigir. Contudo, a diferenga que mais se destaca € a auséncia da tela dividida no
modo para 1 jogador, possibilitando uma melhor visualizagao da pista. Além disso, os carros agora
podem sofrer danos que irdo alterar a sua manobrabilidade e, diferentemente do jogo anterior, ndo
possuem diferengas baseadas nas cores. Ao invés disso, a personalizagdo acontece por meio do
novo sistema de compra e troca de pegas (Antunes, 2010). No geral, Top Gear 2 funciona de forma
muito parecida com o seu antecessor, apenas com algumas melhorias e mudancgas pontuais.

Ele foi escolhido para ser aplicado no teste devido a sua maior semelhanca visual com o Horizon
Chase Turbo (Fig. 2).

A A 3/3
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Como expde Petrd (2015), por vezes o publico deseja reviver os bons momentos do passado, e é
nesse mercado que Horizon Chase Turbo se insere. Trata-se de jogo de corrida desenvolvido pela
Aquiris Games Studio, em 2015, inspirado pelos classicos de corrida Out Run (Sega, 1986), Lotus
Turbo Challenge (Gremlin Graphics, 1990) e, principalmente, Top Gear 2.

Além do visual, a jogabilidade de Horizon Chase Turbo também é semelhante a de Top Gear 2: 0 jogador
deve correr em 73 pistas, divididas em 32 cidades ao redor do mundo, desviando de obstaculos e ultra-
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passando os oponentes, porém, com uma natural atualizagao devido a evolugao tecnoldgica. Segundo
Demartini (2018), 0 jogo é mais do que uma referéncia ao passado, j& que utiliza as novas tecnologias
para conquistar um novo publico, ao mesmo tempo que revive emogdes para o publico mais velho.
Outro relevante aspecto que esses dois jogos compartilham é o autor de suas trilhas sonoras, Barry
Leitch. Como dito anteriormente, um dos pontos positivos de Top Gear é a sua marcante trilha, e
para que Horizon Chase Turbo pudesse ser a desejavel homenagem aos jogos classicos, um de seus
desenvolvedores, Amilton Diesel, recrutou Leitch para o projeto. A partir da propria experiéncia sono-
ra com a similaridade da trilha, Petré (2015) afirma que as musicas do jogo remetem a tudo que foi
ouvido durante sua infancia e adolescéncia, mas com um novo vigor.

Por fim, outra similaridade observada entre os dois jogos esta nos controles. Os de Top Gear 2 sdo
muito simples, com cinco botdes. Os botbes direcionais de esquerda e direita movimentam o carro,
e outros trés controlam a aceleraco, o freio e ativam o nitro [3]. Os controles de Horizon Chase Turbo
funcionam exatamente da mesma forma, sendo que seus controles e visuais minimalistas servem
para dar ao jogo a personalidade de classico dos arcades dos anos 1980 e 1990 (Tozzi, 2018).

2.3. Mecanicas e estesia em jogos de corrida

LeBlanc (1999) propds, na palestra "Formal Design Tools: Feedback Systems and the Dramatic Struc-
ture of Competition” apresentada na Game Developers Conference - GDC, o modelo MDA (Mechani-
¢s, Dynamics, Aesthetic) como formalizagdo de um vocabuldrio para design de jogos. O modelo
decompde os jogos em trés dimensdes: a mecanica, compreendendo as regras, componentes,
conjunto de agdes, comportamentos e mecanismos de controle, formalizando o sistema que

é oferecido ao jogador a partir do contexto de jogo; a dindmica, que surge da mecanica, como
consequéncia indireta das regras, assim se construindo no momento em que o jogo € jogado; e a
estética, que s&o as respostas emocionais evocadas a partir da interagéo - ou estesia (Hunicke et.
al., 2004; Ruhi, 2015).

Hunicke (et. al. 2004, p.2, tradugao nossa) sugere que ao invés de descrever a experiéncia estética
em jogos como “divertida’, é possivel aplicar a taxonomia proposta por LeBlanc (2004), conhecida
como “8 kinds of fun":

. Sensagao - jogo como prazer dos sentidos;

. Fantasia - jogo como faz de conta;

. Narrativa - jogo como drama;

. Desafio - jogo como trilha de obstaculos;

. Camaradagem - jogo como relagdo social;

. Descoberta - jogo como territério desconhecido;
. Expresséo - jogo como auto-conhecimento;

. Submissao - jogo como passatempo.

O~Nooh~hwnN =

A taxonomia descreve o conjunto de emogdes e sensagdes acionadas no ato de jogar, que sdo
possibilitadas pelos componentes mecanicos e dindmicos de determinado jogo (Hunicke et. al.
2004). Nos jogos eletrénicos de corrida por exemplo, 0s componentes como os painéis de controle,
as agdes ou sequéncias de agdes demandadas durante a diregédo do veiculo, os demais indicadores
de velocidade, posigdes, mapas e uma série de outros elementos d&o significado a esta modalidade
e constituem o arcabougo que da “vida" a experiéncia de jogo.

Em consonancia, Oliveira (2010) pressupde que o sujeito em sua qualidade de estesia, a partir de im-
pressdes e afetagdes sensoriais, aciona a cognigao, correlacionando o sentir e o fazer e assume um
reconhecimento dos sentidos gerados da construgao de significagdo na representagao, que parte da
apreensdo sensivel, produzindo reflexdo, apreciagao e avaliagéo.

3. Materiais e Métodos

Buscou-se nesse estudo comparar a imersao do jogador, bem como as sensagoes de diverséo e
nostalgia, entre Top Gear 2 e seu remake Horizon Chase Turbo. Objetivou-se compreender o quao
preservada € a experiéncia do jogador em remakes em relacdo a seu titulo original, e se eles, de fato,
suficientemente cumprem sua intengdo de ressignificar franquias para geragdes posteriores, ao
mesmo tempo que também é de interesse evocativo a fas de longa data. O método utilizado foi o de
diferencial semantico.

3.1. Diferencial semantico

A escala de cinco graus de diferenciais semanticos, aqui usada como um meio preciso de extragéo
de sintese de dados relacionados a experiéncia do usudrio (Demaison et al., 2021), foi elaborada
pelos autores a partir de dois formuldrios (via Google Forms), baseados em 14 pares de qualidades
opostas entre si (Fig. 3). Ambos os formularios contemplam a experiéncia dos participantes em
relagdo aos jogos Top Gear 2 e Horizon Chase Turbo, a fim de serem posteriormente comparadas.
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Figura 3. Refere-se a pagina do
primeiro de trés formularios ao

qual os participantes voluntarios
registraram sua faixa etaria, leram

o TCLE (Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido) e avaliaram os
jogos de corrida executados durante
as testagens.

Tabela 1. Adjetivos selecionados pe-
los pesquisadores para o diferencial

semantico.
Fonte: Os autores.
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Correndo em Uma Volta 1/3

0ld' g

Agradecemos sua presenga e contribuigdo para nossa mals recente testagem com
usuarios Correndo em uma volta, dedicando um pouco de seu tempo jogando 0s jogos
com a gente.

Gragas a jogos como esses, pudemos p ber que os kes sdo
de desenvolvimento para jogos que dificiimente salrdo de moda - o que nos faz pensar a
que tipo de publico eles estdo sendo produzidos e quais 580 as motivagoes.

Nosso objetivo é saber: sera que esse objetivo da industria de games esta sendo, de fato,
cumprido?

Para auxiliar-nos nessa busca por respostas, gostariamos de pedir a sua atengo para
ponder a algumas perg sobre sua experiéncia pessoal durante o playtest.

As 14 qualidades foram elencadas pelos autores adaptados a partir de modelos de mensuragao da
experiéncia de usuario propostos por Hassenzahl et al. (2003), observando os construtos cabiveis ao
teste baseados em qualidades pragmaticas e heddnicas — listando, inclusive, as qualidades evocati-
vas previamente mencionadas — além do framework MDA, proposto por LeBlanc (Tabela 1).

( Enpativo veune ) [ 8 Quatdade Pragmitics ]
( oA SETESE J Quakdade Hedinka (Estimuiacdo)
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Os participantes, todos voluntarios, foram recrutados tendo apenas sua disponibilidade e interesse
como critérios de selegao, independentemente de sua afinidade com jogos eletrénicos, faixa etéria,
género etc. Todos foram encaminhados, um por vez, ao laboratério onde o teste foi conduzido (Fig.
4), em um computador pessoal no qual, de inicio, 0 jogo Top Gear 2 foi emulado a partir da pagina
da web [4] , isento de quaisquer modificagdes que pudessem diferenciar o jogo de seu equivalente
original. O segundo jogo da testagem foi Horizon Chase Turbo, executado a partir de uma plataforma
de jogos digitais desenvolvida para computadores [5].
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Figura 4. Configuracao utilizada nas
trinta participages voluntarias.
Foto: Os autores.

Figura 4. Key mapping comum a
testagem de ambos 0s jogos de corrida.
Foto: Os autores.
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O itinerario do teste — intitulado “Correndo em uma Volta" — foi consistente a todos os participantes.
Em primeira instancia, a eles foi dedicado a eles um tempo para a leitura do primeiro de trés formu-
larios digitais, este contendo o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) da pesquisa,
por onde também reasseguravam-se da condigao de seu envolvimento como voluntario e anénimo,
tendo sua faixa etéria o Unico dado demografico levado em consideragao.

A partir do aceite das condigdes, os organizadores da testagem iniciaram a segunda etapa, acomo-
dando os voluntarios no computador de testes, ofereceram-lhe o controlador e tirando, brevemente,
potenciais duvidas a respeito do funcionamento dos botdes. Por serem titulos de estilo arcade,

foi utilizado um controlador de seis direcionais, andlogo aqueles de maquinas de fliperama, o que
também eliminou o viés de utilizar diferentes controladores para uma mesma testagem, equalizan-
do assim a assimilagdo do jogo (Fig. 5). Importante frisar que o key mapping dos controladores foi
deliberadamente configurado para que o veiculo de ambos os jogos pudesse ser dirigido da mesma
forma, facilitando a assimilagdo dos participantes (por exemplo: o bot&o do acelerador foi “x").

/ \
\
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\

x (Acelerador)

: y (Freio) ==
I 2 4
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Iniciavam, assim, uma sessao de Top Gear 2 a partir da contagem regressiva para a largada da cor-
rida em Auckland (Australia), a primeira fase do jogo. Houve a possibilidade de terem suas sessdes
interrompidas caso desejassem; caso contrario, a partida se encerraria ao término da corrida com o
numero de voltas determinada pelo préprio jogo (independentemente do desempenho do corredor;
dado este ndo relevante para os propdsitos da pesquisa), sem intervengao alguma dos pesquisado-
res, a ndo ser para oferecer um auxilio pontual com controladores ou solugdes de eventuais proble-
mas técnicos. No fim da primeira sessao, os pesquisadores redirecionaram os voluntdrios para outro
computador, no qual uma aba de navegador da web aberta dispunha do segundo formuldrio, com os
ja mencionados atributos organizados em escalas Likert de cinco graus e um item extra, por onde 0s
participantes relataram se ja possuiam experiéncias com Top Gear 2 ou outros jogos do género. Para
a terceira e Ultima etapa de testagens, os participantes retornaram ao computador e depararam-se,
dessa vez, com a rotina de contagem repressiva da corrida em Colinas Verdes, pista de equivaléncia
direta da primeira fase no remake Horizon Chase Turbo. Assim como no jogo anterior, 0s participantes
foram engajados a encerrar essa fase e, apds o término da corrida, preencher o formulario final (de
contetido idéntico ao anterior), documentando sua experiéncia a partir de suas bagagens pragmati-
cas e hedoénicas nas 14 variaveis, além de relatar sua familiaridade anterior com Horizon Chase Turbo.
Com os devidos agradecimentos, encerraram-se assim as testagens.

(Volante)
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Grafico 1. Relagdo da faixa etéria
dos 30 participantes voluntérios
das testagens.

Tabela 2. Relagao dos resultados
obtidos entre os 30 participantes.
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4. Resultados e discussoes
Apos a coleta de dados, as respostas dos trés formulérios usados nas testagens foram tabuladas
pelos autores. Deu-se a divisdo de participantes por:

+ Novatos: Participantes que declararam nao ter experiéncias anteriores com Top Gear 2/Horizon
Chase Turbo e/ou jogos de corrida similares;

+ Familiares: Participantes que ja haviam tido experiéncias anteriores com Top Gear 2/Horizon
Chase Turbo e/ou jogos de corrida semelhantes.

A pesquisa foi baseada em testagens estruturadas com trinta (30) participantes voluntarios, em
uma amostragem nao probabilistica do ponto de vista estatistico, de 15 a 29 anos de idade (Grafico
1) — com esse dado em mente, note que nenhum dos envolvidos na testagem, portanto, foram con-
sumidores de retrogames como Top Gear 2 durante a época de seu langamento, sendo todos nativos
de geragdes de jogos eletronicos posteriores a ele (Aycock, 2016). Seis (6) participantes declararam
ser “Familiares” a Top Gear 2, dezoito (18) pertencem a categoria de “Novatos” e seis (6) encontram-
-se no meio-termo, tendo somente lembrangas vagas de jogos andlogos. Em relagao a Horizon Chase
Turbo, oito (8) voluntarios relataram ja terem jogado o remake anteriormente, ao passo que, para a
maioria (22), essa seria a primeira experiéncia.

45.2%

6.4%

. 15 a 19 anos
9.7% . 20 a 24 anos

. 25 a 29 anos
' 30 a 34 anos

38.7%

Por meio das tabelas foi possivel observar dados mais tangiveis sobre ambos os jogos, bem como
compreender sua situagao perante o paladar em consumo de jogos eletronicos atuais, tanto para
uma base leiga de participantes quanto para aqueles conhecedores do género (Tabela 2).
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No primeiro par de adjetivos, “Enjoativo/Viciante”, foi de opinido unanime que ambos 0s jogos s&o
“Moderadamente Viciantes” (4), o que, de fato, mostra-se intrinseco a jogos de arcade, com seu ritmo
de progressao tdo rapido quanto o quéo recompensado é o jogador em sua experiéncia (King et al,,
2019). No segundo par, “Nichado/Popularesco’, se observam resultados “Neutros” (3) em relagdo ao
Top Gear 2. Em contrapartida, Horizon Chase Turbo recebeu respostas mais voltadas para o Mode-
radamente Popularesco (4) — isto é mais palatavel aos jogadores contemporaneos que Top Gear

2. Se o critério de desenvolvimento de qualquer espécie de retrabalho de uma obra é a busca pela
cativagao as geragoes futuras (Makai, 2018), é notavel que Horizon Chase Turbo, aqui, cumpre bem
seu objetivo.

Sobre o par "Infantil/Maduro”, é possivel notar que os jogadores “Familiares” concordam que Top
Gear 2 e Horizon Chase Turbo aproximam-se ao grau de Moderadamente Maduro (4), enquanto os
novatos, curiosamente, votaram o contrario: tiveram uma percepgao mais consistente de que os
jogos sao Moderadamente Infantis (2). Uma reflexao plausivel a este dado é a percepgéo conflituosa
entre geragdes andloga ao animation age ghetto (TV Tropes, n.d.), no universo dos cartoons: aqueles
externos ao publico-alvo, games s&o comumente percebidos como artefatos desenvolvidos para um
publico infantil.

Um dado interessante do item “Distante/Imersivo” é que o jogo Horizon Chase Turbo obteve notas maio-
res em relagdo a imersao, no voto geral: Moderadamente Imersivo (4), fato esse que € justificado pelos
seus gréficos tridimensionais mais bem definidos que os de Top Gear 2 e, consequentemente, sua
sensagdo mais realista de profundidade espacial, bem como a forma rica e imersiva como o cérebro
humano a compreende (Mcmahan, 2003; Kiihn et al., 2018; Haggis-Burridge, 2020; Hoseini et al., 2022).
Muito embora estilizados, dialogam mais com o repertério de jogos langados atualmente, e facilitam a
percepgao do contexto pelo publico geral, independentemente de sua idade.

Jé sobre "Nostalgica/Atual’, os resultados do jogo original, Top Gear 2, apontam de forma unanime
para o Extremnamente Nostalgico (1), reafirmando o padr&o estético de jogos tipicos de sua era como
evocadores de nostalgia, inclusive para aqueles que, no entanto, sequer tiveram a experiéncia com o
game na época de seu langamento. Tal ponto denota o impacto social que jogos causam para além
de seu publico geral como elementos formativos de conscientes geracionais (Carsten & Beck, 2005;
Garda, 2014; Makai, 2018). No caso do remake Horizon Chase Turbo, com gréaficos e jogabilidade que
acomodam-se aqueles de jogos contemporaneos, as opinides gerais apropriadamente beiram ao
“Moderadamente Atual” (4), reiterando o pensamento de Costa et al. (2023) de que o sentimento

de evocagao nostalgica de um produto é algo a ser cuidadosamente elaborado para um produto,
levando em conta que seu elemento “nostalgico” talvez nao receba a mesma resposta emocional
pretendida a certos consumidores. Cabe aos desenvolvedores de jogos, portanto, tamnbém encontrar
variaveis alternativas pelas quais atribuir valor ao produto para novos publicos.

Curiosamente, os jogos apresentaram resultados idénticos (Moderadamente Justos - 4) no sexto
par: “Injusto/Justo”. Como a natureza de jogos estilo arcade é de assimilagdo por meio da repeticéo
e resultados inferiores nas primeiras experiéncias (King et al., 2019), ent&o é pertinente que esse
tenha sido o consentimento geral, muito embora nem todas os participantes conseguiram levar seus
carros a uma posigao favoravel em suas corridas. Da mesma forma, para o sétimo par (“Escapista/
Realista"), os participantes consideraram os jogos como, respectivamente, Moderadamente Esca-
pistas (2) e Neutro (3); o fato de Horizon Chase Turbo localizar-se, nestes resultado, a um grau mais
proximo a “Realista’ que seu original, reitera valores de experiéncia e imersao intrinsecos a jogos tri-
dimensionais (Kihn et al., 2018; Hoseini et al.,, 2022) ao quais o remake pode ser mais associado que
Top Gear 2. Em relagao aos pares “Decepcionante/Encantador” e “Obsoleto/Vigente” os resultados

se mostraram relativamente parecidos, com uma pequena tendéncia do Top Gear 2 a neutralidade
enquanto o Horizon Chase Turbo se mostrou moderadamente mais encantador e vigente.

Desse ponto em diante, as percepgdes dos jogadores perante os games apresentam somente uma
ligeira variagao, quando muito. De forma geral, em “Simples/Complexo’, as opinides demonstram que
ambos 0s jogos sdo Extremamente Simples (1), aludindo o estilo de jogabilidade direto, isento de uma li-
nha de narrativa rebuscada, tipico dos jogos de corrida arcade (King et al,, 2019. Os jogadores familiares
a Top Gear 2, curiosamente, percebem uma complexidade maior no jogo ao avalia-lo como Moderada-
mente Simples (2). Uma possivel explicagao a essa diferenga de resultados € a importancia excepcional
que o primeiro jogo da sobre a fungado de trocar a marcha do veiculo em comparagéo a Horizon Chase
Turbo, tornando a diregao do veiculo no remake muito mais facil de ser assimilada.

Em termos do quao “Desanimadores/Animadores” sao, ambos se mostraram Extremamente Ani-
madores (5) aos participantes familiares a légica de jogos desse género, ao passo que a mediana foi
Moderadamente Animadores (4) aos jogadores “Novatos”. Para o item “Comum/Qriginal”, ambos os
jogos foram considerados Moderadamente Comuns (2). Em se tratando da classificagdo "Estranho/
Familiar”, os participantes destacaram que o Horizon Chase Turbo é Extremamente Familiar (5),
diferentemente de Top Gear 2, onde os Unicos que tiveram essa opiniao foram os jogadores que ja
possufam experiéncia com o jogo. E, por ultimo, consideram Horizon Chase Turbo Extremamente
Controlavel (5), mais que Top Gear 2 (Moderadamente Controlavel - 4).

Ainda que em uma amostragem sem relevancia estatistica, no grupo testado é possivel notar que

os jogadores “Familiares” ao Top Gear 2 costumam discordar dos “Novatos” em um ou outro ponto,
a0 passo que as opinides parecem ser mais uniformes quanto a Horizon Chase Turbo. Quando se
compara com a percepgao do publico que ndo possuia experiéncia, os jogadores “Familiares” perce-
bem o Top Gear 2 como um jogo mais maduro, complexo e familiar, ao passo que os jogadores mais
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adeptos ao seu remake percebem o original como um equivalente muito mais simplificado, perten-
cente a tempos anteriores e infantil. Conclui-se disso que a bagagem anterior dos participantes com
os retrogames muda significativamente a percepgao que os usudrios tém do produto, assim como
seus sentimentos em relagao a Horizon Chase Turbo.

5. Conclusao

Diante do exposto, conclui-se que para o grupo testado, os padrées de estética e mecanica em jogos
retro ndo estdo fadados a obsolescéncia. Pelo contrério: sdo relevantes o bastante para serem reco-
nhecidos e ressignificados a posteridade. Critérios de design centrado no usuério que enxerguem o va-
lor do resgate se provam um diferencial para diversos publicos. Assets de jogos eletronicos que outrora
poderiam ser percebidos como limitados provam ter propriedades insubstituiveis enquanto poderosas
decisdes projetuais e contribuem para um saudavel exercicio de manutengao da memodria.

Nesse sentido, Horizon Chase Turbo, considerado aqui um remake de Top Gear 2, mostrou-se uma 6tima
amostra de tal exercicio, pois os valores atribuidos ao jogo pelos participantes das testagens alinham-
-se bem com as qualidades observadas em seu equivalente original. Nao sem, por vezes, supera-lo em
aspectos como controlabilidade e apelo popular. Cumpre, assim, seu objetivo de cativar publicos antigos
sem abrir mao de qualidades que o faca interessante a levas de novos jogadores.

Como limitagbes deste estudo, € notavel a realizagao de testagens com jogadores pertencentes a
faixas etarias majoritariamente inferiores a 35 anos. Este fato impede uma andlise substancial com
relagdo a evocagdo de memodria entre pessoas que, de fato, jogaram Top Gear 2 na época de seu
langamento. Dessa maneira, recomenda-se, como continuidade desse estudo, uma coleta de dados
de natureza similar a esta; primando, também, por voluntarios que possuiram seus anos formativos
em experiéncias com videogames durante a década de 1990 ou até mesmo antes. Procura-se, assim,
observar o impacto de seu repertdrio pessoal perante titulos langados mais recentemente, estabele-
cendo um conhecimento mais preciso sobre 0 apelo em design dos jogos contemporaneos para 0s
nativos do retrogaming.

Entende-se, no estofo da pesquisa corrente, que os fatores que atribuem valia a um jogo eletrénico
nao dizem respeito, unicamente, a busca linear que despreza totalmente alfabetizagdes culturais
anteriores, mas o exercicio pleno da computagao enquanto uma ‘metamidia’ capaz de reproduzir
estéticas audiovisuais pertencentes a absolutamente qualquer geragao anterior, o que é feito como
um saudavel didlogo jogo/jogador e uma afirmacgéo do impacto cultural que esse meio de entreteni-
mento vem causando por décadas a fio.
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Arranjo espacial na sala de aula:
um estudo de caso a partir
do design emocional

Spatial arrangement in the classroom:
a case study based on emotional design

O design desempenha um papel auxiliador em diversos contextos, incluindo a educagao,
abrangendo desde a editoracdo de materiais didaticos até a concepgao de mobiliarios.
Considerar os desejos e necessidades de alunos e educadores é importante para con-
strugcdo de ambientes propicios para aprendizagem. O presente artigo busca explorar a
relagdo entre design e ensino no ambiente escolar brasileiro destacando a influéncia do
arranjo organizacional do espaco na vida dos usuarios. O estudo propbe a avaliagdo e
comparacao da percepgdo de diferentes arranjos em uma sala de aula, a fim de identifi-
car semelhancas e diferencas na concepgao do arranjo de sala de aula ideal. A pesquisa,
de natureza exploratcria quali-quantitativa, fol composta a partir dos resultados de um
formulario utilizando as ferramentas Roda de Emogbes de Plutchik (1980) e o Poema dos
Desejos de Henry Sanoff (2001) para analisar as percepgoes e desejos dos alunos sobre
0S arranjos espaciais de uma sala de aula.

Palavras-chave design emocional, percepcao visual, arranjo espacial.

Design plays a supporting role in various contexts, including education, ranging from the
publishing of teaching materials to the design of furniture. Considering the wishes and
needs of students and educators is important for building environments that are condu-
cive to learning. This article seeks to explore the relationship between design and teaching
in the school environment, highlighting the influence of the organizational arrangement
of space on the lives of users. The study proposes evaluating and comparing the per-
ception of different arrangements in a Brazilian classroom, in order to identify similarities
and differences in the conception of the ideal classroom arrangement. The research, of

a qualitative-quantitative exploratory nature, was composed from the results of a form
using Plutchik's Wheel of Emotions (1980) and Henry Sanoff's Poem of Wishes (2001) to
analyze students' perceptions and wishes about the spatial arrangements of a classroom.

Keywords emotional design, visual perception, space layout.
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1. Introdugao

O design é uma area do conhecimento abrangente e multidisciplinar e se destaca por seus valio-
S0S mecanismos para auxilio na resolucdo de desafios em diversas areas. Autores como Cardo-
s0 (2016) e Papanek (1971), por exemplo, ainda que separados por décadas em seus escritos,
compartilham de uma visao sociocultural do design, ao encara-lo como uma ferramenta das mais
poderosas que o homem possui para moldar seus produtos/artefatos, ambientes e, por extensao,
a si mesmos; o design é encarado como um verdadeiro agente de mudanca social.

Como diria Cardoso (2016), "em um mundo cada vez mais complexo, os desafios do designer sdo
cada vez mais profundos”. Assim, o designer no mundo contemporaneo tem suas defesas éticas
e ideoldgicas constantemente postas a prova, sempre que 0s imperativos comerciais predominam
sobre a produgao (Amorim, 2012).

Conforme exposto por Braga (2011), quando aproximamos o campo do design ao da educacgéo,
busca-se arquitetar a construcdo de uma perspectiva social centrada na formulagao de principios
de design que possam contribuir com as praticas educacionais. A medida que o campo educa-
cional enfrenta desafios cada vez mais complexos, o design emerge como uma abordagem viavel
para a otimizagdo dos ambientes pedagdgicos, priorizando o aprendizado do estudante (Martins &
Couto, 2015). Essa abordagem multidisciplinar exige uma compreensao profunda das necessida-
des dos estudantes, bem como uma colaboragao estreita entre designers, educadores e pesquisa-
dores.

Compreendida a relagédo entre design e a educacdo no tange ao ambiente escolar, nota-se que o
arranjo organizacional de um espago tem grande influéncia na vida dos usuarios, uma vez que o
ambiente pode tanto facilitar, como dificultar as atividades ali desempenhadas (Mont'alvao, 2011).
Para o designer é importante entender essa caracteristica e propiciar para o seu usuario o melhor
espaco para que ele possa atingir o objetivo de aprendizado.

Nesse sentido, este artigo se propds a avaliar e a comparar a percepgao de diferentes arranjos de
uma mesma sala de aula, dentro da realidade brasileira, com o intuito de averiguar semelhancas e
diferengas entre a percepgado do que seria um arranjo de sala de aula ideal.

Esta pesquisa tem carater exploratério de abordagem quali-quantitativa, em que por meio de um
formulario composto por duas ferramentas: Roda de Emogdes de Plutchik (1980) e Poema dos
Desejos de Henry Sanoff (2001), foram analisadas as percepgdes e desejos dos alunos sobre os
arranjos de carteiras em uma sala de aula do departamento de comunicagao da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagado (FAAC) da Universidade Estadual Paulista Julio Mesquita Filho
(UNESP-Bauru).

O presente estudo faz parte de um trabalho mais amplo, integrado a parte teérica da pesquisa de
doutorado intitulada "Salas de aula, design e emogéo: uma investigacado sobre a percepgao visual
de estudantes’, vinculada ao Programa de Pés-Graduagao em Design da Faculdade de Artes,
Arquitetura e Comunicagao - FAAC, UNESP-Bauru.

2. Referencial Teérico
2.1. A arquitetura escolar
Durante o processo de planejamento de um espaco, os profissionais em arquitetura e design de
interiores devem procurar solugdes que visem a qualidade dos ambientes projetados, com foco
principal no bem-estar dos futuros usuérios (Bernardes, 2018). O projetista, pelo seu dominio
sobre meios de concepgado de um espaco e da influéncia de elementos como, cores materiais e
a natureza sobre as pessoas, de acordo com Melatti (2004), podera interagir com os educadores,
a fim de criar um ambiente educativo agradavel e estimulante, ndo sé para os estudantes, mas
também para os professores que convivem neste espaco. Dessa forma, a arquitetura e o design se
correlacionam e assumem um papel fundamental no campo educacional.
Bernardes (2018) destaca que, apesar dos avangos tecnoldgicos e cientificos, a sala de aula é um
ambiente que permanece ha muito tempo sem mudangas, sendo a maioria estruturada com o
layout tradicional (carteiras individuais em fileiras) com o professor ao centro e poucas interagdes
entre os alunos e ele. Segundo Nair (2011), a sala de aula é um resquicio da Revolugéo Indus-
trial, que demandava uma ampla forga de trabalho com habilidades muito basicas, logo, pouco
eficiente na capacidade de produzir a criatividade e agilidade que o século XXI demanda. Foucault
(1987) faz referéncia ao modo como o projeto arquitetdnico das instituigdes de ensino reforgava a
vigilancia e disciplina:

[..] a arquitetura ndo é mais simplesmente para ser vista (fausto dos palacios), ou para

vigiar o espago exterior (geometria das fortalezas), mas para permitir um controle interior,

articulado e detalhado — para tornar mais visiveis 0s que nela se encontram, mais geral-

mente, a de uma arquitetura que seria um operador para a transformacgéo dos individuos:

agir sobre aquele que se abriga, dar dominio sobre seu comportamento, reconduzir até eles

os efeitos do poder, oferecé-los a um conhecimento, modifica-los. (Foucault, 1987, p.144).

O ambiente escolar brasileiro apresenta um paradoxo, pois, a0 mesmo tempo que as norma-
tizagdes, com o objetivo de padronizar os projetos arquitetonicos, surgiram a fim de tornar as
estruturas das salas de aula mais lineares (Carneiro, 2012), a Base Nacional Comum Curricular
(Brasil, 2018) requer implementag&o de recursos multissemidticos (imagens, diagrama, tabelas
etc.), encoraja atividades coletivas e troca de saberes; e requer anélises de discussdes, debates e
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interacdes polémicas. Seymour Papert fez uma comparacao entre hospitais e salas de aula que
ainda prevalece (Papert, 1994):

Imagine um grupo de viajantes do tempo de um século anterior, entre eles um grupo

de cirurgibes e outro de professores primarios, cada qual ansioso para ver o quanto as
coisas mudaram em sua profissdo a cem anos ou mais no futuro. Imagine o espanto de
0s cirurgides entrando numa sala de operagbes de um hospital moderno. Embora pudessem
entender que algum tipo de operagao estava ocorrendo e pudessem até mesmo ser
capazes de adivinhar o érgédo-alvo, na maioria dos casos seriam incapazes de imaginar o
que o cirurgido estava tentando fazer ou qual a finalidade dos muitos aparelhos estranhos
que ele e sua equipe cirdrgica estavam utilizando [...]. Os professores viajantes do tempo
responderiam de uma forma muito diferente a uma sala de aula de primeiro grau moderna.
Eles poderiam sentir-se intrigados com relagdo a alguns poucos objetos estranhos. Pode-
riam perceber que algumas técnicas-padrao mudaram — e provavelmente discordariam
entre si quanto se as mudancas que observaram foram para melhor ou para pior — mas,
perceberiam plenamente a finalidade da maior parte do que se estava tentando fazer e
poderiam, com bastante facilidade, assumir a classe.

Desse modo, 0 espago fisico de uma instituigdo de ensino n&o é limitado a fornecer espagos para

a realizagéo das atividades educacionais; ele préprio desempenha um papel educativo silencioso
(Frago & Escolano, 1998). Ou seja, a arquitetura escolar representa um conjunto de ideias e valores
de forma materializada, ndo excluindo conceitos de ordem, disciplina e vigilancia, que influenciam a
aprendizagem em termos sensoriais e motores, enquanto também incorpora uma semantica que
abrange diversos simbolos estéticos, culturais e até mesmo ideoldgicos (Frago & Escolano, 1998).

2.2. Ergonomia e o projeto de interiores

Conforme destaca lida (2005), a ergonomia tem o intuito de “otimizar o bem-estar e o desempe-
nho humanos por meio da interacdo segura, saudavel e eficiente entre as pessoas, as maquinas

e 0 ambiente”. Segundo a Associagao Brasileira de Ergonomia (Abergo), é responsabilidade da
ergonomia cuidar das interagdes entre usuarios e seus ambientes de trabalho, visando solucionar
problemas que podem interferir no desempenho geral dos sistemas (Abergo, 2000).

Assim, em um projeto de interiores, a ergonomia se comporta como ferramenta que auxilia na
compreens&o dos sistemas por meio das percepgdes e das sensacdes oferecidas pela interagéo
humano-ambiente. Esse pensamento conversa com Edwards (2010), quando o autor infere que o
Design de Interiores trata-se de um processo de planejamento e de desenvolvimento das partes
gue compdem os interiores de espagos arquiteténicos, considerando a interagao humana com o
ambiente quando em temas funcionais, estéticas, de seguranga, de eficiéncia e sustentabilidade.
Evidenciando a importancia da estética no projeto de interiores, Costa Filho (2020) compreende
que as caracteristicas visuais dos elementos estabelecidos do ambiente tém impacto fundamen-
tal na experiéncia humana, podendo trazer a tona fortes emogdes e influenciar o comportamento.
Villarouco e Andreto (2008), em complemento com a ideia anterior, emprestam para si as com-
preensdes acerca de percepgado, sensacdo e emocgdo. Para eles, tais fatores sdo vitais ao projeto,
buscando adequar os ambientes as necessidades do usudrio. Devem, assim, incorporar valores e
comportamentos sociais de individuos e grupos no processo de criagao, permitindo a criagdo de
ambientes que contribuam para a promocao do prazer e bem-estar dos usuarios.

Compreendido isso, é essencial que os projetos arquiteténicos e de interiores das escolas sejam
desenvolvidos com cuidado e atengao aos detalhes, levando em consideragao as necessidades
especificas dos estudantes e dos professores. O processo de aprendizagem estd pautado em uma
transmissao de conhecimentos, sendo que a principal modalidade de ensino se baseia primordial-
mente no processo de reconhecimento (reconhecer simbolos matematicos, formulas quimicas,
grafia de palavras), assim, a atencéo é uma condigao primordial para o processo de aprender
(Nardin e Sordi, 2007). Para que o ambiente escolar contribua com a aprendizagem é preciso que
este seja estruturado de forma que favorega os processos cognitivos (e.g., atengao, concentragéo,
fungdes executivas) envolvidos neste processo (Cosenza & Guerra, 2011).

2.3. Design emocional e percepcao visual

O Design emocional é a area que se prope a projetar com a intengao de estimular ou evitar certas
emogdes no usudrio (Demir et al., 2009). Segundo Norman (2008), o design emocional se baseia
no entendimento da interagao entre os aspectos funcionais e emocionais de um produto ou
servico. Isso significa que, ao projetar um produto, o designer deve estabelecer conexdes, visando
atender as necessidades praticas e estéticas dos usuarios, além de, simultaneamente, evocar
emogdes positivas. Mont'alvao (2011) complementa essa afirmagéo ao afirmar que é fundamental
gue o planejamento dos espagos tenha o usudrio como elemento central do processo de projeta-
¢ao, levando-se em consideragdo ndo apenas as caracteristicas fisico-formais do ambiente, mas
também observando-se e compreendendo as necessidades subjetivas.

Reis e Moraes (2004) pontuam gue os ambientes sdo suscetiveis aos fendmenos visuais que per-
mitem a identificagdo e caracterizacdo de um produto ou espaco. Essa afirmagéo concorda com
Ldbach (2011), ao afirmar que a percepgao da pessoa usudria ao possulir e utilizar um produto
esta diretamente ligada a sua fungéo estética. Dessa forma, é importante levar em conta as per-
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— Adaptado de Evertson e Poole (2002).

Figura 1. Layout A
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).

Figura 2. Layout B
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).
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cepgoes visuais, culturais e subjetivas das pessoas em relagdo a um ambiente em que se deseja
promover uma interveng&o. Norman (2008, p.24) aponta que “o lado emocional do Design pode ser
mais decisivo para o sucesso de um produto que seus elementos praticos”.

Tobia (2022) afirma que estimulos visuais, como a disposi¢ao dos méveis e a organizagao do
espago, podem influenciar o nivel de conforto e seguranga dos alunos, afetando assim a percep-
¢ao emocional acerca do ambiente e a interagao social dos estudantes. Norman (2008, p.31)
reitera que "o sistema afetivo faz julgamentos e rapidamente ajuda vocé a determinar as coisas no
ambiente que sdo perigosas ou seguras, boas ou mas”. Marifio et al. (2018) ainda contribuem em
dizer que"ao projetar com foco na emogao, os designers estao voltando sua atengao ao usudrio e
ao modo como interagem e interpretam o meio fisico e social” (n. p.).

3. Materiais e Métodos

3.1. Caracterizagao do Estudo e Aspectos Eticos

Este artigo descreve os resultados de um estudo exploratério com uma abordagem quali-quantita-
tiva. Foi realizado um levantamento e comparagao de dados. Os voluntarios que participaram do
estudo concordaram ao preencher um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

3.2. Objeto de Estudo

Para esta pesquisa, optou-se por analisar uma mesma sala de aula com 6 diferentes arranjos
organizacionais (layouts). A escolha dos arranjos se deu a partir de um estudo realizado pelo Iris
Center da Universidade de Vanderbilt (Evertson e Poole, 2002). No estudo, os autores apresentam
6 arranjos organizacionais de uma sala de aula com o objetivo de atender diferentes necessidades
pedagdgicas, conforme o Quadro 1.

Necessidade Pedagégica  Arranjo Organizacional Beneficios
Trabalho independente As cadeiras estdo dispostas em - Permite ao estudante o foco no professor;
(por exemplo, testes, fileiras individuais ou em filas - Aumenta comportamentos positivos
leituras) em pares (por exemplo, levantar a mao para pedir ajuda);
- Promove a concentragdo durante o trabalho independente.
Trabalho em grupo As cadeiras sdo dispostas - Facilita as interagdes entre os membros do grupo;
(por exemplo, grupos em conjuntos - Permite que os estudantes prestem ateng&o a instrugéo
de estudo) ou ao trabalho independente.
Demonstragdes As cadeiras séo dispostas - Permite que todos os estudantes tenham contato visual
ou discussoes em um formato de U ou vérios Us direto com o professor e seus colegas;
de cinco ou seis estudantes - Estimula uma comunicagéo mais efetiva dentro do grupo.

Seguindo estas orientagdes, os ambientes foram organizados de acordo com as imagens que
se seguem:
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Figura 3. Layout C
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).

Figura 4. Layout D
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).

Figura 5. Layout E
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).

Figura 6. Layout E
— Adaptado de Evertson e Poole
(2002).
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3.3. Caracterizagao da Amostra
A pesquisa envolveu a participagéo de 40, pessoas com a seguinte composigao demogréfica:
- 55% identificaram-se como do sexo feminino.
- 37,5% identificaram-se como do sexo masculino.
- 7,5% identificaram-se como pessoas n&o binarias.
Quanto a faixa etaria:
- 57,5%tem 18 a 22 anos.
- 30% tem 23 a 27 anos.
- 12,5% tem 28 anos ou mais.



Figura 7. Roda de emocdes original
e redesign com expressoes faciais de
personagens — Brum (2020)'.
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3.4. Ferramentas e Procedimentos de Coleta de Dados

Para a coleta de impressdes dos participantes, foi utilizada a Roda de Emogdes de Plutchik,

uma ferramenta desenvolvida por volta de 1980 pelo cientista e psicélogo Robert Plutchik. Esta
ferramenta (Figura 7) é modelada como um cone invertido tridimensional e representa 8 emogdes
béasicas dos seres humanos, bem como as relagdes entre si, conforme destacado por Saucedo
(2019). Plutchik criou essa representagao reconhecendo que as emogdes tinham intensidades e
polaridades variaveis, tornando necessaria a criagdo de um diagrama para uma melhor visualiza-
¢ao dessas complexas relagdes (Plutchik, 1980).

i'

Na ferramenta da Roda de Emogdes, observa-se que o corte vertical representa a intensidade das
emogoes, e cada segao corresponde a uma emogao primaria. Por outro lado, o corte horizontal in-
dica os possiveis conflitos entre as emogdes, conforme destacado por Strongman (1996), Plutchik
(1980) e Batista (2016).
A utilizagao de saturagao de cores contribui para a compreensao de que as emocdes mais
proximas do centro sao as mais intensas, enquanto aquelas mais distantes do centro sdo menos
intensas. Portanto, as emocgdes no centro sdo consideradas basicas ou primarias, enquanto as
emocdes secunddrias estdo representadas mais préximas as extremidades, conforme concei-
tuado por Plutchik (1980) e Batista (2016). Essa representagao visual facilita a compreensao das
nuances das emocdes e de como elas se relacionam entre si.
Quanto a tipologia das emogdes apresentada no método escolhido, elas podem ser categorizadas em:

- Emogoes positivas: Admiragao, Alegria, Otimismo, Sarcasmo, Serenidade e Surpresa.

- Emocoes negativas: Aborrecimento, Apreenséo, Desaprovagao, Medo, Nojo, Pensativo, Raiva,

Sarcasmo e Tristeza.

- Além dessas categorias, ha uma emogao chamada Neutro.
Essa classificagéo é determinada pelo tracado de uma linha reta entre dois pontos, conforme men-
cionado por Paulino e Ventura (2021, apud Ferro-Marques, 2022). Ela auxilia na compreensao das
emogbes com base em sua valéncia, distinguindo entre emogdes positivas, negativas e neutras.
Além da Roda de Emogdes de Plutchik (1980), foi aplicada a ferramenta Poema dos Desejos,
instrumento desenvolvido por Henry Sanoff que permite aos participantes do estudo se manifesta-
rem livremente. Para tanto, eles precisam continuar a frase em quest&o “Eu gostaria que o ambien-
te fosse (ou tivesse)..., utilizando sentengas escritas ou desenhos. O instrumento se baseia na
espontaneidade das respostas, permitindo que os participantes expressem suas necessidades e
sentimentos relacionados ao ambiente. Sanoff (2001) ainda ressalta que os dados obtidos pelo
poema dos desejos devem ser tratados a partir de abordagem qualitativa baseada na analise de
conteudo, conforme proposto por Bardin (2011).
De acordo com os autores supracitados, o Poema dos Desejos foi consolidado a partir da area
de relagao pessoa-ambiente, com o objetivo de qualificar o ambiente com base nas atividades
desempenhadas pelos usuarios. A fim de parametrizar os dados obtidos através da técnica, se fez
necessario o agrupamento das respostas em categorias comuns (definidas a partir das préprias
respostas e de elementos comuns aos ambientes), visando quantificar as mengdes a determina-
dos atributos de um ambiente. Para esta pesquisa foram definidos os atributos:

- Disposigao (dos elementos do ambiente);

- Espagamento (espago da sala e distanciamento entre os elementos);

- Cor (tanto da sala quanto dos elementos que a compdem);

- Mobiliario (usabilidade e conforto dos mobiliarios);

- Equipamento (artefatos fixos relacionados a sala de aula);

- Sensagao (percepgao, sentimentos e caracteristicas subjetivas);

- Decoragao (artigos puramente decorativos);

- Outros (iluminagéo, acustica, ventilagéo e etc).
Para a aplicagdo do questionario online foi utilizado o Google Forms. Nesse processo, os partici-
pantes tiveram apenas contato visual com as imagens dos ambientes. A andlise concentrou-se
nos aspectos visuais do produto.

TBRUM, Saimon Guevara. Redesign da Roda das emogdes: como simplifiquei o ato de identificar o que as pessoas estdo
sentindo. Disponivel em: <t.ly/6NpaY>. Acesso em: margo de 2023.
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O formuléario utilizado na pesquisa foi estruturado em 2 segdes distintas:
1. Apresentacao da pesquisa.
2. Apresentagao do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), onde os participantes
indicavam se aceitavam ou recusavam apos a leitura.
3. Coleta de dados pessoais, incluindo perguntas relacionadas a caracterizagao da amostra e a
profisséo.
4. Uma secdo que oferecia dicas sobre como melhor visualizar e responder o formulario.
5. Segao para avaliagao dos ambientes através da Roda de Emogdes e do Poema dos Desejos.
6. Secao para selecionar qual(is) sala(s) o respondente é mais habituado.
Essa estrutura permitiu uma abordagem detalhada da percepgéo e das emogdes dos participan-
tes em relagdo aos layouts, considerando diferentes perspectivas e experiéncias.

Figura 8. Roda de emogdes original 3 Gbasrve s magars ¢ e & renecinde dos amecses
e versao adaptada para o Google
Forms — Os autores.

E perceptivel que as emogdes foram representadas em pares opostos, incorporando uma emogao
positiva e sua contraparte negativa. Os pares de emogoes utilizados inclufram repulsa e atragao,
apreensao e confianga, tristeza e alegria, e aborrecimento e admiragao. Além disso, os participan-
tes foram solicitados a indicar o grau de intensidade que cada emogao foi despertada em relagéo
aos layouts avaliados. Essa abordagem de apresentar emogdes em dualidades opostas propor-
ciona uma avaliagao mais abrangente das percepc¢des dos participantes em relagdo aos produtos,
incluindo tanto aspectos favoraveis quanto desfavoraveis e a intensidade de suas respostas emo-
cionais. Logo entdo os respondentes foram requisitados a selecionar qual(is) layout(s) eles tém
mais familiaridade. O questionario foi finalizado com uma sec¢éo de agradecimentos, marcando o
encerramento do processo de coleta de dados.

3.5. Analise dos dados

Para a analise de dados, a abordagem escolhida envolveu o uso de estatisticas descritivas, incluin-
do o célculo de porcentagens e andlises de frequéncia. Isso permitiu descrever as ocorréncias nos
dados de forma abrangente e compreensivel. Para a visualizagdo dos dados, foram aproveitados
recursos como o Google Planilhas e o Adobe lllustrator. Essas ferramentas sao Uteis para criar
gréaficos e representagdes visuais que podem tornar mais claro o entendimento dos resultados da
pesquisa, facilitando a interpretagédo das descobertas. Essa combinagao de andlises estatisticas
descritivas e visualizagédo de dados ajuda a fornecer insights valiosos a partir das respostas dos
participantes e a apresentar os resultados de maneira eficaz e informativa.

4. Resultados e Discussoes

As secOes destinadas a apresentacao dos resultados desempenham papéis cruciais na exposigao
e interpretagao da pesquisa, exigindo uma organizagao clara e sistematica dos dados obtidos.
Com frequéncia, sdo empregadas ferramentas como tabelas, graficos ou estatisticas descritivas
para este proposito. Essa parte especifica do trabalho € onde os leitores tém acesso aos dados
brutos da pesquisa.

Por outro lado, na sec¢do de discusséao, os resultados sdo minuciosamente analisados, contextuali-
zados e interpretados com o respaldo da literatura relevante. Em conjunto, essas se¢des fornecem
a base necesséria para uma compreensao aprofundada da importancia dos dados no contexto da
pesquisa.

Para uma melhor visualizagdo dos dados desta pesquisa, realizou-se uma analise considerando
um layout por vez, comparando as percepgdes emocionais entre os grupos. Os resultados foram
representados em gréaficos, e a sequir, destacam-se os trés resultados mais expressivos para as
emogobes positivas e negativas de cada layout.

4.1. Layout A

Os resultados das avaliagdes em relagdo ao Layout A (Figura 1) revelam que a emogao positiva
mais expressiva foi pouca atragéo (23 pontos), seguida por uma média confianga (18 pontos) e,
por ultimo, pouca confianga (12 pontos). Quanto as emogdes negativas mais relatadas, observa-se
um pouco de aborrecimento (14 pontos), seguido por média tristeza (13 pontos) e, por fim, pouca
e muita apreensao (11 pontos cada).
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Figura 9. Andlise das Netura B Poscs B Weas B Vets [ Maoma
emogoes x Intensidade do )
Layout A — Os autores.
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Nessa configuragao, ressalta-se a expressividade de respostas de nenhuma admiragéo (27 pontos)
e de nenhuma alegria (21 pontos). Tal afirmacao possivelmente se da ao fato deste layout ser o
mais comum em salas de aula, consequentemente retirando o fator “novidade”. Isso se verifica ao
relatar a emocgao “média confianga’, visto que por ser uma ambiente comum, sua efetividade j& é
atestada. Além disso, dentre as emogdes consideradas positivas dentre as que tiveram mais resul-
tados, todas foram de “pouca” ou “média” intensidade em consonancia com a presenga da palavra
de emocdo negativa “apreensao’, cuja intensidade foi “‘muita”.

Com relagéo aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial menc¢éo
a fatores relacionados as cores do ambiente (15 pontos), seguido por comentérios acerca da dis-
posigao dos elementos (12 pontos) e, por fim, consideragdes acerca do mobiliario (8 pontos).

Figura 10. Andlise dos atributos
do Layout A mencionados no poema
dos desejos — Os autores
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Os comentarios individuais concentraram-se, em sua maioria, em expressar o descontentamento
com a falta de inovacdo neste layout; o ambiente foi caracterizado como “sem-graca’, “engessado’,
‘mondtono”, “muito branco”, “sem personalidade” e evidenciaram o desejo por um formato mais
“‘dindmico” e “desorganizado”. Houve também desejo por menos fileiras ou entdo mais espago
entre as cadeiras, de forma a melhorar a movimentagao, bem como interesse por cadeiras mais
confortaveis. Em relacdo aos equipamentos, decoragao e outros, sugeriu-se uma lousa maior e
mais visivel/branca, mais objetos estudantis para decoragéo e melhor climatizacao.

Além disso, ressalta-se um comentdrio acerca da auséncia de cadeiras para canhotos, relevante
guando considerado que as carteiras apresentadas sdo anexadas a uma pequena mesa pelo lado
do suposto brago de predominancia de escrita. Algo que poderia ser solucionado com adi¢édo de
carteiras com mesas anexadas do lado esquerdo, ou com a mudanga de mobiliario, para mesas
separadas das cadeiras. Outro comentério relata a “sensagéo de que o estudante ndo é nada além
de um produto”, levantamento que encontra concordancia no referencial teérico que aponta a

estrutura enfileirada como um resquicio da Revolugéo Industrial (Nair, 2011).

4.2. Layout B

Os resultados das avaliagdes em relagdo ao Layout B (Figura 2) revelam que a emog&o positiva
mais expressiva foi pouca confianga (19 pontos), sequida por médias confianga, alegria e atragdo
(13 pontos cada) e, por ultimo, pouca atragéo (12 pontos). Quanto as emogdes negativas mais
relatadas, observa-se um pouco de apreensao (15 pontos), seguido por pouca repulsa (12 pontos)
e, por fim, pouca apreensao e aborrecimento (11 pontos cada).

Figura 11. Andlise das Nowuma W Posca B Méda B Weta [ Miima
emogoes x Intensidade do
Layout B — Os autores. 20
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Figura 12. Andlise dos atributos
do Layout B mencionados no poema
dos desejos — Os autores

Figura 13. Anélise das
emogoes x Intensidade do
Layout C — Os autores.
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Neste caso, houve maior expressividade nas emogdes positivas comparado com o layout anterior,
com um empate entre conflanga, alegria e atragdo em intensidade média, enquanto as emocdes
negativas foram expressas em pouca intensidade. Tal resultado sugere um saldo positivo pro-
movido pela mudanga na disposigao dos méveis em relagdo ao layout A (Layout A sao fileiras
individuais, enquanto o Layout B sao fileiras em duplas).

Com relagao aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial
mengao a fatores relacionados a disposigao dos elementos (17 pontos), seguido por comentarios
acerca do espagamento (10 pontos) e, por fim, consideragdes acerca das cores (9 pontos).

4]
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Apesar de mais emocgdes positivas terem sido evocadas na Roda de Emogoes, os comentarios
apontam insatisfagcdo com a disposicdo dos mdéveis. Dentre as sugestdes estdo: grupos maiores
de carteiras, desejo por mais espago entre assentos ou alteragao para um mobiliario mais ade-
quado, porém agora, além da mencdo ao desconforto, também foi sugerido cadeiras com mesas
separadas. Além disso, é valido destacar que os comentarios concentraram-se, em sua maioria,
em expressar desinteresse pela estrutura em fileiras, o que indica que, apesar das fileiras estarem
em duplas, o fato de ainda serem fileiras provoca afastamento.

Apesar de haver comentarios sobre como esse modelo tornou a sala mais cativante por estar
organizada em duplas, o que torna a “experiéncia melhor”, também houveram observagées conde-
nando a escolha, indicando que haveria uma “possibilidade maior de conversa”. Ademais, repeti-
ram-se criticas acerca do excesso da cor branca na sala e novamente, foi expresso o desejo por
mais objetos estudantis, maior destaque para a lousa, mais ventilagéo e luz natural.

Destaca-se que a sala foi relatada como “claustrofébica’, o que pode ter sido ocasionada pelos
itens anteriores, como cor unitaria branca, que permite concentragao, mas historicamente ndo é
aconselhada para longos periodos.

4.3. Layout C

Os resultados das avaliagdes em relagdo ao Layout C (Figura 3) revelam que a emogao positiva
mais expressiva foi pouca admiragéo (15 pontos), seguida por pouca confianga (14 pontos) e, por
ultimo, pouca e média atragdo (11 pontos cada). Quanto as emogdes negativas mais relatadas,
observa-se pouca apreensdo (18 pontos), seguida por pouca repulsa (16 pontos) e, por fim, pouco
aborrecimento (14 pontos).
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O destaque aqui se da no notavel paradoxo entre as emogdes mais expressivas, todas sendo
diametralmente opostas (Atracédo x Repulsa; Admiragéo x Aborrecimento; Confianga x Apreensao).
Essa contradigao indica incerteza em relagédo ao layout proposto, uma relativizagdo das possibili-
dades que este ambiente proporciona.

Com relagao aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial
mengao a fatores relacionados a disposigao dos elementos (26 pontos), seguido por comentarios
acerca do espagamento (8 pontos) e, por fim, consideragdes acerca do mobiliario (7 pontos).



Figura 14. Andlise dos atributos
do Layout C mencionados no poema
dos desejos — Os autores

Figura 15. Andlise das
emogoes x Intensidade do
Layout D — Os autores.

Figura 16. Andlise dos atributos
do Layout D mencionados no poema
dos desejos — Os autores
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Conforme suposto na andlise das emogoes, este ambiente provocou reagdes divergentes acerca
da disposigdo dos mdveis, os comentarios variaram entre expressar descontentamento por ndo
estarem de frente para a lousa e estar satisfeito com o mesmo, ou seja, para alguns isso é negati-
VO, enquanto para outros isso é positivo. Entretanto, muitos relataram o desejo de que 0s grupos
fossem mantidos, porém direcionando-os para a frente da sala.O desejo por mais decoragao, mais
cor e que "nao parega um hospital” foi um dos destaques dentre as consideragdes.

Foi relatado que este modelo é “inadequado para aulas expositivas” e que haveria uma “maior pro-
babilidade de conversa entre os estudantes”, o que esta de acordo com o proposto por Evertson

e Poole (2002) ao afirmar que esta disposigao facilita interagdes e permite que os estudantes se
concentrem em trabalhos independentes. Além disso, houve notaveis manifestagdes acerca da
inadequagao do mobilidrio para esta configuragao, indicando que mesas separadas das cadeiras
proporcionariam uma melhor experiéncia.

4.4. Layout D

Os resultados das avaliagdes em relagéo ao Layout D (Figura 1) revelam gue a emogao positiva mais
expressiva foi pouca alegria (13 pontos), sequida por pouca confianga (12 pontos) e, por Ultimo,
pouca atragéo (8 pontos). Quanto as emogdes negativas mais relatadas, observa-se pouco aborreci-
mento (19 pontos), seguido por pouca tristeza (17 pontos) e, por fim, pouca apreensao (16 pontos).
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Nota-se aqui uma predominancia exclusiva das emogdes negativas em pouca intensidade, as
quais se destacaram em relagdo as outras opgdoes e intensidades. Destaca-se a tristeza como a
Unica emogao negativa a obter um resultado "nenhum” expressivo, apesar de ser notavelmente
seguida pela intensidade “pouca’. Portanto, cabe presumir que este layout tenha sido percebido,
predominantemente, de forma negativa.

Com relagao aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial
mengao a fatores relacionados a disposigao dos elementos (28 pontos), sequido por comentarios
acerca do espagamento (7 pontos) e, por fim, consideragdes acerca das cores (5 pontos).

x

1
o

Ouposcds Espozaremn Cor Motddno Eculzarmetio Sensachc  Decorgdo Curos

Dentre todos os layouts, este foi 0 que apresentou mais comentarios acerca da disposigao do
mobiliario; dentre os comentarios destaca-se o desejo por uma distribuicdo “menos geométrica”,



Figura 17. Andlise das
emocdes x Intensidade do
Layout E — Os autores.

Figura 18. Andlise dos atributos
do Layout E mencionados no poema
dos desejos — Os autores

Figura 17. Andlise das
emocdes X Intensidade do
Layout F — Os autores.
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alinhamento na vertical ou horizontal, direcionamento a frente da sala, posicionamento dos grupos
nos cantos (a fim de liberar o espago central), sugestao para que seja em formato de “U’, reorga-
nizagao para grupos de trés alunos e até mesmo o desejo de “voltar para a organizagao classica".
Além disso, sugeriu-se mais espagamento entre as cadeiras, maior espacgo de circulagao, mais
cores e outro modelo de cadeira (maiores e com mesas separadas)

4.5. Layout E

Os resultados das avaliagdes em relagdo ao Layout E (Figura 1) revelam que a emogao positiva
mais expressiva foi pouca confianga (17 pontos), sequida por pouca atragéo (15 pontos) e, por ul-
timo, pouca admiragao (13 pontos). Quanto as emogdes negativas mais relatadas, observa-se um
pouco de aborrecimento (13 pontos), seguido por pouca apreensao (11 pontos) e, por fim, pouca
repulsa (9 pontos cada).

Novuma W Pouca I Méca B Veia [ Maoma

IL.. 5

[REPULSA) [ATRAGCAC) [APREENSAD) [CONFIANGA] [TRISTEZA) jALEGRIA] 0] |

Nota-se aqui quédo exponencial as emogdes positivas foram selecionadas, bem como pouco foi selecio-
nada a intensidade ‘nenhum” nas emogdes positivas, ao contrario das respostas das emogoes negativas,
onde se predominou o “‘nenhum”. Portanto, cabe supor que este layout foi percebido positivamente.

Com relagao aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial mengao
a fatores relacionados a disposigdo dos elementos (20 pontos), seguido por comentérios acerca da
disposigdo do espagamento (14 pontos) e, por fim, consideragdes acerca do mobiliario (5 pontos).

20

Disposigao Espagamento Cor M i ¢ D G Outros

Em relagao a este layout, os comentarios predominantes em relagao a disposi¢ao se concentraram no
desejo de eliminar as duas cadeiras centrais da sala, assim como alguns poucos comentarios manifes-
tando desejo de retornar ao Layout A ou aos layouts em grupos (C e D). Em relagdo ao espagamento,
ha aqui, novamente, o desejo por mais espago entre as cadeiras para circulagao e locomogao. Por fim,
repete-se o desejo por cadeiras mais confortaveis, mais cores, decoragéo e iluminagao. Destaca-se
alguns comentarios que pontuaram que este layout “parece um 6nibus’, outro que considerou positivo
0 espago central para circulagdo do professor e o desejo por uma grande mesa para cada trio.

4.6. Layout F

Os resultados das avaliagdes em relagdo ao Layout F (Figura 1) revelam que a emogao positiva
mais expressiva foi pouca alegria (13 pontos), seguida por uma média confianga (12 pontos) e,
por ultimo, média atragdo (10 pontos). Quanto as emogdes negativas mais relatadas, observa-se
pouca repulsa (12 pontos), seguido por média apreenséo e pouca tristeza (10 pontos cada) e, por
fim, pouco aborrecimento (9 pontos).

Neruma W Pouca I Méda B Weia [ Maoma

-20
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Figura 20. Andlise dos atributos
do Layout F mencionados no poema
dos desejos — Os autores

Figura 21. Andlise da familiaridade
dos respondentes com cada layout
— Os autores
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Destaca-se aqui a predominancia da intensidade “‘nenhum” em todas as emocdes, exceto repulsa e
apreensao, o que sugere que este layout foi percebido predominantemente de forma negativa. Até
mesmo nas emocoes positivas foram superadas pela intensidade “nenhum”. Supde-se, baseado
nas percepgoes dos layouts anteriores, que isso se da devido ao pouco espago de circulagao e
locomogao devido a disposigao do mobiliario.

Com relagao aos dados coletados através do poema dos desejos, observou-se exponencial men-
¢ao a fatores relacionados ao espagamento (21 pontos), seguido por comentérios acerca da dis-
posicédo dos elementos (11 pontos) e, por fim, relatos sobre sensagdes manifestadas (5 pontos).

Disposicdo Espagamento  Cor iliari i to Dy Outros

Conforme suposto na andlise das emogdes, o principal atributo levantado no poema dos desejos
foi 0 espagamento, no qual os comentdrios concentraram-se no desejo por mais distanciamento
entre as cadeiras e em relagdo a mesa do professor, menor aglomeragao e melhor aproveitamento
do espaco. Sobre a disposicao, houveram observagdes expressando que o desejo era apenas uma
‘linha" de cadeiras (de forma que nao haja nenhuma cadeira na frente da outra) e outro formato
que n&o seja circular. Por fim, repetiram-se consideragdes acerca do excesso de cor branca, do
desejo por mesas separadas das cadeiras e mais decoragao. O layout foi descrito predominante-
mente como “sufocante” e “claustrofébico”.

4.7. Familiaridade

Com relagao ao grau de familiaridade dos respondentes com cada um dos layouts apresentados
nesta pesquisa, percebe-se que o Layout A é o mais familiar (39 pontos), seguido pelos Layouts B
e C (11 pontos cada), e, por fim, pelo Layout E (4 pontos).

20

Layout A Layout B Layout C Layout D Layout E Layout F

Pode-se perceber, entdo, que o Layout A, cuja disposigao dos méveis € a tradicional em ambientes
de salas de aula, de fato é o mais familiar para os respondentes. Dessa forma, a hipétese levan-
tada durante a analise das respostas, que apontava que os resultados de “‘nenhuma admiragao” e
‘nenhuma alegria”, bem como o resultado de “média confianga” se dao a partir da inexisténcia do
fator “novidade” e de sua efetividade j& atestada, o que se confirma com as descrigdes de “sem-

nou nou

-graga’, "engessado’, “mondtono” e “sem personalidade”.

6. Conclusoes

No contexto contemporaneo, o design, enquanto area multidisciplinar, desempenha um papel crucial
em diversas dreas, incluindo a educagao. Os designers colaboram com profissionais de diferentes
campos para criar projetos que atendam a objetivos especificos. Na educagao, o designer pode
contribuir em vérias frentes, desde a elaboragéo de materiais didaticos e mobilidrio adequado até a
concepgao de dindamicas de sala de aula e o design instrucional. Ao considerar as necessidades e
desejos dos alunos e educadores, € possivel criar um ambiente mais propicio para a aprendizagem,
que leve em conta ndo apenas a funcionalidade, mas também a estética e a ergonomia.



Quadro 2. Sintese comparativa dos
resultados — Elaborado pelos autores.
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A concepgao de um ambiente escolar deve priorizar o bem-estar dos usuarios, uma vez que
materiais, cores e texturas influenciam diretamente as sensagdes e percepgdes das pessoas
sobre o0 espacgo. Além disso, ao projetar produtos ou servicos, é essencial considerar as emogoes
dos usuérios, bem como seu contexto cultural e interagdo com o ambiente, pois a identificagcdo
estética com o espaco pode influenciar significativamente o conforto e a seguranga dos alunos,
impactando diretamente em suas experiéncias de aprendizado.

Dessa forma, o presente artigo se propds a analisar e discutir a percepgao de diferentes arranjos de
uma mesma sala de aula, com o intuito de averiguar semelhangas e diferengas entre a percepgado do
que seria um arranjo de sala de aula ideal. Para isso, foi realizada uma revis&o literaria sobre temas
relevantes para a pesquisa: Arquitetura escolar, Ergonomia e interiores e Design Emocional, seguido
de uma abordagem quali-quantitativa, em que por meio de um formulario composto por duas ferra-
mentas: Roda de Emogdes de Plutchik (1980) e Poema dos Desejos de Henry Sanoff (2001), foram
analisadas as percepgoes e desejos dos alunos sobre os arranjos de carteiras em uma sala de aula
do departamento de comunicagao da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao (FAAC) da Uni-
versidade Estadual Paulista Julio Mesquita Filho (Unesp).

Os resultados das andlises demonstraram familiaridade com o layout tradicional, apesar de criticas

ao espago. Todavia, nota-se um interesse presente em todas as organizagdes apresentadas de maior
conforto, com cadeiras dispostas em grupos pequenos, duas ou trés pessoas, de forma espagosa,
com relevancia especial ao professor, que deve ser encontrado facilmente pelos alunos para tirar divi-
das e apresentacdo de contetlidos. Também foram destacados a necessidade de novos mobilidrios a
depender do layout utilizado que possa ser adaptado, como sugestéo cadeiras separadas das mesas,
e cores e iluminagao menos mondtonas e ameacgadoras, valorizando a ventilagao e a troca de saberes,
mas que ainda propiciem a concentragao. O Quadro 2 apresenta um resultado comparativo entre os
diferentes layouts abordados de forma a sintetizar as percepgdes dos usuarios.

Emocoes Positivas Emocoes Negativas Atributos

Layout A 1.Pouca Atragéo (23 pt) 1. Pouco Aborrecimento (14 pt) 1. Cores (15 pt)
2.Média Confianga (18 pt) 2. Média Tristeza (13 pt) 2. Disposigdo (12 pt)
3.Pouca Confianga (12 pt) 3. Muita Apreensao (11 pt) 3. Mobiliario (11 pt)

Layout B 1.Pouca confianga (19 pt) 1. Pouca Apreensdo (15 pt) 1. Disposigéo (17 pt)
2.Médias Confianga, Alegria 2. Pouca Repulsa (12 pt) 2. Espagamento (10 pt)

e Atragéo (13 pt) 3. Pouca Apreensao e 3. Cores (19 pt)

3.Pouca Atragéo (12 pt) Aborrecimento (11 pt)

Layout C 1.Pouca Admiragao (15 pt) 1. Pouca Apreensao (18 pt) 1. Disposigao (26 pt)
2.Pouca Confianga (14 pt) 2. Pouca Repulsa (16 pt) 2. Espagamento (8 pt)
3.Pouca e Média Atragdo (11 pt) 3. Pouco Aborrecimento (14 pt) 3. Mobiliario (7 pt)

Layout D 1.Pouca Alegria (13 pt) 1. Pouco Aborrecimento (19 pt) 1. Disposigéo (28 pt)
2.Pouca Confianga (12 pt) 2. Pouca Tristeza (17 pt) 2. Espagamento (7 pt)
3.Pouca Atragéo (8 pt) 3. Pouca Apreensao (16 pt) 3. Cores (5 pt)

Layout E 1.Pouca Confianga (17 pt) 1. Pouco Aborrecimento (13 pt) 1. Disposigéo (20 pt)
2.Pouca Atragao (15 pt) 2. Pouca Apreensdo (11 pt) 2. Espagamento (14 pt)
3.Pouca Admiragéo (13 pt) 3. Pouca Repulsa (9 pt) 3. Mobilidrio (5 pt)

Layout F 1.Pouca Alegria (13 pt) 1. Pouca Repulsa (12 pt) 1. Espagamento (21 pt)
2.Média Confianga (12 pt) 2. Média Apreenséo e 2. Disposigao (11 pt)

3. Média Atragao (10 pt) Pouca Tristeza (10 pt) 3. Sensagao (5pt)

3. Média Atragéo (10 pt)

Layout E eLayout F
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Os resultados das avaliacdes dos layouts revelaram que o Layout A foi percebido com pouca atra-
¢ao e confianga, seguido por emogdes negativas como aborrecimento e tristeza. Os participantes
expressaram falta de admiracao e alegria, sugerindo que a disposicao tradicional das salas de
aula pode ndo ser estimulante devido a falta de novidade. J& o Layout B apresentou mais emogdes
positivas, porém, os comentdrios indicaram insatisfagdo com a disposigdo dos madveis, apontando
para a necessidade de espacos mais dinamicos. O Layout C gerou reagdes contraditorias, com
alguns participantes gostando da disposi¢gao dos mdveis e outros nao, evidenciando a incerte-

za em relag&o a esse modelo. O Layout D foi percebido predominantemente de forma negativa,
com sugestdes de melhorias na disposigao dos moveis para tornar o ambiente mais dinamico. O
Layout E foi o mais bem avaliado, com mais emogdes positivas e poucas negativas, sugerindo que
foi percebido de forma mais positiva pelos participantes. Ja o Layout F foi o menos familiar para
os participantes, sendo percebido predominantemente de forma negativa, principalmente devido a
falta de espaco e disposicdo sufocante dos méveis.

Optou-se, neste estudo, a avaliar apenas a disposigao do mobiliario, entretanto, deve-se considerar
outros aspectos como estilo de mobilidrio, bem como recortes de usudrios especificos. Portanto,
ressalta-se que este estudo, é apenas o inicio de discussoes acerca de layouts de sala de aula a
partir da visdo do designer constatada sua relevancia, para além do funcional considere aspectos
subjetivos dos alunos e profissionais nas disposi¢cdes em sala de aula. Espera-se com esse mate-
rial, instigar estudos e iniciativas que promovam a participacdo de alunos e usuarios na constru-
¢ao de um ambiente escolar mais eficiente, colaborativo e confortavel.
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Iniciativa de ensino de tecnologia
e sustentabilidade por meio do
aproveitamento de lixo eletroeletronico

Technology and sustainability teaching
Initiative through the use of electronic waste

Neste trabalho, enfatizam-se as aulas praticas no ensino médio técnico, com
énfase na sustentabilidade, com planejamento especifico de componentes curri-
culares como arquitetura e organizagao de computadores e informatica a partir
de Metodologias Ativas Aprendizagens Baseadas em Projetos (ABP). Os sujeitos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, discentes e docentes, desen-
volveram, em sala de aula, protétipos de produtos para diversos fins a partir do
reaproveitamento de lixo eletroeletrénico. Por meio da aplicagao de grupos focais,
questionarios e um Workshop com exposicdes dos prototipos, o projeto possibili-
tou aprendizados a respeito dos conhecimentos de informatica e conscientizagao
sobre as questdes relacionadas a sustentabilidade, sobretudo no que diz respeito
ao reaproveitamento, reuso e descarte de lixo eletroeletrénico. Acredita-se que a
iniciativa apresenta, dentre outras caracteristicas principais, a inovagao e a sus-
tentabilidade, podendo ser adaptada e aplicada, ndo s6 no ensino médio, como
também em outros niveis de escolaridade, inclusive em outras escolas do pais.

Palavras-chave lixo eletroeletronico, RESET, sustentabilidade.

In this paper, we emphasize practical classes in technical secondary education, with
an emphasis on sustainability, with specific planning of curricular components such
as architecture and organization of computers and informatics based on Active
Methodologies, Project-Based Learning (PBL). The subjects involved in the teaching
and learning process, students and professors, developed, in the classroom, proto-
types of products for different purposes from the reuse of electronic waste. Through
the application of focus groups, questionnaires and a workshop with demonstration
of the prototypes, enabling learning about computer knowledge and awareness of
Issues related to sustainability, especially with regard to the reuse, reuse and disposal
of electronic waste. It is believed that the initiative presents, among other main char-
acteristics, innovation and sustainability, and can be adapted and applied, not only in
secondary education, but also in other levels of education, including in other schools
in the country.

Keywords electronic waste, RESET, sustainability.
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1. Introdugao

Devido ao consumo em ascensao de smartphones e computadores, entre outros eletrénicos,

ha um consideravel crescimento na quantidade de lixo eletroeletrénico no planeta, o que torna
premente a necessidade de promover conscientizagao a respeito do manejo adequado do lixo
eletroeletrénico, da sua reciclagem e do seu reuso. A respeito dessa discusséo, Fernandes (2019)
compreende o lixo eletrénico como sendo:

nome dado aos residuos da rapida obsolescéncia de equipamentos eletrénicos, que incluem
computadores e eletrodomésticos, entre outros dispositivos. Tais residuos, descartados em
lixbes, constituem-se num sério num sério risco para o meio ambiente, pois possuem em sua
composicao metais pesados altamente tdxicos, como mercdrio, cadmio, berilio e chumbo, em
contato com o solo esses metais contaminam, poluem o ar, além de prejudicar a sadde dos
catadores que sobrevivem da venda de materiais coletados em lixées (Fernandes, 2019, p. 7).

Assim, como proposta para desenvolver o estimulo ao consumo consciente de aparelhos eletronicos,
tem-se o desenvolvimento de trabalhos de educagdo ambiental e Tecnologia Verde (TI Verde), viés
que fundamenta esta pesquisa.

Trata-se, pois, de relato acerca da iniciativa de ensino de tecnologia e sustentabilidade por meio do
aproveitamento de lixo eletroeletronico no contexto de uma escola publica situada na cidade de
Extremoz, Rio Grande do Norte, Brasil. A referida agédo, mediada pelo professor, fundamentou-se na
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) — a qual, para Bender (2014), tende a se tornar o prin-
cipal modelo de ensino deste século —, e teve como objetivo possibilitar aos alunos o aprendizado
a partir dos processos de investigacao, de pesquisa e de colaboragéo, uma vez que a aquisicao

do conhecimento se deu pela agéo e pela experiéncia. Percebeu-se que durante o percurso, houve
mudangas na concepgao de ensino e aprendizagem.

Como proposta indireta de intervengao didatica, foi idealizado e executado o projeto RESET, amparado
nas seguintes perspectivas: a) redugao de lixo eletroeletrénico; b) repensar: a necessidade de consumo
e habitos; c) responsabilizar-se: a partir de um consumo consciente; d) recusar: identificando produtos
nocivos ao meio ambiente e aos seres humanos; e) reduzir: desperdigando menos produtos e matérias
primas; f) reutilizar: usar produtos descartados e usa-los com outros objetivos depois de sua vida Util; e
g) reciclar: transformacgao de um produto (apés sua vida Util) utilizando os materiais que os compdem
em outro produto com finalidade diferente do produto original.

Esperou-se, com o RESET, propiciar maior envolvimento das turmas, minimizando a retengao de
alunos nas aulas das disciplinas do curso de informatica, além de relacionar teoria e préatica.

A relevancia do projeto se da devido ao fato de apresentar contribuigdes significativas para a
formacé&o de Técnicos em Informdtica mediante uma formacgéao focada na préxis, com praticas
laborais e busca pela consciéncia a respeito da utilizagdo da Tecnologia da Informagao Verde — Tl
Verde" ou Green IT —, abordagem sobre educagao ambiental e a sustentabilidade no ambiente de
educagao. Acerca disso, Medeiros e Baldin (2015) enfatizam a importancia da unido entre tecnolo-
gia e sustentabilidade e associam essas iniciativas ao termo Tl Verde:

E um conceito que visa desde o uso consciente dos recursos tecnoldgicos, de sua
concepgao até o descarte, tratando de forma adequada tanto o consumo energético
como os residuos gerados em todo seu ciclo de vida, buscando minimizar ao maximo
o0s impactos no ambiente (Medeiros, Baldin, 2015, p. 58).

Nesse sentido, acredita-se que todos os individuos devem procurar desenvolver uma cultura ambiental-
mente sustentavel, de modo que possam usufruir de todo potencial possivel e caracteristico a tecnologia
sem afetar as geracdes futuras, como corroborado por Papanek (1995) na sua teoria do design social.

1.1. Problematica
A pesquisa em questao parte da seguinte indagagao: como trabalhar, por meio da educagéo, a
conscientizagao acerca dos riscos gerados ao meio ambiente e aos seres vivos do planeta a partir
da produgao de residuos eletroeletrénicos? Tendo isso em vista, vislumbrou-se a possibilidade de
envolver alunos e professores em um projeto de ensino estruturado com base em Metodologias
Ativas, no qual intentou-se trabalhar com conceitos de Tecnologia, Informatica e Sustentabilidade
por meio de workshops e do desenvolvimento de prototipos.
A seguir, sdo elencados questdes e aspectos norteadores da pesquisa:
— Dificuldade dos alunos no processo de ensino e aprendizagem no Eixo Tecnolégico do curso
técnico de Informatica;
— Falta de laboratdrio especifico para uma aprendizagem baseada em projetos e para o uso de
metodologias ativas;
— Necessidade de estruturagao de roteiros praticos;
— Auséncia de alguns equipamentos para uso de praticas educativas;
— Falta de materiais didaticos especificos (livros do eixo tecnoldgico);
— Necessidade de desenvolvimento de aprendizagens cognitivas;
— Caréncia de conhecimentos acerca do descarte correto dos residuos eletroeletronicos.

Um dos propdsitos da tecnologia na aprendizagem baseada em projetos é facilitar a integragdo do
conhecimento em nivel interdisciplinar, além de possibilitar que alunos e professores se mantenham co-
nectados. Além do carater inovador dessa iniciativa, por abranger diversos momentos interdisciplinares
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que incluem dreas como tecnologia e sustentabilidade, destacam-se: a) a mediagao e a orientagéo dos
docentes durante as praticas das atividades em sala de aula baseadas em projeto; b) a discussao sobre
descarte, uso e reuso de residuos eletroeletrénicos; ¢) o protagonismo dos discentes nas atividades de
projeto; d) o uso de ferramentas tecnoldgicas; dentre outros fatores.

1.2. Fundamentacao

Sao muitos os equipamentos tecnoldgicos que circulam em nossa sociedade, sendo a maioria
deles composta por metais pesados e considerada residuo palpdvel, componentes estes que, se
descartados de maneira incorreta, podem causar enormes danos para a salde e para o bem-estar
do ser humano, j& que seus excrementos podem atingir e afetar lengdis freaticos, rios, e podem
acabar sendo ingeridos. Nesse sentido, pensar em agbes para promover a sustentabilidade am-
biental torna-se fundamental.

Segundo Papanek (1995):

Calcula-se que uma familia média nos paises tecnologicamente desenvolvidos deite
fora anualmente varias toneladas de lixo e desperdicios. N&o constitui s6 uma ameaca
para o meio ambiente, é também um enorme esbanjamento de materiais que poderiam
ser perfeitamente reciclados (Papanek, 1995, p. 34).

Nesse cendrio, compreende-se o papel do design, haja vista que, mercadologicamente falando,
comercializar um produto economicamente vidvel e socialmente benéfico — em todos os niveis de
produgao — contribui para uma sociedade menos desigual.

Entende-se que essa conscientizagdo inicia na mais tenra idade, visto que as novas geragdes estao
utilizando em grande escala objetos eletrénicos. Nesse sentido, Souza e Ribeiro (2023, p. 237) desta-
cam que, “devido ao aumento do consumo de energia, uso de recursos nao renovaveis, produgao de lixo
eletrénico e emissao de gases poluentes, surge o conceito de TI Verde (Green IT) nos Estados Unidos”.
Sendo assim, estando a Tl Verde focada na area de Tecnologia da Informagao, “visa tornar essa area
mais sustentavel, reduzindo impactos negativos em todas as fases, desde produg&o e gerenciamento até
utilizacdo e descarte, visando a preservagéo dos ecossistemas” (Souza; Ribeiro, 2023, p. 237".

Sendo assim, as escolas ja estao buscando atender as necessidades resultantes das mudancgas
que ocorrem diariamente com relagédo a tecnologia, uma vez que ndo basta saber usa-las; é neces-
sario, pois, saber como descarta-las corretamente sem que o meio ambiente seja prejudicado.
Ainsergao dos recursos tecnoldgicos na sala de aula é um dos grandes debates na atualidade,
haja vista que nao se pode negar que tais recursos auxiliam na aprendizagem ativa, deixando de
lado o pensamento de que o aluno recebe as informagdes do professor, mas que, sim, adquire o
conhecimento a partir do seu protagonismo no processo de ensino-aprendizagem.

Para muitos estudiosos, a Aprendizagem Baseada em Projetos € um método de ensino pelo qual os
alunos adquirem conhecimentos e habilidades trabalhando por um longo periodo, a fim de investigar
e responder a uma questdo, um problema ou um desafio auténtico, envolventes e complexos.
Segundo o site Buck Institute For Education (2008), para o desenvolvimento de projetos na ABP é
necessario:

a) habilidades essenciais de conhecimento, compreensao e sucesso: o projeto é focado em
objetivos de aprendizagem do aluno, incluindo conteudos e habilidades padrées, como
pensamento critico, solugdo de problemas, colaboragéo e autogestao;

b) problema ou pergunta desafiadora: o projeto é enquadrado por um problema significativo
a ser resolvido ou uma pergunta a ser respondida, no nivel apropriado de desafio;

¢) investigagao sustentdvel: os alunos se envolvem em um processo rigoroso e longo de fazer
perguntas, buscar recursos e aplicar informacoes;

d) autenticidade: o projeto apresenta contexto, tarefas e ferramentas, padrdes de qualidade
ou impacto reais — ou atende as preocupagoes, aos interesses e a questbes pessoais dos
alunos em suas vidas;

e) voz e escolha dos alunos: os alunos tomam algumas decisdes sobre os projetos, incluindo
como funcionam e o que eles criam;

f) reflexdo: os alunos e os professores refletem sobre a aprendizagem, a eficécia de suas
atividades de investigagao e seus projetos, a qualidade do trabalho dos alunos, obstaculos
e como supera-los;
critica e revisdo: os alunos d&o, recebem e usam feedback para melhorar seus processos
e produtos;

h produto publico: os alunos tornam publico os resultados de seus projetos, explicando,

exibindo e/ou apresentando-os a pessoas de fora da sala de aula (BIE, 2008).

(e]
=

Destaca-se que a sustentabilidade ambiental € um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
— ODS elencados pela Organizagdo das Nagdes Unidas para Educagao, Ciéncia e Cultura — UNES-
CO. De acordo com a UNESCO (2020),

cidades e comunidades sustentaveis — trata do desafio de educar para a convivéncia nas
cidades e comunidades, tornando-as mais inclusivas, seguras, resilientes e sustentaveis.
Estimula a compreensao dos mecanismos de participagdo publica nos destinos da cidade
e da comunidade, mostrando a importancia de contribuir individual e coletivamente para
incluir a dimenséao da sustentabilidade em seu planejamento (UNESCO, 2020).
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Desse modo, sabendo que existem problemas de poluigdo ambiental e preocupagdes a nivel
mundial com relacdo a uma educagao centrada nos danos ja causados a humanidade a nivel
ambiental, a presente pesquisa objetivou estruturar, aplicar e avaliar as contribuigdes do projeto
RESET para o reuso de residuo eletroeletronico em uma escola publica estadual do RN. Para tanto,
buscou-se a) possibilitar o desenvolvimento técnico e humano através da intersecgdo do RESET e
a agenda 2030 da ONU; b) estruturar o projeto RESET usando ferramentas/recursos tecnolégicos;
e ¢) criar um material digital catalografico com viés educacional.

2. Procedimentos Metodolégicos
Quanto a abordagem metodoldgica adotada na pesquisa, trata-se de um estudo de natureza des-
critiva e exploratdria com perspectivas qualitativas.
Vieira (2002) afirma que a pesquisa descritiva objetiva conhecer e interpretar a realidade por meio da
observacgao, descrigéo, classificacio e interpretacdo de fendmenos, sem interferir para modifica-la.
Diante disso, 0 estudo teve um carater descritivo e exploratdrio, pois busca identificar, através de
praticas, o modo como esta pratica contribui para o processo de ensino-aprendizagem.
Para a pesquisa descritiva e qualitativa, foram utilizados procedimentos da observagao por meio
de grupos focais e aplicados questionarios com discentes e docentes. A revisdo bibliografica
realizada no presente estudo envolveu pesquisa em trabalhos cientificos publicados em periédicos
encontrados nos seguintes sistemas/ferramentas/repositérios: CEEI, Google Académico, Revista
Brasileira de Informatica na Educagao e outros.
A'iniciativa do projeto RESET foi desenvolvida a partir da Aprendizagem Baseada por Projetos e
contou com a realizacdo de grupos focais, workshops e aplicagado de questiondrios a alunos e pro-
fessores. A perspectiva metodoldgica € predominantemente qualitativa, com foco numa pesquisa
aplicada, a medida que foram procuradas respostas para problemas de ordens praticas a partir
do referencial tedrico. Os métodos e as técnicas da presente pesquisa compreendem: i) pesquisa
bibliografica e ii) investigagdo de campo (e grupos focais, workshops e questionarios).
Como sujeitos participantes, a pesquisa contou com alunos e professores das turmas dos 1° e 2°
anos do Curso Técnico de Informatica em uma escola da rede publica do Rio Grande do Norte. A es-
cola possui 1 (um) laboratério de informéatica com 25 computadores e acesso a Internet, e as turmas
tém em média 40 alunos na faixa etaria de 15 a 17 anos. Foram realizados workshops na escola no
intuito de apresentar o que foi produzido, tudo por meio de préaticas educativas e da ABP.
O sujeito pesquisador foi um professor do eixo tecnolégico e os beneficiarios foram os alunos da ins-
tituicdo de ensino escolhida para aplicagao da pesquisa e/ou proposta de trabalho a se tornar uma
dissertagao de mestrado no @mbito do Programa de Pds-Graduagdo em Invovagdo em Tecnologias
Eduacionais da Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Universidade em parceira com o labo-
ratorio de Ergodesign, Experiéncia do Usuario e Usabilidade da mesma universidade.
Destaca-se que o projeto RESET foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CAAE: 68772423.6.0000.56537, parecer n® 6.111.020).
A técnica de Grupo Focal possibilita ao pesquisador promover discussdes (com grupos de indi-
viduos) sobre teméticas especificas a partir da condugéo de reunides orientadas por um roteiro
de discusséo previamente elaborado (Santa Rosa, 2022). Desse modo, a seguir € apresentado o
roteiro de discusséo aplicado nas sessdes de grupo focal do projeto RESET:

1. Qual é a relagdo do projeto RESET com a informéatica e por que trabalhar com lixo eletroele-

trénico é importante?
2. Vocés acham pertinente continuar esse tipo de Projeto no Centro Estadual de Educagao
Profissional Professor Hélio Xavier de Vasconcelos - CEEP?
3. Vocés acham que deveriamos ter um ponto de coleta do residuo eletroeletrénico no CEEP e
por qué?
. Qual é aimportancia do descarte correto desse tipo de material eletrénico?
. O que o projeto RESET tem modificado no dia a dia de vocés, alunos?
. Qual foi o feedback que vocés, enquanto alunos, receberam das pessoas de um modo geral,
guando veem ou percebem que desenvolveram protétipos como os criados por vocés?

[S2 IS RN

A sequir, é apresentado um registro fotografico de uma sessao de grupo focal realizada no @mbito
da pesquisa (figura 1). O tema do grupo focal incluiu sustentabilidade e reaproveitamento de resi-
duos eletroeletronicos.

Figura 1. Grupo Focal.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).




Grafico 1. Pesquisa via formuldrios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 2. Pesquisa via formulérios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 3. Pesquisa via formulérios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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3. Resultados

A partir do trabalho com grupos focais, foi possivel verificar que os participantes comentaram, de um
modo geral, que o reuso de residuos eletroeletrénicos é muito importante para a sustentabilidade e
para a amenizagao da poluigdo no meio ambiente.

Comentaram, também, que a reutilizagao do residuo eletrénico no contexto da escola é um bom ponto
de partida para desenvolver uma consciéncia maior sobre a sustentabilidade. Um dos participantes
mencionou a importancia da selegdo e do descarte correto desses tipos de residuos, inclusive desta-
cando que o fato de ter participado do projeto RESET na escola contribuiu para que ele desenvolvesse
uma outra vis&o a respeito do residuo eletroeletrénico — mais voltada para a sustentabilidade e pre-
servacgdo do meio ambiente. Ele acredita que a iniciativa do RESET deveria ser amplamente difundida
naquela escola e em outras escolas do estado e do pais.

Na quinta questao, a maioria dos participantes relatou que o cotidiano dos alunos a partir do momento
em que conheceram o projeto RESET mudou bastante para melhor no sentido de terem mais respon-
sabilidade aos materiais mencionados e que levaria o conhecimento para onde pudessem — "até o fim
de sua vida aqui no planeta terra'".

Por fim, na sexta pergunta, acerca do feedback que eles tiveram das pessoas que visitaram seus
stands de exposic¢ao no dia da culminancia do projeto, responderam que muitos cidadaos visitantes
parabenizaram pela construcao dos protétipos/produtos advindos de residuos eletroeletrénicos e que
algo dessa natureza deveria ser mais propagado e difundido na sociedade.

De acordo com o resultado da aplicagao dos questionarios a 152 discentes envolvidos com o projeto,
foi possivel verificar que: 37,5% falaram que as vezes recebem informagdes de algum érgdo sobre o
descarte correto de Residuo Eletroeletrénico, enquanto 35,5% afirmaram que raramente recebem esse
tipo de informacgao. Apenas 9,2% afirmaram que recebem frequentemente a referida informagéo e
12,56% disseram gue nunca receberam qualquer tipo de informagao nesse sentido. A seguir é apresen-
tado o grafico 1 com a distribuigao das opinides dos alunos:

@ Frequentemente
@ Raramente

@ Sempre

@ As vezes

@ Nunca

—

Sobre a importancia da reutilizagéo de residuo eletrénico, 94,1% declararam que essa pratica é
importante (Grafico 2).
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Ao serem indagados sobre se tinham conhecimento da existéncia de metais pesados em varios
residuos eletronicos, 88,8% afirmaram que sim, contra 11,2% que afirmaram n&o ter conhecimento
desse fato (Grafico 3).
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Grafico 4. Pesquisa via formuléarios.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 5. Pesquisa via formulérios.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 6. Pesquisa via formularios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 7. Pesquisa via formuldrios.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Ao serem perguntados sobre a necessidade de dar continuidade do Projeto RESET na escola
98,7% afirmaram que o projeto é pertinente e que gostariam que tivesse continuidade (Grafico 4).
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0 questionario aplicado aos estudantes contou, também, com uma pergunta sobre a percepgao
dos alunos sobre a necessidade de disponibilizar um ponto de coleta de residuo eletroeletrénico
na escola. A seguir é apresentado o grafico 5 com a distribuigao das opinides dos alunos:

® Sim
® Nao
® Talvez

Jé o questionario destinado aos professores foi respondido por sete docentes da instituigdo. Algumas
das questdes eram idénticas as presentes no questionario dos alunos; todavia, outras eram especificas,
como, por exemplo, se os docentes concordavam com a ideia de que projetos multidisciplinares
conseguem contribuir de forma positiva e significativa para o processo de aprendizagem dos alunos.
Sobre esse questionamento, destaca-se que todos os sete docentes respondentes afirmaram que:
a) os projetos multidisciplinares contribuem de forma positiva e significativa para aprendizagem;

b) que o projeto RESET é importante para o curso técnico em informética da escola em questao;

¢) que consideram importante a reutilizagao de residuo eletroeletronico com beneficios para o

meio ambiente; e d) que tém conhecimento a respeito da existéncia de materiais pesados em lixos
eletroeletrénicos.

A sequir, é apresentado o gréafico 6 sobre a utilizacdo pelos professores, em suas aulas, de alguma
pratica baseada em projetos multidisciplinares:

@ Frequentemente
@ Raramente

© Sempre

@ As vezes

@ Nunca

No gréfico, percebe-se que a maioria (42,9%) utiliza préaticas baseadas em projetos multidisciplina-
res e 14,3% nunca utilizam essas praticas no contexto escolar.

Os resultados da aplicagéo dos questionarios aos docentes evidenciaram que 85,7% consideram
que o projeto RESET apresenta caracteristicas de um projeto multidisciplinar, contra 14,3% que
afirmaram néo ter certeza (Gréafico 7).
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Grafico 8. Pesquisa via formuldrios.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Grafico 9. Pesquisa via formuléarios.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Figura 2. Exposicao/evento
Workshop do Projeto RESET.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Nota-se que a maioria dos docentes entende o projeto RESET como uma iniciativa multidisciplinar
de ensino que envolve Informatica e Sustentabilidade. Quando perguntados sobre se é possivel
aprender conhecimentos tecnolégicos por meio de projetos multidisciplinares como o RESET, por
exemplo, 85,7% afirmaram ser possivel, sim (Grafico 8).

6
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Sim Talvez

Ao serem perguntados sobre a necessidade de haver um ponto de coleta de residuo eletroeletroni-
co na escola em questdo, 85,7% afirmaram que seria importante, contra 14,3% que disseram que
talvez seja importante. Nenhum dos docentes afirmou que ndo seria importante ter pontos de
coleta na escola (Grafico 9).

® Sim
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Assim, ficou constatado que trabalhar com tecnologia e sustentabilidade por meio do aproveita-
mento de residuo eletroeletrénico possibilitou a geragao de materiais fisicos (protétipos) produzi-
dos pelos discentes e o entendimento dos alunos a respeito do processo de reciclagem, além da
consciéncia acerca da importancia do reuso e descarte correto desses materiais para a sustenta-
bilidade ambiental.

O evento/workshop realizado nos espagos fisicos da instituicdo de ensino em pesquisa ocorreu no
segundo semestre. Na ocasido, foram demonstrados os produtos/protétipos construidos pelos
discentes (Figura 2) com a mediag&o/orientagédo do docente, frutos do processo de reaproveita-
mento de residuos eletroeletrénicos.

O projeto de pesquisa tem como direcionamento a construgao de um produto final, de cunho
educacional, a ser apresentado como elemento de utilidade publica e de forma acessivel, nesse
sentido, foi elaborado um site (https:/projetoreset.github.io) com o intento de publicizar detalhes
do projeto para futura adogao por profissionais e execugdo em demais instituicdes de ensino
(Figura 3).



Figura 3. Site do Projeto RESET.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Projeto Reset:

Do residuo
eletroeletronico a
Nnovos prototipos.

O Projeto Reset é uma abordagem inovadora que visa converter o residuo
eletroeletronico em oportunidades criativas.

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM INOVAGAO EM TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS (PPgITE)

Mestrando: Lindemberg
Orlentador: Prof. Dr

cio Caridade (idealiza ecutor do Projeto RESET

a Silva Santa

Defesa do mestrado ano de 2024 intitulado: RESET - PRATICA BASEADA EM PROJETO
MULTIDISCIPLINAR PARA REAPROVEITAMENTO DE RESIDUO ELETROELETRONICO

4. Consideragoes Finais

O Projeto Reset proporciona ganhos para além do sentido pedagdgico, uma vez que proporciona
o aprendizado efetivo e critico de aspectos relacionados a sustentabilidade, formando, por sua
vez, cidadaos comprometidos com questdes ambientais, ecolégicas, econdémicas e sociais. Além
disso, possibilita a criticidade e a sensibilizagdo a respeito do ciclo de uso de eletroeletrénicos,
imprescindivel na contemporaneidade.

A criagao de protétipos utilizando residuos eletroeletronicos proporcionada pelo projeto coaduna
com as ideias de Papanek (1995) ao defender a valorizag&o de aspectos sociais e culturais da
populagdo que utiliza as tecnologias a medida que prezou pela confecgéo de produtos a partir de
residuos eletroeletronicos que atendessem as necessidades dos alunos e da sua comunidade;

tal iniciativa possibilita, por meio do design social e de forma criativa, a resolugédo de problemas
sociais que assolam o planeta.

Destaca-se que o projeto desenvolvido teve ampla divulgagao em veiculos de comunicagao das
cidades de Extremoz e Natal e no portal da Secretaria de Educagéo do Estado do Rio Grande do
Norte. Almeja-se, assim, incentivar a replicagao dessa iniciativa em outras escolas publicas ndo
s6 do Rio Grande do Norte, como também de outros estados do pais. Inclusive, vislumbra-se a
possibilidade de adaptacéo do projeto considerando outros niveis de escolaridade, com conteuddos
diferenciados, tanto com relagao a Informatica quanto a sustentabilidade.

Sendo assim, destaca-se que o projeto RESET alcangou o intento de estruturar, aplicar e avaliar suas
contribuigdes em relacéo ao reuso de residuos eletroeletronicos em uma escola publica estadual do
Rio Grande do Norte, a medida que proporcionou o conhecimento e aperfeigopamento técnico dos
discentes participantes, bem como a sua aplicagao usando ferramentas/recursos tecnolégicos.

Por fim, compreendemos que fazer incremento no processo de ensino e aprendizagem com
projetos dessa natureza pode levar o estudante a maior conscientizagao a respeito da sustentabili-
dade e da agenda 2030 da Organizagdo das Nagdes Unidas — ONU. Inclusive referenciando nesse
sentido especificamente as ODS's 4, 12, 13 e 15 que visam garantir o acesso a educagdo ambien-
tal, a padrdes de consumo e produgao sustentaveis, combater as mudangas climaticas, dentre
outros fatores relacionados. A mengao feita a essas ODS's é no sentido reforgar e demonstrar a
importancia da educagao ambiental, onde as mesmas abordam questdes de sustentabilidade am-
biental ajudam a construir uma populagao consciente das alteragdes climaticas e incentiva agdes
individuais e de grupo para reduzir os seus impactos.
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Avaliacao da usabilidade do site institucional
e da loja online da marca Electrolux Brasil:
um estudo com usuarios e especialistas

Usability evaluation of the institutional website
and online store of the Electrolux Brazil brand:
a study with users and experts

O presente artigo realizou um estudo de caso com os sites institucional e da loja
online da marca Electrolux Brasil; a pesquisa aplicou métodos como o System
Usability Scale (SUS), com usuarios, e a avaliacdo heuristica, com especialistas.
Os resultados, comprovados pelas baixas pontuacdes no SUS, mostram que

0 site ndo atende adequadamente as expectativas de usabilidade. Além disso,
diversos problemas foram identificados: questdes de visibilidade, consisténcia, e
dificuldades na realizagao de tarefas como buscas e navegacao. Com base nos
resultados, foram apresentadas recomendacdes para aprimorar a usabilidade
do site, visando melhorar a experiéncia do usuario e atender as suas necessida-
des de maneira mais eficaz. A pesquisa destaca a importancia de considerar a
usabilidade desde a concepcao dos sites para garantir um ambiente online mais
amigavel e funcional.

Palavras-chave usabilidade, experiéncia do usudrio, interface do usudrio, avaliagdo heuristica,
design centrado no usuario.

This article presents a case study of the institutional website and online store of the
Electrolux Brazil brand. The study employed methods such as the System Usability
Scale (SUS) with users and heuristic evaluation with experts. The results, demon-
strated by low SUS scores, show that the website does not adequately meet usability
expectations. Additionally, several issues were identified, including visibility problems,
lack of consistency, and difficulties in performing tasks such as searches and naviga-
tion. Based on the findings, recommendations were provided to enhance the website's
usability, aiming to improve the user experience and more effectively meet user needs.
The study highlights the importance of considering usability in the design phase of
websites to ensure a more user-friendly and functional online environment.

Keywords usability, user experience, user interface, heuristic evaluation, user-centered design.



Figura 1. Printscreen do site da loja
da Electrolux.
Fonte: Electrolux (2023).

Figura 2. Printscreen da webpage
institucional da Electrolux.
Fonte: Electrolux (2023).
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1. Introdugao

Com a popularizagédo da internet, as buscas por produtos e compras online cresceram em grandes
proporgdes; essas interfaces estao tdo presentes no cotidiano dos seres humanos que passam
desapercebidas pelos seus usuarios (Jodo, 2017). Nesse contexto, torna-se necessario que a ex-
periéncia proporcionada ao usuario seja cada vez mais agradavel, intuitiva e simples, levando em
consideragao as funcionalidades e o desempenho do site, assim como o conforto e a satisfagdo
dos usuarios. Nesta perspectiva, a usabilidade torna-se uma aliada neste desafio e traz principios
e requisitos que podem colaborar, desde a concepgao, com o desenvolvimento de sites que aten-
dam as necessidades dos seus usuarios.

lida e Guimaraes (2016, p. 273) afirmam que a "usabilidade significa eficiéncia, facilidade, como-
didade e seguranga no uso dos produtos, tanto no ambiente doméstico como no profissional”.
J&a S0 9241-11 pontua que a usabilidade é uma forma de proporcionar aos usudrios o alcance
de seus objetivos e a satisfagdo de suas necessidades de uso. Ou seja, os produtos devem ser
amigaveis, faceis de entender e de operar e tolerantes ao erro (Associagao Brasileira de Normas
Técnicas, 2021).

A classificagdo da usabilidade proposta pela ISO (International Standards Organization) define usabi-
lidade como a “medida na qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcangar
objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso”
(NBR 9241-11, 2002, p.3). Para Jordan (1998), o termo eficécia se refere a extensédo na qual uma
meta é alcangada ou uma tarefa é realizada, o termo eficiéncia equivale a quantidade de esforgo
requerido para se atingir uma meta — quanto menor o esforgo, maior € a eficiéncia — e o termo
satisfacao refere-se ao nivel de conforto que os usudrios sentem quando utilizam um produto,
bem como a aceitagdo do produto pelos usuérios para atingir as suas metas (ABNT, 2021; lida;
Guimaraes, 2018; Jordan, 1998).

Conforme afirma Jodo (2017), a usabilidade, assim como a ergonomia, possui como objetivo
focar no ser humano; dessa forma, a usabilidade de um sistema se torna adequada quando esse
sistema é desenvolvido centrado no usuario. Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo
analisar a usabilidade do site institucional e o site da loja online da empresa Electrolux Brasil atra-
vés da avaliagao dos usuarios e especialistas.

2. Apresentagao do Site

A Electrolux trata-se de uma fabricante de eletrodomésticos multinacional sueca, fundada em
1919 (Electrolux, 2023). Na homepage institucional — cujo URL durante a pesquisa era https:/ins-
titucional.electrolux.com.br (figura 1) e atualmente é https://cuida.electrolux.com.br — é possivel
encontrar informagdes sobre a marca Electrolux, como a sua histéria através de uma linha do
tempo (que vai desde sua fundagdo em 19719 até os planos futuros em 2030), seus objetivos en-
quanto empresa, seus projetos de sustentabilidade, seus projetos de responsabilidade social, seus
principios de design e 0s eventos da empresa.
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O site institucional direciona para a loja online de produtos —https://loja.electrolux.com.br (figura
2) — onde é possivel encontrar uma variedade de produtos da empresa separados em categorias:
eletrodomésticos; eletroportateis; utilidades domésticas; pegas e acessdrios; e servigos Electrolux.
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Figura 3. Printscreen de tela da
loja online da Electrolux.
Fonte: Electrolux (2023).

Figura 4. Printscreen da loja
online da Electrolux.
Fonte: Electrolux (2023).

Figura 5. Printscreen da loja online
da Electrolux.
Fonte: Electrolux (2023).
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Em ambos os websites — institucional e loja — é possivel encontrar icones das redes sociais da
empresa e da central de atendimento. Neste artigo, seréo avaliados o site institucional e a loja
online da marca Electrolux no Brasil; no entanto, a analise terd como foco principal a homepage da
loja onde encontram-se os produtos de ares-condicionados, uma vez que esta homepage possuli
mais elementos a serem analisados.

2.1. Design visual da pagina e Estilos de Interagao

A empresa Electrolux demonstra preocupagao com o design visual da interface; portanto, apresenta
um visual mais limpo e minimalista e uma combinagao das cores cinza, azul marinho e branco,
as quais fazem parte da cartela de cores da Electrolux, reforgando assim a identidade visual da
marca. Utiliza a tipografia Electrolux Sans Font Family, uma fonte sem serifa desenvolvida exclusi-
vamente para a marca e que reforga a elegancia e a sofisticagao valorizadas pela empresa. Além
de possuir contrastes entre os planos de frente e fundo, respeita a hierarquia das informacoes
através dos pesos e tamanhos da fonte e utiliza gréficos e etiquetas corretamente.

Os menus da homepage dos produtos estédo dispostos na horizontal, separados por categorias,
apresentando um conjunto restrito de multiplas camadas da estrutura do menu. A opgao sele-
cionada no primeiro nivel determinara as opgdes que sdo mostradas no segundo nivel. O menu
de tarefa esté dividido em categorias e subcategorias, mostrando trajetos claros para realizar as
tarefas. A homepage possui menus pull-down que sdo ancorados ao menu fixo “categorias” onde o
usuario puxa para a lateral ou clica em cima ativando o titulo que serd listado a seguir (figura 3).
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Também possui menus de cascata separados por tépicos. O usuario ativa o menu e é levado para
outro menu. A homepage possui interacao de janela. Na lateral é possivel observar uma janela com
bordas, titulo e alga, informando qual produto o usudrio viu recentemente. Uma das vantagens deste
tipo de interagao € proporcionar uma interacao multipla apresentada simultaneamente. A janela é
apresentada continuamente e, para manipula-la, o usuario deve clicar na seta lateral, a qual indica a
diregdo em que a janela abrira. A agédo dos usuérios é imediatamente visivel e reversivel (figura 4).

Oferta Imperdivel

A homepage apresenta pop-up em dois momentos: com uma breve pesquisa — demonstrando a
preocupagao de que o consumidor tenha seus desejos atendidos (figura 5) — e quando o usuario
clica em um produto e este possui a opgao de servigo de instalagao de ar-condicionado.
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Quadro 1. Tarefas solicitadas para os

testes com usuarios e especialistas.
Fonte: autores.

Figura 6. Grafico com compilagéo
das notas finais dos usuarios na
escala SUS.

Fonte: autores
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3. Procedimentos metodoldgicos

O presente artigo classifica-se como pesquisa aplicada e descritiva (Prodanov; Freitas, 2013). Para
a analise da usabilidade, foram seguidos os seguintes procedimentos. A pesquisa foi dividida em
duas fases, correlacionadas com o publico-alvo de avaliagdo: Fase 1 (Pesquisa com usuarios) e
Fase 2 (Avaliagdo com Especialistas/heuristicas). Os instrumentos utilizados nas avaliagdes, bem
como a descrigao dessas fases, sdo detalhados a sequir:

1. Fase 01 - Pesquisa com usuarios: para essa etapa, foi solicitado aos usudrios que realizas-
sem as tarefas presentes no quadro 1. Apés a realizagao das tarefas, o usuario respondeu o
SUS (System Usability Scale), teste de usabilidade respondido pelos préprios usudrios. Ao final,
é gerada uma nota em que é possivel mensurar o nivel de usabilidade sentido pelo usuario
(Brooke, 1996). Apds responder o SUS, os participantes responderam outro questionario
desenvolvido pela pesquisa para avaliar a satisfacdo percebida.

2. Fase 02 - Avaliagao com especialistas/heuristicas: O site foi avaliado por especialistas
(profissionais que tiveram algum treinamento em avaliagao heuristica ou que conhecem as
heuristicas de Nielsen). Os especialistas seguiram as mesmas tarefas que os usuarios reali-
zaram, as quais estao presentes no quadro 1. Foi desenvolvida uma tabela, com campos para
preenchimento dos especialistas. Conforme descrito, as heuristicas consideradas foram as
propostas por Nielsen (1994):

H#1 - Visibilidade do status do sistema;

H#2 - Compatibilidade entre o sistema e o mundo real;

H#3 - Controle e liberdade para o usuario;

H#4 - Consisténcia e padronizacao;

H#5 - Prevencao de erros;

H#6 - Reconhecimento ao invés de recordacao;

H#7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso;

H#8 - Estética e design minimalista;

H#9 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;
H#10 - Ajuda e documentagao.

Abaixo s&o apresentadas as tarefas solicitadas nas fases 1 e 2 da pesquisa, que compreenderam
a realizagdo das tarefas pelos usudrios e pelos especialistas, respectivamente.

Tarefas solicitadas durante o Teste de Usabilidade

Tarefa Acao

| Descubra em qual ano a empresa foi fundada

Il Encontre a loja e busque pelo produto "Ar condicionado split 9.000 linha ecoturbo”

I Busque as especificagdes técnicas do produto;

\Y Encontre o manual de instrugdes;

\Y Simule a compra do produto (até a aba do frete)

Vi Aumente e depois diminua a velocidade de ventilagdo
Y Por fim, encontre as redes sociais no site.

4. Resultados

4.1. Fase 01 - Pesquisa com usuarios

Para avaliar a usabilidade da plataforma pelos usuérios foi aplicado o formuldrio online com instrugdes
de tarefas a serem realizadas. Apds a realizagéo das tarefas, o participante seguia para as proximas
etapas do formuldrio para avaliagdo da usabilidade; para isto, foi utilizado o SUS (System Usability Scale)
e foram acrescentadas perguntas com alternativas fechadas e abertas para possibilitar que o partici-
pante detalhasse a sua experiéncia durante a utilizagdo do site.

Participaram dessa etapa um total de onze (11) participantes. Com relagdo a pontuagao SUS,
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Figura 7. Gréfico de facilidade
de utilizacao do site sentida

pelos usuarios.
Fonte: autores.

Figura 8. Gréafico sobre a opiniao
dos usuarios sobre a disposigao
das informagdes no site.

Fonte: autores.

Figura 9. Grafico com notas atribuidas
pelos usuarios ao design do site.
Fonte: autores.
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a menor pontuacao registrada foi de 15, enquanto a maior foi de 80 pontos. A média geral de
pontuagao foi de 52,95 (figura 6). Conforme Bangor, Kortum e Miller (2009), uma pontuagao acima
de 70 é considerada aceitavel e boa. Dessa forma, os dados da avaliagdo da usabilidade pelos
usuarios do presente estudo comprovam que o site nado possui uma boa usabilidade, ndo corres-
pondendo assim as necessidades dos usuarios.

A figura 6 ranqueia as pontuagdes de todos os usuérios que participaram da avaliagdo. Desse
modo, nota-se que apenas trés usuarios tiveram uma boa usabilidade, considerada aceitavel,
conforme a classificagdo de Bangor, Kortum e Miller (2009). Considerando a mesma classificagao,
as pontuagdes dos usudrios 1 e 2 foram as mais baixas e sdo classificadas como sistema nao
aceitavel, possuindo a pior usabilidade (Bangor; Kortum; Miller, 2009).

Apos a avaliagéo de usabilidade percebida através da aplicagdo do SUS, os participantes respon-
deram outras questdes, as quais sdo apresentadas a sequir. Inicialmente foi perguntado como os
participantes classificaram a facilidade de utilizagao do site. Como pode ser observado na figura
7,a maioria dos respondentes — cerca de 46% (n= 5) — classificou a facilidade de utilizagéo do site
como "muito facil”. Os demais a classificaram como “facil’, “mais ou menos”, ou “dificil’, com cerca
de 18% (n= 2) cada. Nenhum classificou a facilidade de utilizagdo como “muito dificil”.

Facilidade de utilizagdo do site

15%
10%
5%
%

Muito Fac Mais ou menos Dificil Muito Difici

Com relagao a disposigado das informagdes no site, foi perguntado se os participantes concorda-
vam com a seguinte afirmagao: ‘com relagéo a disposigao das informagdes, consegui encontrar
tudo com facilidade”. Como pode ser visto na figura 8, a maioria dos respondentes considerou
esse aspecto como positivo, tendo em vista que os campos da escala “médio”, “‘concordo” e “con-

cordo totalmente” foram os que possuiram a maior frequéncia de classificagdo: 9% (n= 1), 18%
(n=2) e 37% (n= 4), respectivamente. As classificagdes negativas — “discordo” e “discordo total-
mente” — obtiveram 18% (n= 2) cada.

Disposicdo das informagdes

15%
10%
0%

Discordo Descordo Nem conco Concordo

totalmente nem discordo totalmente

Foi perguntado aos participantes qual nota eles atribuiriam ao design do site. Considerou-se uma
escala de 1 a 5. Nesse aspecto, a nota de maior frequéncia registrada foi a nota 4, com um total de
64% (n=7). A nota méxima (5) foi registrada por 18% (n= 2) dos participantes, enquanto as notas 1 e
2 obtiveram um total de 9% (n= 1) cada.

P

64%



Figura 10. Gréafico com a compilagdo
das violagbes das heuristicas do site.
Fonte: autores.

Figura 11. Printscreen de tela com
auséncia de estilo diferenciado.
Fonte: autores.
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Foi perguntado aos usuarios quais foram as dificuldades sentidas durante a realizagao das tarefas
solicitadas no site. Alguns participantes comentaram sobre a dificuldade de realizar a busca do
produto, pois ndo foram retornados resultados precisos. Além disso, foi mencionado que haviam
produtos diferentes com imagens idénticas ou semelhantes, o que gerou uma confus&o nos Usuarios
ao escolherem um determinado produto.

Outro ponto mencionado foi a localizag&o da loja online no site institucional: alguns usuérios
acharam que o bot&o para a loja tinha destaque insuficiente, o que pode contribuir para confundir
0 usuario ao procurar pela loja online. Um dos usuarios comentou que, por ser a primeira vez que
acessou o site, ndo soube onde encontrar algumas finalidades. Trata-se de um problema do ponto
de vista da usabilidade, uma vez que os sites devem ser intuitivos e apresentar as informagdes de
forma clara e prética.

Foi solicitado que, caso as tivessem, os usuarios dessem sugestdes de melhorias para o site com
base na sua experiéncia. Foram elas: a utilizagdo de outras cores para determinadas informacgdes
(pois hé uma predominancia da cor azul, que ndo prioriza a comunicagao e o entendimento de
algumas informagdes que precisam de mais destaque); a melhoria da parte de busca do site; a
limpeza visual de elementos na tela; a incorporagao de passos apos a escolha do produto; e a
implementagédo de um menu que acompanhe a rolagem da tela.

4.2. Fase 02 - Avaliacao com especialistas/heuristicas

Para essa avaliagao, foram seguidos os protocolos aplicados por Santa Rosa et al. (2022), bem como as
recomendacdes do criador da técnica (Nielsen, 1994). Ao todo, participaram cinco especialistas, os quais
ja participaram de algum treinamento sobre avaliagao heuristica ou possuiam conhecimento e expe-
riéncia sobre as heuristicas de Nielsen. Quanto a esse aspecto, Nielsen recomenda que a avaliagao seja
realizada por pelo menos trés especialistas, sendo cinco o nimero ideal de avaliadores (Nielsen, 1994).
Os problemas identificados pelos avaliadores foram compilados e agrupados de acordo com as
suas semelhangas. Além disso, foi solicitado que o grau de severidade fosse mencionado, para uma
melhor interpretagdo dos dados. Ao todo foram mencionadas violagdes em seis das dez heuristicas
de Nielsen. A figura 10 apresenta a frequéncia de violagdo das heuristicas de Nielsen; nota-se que as
heuristicas 4 e 5 tiveram a maior frequéncia de violagao, segundo os avaliadores.
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As heurfisticas que foram violadas s&o: 1. Visibilidade do Status do Sistema; 2. Compatibilidade
entre o Sistema e o mundo real; 3. Controle e liberdade para o usuario; 4. Consisténcia e Padroni-
zagao; 5. Prevencao de erros; e 6. Reconhecimento em vez de memorizagao. As heuristicas de 7 a
10 ndo foram mencionadas pelos especialistas como sendo violadas no site analisado. A seguir,
serdo apresentados os problemas encontrados pelos avaliadores.

Na pdgina institucional da empresa, os links da barra de navegagdo nao possuem estilos diferentes
para indicar aos usuarios qual a segao que estdo acessando (figura 11). Isso pode confundir alguns
usudrios durante sua navegagao. De acordo com os especialistas, esse problema afeta as heuristi-
cas 1 — visibilidade do status do Sistema — e 6 — reconhecimento em vez de memorizagado (Nielsen,
2020). Esse problema foi identificado por dois dos especialistas. Com relagao a gravidade, os avalia-
dores atribuiram a pontuagao 2 na escala.

CORONAVIRUS (COVID-19): Comunicado importante. Saibs mals.

] Etectrolux - Q f © v o @

=3 X



Figura 11. Printscreen de tela

nao responsiva.
Fonte: autores.

Figura 13. Indisponibilidade do

menu apés rolagem na tela.
Fonte: autores.

Figura 14. Problema de contraste

identificado.
Fonte: autores.
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Em algumas telas com resolugdes menores, a barra de navegagao do menu presente na pagina
home néo fica visivel ao usudrio. Tal problema foi verificado por um dos avaliadores, que simulou
uma tela de 1025x1119 pixels (figura 12). O especialista considerou que esse problema afeta e
heuristica 4: Consisténcia e Padronizagdo. Com relacéo a gravidade desse problema, os avaliadores
atribuiram a pontuacao 3 de 4 na escala.

Dimensdes: Tela quadrada ¥ 1025 x (1119 50% ¥  Nenhuma limitagdo ¥

| (%) CORONAVIRUS (COVID-19): Comunicado importante. Saiba mais.

Cantret de clenciments \/

E] Electrolux

100 anos de historia

=1 ’ 1

Outro problema identificado, tanto no site institucional quanto no site da loja online, foi a indispo-
nibilidade dos links do menu de navegagéo da pagina inicial do site institucional quando o usuario
desce a rolagem da pagina (figura 13). Nesse aspecto, um avaliador considerou que o problema
fere a heuristica 6: Reconhecimento em vez de memorizagao. Quanto a gravidade do problema, foi
atribuida a pontuagao 2 de 5 na escala.

) CORONAVIRUS (COVID-19): Comunicado importante, 5aiba mais.

] Electrolux . Q f @ v o @

Uma vida melhor comega agora

190 O Programa Better Liing é um plono de 0560 Que tem Como objetvo

100 achHes

No site da loja online, um problema encontrado foi a falta de contraste no icone que leva o usudrio para
0 topo da pégina (figura 14). Ou seja, quando o usudrio esta navegando sobre o contéiner dos produtos,
o fundo branco n&o gera um bom destaque, devido ao fundo do icone ser da mesma cor. Segundo os
avaliadores, as heuristicas violadas seriam a 2: Compatibilidade entre o sistema e o mundo real e a &:
Prevengao de erros. Quanto a gravidade do problema, foi atribuida a pontuagéo 2 de 4 na escala.

Outro problema encontrado no site da loja online consiste em inconsisténcias na barra de pesquisa,
tais como as sugestoes de busca que demoram ou nao aparecem, mesmo com os termos escritos
corretamente. Tal problema fere a heuristica 5: Prevengao de erros (Nielsen, 2020). Em relagéo a
gravidade desse problema, foi atribuida a pontuagado 3 de 4.

Também foram identificados problemas nos titulos utilizados nas abas de descrigao do produto
(figura 15, esquerda). Isso viola a heuristica 4: Consisténcia e Padronizag&o. Foi atribuida a pontua-
gao 1 de 4 em relagao a gravidade desse problema. Em uma tela préxima, onde séo apresentadas
as informagoes do produto, foi encontrado outro problema: algumas informagdes nao aparecem em
seus respectivos campos indicados (figura 15, direita). De acordo com o especialista, esse proble-
ma viola a heuristica 4: Consisténcia e Padronizagao. Foi atribuida pontuagao 2 de 4 em relacéo a
gravidade desse problema.



Figura 15. Problemas de divergéncia
e auséncia de informagdes.
Fonte: autores.

Figura 16. Problema identificado
na falta de hiperlink no icone.
Fonte: autores.

Figura 17. Imagens semelhantes
e descricdes semelhantes de

produtos diferentes.
Fonte: autores.

Quadro 2. Recomendagdes de
melhorias para o site.
Fonte: autores.
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Na drea que indica a localizagdo do manual de instrugdes do produto, foi encontrado outro problema:
nao hé interagdo associada ao icone referente ao manual de instrugdes. Apesar da presenga de
um icone que representa um manual, 0 usuario sé consegue acessar o material clicando em cima
do nome. O avaliador declarou que esse problema fere a heuristica 4: Consisténcia e padronizagao.
Quanto a gravidade do problema, foi atribuida a pontuagao 2 de 4.

Material de Apoio
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Manuol do Produto

Quando o usuario realiza a busca, outro problema é encontrado nos resultados: as imagens dos pro-
dutos sdo muito parecidas, assim como as descrigdes (figura 17). De acordo com os avaliadores, esse
problema fere as heuristicas 5: Prevengao de erros e 6: Reconhecimento em vez de memorizag&o.
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Durante a compra, alguns produtos possuem apenas um tipo de voltagem, mas mesmo assim, o
site obriga o usuario a “selecionar” a Unica opgao existente para avangar as etapas seguintes da
compra. Esse problema esta relacionado com a heuristica 5: Prevengao de erros. Ainda na tela

de compra, outro problema foi identificado: ndo hd uma opgao para voltar a tela do produto, nem
para comprar mais produtos. Os avaliadores consideraram que esse problema viola a heuristica 3:
Controle e liberdade para o usudrio. Para ambos os problemas, foi atribuida a pontuacgéo 3 de 4 em
relagédo a sua gravidade.

5. Recomendagoes de melhorias

Com base nas duas anélises realizadas — com usuérios (SUS e questionario proprio) e com espe-
cialistas (avaliagao heuristica) — foram desenvolvidas as recomendagdes de melhorias para o site
analisado, as quais sao apresentadas no quadro que se segue.

Adicionar estilos diferentes aos links presentes no menu

Tornar a navbar responsiva e adicionar um menu hamburguer que permita a navegagao para telas menores

Manter os links de navegag&o de alto nivel visiveis durante o scroll

Alterar as cores do contéiner de produtos e do icone de subir pagina, de forma que haja contraste entre eles

Direcionar o icone de subir pagina para a lateral

Aumentar a tolerancia aos erros de digitagdo na barra de pesquisas

Adicionar informagoes objetivas (altura, largura e profundidade) dos produtos nos campos especificos

Tornar todos os elementos do acesso ao Manual de Instrugdes (inclusive o icone) clicaveis

Colocar uma imagem especifica para cada produto, ou algum outro tipo de diferenciagdo entre os modelos

Manter pré-selecionada a voltagem (tensdo) nos casos de produtos que tenham apenas uma voltagem

Adicionar o link para voltar a pagina do produto ou a pagina inicial
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6. Consideragoes Finais

As ferramentas utilizadas para a anélise da homepage se mostraram Uteis para compreender

os aspectos relacionados a usabilidade. Para tanto, a andlise contou com avaliagdes feitas por
usudrios e especialistas, o que permitiu uma diversidade de informagdes sobre os problemas
encontrados no sistema.

Dentre os principais problemas encontrados, destacam-se as dificuldades de realizar buscas na
barra de pesquisa do site — tais como a demora para a listagem de recomendagdes de busca e,
em alguns casos, a auséncia delas. Esse problema foi percebido pelos dois publicos que analisa-
ram a interface. Além disso, outro problema trata-se dos resultados da busca, pois as imagens dos
produtos — assim como as descri¢gdes dos produtos — sao parecidas, o que pode levar o usuario a
cometer erros.

Por fim, com base nas analises realizadas, constatou-se que, apesar do site possuir muitos
elementos positivos (e, na maioria das vezes, suprir a necessidade), o mesmo se torna dificil de
acessar para alguns usudrios. Por isso, foram desenvolvidas recomendagdes de melhorias do site
(as quais foram listadas na secéo 5 deste artigo).

Os resultados desta pesquisa poderao ser Uteis para outros sites, por destacarem a importancia
de considerar a usabilidade, desde a concepcao, para garantir um ambiente online mais amigavel,
funcional e intuitivo.
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Design de um dispensador de sacos
e contentor para dejetos caninos para
o municipio de Vila Nova de Gaia

Design of a dog waste station for
the municipality of Vila Nova de Gaia

Este artigo descreve o processo metodoldgico para o design de um dispensador
de sacos e contentor para dejetos animais para o Parque de S. Paio (Vila Nova
de Gaia, Porto), desenvolvido em contexto académico no ambito de uma parceria
entre a Universidade do Porto e a Camara Municipal de Vila Nova de Gaia.

A metodologia incluiu um mapeamento de contentores em parques nacionais

e internacionais, uma analise SWOT desses contentores, observagao e registo
de praticas quotidianas no parque para o qual se destina o contentor, processo
de idealizagao e concecao do produto, maquetizagao, prototipagem e testagem.
A partir dos resultados da investigagao (definicdo do problema) foram desenvol-
vidas varias propostas, sendo o resultado final o design de um produto composto
por um dispensador de sacos agregado a um contentor que nao permite a entrada
de lixos que nao sejam dejetos animais ensacados. O produto encontra-se, atual-
mente, em fase de fabricagao para posterior implementagao no Parque de S. Paio.

Palavras-chave design urbano, contentor de dejetos animais, salde publica, usabilidade, ergonomia.

This article describes the methodological process for the design of a dog waste
station for S. Paio park (Vila Nova de Gaia, Porto), developed in an academic context
as part of a partnership between the University of Porto and Vila Nova de Gaia City
Council. The methodology included a mapping of containers in national and interna-
tional parks, a SWOT analysis of these containers, observation and documentation of
daily practices in the park for which the dog waste station is intended, the process
of idealizing and designing the product, modeling, prototyping and testing. Based on
the results of the research (problem definition), several proposals were developed,
resulting in the design of a product that comprises a bag dispenser attached to a
container that does not allow waste other than bagged animal waste to enter. The
product is currently being manufactured for later implementation in S. Paio park.

Keywords urban design, dog waste station, public health, usability, ergonomics.
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1. Introdugao

Este estudo aborda o desenvolvimento e conceptualizagdo de um contentor especifico para
dejetos animais a figurar em espagos urbanos. O projeto foi desenvolvido no dambito do Mestrado
em Design Industrial e de Produto da Universidade do Porto, a partir de uma proposta feita pela
Camara Municipal de Vila Nova de Gaia, contando com a parceria de uma terceira instituigao, a
empresa Larus Design, especializada em mobiliario urbano. A proposta consistiu no design de um
dispensador de sacos e contentor para dejetos animais para o Parque de S. Paio, um equipamento
publico do municipio de Vila Nova de Gaia.

Deste modo, o estudo partiu de uma analise ao espaco do Parque de S. Paio, um parque que conta
com uma ampla area descampada e com a presenca pontual de caixotes para descarte de lixos
indiferenciados. Este parque foi reformulado na sequéncia de uma reforma realizada pelo arquiteto
Sidénio Pardal, em 2018.

De acordo com os 6rgaos da Camara Municipal de Vila Nova de Gaia, neste parque verificava-se
um conjunto de problemas, tais como: o furto dos sacos disponibilizados para dejetos animais;

o facto de os contentores existentes terem volume exagerado para a sua fungédo; os contentores
disponibilizados serviam quer para a colocagao dos dejetos de animais quer para o lixo comum,
contaminando-se os residuos e ameagando a salde publica; a existéncia de poucos contentores,
0 que leva ao abandono frequente de dejetos no chao.

Os espagos publicos desempenham um papel fundamental na sociedade, promovendo a coesdo
social e 0 acesso a servigos essenciais. A presenga de dejetos de animais nestes espagos constitui
uma preocupacao crescente em diversas comunidades. Estes dejetos podem conter patégenos in-
cluindo bactérias, virus e parasitas intestinais, os quais podem ser transmitidos aos seres humanos
através do contacto direto ou indireto, representando risco para a saude publica (Frias, 2012).

De acordo com Silva (2018), a livre circulagdo de animais de companhia nos parques, contribui para
a contaminagao do ambiente, tornando-se uma preocupagao para a salde publica, pois 0s animais
de estimagao como céaes e gatos, podem ser poderosos reservatorios de parasitas intestinais.
Segundo o Sistema de Informagao de Animais de Companhia (SIAC), do ano de 2020 até 2022,
houve um aumento consideravel nos registos de caes e gatos. Até setembro de 2023, foram
registados mais de 3,7 milhdes no banco de dados, sendo que destes, cerca de 3 milhdes sao
caes, mais de 600 mil s&o gatos e cerca de 2 mil sdo furdes (SIAC, s.d.). Considerando a popula-
¢ao portuguesa de aproximadamente 10,5 milhdes de habitantes (PORDATA, s.d.), verifica-se uma
proporgéo de cerca de 1 cdo registado por cada 3 habitantes.

Silva (2070) observa que existem cerca de oito parasitas que se encontram com frequéncia nos
caes que habitam a regiao Norte do pais e que podem ser propagados caso nao exista o devido
cuidado. Neste sentido, tornam-se prementes estratégias que visem reduzir ou eliminar eventuais
riscos que animais domésticos possam trazer para a salde publica, sendo que o design de equi-
pamentos urbanos pode contribuir significativamente neste ambito.

Neste artigo sao abordadas preocupagdes ambientais e de saude publica através do design de um
dispensador de sacos e contentor para dejetos animais a ser disponibilizado no Parque de S. Paio.
Sao descritos processos e metodologias de investigagéo, conceptualizagao e desenvolvimento do
contentor, explorando o papel crucial que o seu formato desempenha para promover ambientes
urbanos limpos e salubres.

2. Metodologia

0O processo de trabalho seguiu uma metodologia, descrita em Brown (2008), baseada em vérias
fases, a saber: a definigdo do problema, idealizagao, prototipagem e testagem. Foram analisados
temas como a questéo sanitaria e o quotidiano do Parque de S. Paio para perceber a dimenséo do
problema, compreender o que existe no parque e procurar solugdes para a problematica.
Inicialmente, foi realizada uma recolha de informacdo com o objetivo de compreender o impacto
dos dejetos animais no ambiente e na salde publica. Essa recolha foi efetuada através da leitura
de artigos cientificos e dissertagdes académicas neste ambito. Foram, também, realizadas entre-
vistas a designers de produto e investigadores, ndo so6 na fase inicial do projeto para definigao do
problema, mas em fases intermédias do processo, designadamente na fase de idealizagao.

Em seguida, procurou-se compreender a dinamica do Parque de S. Paio, as suas infra-estruturas e
formas de uso pelos cidadaos. Foram feitas visitas de campo, no inicio do projeto, para observagéo
do espago. Estas visitas foram documentadas através de registos visuais (fotografia e video) para
uma visao mais rigorosa dos acontecimentos e melhor identificagao da problematica (Pink, 2021).
Numa primeira fase, utilizou-se o método de observacéo néo participativa, ou seja, ndo houve
interagcdo com a populagao que estava presente no local para ndo influenciar comportamentos e
dindmicas de uso do espago. Numa segunda fase, foram abordados utentes do parque e questio-
nados sobre a manutengao do mesmo, a quantidade de contentores disponiveis e, no caso de ndo
existirem sacos, como é feita a recolha dos dejetos (Ciesielska, Bostrom & Ohlander, 2018).
Paralelamente, foi realizada uma pesquisa de contentores para recolha de lixo e de dejetos e
dispensadores de sacos agregados a estes recipientes, em cinco parques portugueses e cinco
estrangeiros, bem como contentores disponibilizados em ruas de varias cidades, seguindo-se uma
analise SWOT para identificar e examinar os materiais recolhidos (Namugenyi, 2019). Ao analisar
as solugdes atuais, perspetivou-se a compreensao aprofundada de solugdes existentes, bem
como eventuais lacunas e desafios que ainda precisam ser superados.
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Foram analisados parques portugueses em Vila Nova de Gaia (Parque Canino de Arcozelo), em
Lisboa (Parque Campo Grande e Jardim Fernando Pessoa), em Almada (Dog Park) e no Porto
(Quinta do Passal). Estes parques apresentam areas delimitadas e espagos para atividade fisica
para 0s animais.

Os parques estrangeiros analisados que se encontram como referéncia mundial, foram: Parque
Phil Hardberger, nos Estados Unidos da América, o qual tem um papel fundamental para man-

ter a biodiversidade; Queen's Park Gardens, no Reino Unido, que conta com diversas areas para
atividades caninas; Hudson River Park, nos Estados Unidos da América, o qual oferece areas de
lazer para pessoas e animais; Bishan Park, em Singapura, o qual tem zonas para pessoas convive-
rem e espacos para os animais envoltos pela natureza; e Hyderabad park, na India, que apresenta
grandes dreas de divertimento para animais e os seus donos. A andlise a estes parques foi feita
através de imagens fotogréficas disponibilizadas online.

A pesquisa permitiu identificar as melhores praticas, recursos inovadores e caracteristicas de des-
tague em cada contentor, mas também aspetos menos bem-sucedidos e fragilidades que devem
ser ponderadas, elementos que serviram de referéncia para o projeto em desenvolvimento
Adicionalmente, foi realizada uma recolha de informagao sobre contentores disponibilizados em
ruas de vérias cidades do mundo. Neste contexto, foram analisados 31 contentores de cidades
como Porto, Aveiro, Vila Nova de Gaia, Lisboa, Figueira da Foz, Ourém, Torre de Moncorvo, Viseu,
Nova York (Estados Unidos da América), Hyderabad (India), Marymount (Singapura) e Londres
(Reino Unido).

Tendo por base a andlise feita, foram iniciados esbogos para possiveis solugdes de contentores
para o Parque de S. Paio, sendo uma preocupacao preponderante a separacao do lixo, ou seja, 0
desenho de um contentor que evitasse a entrada de lixos que néo os dejetos de animais para que
nao houvesse contaminagao de residuos.

Foram realizados desenhos técnicos de varios esbogos que, numa primeira instancia, pareciam
mais adequados. Para o efeito foi utilizado software CAD para modelagdo dos desenhos. O proces-
so de desenho e refinamento foi acompanhado por engenheiros e designers especializados na
area de produto e mobiliario urbano, quer da Universidade do Porto quer da Larus Design. Seguida-
mente, realizou-se a modelacdo 3D de sete modelos, com a finalidade de entender o potencial de
cada um e as limitagdes que poderiam apresentar na sua fabricagdo. Segundo Xiuzi Ye (2008), o
modelo CAD 3D é fundamental para redugao do tempo da produgao de produtos. Dessa forma, a
geragao do modelo digital auxilia em diversas necessidades, inclusive em simulagées, conceptuali-
zacao, visualizagao, entre outros aspetos.

A partir destes modelos foram realizadas maquetes para estudo da forma, da volumetria, usa-
bilidade e ergonomia. Os testes realizados, levaram em consideragdo uma simulagéo de uso do
contentor, para analisar o local de entrada de lixo: era necessario assegurar que nao era possivel a
entrada de lixos comuns, mas apenas os dejetos animais. Problemas detetados foram corrigidos e
novas maquetes realizadas para reavaliagado da forma.

Numa fase posterior, foi feita uma avaliagao dos diferentes desenhos/maquetes e selegao do
modelo que melhor respondia ao problema em questao.

Através de uma parceria com a empresa Larus, foi realizado um protétipo com os materiais finais.

3. Resultados

Um dos aspetos evidenciados na observagao feita ao espago foi uma vasta drea de relvado pouco
cuidado. Na &rea do parque ndo estao disponiveis dispensadores de sacos ou qualquer outra forma
de incentivar os donos de animais a recolher os dejetos, exceto placas que contém mensagens de
incentivo a sua recolha.

Outros problemas que dificultam a utilizagdo do parque pelos cidadaos foram identificados. Em
primeiro lugar, o reduzido nimero de caixotes de lixo numa area tao ampla, desencoraja muitos
utentes com animais a recolherem os dejetos por auséncia de um recipiente proximo onde coloca-
-los. Verificou-se, com frequéncia, a presenga de sacos com dejetos deixados no chado do parque,
aspeto que contribui para a contaminagéo do solo, o que agrava o problema, uma vez que o plastico
dos sacos pode ser prejudicial para o meio ambiente.

Em segundo lugar, verificou-se que o publico que frequenta o parque costuma levar os cées para
correrem livremente e sem muita supervisdo. Sendo a extensdo do parque vasta, torna-se dificil
monitorizar onde e quando os animais fazem as suas necessidades. Ou seja, além de sacos com
dejetos deixados no terreno pelos donos dos animais domeésticos, observaram-se também dejetos
deixados pelos animais em varias areas do parque.

Por fim, verificou-se que os dispensadores de sacos existentes no parque ndo sdo adequados para
colocar dejetos porque apresentam um tamanho exagerado, podendo os sacos ser retirados em
grande quantidade de uma s6 vez, o que facilita o furto de sacos e uso para fins diversificados
para além da recolha dos dejetos.

Conforme referido, foi observada uma campanha de incentivo a recolha dos dejetos no parque,
mas esta mostrou-se pouco eficaz e de baixa qualidade, com cartazes de visibilidade reduzida,
facilmente removiveis e ja danificados.

Os problemas identificados no parque trazem um impacto ambiental e levantam uma quest&o sani-
téria, pois contribuem para a proliferagdo de doengas (disseminadas através de dejetos), tornando
premente o estudo de solugdes para recolha destes residuos em zonas urbanas.



Figura 1. Modelagao 3D do contentor,
dispensador e porta de manutengao
Fonte prépria, 2022
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Uma vez definido o problema, foi feita uma andlise de solugdes existentes no mercado, quer no
contexto portugués quer a nivel internacional. Foram, entéo, avaliadas caracteristicas essen-
ciais que tornam os contentores mais eficientes e praticos, abordando aspetos como o design, a
capacidade de armazenamento, a acessibilidade, a ergonomia, a usabilidade, a durabilidade e a
sustentabilidade.

De modo geral, nas pesquisas realizadas sobre os parques em Portugal, verificou-se que os par-
ques reservam um espago fechado destinado para o acesso a utentes com caes. Estes espagos
contam com areas cercadas, mobilidrio para o exercicio dos animais, sinalizagdo com regras de
convivéncia, bancos, bebedouros para humanos e para animais e alguns contentores. Em dois dos
parques pesquisados, foi possivel identificar contentores com caracteristicas semelhantes aos
contentores presentes em diversos locais publicos: com uma dimensao da forma exagerada para
a finalidade (dejetos animais) e grande abertura do bocal que favorece a entrada de diferentes
tipos de residuos, levando a contaminagao dos lixos comuns. Num dos parques identificou-se um
contentor um pouco menor, mas ainda passivel de receber outros lixos que nao apenas os dejetos
de animais, dada a dimenséao do bocal.

Em relagdo aos pargues internacionais, dos cinco analisados, dois apresentavam organizagao na
recolha de dejetos de animais, eliminando assim a possivel contaminagao proveniente de parasi-
tas nos dejetos.

Os cinco contentores existentes nesses parques tém uma estética semelhante aos que sdo
destinados ao lixo comum, mas as suas dimensées destacam-se por ndo serem proporcionais a
recolha de dejetos de animais. Os contentores de grande dimens&o induzem a uma manutengao
(recolha de dejetos depositados) a longo prazo, fomentando o desenvolvimento de bactérias nos
dejetos que ali permanecem por muitos dias.

Da analise feita aos 31 contentores para dejetos de animais disponibilizados em &reas urbanas de
varios paises, verificou-se que apenas seis apresentavam caracteristicas que permitiam limitar a
entrada de lixo comum. Um dos contentores analisados apresenta um volume para recolha mais
pequeno tendo em conta o pouco volume que os dejetos animais ocupam.

Da andlise SWOT realizada as duas principais referéncias de contentores identificadas, dois aspetos
destacaram-se, a saber: a delimitagdo da entrada de lixo através da criagdo de um “caminho” de
acesso exclusivo para sacos de dejetos de animais; uma volumetria mais reduzida para depdsito
exclusivo dos dejetos. Quanto a fraquezas identificadas, observou-se que um dos contentores apre-
sentava um acesso ao local do despejo do dejeto pouco intuitivo, e o outro, uma volumetria grande
para uma baixa densidade de ocupacéo para os dejetos de animais, aspeto que pode conduzir a
uma manutengao (limpeza) menos frequente dada a capacidade do recipiente.

Ainda na andlise SWOT foi possivel compreender oportunidades e ameagas, destacando-se como
oportunidade um mercado em crescimento para produtos que atendam os animais e o aumento
da consciencializagéao da higiene animal; e como ameaga, tratando-se de um equipamento publico,
o facto de estarem sujeitos a atos de vandalismo, vulneraveis a desgastes decorrentes do clima e
intempéries.

A partir dos dados recolhidos, foram feitos os primeiros desenhos de diferentes propostas. Estas
propostas foram apresentadas a especialistas das dreas de design, engenheiros e arquitetos
urbanistas. Nesta fase, pretendia-se obter contributos sob diferentes perspectivas, visando um
resultado mais eficiente. Subsequentemente, foram feitas melhorias nas propostas procurando
colmatar lacunas e problemas identificados.

Numa fase posterior, foi realizada a modelagao de sete propostas utilizando o programa Solidworks,
permitindo uma visualizagdo mais detalhada de aspetos relacionados com a forma, volumetria,
proporgdes e ergonomia, €, subsequentemente, a identificagao de necessidades e alteragdes que
deveriam ser feitas. Estas sete propostas (desenvolvidas durante cinco meses) foram apresentadas
a Camara Municipal de Vila Nova de Gaia para uma selegdo conjunta da proposta mais adequada

a problematica. Esta proposta foi modelada através do software CAD 3D Solidworks, o que facilitou
nao sé a andlise da forma, como, estimar os custos, verificar a capacidade de fabricagéo, entre
outros aspetos (figura 1).

Contentor de
Iy dejetos
Porta de i
— S Dispensador de
manutencao sacos para dejetos
o




Figura 2. Modelagao 3D do protdtipo

Fonte propria, 2022

Figura 3. Composig&o de fotos do
processo de fabricagao do protétipo
Fonte propria, 2022
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Como se pode observar na figura 1, o modelo é constituido por dois tubos, um correspondente ao
contentor de dejetos e outro que servird como dispensador de sacos. A forma tubular e o angulo
de 90° permitem a restrigdo de entrada de lixo comum no contentor. Trata-se de uma forma de
facil produgdo e a baixo custo. Os tubos tém didmetro reduzido: no caso do contentor, tendo em
conta o pouco espaco que os dejetos ocupam quando depositados; no caso do dispensador, con-
siderando que os sacos também ocupam um reduzido espago.

A porta de manutengao do contentor é de facil e rapido acesso para facilitar o processo de limpe-
za. O rasgo colocado na parte superior do tubo maior (o contentor), indica o caminho a percorrer
com o saco de dejetos, evitando, assim, qualquer contacto com o lixo dentro do contentor e qual-
quer entrada de lixo comum.

Uma vez que este contentor é caracterizado pelas formas cilindricas de reduzido didmetro, na
obtengao do modelo CAD 3D foi necessario realizar a modelagdo dos tubos com precisdo para
coincidirem com dimensdes de tubos disponiveis no mercado. Inicialmente, realizou-se um
desenho em 2D do formato do caminho que o saco de dejetos percorreria no tubo do contentor:
desenhou-se uma vista frontal com um circulo e uma vista de topo, que serviu de guia para o
caminho. Posteriormente, foi inserida a espessura do volume e realizados os afinamentos para

a entrada dos dejetos de animais. Em sequida, definiu-se a porta para manutengao do contentor
através de um corte para dividir as superficies, obtendo, assim, o contentor modelado. O processo
de refinamento do desenho final contou com a participagdo de especialistas em design e engenha-
ria da Universidade do Porto e da Larus Design cujos contributos incidiram nas varias vertentes do
projeto (funcional, estética, ergonémica, econémica).

Uma vez desenvolvida a forma final, foi realizada uma maquete em tamanho real, em papel, para
uma visualizagdo mais apurada da forma e tamanho, e identificagao de aspetos a serem melhorados.
Efetivamente, nesta fase, foi identificado um conjunto de problemas, destacando-se:

+ 0 bocal na maquete de papel tinha um formato em gota, o que era limitativo do ponto de
vista da utilizagdo do contentor, visto que os dejetos de animais podem ter varios tamanhos.
Este problema foi corrigido, retirando-se a forma em gota para nao limitar o tamanho do saco
de lixo. Manteve-se a rampa para ndo permitir possiveis depésitos de lixos indiferenciados
(figura 2).

+ A forma da ranhura na maquete de papel era inapropriada para passagem do saco com o de-
jeto animal, porque havia pontas que poderiam causar o rompimento do saco. Estas pontas
foram arredondadas para evitar rasuras nos sacos.

+ Na maquete de papel ndo existia a abertura para manutencao, embora existisse a intengao
de o fazer. Numa fase posterior foi incluida uma abertura para manuteng&o cujo fecho assu-
miu um formato triangular.

Antes Depois

|

Uma vez feitas estas alteragdes, nova maquete foi produzida em pléstico para verificagdo da as-
sertividade destas corregdes e testagem da abertura para manutengao introduzida, uma vez que
era necessario verificar se esta era adequada para colocar e tirar o contentor interno no qual se
concentrariam os sacos com dejetos depositados.

Para além dos contributos dados ao longo do desenvolvimento do projeto, a Larus Design deu
apoio na fase final de prototipagem (figura 3). A escolha dos materiais foi um ponto crucial tendo
em conta o ambiente em que o contentor seria inserido pautado por condigdes climatéricas adver-
sas na altura do inverno. O modelo produzido consiste num tubo de ago galvanizado, que oferece
resisténcia a estas condi¢des climatéricas (Souza, s.d.).




Figura 4. Impressao 3D do caminho
do contentor
Fonte propria, 2022

Figura 4. Modelo final realizado
em parceria com a Larus
Fonte propria, 2022
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E de salientar que, no desenvolvimento do protétipo tornou-se necessario realizar modificacdes,
visando a manutengao do contentor. Foi necessario a inclusao de uma pega que limite a entrada
de lixo comum no contentor, ou seja, projetar um bocal préprio para o contentor. Esta pega foi pro-
duzida a partir da impressao 3D em resina epoxidica, um material caracterizado pela sua durabili-
dade, resisténcia a corroséo, produtos quimicos e adgua (figura 4).

0 cesto que fica colocado dentro do contentor e que recebe os dejetos é injetado e fabricado em
polipropileno que oferece boa resisténcia ao impacto, boa estabilidade térmica, baixo custo e per-
mite a reciclagem do plastico, caracteristicas importantes para um bom desempenho do conten-
tor final (Savini, 2020).

Em suma, o protétipo final foi feito em ago galvanizado; a pega interior em resina epoxidica; e o
cesto onde ficam os dejetos em polipropileno. Acoplado ao contentor encontra-se o dispensador
de sacos em forma cilindrica de menor dimens&o com um mecanismo incorporado que impede a
remogao consecutiva de sacos.

Quanto as cores utilizadas no protétipo final, foi pensada inicialmente uma paleta que incorpora
as cores da cidade de Vila Nova de Gaia, designadamente do seu logétipo, perspetivando reforgar
a identidade local. As cores da cidade incluem o verde, o amarelo, o vermelho e o azul. No entanto,
tons mais escuros de verde e azul, bem como tons mais claros de amarelo, poderiam ser confun-
didos com as cores utilizadas para identificar diferentes tipos de reciclagem. Tons de vermelho
foram excluidos devido ao seu uso para sinalizar situagdes de perigo ou emergéncia no espago
publico.

Neste sentido, optou-se pela combinacdo de um tom cinza e um tom laranja vibrante. Este ultimo
foi selecionado como resultado da combinagao de amarelo e vermelho, distinto das cores utiliza-
das na reciclagem, e por se considerar que tons vibrantes tendem a despertar a curiosidade em
relagdo ao objeto. Essas cores foram aproximadas ao sistema RAL para garantir consisténcia na
pintura. Assim sendo, no protétipo final foi realizada uma pintura sobre 0 ago com tinta epoxi da
cor RAL laranja- RAL 075 80 60 dada a boa adesao, capacidade de protegao contra corrosao e
durabilidade (figura 5).

4. Consideragoes finais

Neste artigo abordou-se todo o processo metodolégico e resultado obtido no design de um
dispensador de sacos e contentor especifico para dejetos animais a ser colocado no Parque de S.
Paio em Vila Nova de Gaia. No processo de investigagao ficou evidenciada a desadequabilidade de
uma grande parte dos contentores para dejetos animais atualmente disponiveis em via publica e
respetivo impacto na saude publica.

Em relagdo ao caso particular do Parque de S. Paio, foram identificados problemas adicionais aos
inicialmente relatados pelos representantes da Camara Municipal, destacando-se neste ambito,

a inexisténcia de contentores especificos para dejetos animais (que ndo permitissem mistura de
lixos indiferenciados) e a frequente presenca de dejetos deixados no chao, fatores prejudiciais para
a salde publica.
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Do processo metodolégico, é de salientar a importancia da colaboragdo de uma equipa multidis-
ciplinar, incluindo designers e engenheiros, os quais deram contributos valiosos no dominios das
suas especificidades. O recurso a tecnologia de impressao 3D foi, também, importante para o pro-
jeto uma vez que acelerou processos de prototipagem, permitiu a rapida visualizagdo de propostas
em desenvolvimento, avaliagdo e correcao, e a selegdo de uma proposta final mais sustentada e
adequada a problematica em questao. Facilitou, ainda, a apresentacao e discussao de aspetos
técnicos e estéticos do projeto com o cliente e com todos os especialistas convidados das varias
areas envolvidas e em vérias fases de desenvolvimento.

O produto final considerou um conjunto de aspetos determinantes para os objetivos propostos, a
saber: a limitagéo da entrada de lixo comum (destinando-se exclusivamente a dejetos animais);
uma dimenséo reduzida que obrigue a uma manutencdo mais frequente para evitar problemas

de saude publica; a incorporagao de um dispensador de sacos com controlo da retirada para
evitar uso inapropriado dos mesmos; a facilidade de manutengao; o uso de materiais resistentes,
uma vez que, para além de ser um equipamento publico sujeito a uma grande frequéncia de uso,
encontra-se numa cidade com condigées climatéricas adversas em determinadas épocas do ano.
O contentor encontra-se atualmente em fase de fabricagao para implementagao no parque S. Paio
e avaliagao de resultados in loco.
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Avaliacao da percepcao da interface
grafica de aplicativos E-banking

com usuarios jovens e adultos seniores:
uma abordagem da usabilidade

Evaluation of the perception of the

graphical interface of E-banking applications
with young users and elderly adults:

a usability approach

Servicos de e-banking se disseminaram rapidamente nos ultimos anos, alcancando
usuarios dos mais diferentes segmentos, proporcionando facilidades ou dificuldades,
dependendo exclusivamente do design de suas interfaces. O presente estudo tem
como objetivo verificar como a interface grafica é percebida por usuarios adultos
seniores e adultos jovens em diferentes aplicativos (apps) e-banking. Foi aplicado
um procedimento metodoldgico de simulagao de transferéncia bancaria em dois
diferentes segmentos de apps e-banking, com usuarios adultos jovens e adultos
seniores, focado na analise da percepgao de usabilidade de suas interfaces. Os
resultados apontam que aspectos visuais influenciam na usabilidade dos apps e
gue 0s usuarios optam por interfaces em que a percepgao de seguranga, durante
as transagoes e/ou pagamentos digitais, sdo mais evidentes.

Palavras-chave percepgéo do usuario, experiéncia do usuario, design da informagao.

E-banking services have spread rapidly in recent years, reaching users from the most
different segments, providing ease or difficulties, depending exclusively on the design of
their interfaces. The present study aims to verify how the graphical interface is perceived by
senior adult and young adult users in different e-banking applications (apps). A bank transfer
simulation methodological procedure was applied in two different segments of e-banking
apps, with young adult and senior adult users, focused on analyzing the perceived usability
of their interfaces. The results indicate that visual aspects influence the usability of apps,
and that users choose interfaces in which the perception of security, during transactions
and/or digital payments, is more evident.

Keywords user perception, user experience, information design.
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1. Introdugao

O uso de tecnologias nas atividades diarias tem ido além dos segmentos mercadoldgicos de
consumo. Atualmente, usuarios das mais distintas faixas etéarias utilizam smartphones, tablets

e computadores, nao apenas jovens e adultos, mas incluindo também adultos seniores cada vez
mais inseridos nas redes sociais e no uso de aplicativos. De fato, sistemas e servigos digitais
bancarios tém sido amplamente utilizados, tanto para consultas, como também para operagdes
financeiras. A Federagao Brasileira de Bancos (FEBRABAN, 2020) apresentou um levantamento
de dados expressivos quanto ao crescimento do e-banking, no qual houve um aumento de 22% de
transagdes de pessoas fisicas por meio de aplicativos (apps).

A adesdo a esses apps, ou seja, confiabilidade, pode vir atrelada a diversos fatores, como facili-
dade de uso percebida e/ou usabilidade, considerando as variaveis: tempo de resposta, utilidade
percebida, seguranga, privacidade e familiaridade com o sistema. A confianga nos sistemas intera-
tivos é criada e mantida através da acgao e interagao do usuario e do dispositivo. Para tal intuito, os
artefatos e representagdes graficas precisam apresentar caracteristicas que os tornem familiares
e presentes na interagdo de uma forma natural, quase imperceptivel (Diniz & Santos, 2013). As ins-
tituigdes financeiras vém adaptando seus aplicativos para adequar-se aos diferentes perfis encon-
trados na populagdo. E, neste caso, vale ressaltar que entre esses perfis se destacam os adultos
seniores, 0s quais ainda apresentam resisténcia e pouca confiabilidade para efetuar transagdes
por falta de confianga na seguranga dos mesmos (Moller, 2017; Feliciano & Frogeri, 2018).

Em contrapartida, os jovens nascidos e crescidos da era digital, estdo mais predispostos a ade-
rirem a tecnologia e recorrer ao e-banking com mais naturalidade. Para essa geragao, os fatores
de satisfagdo com o aplicativo sdo: disponibilidade e rapidez, facilidade de uso, seguranga e apelo
visual (Caetano, 2016). Entretanto, nem sempre o relacionamento objeto-usuério, intermediado
por interfaces, se estabelece de forma amigavel. Construgdes equivocadas de aplicativos acabam
nao conduzindo o usuério a informagao desejada, ocasionando erros e, na pior das hipéteses,

a desisténcia pela navegacao no artefato. Olhando por essa perspectiva, uma a¢do ergonémica
busca resolver estes problemas por meio da andlise de diferentes varidveis, tais como a utilidade
e a usabilidade do sistema, especialmente no que se refere a dimensao cognitiva envolvida neste
tipo de tarefa (Abrahao, Silvino & Sarmet, 2005). Partindo desse contexto, explorando o tema e as
problematicas existentes, o presente estudo busca observar a relagdo do publico adulto seniores
com aplicativos de transagdes bancarias, a percepcao das cores e os elementos presentes na
interface (tipografia, icones, ilustragdes, etc.).

1.1. Requisitos para confiabilidade

Com o grande avango tecnoldgico, as prestadoras de servigos buscam, cada vez mais, criar solu-
¢Oes praticas, visando proporcionar comodidade, simplicidade, seguranca, integragéo, desempe-
nho para atividades do cotidiano, como transferéncias, pagamentos de conta e servigos bancarios
on-line, por meio de interfaces digitais mais atrativas e funcionais. Para Cybis (2003), a interface
tem fungdes além da simples realizacdo da tarefa. De fato, ela orienta, conduz, alerta, ajuda e
oferece respostas nos momentos das interagdes. Nesse sentido, a informacg&o possui aspectos
sintaticos, semanticos e pragmaticos, ou seja, respectivamente, nos elementos da sua estrutura

e apresentacdo, na compreensdo dos signos e significados, a fungéo e intengédo, comunicando-se
de acordo com o publico-alvo.

Portando, o Design da Informagao garante a organizacdo do contetido da mensagem a fim de
transmiti-la de forma clara e efetiva por meio de elementos textuais e visuais, como as tipografias,
imagens, cores entre outros (Sociedade Brasileira de Design da Informagao, 2020). De acordo com
Pheasant (2003), na abordagem ergondmica, o design pode ser resumido pelo principio do design
centrado no usudrio — se um objeto, um sistema ou um ambiente é projetado para o uso humano,
entdo o seu design deve ser baseado nas caracteristicas fisicas e cognitivas dos seus usuarios.
Uma outra abordagem do design, como o design Inclusivo, pode ainda ampliar as preocupagoes
com estes usuarios, considerando suas diferencas e limitagdes, procurando atender um maior
numero deles e suas caracteristicas quanto ao acesso as informagdes, ambientes, bens e servigos
(Domiciano, Henriques, Ferrari & Crenitte, 2016).

Agregar usabilidade aos conceitos do design emocional, conceituado por Norman, e ao fator esté-
tico, contribui ndo apenas para tornar o design mais amigavel, divertido, com apelo visual, como
também fortalece a credibilidade por parte do usudrio. “Produtos e sistemas que fazem vocé se
sentir bem sdo mais faceis de lidar e produzem resultados mais harmoniosos” (Norman, 2008).
Gefen (2000) aponta que a familiaridade é um pré-requisito da confianga, pois gera uma estrutura e
compreensdo do ambiente e da parte confidvel dentro da qual as expectativas de confianga podem
ser explicadas. Riegelsberger, Sasse e McCarthy (2005) identificaram que propriedades contextuais,
aquelas que contemplam uma motivagao baseada na insergéo temporal (as interagdes repetidas),
social (a reputagao) e institucional (integridade da empresa), bem como as propriedades intrinsecas
do ator que envolvem a habilidade e motivagédo baseada em normas internalizadas (cultura da em-
presa) e benevoléncia (honestidade, expertise), formam a base do comportamento confidvel.
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1.2. Relevancia da cor e tipografia na usabilidade

Pelas observagdes visuais que se fazem do mundo que nos cerca, na percepgao das diferentes
formas dos objetos que compdem o espaco atendendo as necessidades do homem, torna-se
natural a preocupagao com a aparéncia deles, pois se trata do seu conforto, do bem-estar, e da
satisfagdo e, consequentemente, esta sujeito as suas emogdes, o que implica numa relagao de
uso. De acordo com Menezes e Pereira (2017), as cores sdo importantes para decodificagdo da
informacao visual, pois atuam nos mecanismos da percepgéo para diferenciar, destacar e unificar
outros elementos plasticos, além de representar ideias, funcionando como signos. Farina, Perez

e Bastos (2006) também afirmam que as cores sdo elementos presentes diariamente na vida hu-
mana e, por meio delas, conseguimos comunicar diferentes objetos e formas. Na fase projetual de
produtos, sejam eles digitais ou fisicos, existe 0 momento de escolha das cores que irdo compor o
projeto visual. Nesta etapa, é possivel sequir por diversas vertentes visando obter respostas emo-
cionais ou afetivas, assim como também considerando-se as preferéncias de cores dos usuarios.
A utilizagdo das cores nas interfaces permite chamar e direcionar a atencéo do usudrio, enfatizar
aspectos da interface, auxiliar na identificagao de estruturas e processos, diminuir a ocorréncia de
erros, tornar uma interface mais facil de memorizar e representar associagdes simbdlicas (Jackson,
MacDonald & Freeman, 1994), porém constata-se a necessidade em entender também como funcio-
na a percepgao visual dos elementos formais juntos as cores, podendo interferir na usabilidade de
uma interface. E através da cor que se pode acrescentar informacdes, determinando um estado de
espirito, representando associagdes simbdlicas e auxiliando na identificagdo de estruturas e proces-
sos. Toda a manifestacéo visual, ou criagdo, se da através da combinagao de cores, formas, texturas,
tons e proporgdes, tendo em vista um significado. Mas Dondis (2007) enfatiza também o mecanis-
mo perceptivo do organismo humano como outro passo distinto nesta comunicagao, através da
visdo e do processo de absorver a informagao pelo sistema nervoso.

Normalmente, a escolha de fontes tipograficas para um projeto parte de requisitos como o partido
estético adotado, a carga simbdlica que se quer passar no projeto: a legibilidade, a leiturabilidade e a
pregnancia. De acordo com Niemeyer (2000), a usabilidade do tipo é uma importante drea de pesquisa
em tipografia. “O nivel de atendimento dos requisitos de usabilidade sdo determinados por trés critérios
ergondmicos: legibilidade, leiturabilidade e pregnancia’. Para Gomes Filho (2003), “do ponto de vista er-
gondmico, a escolha e especificagdo de uma determinada familia tipogréafica, assim como das proprias
imagens a serem utilizadas, é de fundamental importancia, independentemente do partido estético
adotado para a configuragdo visual, valendo sobretudo para os signos funcionais.”

Segundo Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade nao é uma qualidade absoluta, mas sim uma relagao
entre os recursos de um produto e as habilidades de um usudrio especifico para usa-lo em um contex-
to particular. Sendo assim, a percepgao individualizada das manifesta¢des de teoria da cor, tipografia

e elementos graficos (como fcones e ilustragdes) em aplicativos bancarios é fortemente influenciada
pela experiéncia e competéncia do usuario, juntamente com sua faixa etdria, destacando a importancia
de uma abordagem centrada no usuério no design dessas interfaces digitais.

Portanto, pode-se inferir que o usudrio desempenha um papel decisivo na interpretagao dessas
expressdes, sendo que a eficacia da comunicacao é percebida de forma tnica por cada usudrio

e faixa etéria. Diante deste quadro, o presente estudo baseia-se na questédo sobre como o apelo
visual/informacional de dois aplicativos com linguagens visuais distintas, mas de uma mesma
instituigao financeira, pode influenciar na percepgao da usabilidade de diferentes grupos etérios de
usudrios. A hipétese aponta que aspectos estéticos e de usabilidade da interface podem garantir
uma identificagdo e percepgao diferentes, tanto para jovens quanto para adultos seniores.

2. Materiais e métodos

Este estudo tem caracteristica exploratéria, experimental e indutiva, envolvendo a coleta e analise
de dados de situagbes simuladas, mas aplicadas, visando o alcance dos objetivos apresentados.
Por envolver a participagdo de seres humanos (individuos adultos e independentes), o presente es-
tudo seguiu alguns pressupostos da Resolugado 510/2016 (CONEP-CNS-MS, 2016), a qual dispde
sobre os cuidados éticos dos estudos em Ciéncias Humanas e Sociais, e aplicou com os partici-
pantes, um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

2.1. Amostragem

O estudo teve a participagao de dez (10) individuos adultos seniores (maiores de 55 anos) com
idade média de 57,8 anos (dp: 2,74), majoritariamente do género masculino; e dez (10) individuos
adultos jovens, com idade média de 19,6 anos (dp: 1,83), a maioria do género feminino. E impor-
tante destacar que o nimero de participantes recrutados em ambos os grupos (n=10) foi norteado
pelas recomendagdes de Tullis e Albert (2008), os quais afirmam que amostras de 6 a 8 partici-
pantes sdo suficientes para estudos de usabilidade.

Considerando que a coleta de dados feita por meio da simulagao da atividade ocorreu em um am-
biente universitario, os adultos seniores sdo em sua maioria servidores; e 0s jovens sao discentes.
Esta caracteristica da amostra implica que estes sujeitos fazem parte de uma faixa da populagao
que administra recursos financeiros por meio de aplicativos. E importante destacar que todos os
participantes apresentavam plena capacidade cognitiva e fisica.



Figura 1. Tela inicial dos aplicativos
(a direita, aplicativo Banco do Brasil

e a esquerda, Carteira bB).
Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Figura 2. Tela e familia tipografica
do App1.
Fonte: Banco do Brasil, 2009.
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2.2. Instrumentos de Estudo

Para execugao da coleta de dados, os materiais necessarios foram um smartphone Xiaomi Mi

A2 Lite, com acesso a internet, o qual tinha instalado dois aplicativos de uma mesma fungéo e
mesma instituigdo “Banco do Brasil” (App1), na versao 7.57.0.2; e “Carteira bB" (App2), na verséo
1.24.1. Ambos os aplicativos apresentavam-se conectados as contas dos pesquisadores.

Foi utilizado um segundo celular para gravar a atividade do participante, na qual somente a mao e
o aplicativo foram visualmente enquadrados. Também foi utilizado um tablet iPad 82 geracéo para
apresentar o formulério de diferencial semantico (DS), na forma online pelo Google Forms.
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Jdé o aplicativo “Carteira bB" cuja identidade visual foi desenvolvida pela FutureBrand (2020),
possui cores vibrantes como roxo, ciano, verde, vermelho e amarelo, trazendo além de icones
(pictogramas), também ilustragdes estilizadas desenvolvidas pelo Estudio Barca e animadas pelo



Figura 3. Tela e familia tipografica
do App2.

Fonte: FutureBrand (2020).

Figura 4. Codigo de cores da
identidade visual do Aplicativo
Banco do Brasil (App1)

Fonte: Banco do Brasil, 2009.

Figura 5. Cddigo de cores da
identidade visual do Aplicativo
Carteira bB (App2)

Fonte: FutureBrand (2020)
adaptada pelos autores.
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motion designer Francisco Fernandes. Quanto as tipografias, utilizam-se de duas familias tipo-
gréficas, a Hind, desenvolvida por Indian Type Foundry, e bB Display, que segundo o criador Fabio
Haag (2020), “a mistura de maitsculas e minusculas, presente no logotipo, simboliza a esséncia

da nova linguagem, [...]. Criada para uso em titulos e frases curtinhas, o design entrega uma perso-
nalidade ousada, inquieta, com uma cara toda prépria focada no publico jovem.”
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Figura 6. Diferencial Semantico
Fonte: Elaborada pelos autores, 2022.

Figura 7. Passo a passo do

TED efetuado do aplicativo 1

Fonte: Captura de tela por Matheus Bigogno.
Canaltech (2022) e Banco do Brasil (2022)
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Sobre a diferenga das cores e diregao artistica do projeto da Carteira bB FutureBrand (2020) afirma:

A cultura brasileira e suas expressées populares foram as bases para a criagdo do
conceito visual da Carteira bB, pois era preciso criar rapida identificagdo com diferentes
publicos e minimizar a percepgao de complexidade e burocratizagdo do mercado
financeiro. A partir deste direcionamento, a expressao da marca se desdobra para todos
0S seus pontos de contato: desde a diregdo de ilustragao até as narrativas presentes
nas plataformas digitais. Carteira bB também propbe novas cores para o Banco do Brasil,
0 que o conecta ainda mais com o ambiente digital sem perder a familiaridade e a
confianga do publico. Carteira bB quer se tornar parte da rotina dos brasileiros ao oferecer
experiéncias Unicas capazes de evoluir a relagdo do brasileiro com suas finangas e,
por consequéncia, com o banco.

2.3. Formularios

Foi aplicado um formuléario de Diferencial Semantico (DS), o que é amplamente empregado para
analise de percepgao de usabilidade dos usudrios. Segundo Tullis e Albert (2008) avaliagdo de DS
consiste em uma escala de pares de adjetivos opostos/anténimos colocados em uma extremida-
de de sete pontos. Foram definidos e apresentados nove (9) pares de adjetivos antagonicos, ou
seja, “Negativo - Positivo”. Neste sentido, os pares “Classico - Contemporaneo”; "“Desconfortavel

- Confortavel”, “Sério - Divertido”; e “Desagradavel - Agradavel” foram relacionados ao apelo visual.
Ja os pares “Nao informativo - Informativo”; “Confuso - Intuitivo”; “Dificil - Facil”; e “Lento - Rapido”
foram relacionados a navegacgéo. E o par “Nao confidvel - Confidvel” foi relacionado a confiabilida-
de. Apenas um ponto na escala de cada par deveria ser indicado, onde um (1) seria negativo e sete
(7) positivo.
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2.4. Procedimentos

A abordagem ocorreu de modo individual com cada participante. Apds assinar TCLE, foi apresen-
tado ao participante o celular conectado a um dos aplicativos, ja aberto na pagina inicial. O parti-
cipante realizou a atividade de simulagéo de transferéncia TED, visto que é um servigo disponivel
em ambos os aplicativos. As informagdes de transferéncia, tais como nome e codigo do banco,
numero da agéncia, numero de conta corrente, nome do proprietario da conta, CPF do proprietario
da conta, e valor para a simulagéo da transferéncia - que foi a minima permitida pelo banco (RS
0,01) - foram apresentadas aos participantes em uma folha impressa de facil leitura. Apds concluir
a atividade, o participante preencheu o formulario DS. Na sequéncia, o participante repetiu todos
0s mesmos procedimentos com o outro app. Todos os procedimentos foram registrados em
video, permitindo calcular o tempo das atividades em momento posterior.
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Figura 8. Passo a passo do
TED efetuado do aplicativo 2
Fonte: Elaborada pelos autores, 2022

Figura 9. Resultado dos pares do
Protocolo DS.
Fonte: Elaborada pelos autores, 2022
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2.5. Andlise estatistica

Os dados obtidos nas avaliagdes foram tabulados e analisados. Para a analise estatistica descritiva,
calculou-se a média, mediana e desvio médio de todos os pares de adjetivos entre adultos seniores
e jovens que utilizaram os apps “Branco do Brasil” e Carteira “bB". Apesar da reduzida dimensao

das amostras (n=10) para cada grupo de andlise, foram aplicados testes estatisticos inferenciais,
utilizando-se o software JASP 016.2.0. Portanto, inicialmente aplicou-se o teste de Shapiro-Wilk
(p=<0,005) para verificagao dos pressupostos de normalidade. Considerando que nenhuma das
amostras atendeu a este pressuposto, foi aplicado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon (p<0,005)
para comparagao de todos 0s grupos amostrais.

3. Resultados e discussoes
Para apresentacao e discussao dos resultados, optou-se por organiza-los conforme os pares de
adjetivos, divididos nos dois grupos, permitindo e facilitando a comparagao dos mesmos (Figura 9).
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Observa-se que entre os participantes adultos seniores, as respostas para os pares de adjetivos
"Classico/Contemporaneo’, “Informativo/Interativo”, “Sério/Divertido’, “Desagradavel/Agradavel” e
‘Lento/Rapido”. Concluindo assim, para esse grupo, o aplicativo Banco do Brasil é percebido como
mais confiavel, confortavel, intuitivo e facil de usar em relagdo a Carteira bB.

Enquanto para o grupo de jovens, apenas dois pares apresentaram uma maior significancia: “Clas-
sico/Contemporaneo” (p=0,057) e "Sério/Divertido" (p=0,054) e ambos os aplicativos receberam a
mesma média de notas pelo grupo.

Na figura 9 acima, é possivel observar que para os pares de adjetivos “Classico/Contemporaneo”
apresentam-se médias idénticas para ambos os aplicativos sendo nos dois grupos classificados
como “classico".

Para os pares “Informativo/Interativo”, o aplicativo Banco do Brasil foi entendido da mesma forma
pelos dois grupos, ja a média da Carteira bB mostra que os jovens o perceberam como “interativo’,
apresentando uma diferenca significativa entre os adultos seniores.

Nos pares de adjetivos “Sério/Divertido” as médias demonstraram que o Banco do Brasil teve a
mesma média nos dois grupos, porém a Carteira bB foi vista como “divertida” apenas pelos jovens.
Quanto aos adjetivos “N&o confidvel/Confiavel” concluimos com as médias que o Banco do Brasil
foi unanime em confiabilidade pelos dois grupos de usuarios. Porém, a Carteira bB, foi percebida
pelos adultos seniores como “nédo confiavel”.



Figura 0. Desvio Padrdo e Média.
Fonte: Elaborada pelos autores, 2022
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A média dos pares “Desconfortavel/Confortavel”, revelam que para o grupo de adultos seniores o
aplicativo do Banco do Brasil € mais confortavel em relagéo a Carteira bB. Em contrapartida, para os
jovens, o resultado foi oposto, sendo a Carteira bB percebida como mais confortavel por eles. A lin-
guagem visual presente na Carteira bB possui aspectos estéticos de maior familiaridade aos jovens,
sendo assim, a interface presente no mesmo foi mais favordvel visualmente para esse publico.

No que diz respeito aos pares “Confuso/Intuitivo” as médias demonstram que para os grupos de
usudrios foram percebidos de maneiras opostas. Para os jovens, o aplicativo do Banco do Brasil é
visto como confuso e a Carteira bB, como intuitiva. Para os usudrios adultos seniores, o resultado
foi 0 oposto. Um fator importante da usabilidade, citado por Torrao, Laranjeira, Roque e Gil (2020),
é ainteragdo com uma interface digital, que envolve definigdes de tamanho das letras e dos bo-
tdes, cor, facilidade de usar os menus e de digitar nimeros. Estes pardmetros podem diferir muito
de grupo para grupo, devido a suas caracteristicas mais especificas.

As médias dos pares “Desagradavel/Agradavel’, embora tenha obtido diferentes médias para os
jovens, ndo houve diferenga significativa. Um resultado coerente visto que as médias obtidas sdo
bastante proximas.

Quanto aos pares "Dificil/Facil” apontam que os adultos tiveram mais dificuldade com a Carteira
bB e classificaram o Banco do Brasil como mais facil de usar. J& para o grupo jovem de usudrios,
os resultados foram contraditérios, sendo a Carteira bB percebida como facil e o Banco do Brasil,
dificil de usar. Com esse dado, podemos entender que, pelo fato de o aplicativo Banco do Brasil es-
tar disponivel a mais tempo, os adultos seniores ja estdo mais adaptados ao uso dele. Os jovens,
por estarem mais acostumados com as mudangas de interfaces de sites, softwares e aplicativos,
conseguem se encaixar digitalmente com mais facilidade. Porém, essas mudancgas exigem um
esforgo e ajuste ainda maiores do adulto senior. A resisténcia a mudanga é um fator de impacto
para Torrdo, Laranjeira, Roque e Gil (2020).

Para os pares de adjetivos classificados como “Lento/Répido” ambos os aplicativos foram percebi-
dos da mesma forma pelos dois grupos de usudarios.

Apos a analise dos dados, pode-se observar que o aplicativo do Banco do Brasil transmite a mes-
ma confiabilidade para os sujeitos jovens e adultos seniores. E necesséario destacar, novamente,
que os aplicativos foram apresentados aleatoriamente para os participantes para evitar qualquer
tipo de tendéncia na analise dos aplicativos.

ADULTOS SENIORES ADULTOS JOVENS IDOSOS JOVENS
S

Me dp Me dp Me dp Me dp Me dp Mo dp Me dp dp
158 180 200 170 048 258 - 158 180 200 170 048 258
211 n 600 520 $20 042 500 21 - 600 520 520 042
248 400 400 400 258 237 218 400 400 400 258 237
048 560 185 650 053 048 048 560 165 650 05 0,48
250 240 165 2380 278 264 250 240 165 380 278 264
264 190 032 400 258 264 264 190 032 400 258 264
242 190 032 440 258 242 242 190 032 440 255 242
052 610 032 560 222 184 052 610 032 560 222 184
211 290 218 | 600 21 258 211 200 218 800 21 258

Ainda avaliando alguns dados estatisticos apresentados na figura 10, pode-se concluir que, a par-
tir dos valores das médias, o publico jovem percebeu melhor a Carteira bB, tendo maior facilidade
e conforto ao usé-la. J& os adultos seniores tiveram uma melhor percepcéo do aplicativo Banco do
Brasil. Observando os resultados, pode-se notar também que o aplicativo Carteira bB foi classifica-
do como n&o confidvel pelo publico sénior, devido ndo o considerar facil e confuso para o uso.
Esses dados permitem considerar que o publico jovem se sentiu mais confortavel com a interfa-
ce da Carteira bB, mesmo que tenham apresentado dificuldades ao se localizar na tela inicial do
aplicativo e ndo tenham apresentado dificuldades durante os testes do Banco do Brasil.

Além disso, observou-se que as dificuldades relatadas por parte dos adultos seniores durante os
testes foram todas de teor negativo. Apds a experiéncia, alguns participantes queixaram-se da tela
inicial do aplicativo, dificuldade em manusear e se localizar dentro dos mesmos.

Uma das varidveis que nao foi apreciada no estudo é a familiaridade com os aplicativos, que pode
ter influenciado de maneira significativa na amostragem sénior. O aplicativo Banco do Brasil esta
ha mais tempo em funcionamento, e o aplicativo Carteira bB é o mais recente no mercado. Contu-
do, esse fato ndo influenciou na percepgao do publico mais jovem.

De modo geral, os resultados apontam que para os usuarios adultos seniores houve uma diferen-
¢a significativa e o aplicativo Banco do Brasil foi avaliado como mais confidvel, confortavel, intuiti-
vo e facil de usar, corroborando para os aspectos apresentados pela literatura, como influéncia da
familiaridade com o sistema (Gefen, 2000). Requisitos de confiabilidade defendidos por Riegels-
berger, Sasse e McCarthy (2005) podem ter influéncia na decisao quanto ao aplicativo Banco de
Brasil, devido ao seu maior tempo de veiculagdo, a mesma identidade visual presente em todos os
outros sistemas virtuais da empresa, 0 que acarreta numa percepgao institucional mais rigorosa.
Com excegéo dos pares “Lento/ Rapido” e "Agradavel/Desagradavel” todos os outros critérios
avaliaram o Banco do Brasil de maneira positiva em relagao a Carteira bB.
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Para os jovens, os pares “Classico/Contemporaneo”, “Informativo/Interativo”, “Sério/Divertido”, “Nao
confidvel/Confidvel” e “Lento/Répido” tiveram a mesma mediana, entende-se que qualquer um dos
dois aplicativos atende os critérios desses usuérios. Apesar de néo ter identificado diferengas signi-
ficativas, a Carteira bB foi melhor avaliada nos pares “Desconfortavel/ Confortavel”, “Confuso/Intuiti-
vo", "“Desagradavel/Agradével” e “Dificil/Facil”. Pode-se concluir entdo, que para os usuarios adultos
seniores, o fator indicativo de satisfagdo mais relevante é a usabilidade. Porém, identificou-se que
para 0s usuarios jovens, o apelo visual tem maior relevancia em relacédo a usabilidade.

0 Design Ergondémico (DE) tem como preocupagao garantir a seguranga, conforto e usabilidade
das interfaces de uso humano. Sendo assim, entende-se a necessidade do estudo e compreensao
das relagdes de uso de um produto e/ou sistema, a fim de justificar suas fungdes praticas, estéti-
cas e simbodlicas, visando atender as necessidades e expectativas dos diversos usuarios através
das analises dessas relagdes. Também considera-se o Design da Informag&o (DI) uma importante
fundamentacao tedrica para compreensao dos niveis sintaticos, semanticos e pragmaticos da
interface gréafica e disposicédo das informagdes na mesma.

Os dados da pesquisa indicam que aspectos visuais influenciam a escolha de determinados
aplicativos, de tal maneira que os usuérios optam por interfaces que evidenciam mais a percepgao
de seguranga durante as transagdes e/ou pagamentos digitais. Usabilidade, praticidade, rapidez,
mobilidade e apelo estético sdo fatores que vao influenciar negativa ou positivamente na interagao
usudrio-interface.

4. Consideragoes finais

O presente estudo, de carater experimental, investigou como a interface gréafica é percebida por
usudrios adultos seniores e jovens, de dois diferentes apps de e-banking, por meio de teste de
usabilidade, com aplicagdo de protocolo DS. Seus resultados trazem contribui¢gdes para a comu-
nidade académica e pesquisas na area da percepcéao, usabilidade, do DE e DI, quanto ao método
empregado, de forma objetiva, alcangando resultados satisfatérios e significativos. Pode-se cons-
tatar que o uso de tipografias, cores e elementos gréficos da marca pode influenciar publicos mais
jovens, ou ser irrelevante para o publico sénior. Dentro do escopo da pesquisa, verificou-se que, de
maneira geral, o publico jovem cria mais afinidade e confianga com interfaces com caracteristicas
contemporaneas.

J& o publico de adultos seniores tende a ter afinidade com aplicativos que ja sdo familiares,
independentemente do quao criativo e inovador, ou classico e contemporaneo for sua interface.
Tais resultados podem contribuir tanto para um aprofundamento técnico no desenvolvimento de
interfaces mais efetivas, quanto para conceitos tedricos acerca da relevancia de estudos na area
de DIl e DE. Assim, o estudo alcangou os seus propdsitos e metas estabelecidas. No entanto, ha a
conviccao de que determinados aspectos poderiam ser explorados em maior profundidade, como
a condugao de pesquisas qualitativas para analisar outros aspectos aprimoraveis da experién-

cia, envolvendo uma amostragem mais ampla de usuarios por meio de entrevistas. Quanto as
limitagdes do estudo, destaca-se a aplicagdo de analise estatistica inferencial, para uma amostra
limitada de participantes (n=10), portanto os resultados devem ser observados com cautela. Outro
fator limitante é a existéncia de multiplas varidveis entre os grupos (idade, sexo e formagao aca-
démica), as quais ndo foram levadas em consideragéo, uma vez que impossibilita a identificagéo
da variavel determinante nos resultados obtidos. Por outro lado, a indicagao de que existe indicios
de diferengas dentro destas multiplas varidveis podem caracterizar novas demandas para estudos
que tragam melhores resultados quanto a usabilidade, apelo visual e confiabilidade dos aplicativos
de e-banking. Pesquisas futuras podem ser desenvolvidas com outros publicos-alvo, outros tipos
de aplicativos e outros desenhos, incluindo fatores que ndo foram contemplados nesta pesquisa.
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Manufatura Aditiva aplicada no Design
de Ortese Infantil para Membros Inferiores

Additive Manufacturing Applied in
Children’s Orthosis Desing for Lower Limb

A Manufatura Aditiva tem sido aplicada em campos diversos, inclusive em Tecno-
logias Assistivas (TA). As drteses podem ser definidas como dispositivos de ca-
rater exoesquelético que auxiliam membros, 6rgaos ou tecidos a cumprirem suas
funcoes. O objetivo do projeto foi desenvolver uma értese infantil para membros
inferiores produzida por meio de tecnologias digitais e processos de Manufatura
Aditiva (MA). O método utilizado foi o Duplo Diamante. Uma drtese j& utilizada e
feita por moldagem térmica de plastico serviu de referéncia, da qual foram ana-
lisados pontos positivos e negativos e elencadas modificagdes e adaptagdes. O
modelo final de drtese apresenta janelas para a respiragao da pele na sua parte
traseira, gerando mais conforto e leveza. No ambito simbdlico-estético, destaque
para os desenhos em alto relevo e as combinagdes de cores, que ddo um aspec-
to ludico ao produto, e podem aumentar a aceitacao da értese por criangas. No
aspecto produtivo, as partes foram desenhadas para serem mais adequadas ao
processo de impressao 3D.

Palavras-chave ortese suropoddlica, manufatura aditiva, tecnologia assistiva.

Additive Manufacturing has been applied in different fields, including Assistive Technologies
(AT). Orthoses can be defined as exoskeletal devices that help limbs, organs or tissues to
fulfill their functions. The objective of the project was to develop a children's orthosis for
lower limbs produced using digital technologies and Additive Manufacturing (AM) process-
es. The method used was the Double Diamond. An orthosis already used and made by
thermal plastic molding served as a reference, from which positive and negative points were
analyzed and modifications and adaptations were listed. The final orthosis model features
windows for skin breathing on its back, providing more comfort and a lightness design.

In the symbolic-aesthetic scope, emphasis is placed on the high-relief designs and color
combinations, which give a playful aspect to the product, and can increase acceptance of
the orthosis by children. In terms of production, the parts were designed to be more suitable
for the 3D printing process.

Keywords AFO orthosis, additive manufactoring, assistive technologies.



Figura 1. Modelo de Ortese
AFO de referéncia.
Fonte: Proprios Autores.
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1. Introdugao

Os processos de fabricacdo possuem principios baseados na moldagem do material, que envol-
vem na maioria das vezes a sua fundigao, subtragdo, deformacgéo plastica, unido (soldagem, cola-
gem, etc.) ou divisao de componentes (serragem e cortes). No final da década de 1980, um novo
principio de fabricagéo baseado na adigdo de material foi apresentado, denominado atualmente
de Manufatura Aditiva (Volpato e Carvalho, 2017) ou Impresséo 3D (Martins, 2017). Esse processo
possibilita que o modelo de um produto desenvolvido em computador seja materializado através
da sucessiva deposicao de camadas de materiais, possibilitando liberdade geométrica de constru-
¢ao de praticamente qualquer estrutura fisica (Santos, 2017). A tecnologia de Manufatura Aditiva
é amplamente aplicada em campos como robdtica aeroespacial, nanodispositivos, materiais
porosos, engenharia e aplicagdes médicas (Chen et al., 2020).

Neste Ultimo campo, destacam-se aplicagdes em Tecnologia Assistiva (TA), que sdo solugdes de
problemas vivenciados por pessoas com deficiéncia, com mobilidade reduzida, idosos ou aqueles
que temporariamente apresentam dificuldades praticas em executar tarefas do cotidiano. No uni-
verso das Tecnologias Assistivas, as Orteses, Préteses e Meios Auxiliares de Locomogdo (OPM)
ocupam papel de destaque no ambito da saude, pois devem ser entendidos como auxilios para

a ampliagdo de uma habilidade funcional ou realizagdo de uma agéo desejada e que se encontra
impedida por circunstancia de deficiéncia ou pelo envelhecimento. Utilizados como um elemento
auxiliar no processo de reabilitagéo, esses instrumentos favorecem o tratamento terapéutico,
possibilitando maior autonomia e melhorando a qualidade de vida. Ou seja, as TAs promovem a
habilitacdo e reabilitacdo de pacientes com comprometimento fisico, auxiliando no processo de
tratamento, favorecimento da recuperacéo de suas fungdes organicas e contribui¢cdo para o me-
Ihor prognéstico do comprometimento apresentado (Morimoto et al., 2021).

As orteses podem ser definidas como dispositivos de carater exoesquelético que auxiliam membros,
orgaos ou tecidos a cumprirem suas fun¢des. Quando focada no conjunto tornozelo-pé, as drteses
cumprem fungdes de alinhamento e alivio de dor, devido ao paciente possuir algum grau de espas-
ticidade, pé caido ou outra alteragao neuromusculoesquelética (Adiputra et al,, 2019). Essas orteses
séo classificadas como suropodalicas articuladas (articulated ankle-foot orthosis).

O objetivo dessa pesquisa foi desenvolver uma értese suropoddlica articulada (membros inferiores)
para criancas de 2 anos, que fosse passivel de ser feita por meio de modelagem digital e proces-
sos de Manufatura Aditiva. Para tal, foi utilizada como base uma drtese de referéncia ja existente e
utilizada (Figura 1), feita pelo processo tradicional de moldagem térmica de plastico, da qual foram
analisados pontos positivos e negativos e elencadas possiveis modificagdes e adaptagdes.

2. Manufatura Aditiva

A Manufatura Aditiva (ou Additive Manufacturing - AM) é uma tecnologia disruptiva que permite
as pessoas fabricarem itens em qualquer lugar e em qualguer momento, desde que tenham uma
impressora 3D. De acordo com Santos (2017, p. 36) a Manufatura Aditiva permite a produgéo de
“produtos impressos diretamente pelo usuario, sem a necessidade de processo de produgéo con-
vencional, proporcionando aos designers a possibilidade de desenvolver e apresentar resultados
fisicos de projetos com geometrias complexas e digitalmente customizadas”.

Este é um processo no qual, a partir de modelos digitais e maquinas controladas por Comando
Numeérico Computadorizado (CNC), é possivel criar objetos com formas, tamanhos e cores varia-
dos. A fabricagao do objeto ocorre por meio da adicédo sucessiva de material na forma de cama-
das, com informacdes obtidas diretamente de uma representagdo geométrica computacional 3D
do componente. Esse modelo geométrico 3D é originado de um software CAD (Computer-Aided
Design), como Rhinoceros ou SolidWorks.



Figura 2. Processo da modelagem
eletrénica até o modelo fisico

impresso em 3D.
Fonte: Volpato e Carvalho, 2017.
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Volpato e Carvalho (2017) explicam que o processo tem inicio com o modelo 3D da pega sendo
"fatiado" eletronicamente, obtendo-se curvas de nivel 2D que definirdo, em cada camada, onde
serd ou nao adicionado material. A peca fisica &, entdo, gerada por meio do empilhamento e da
adesé&o sequencial das camadas, da base até o seu topo (Figura 2).

Modelo geométrico 3D Planejamento de Processamento por

Pega fabricad
(por exemplo, CAD) processo (fatiamento) adigao das camadas TR
Modelo eletronico 3D Modelo fisico

Mesmo que essa tecnologia ja exista ha mais de trés décadas, apenas recentemente ela atingiu

o nivel para aplicagdes que envolvem cuidados de saude (Zadpoor & Malda, 2016). Impressoras
3D estédo permitindo produzir modelos anatémicos e dispositivos personalizados para pacientes
com anomalias especificas. Como resultado, a impresséo 3D esta sendo utilizada como técnica de
manufatura em saude e medicina, incluindo dentistas, diversas engenharias e medicina regene-
rativa e formulacdo de drogas, emergindo no que diz respeito ao comércio de produtos médicos,
pesquisas e impressao de 6rgdos (Azevedo et al,, 2018).

3. Orteses suropodalicas

A Manufatura Aditiva é capaz de confeccionar produtos fisicos avangados e especializados por meio
de tecnologia computadorizada. Alguns desses produtos sao as orteses, que podem ser definidas
como um aparelho externo que auxilia o sistema musculoesquelético, projetado para compensar a
fraqueza ou a auséncia da fungdo muscular ou para impedir a agdo direta dos musculos espésticos.
A finalidade preliminar de uma drtese é melhorar funcionalidades do sujeito em seu cotidiano.

Uma das classificagdes das orteses tem relagdo com a locomogao para membros superiores e
inferiores; no segundo caso, temos palmilhas, supramaleolar, suropodalicas (Ankle-Foot Orthosis ou
AFO), entre outras (Ministério da Saude, 2019). As drteses suropodalicas ou érteses tornozelo-pé,
foco do presente trabalho, sdo aparelhos ortopédicos utilizados para auxiliar a funcéo fisioldgica de
movimentagao ativa e estabilizagao do tornozelo pelos musculos da perna, prevenindo e corrigindo
deformidades neuromusculoesqueléticas através da diminuigao de carga causada pelo fornecimento
de torques auxiliares para as articulagdes, melhorando os movimentos (ZHOU et al., 2022).

As Orteses supropodalicas podem ser utilizadas por diversos tipos de pessoas que sofreram
algum tipo de trauma ou lesdo. Alguns dos mais comuns, de acordo com Ministério da Saude
(2019), sao: lesdo medular, acidente cardiovascular (AVC), trauma cranio-encefalico, doengas
degenerativas, paralisia cerebral e qualquer tipo de patologia que leve a plegia.

4. Materiais e métodos

O método projetual a ser utilizado foi o Duplo Diamante, ou Double Diamond, desenvolvido pelo
Design Council, da Inglaterra (Ball, 2019). O Double Diamond é uma representagao visual, uma
maneira simples de descrever as etapas de qualquer projeto de design e inovagéo, independente-
mente dos métodos e ferramentas utilizados.

As primeiras etapas do modelo Duplo Diamante foram DESCOBRIR e DEFINIR, envolvendo a
pesquisa de dados primarios e secundarios. Foram realizadas as seguintes etapas no processo:
Andlise da ortese de referéncia existente; levantamento de materiais; testes e entendimento das
limitagdes técnicas das maquinas de impressao 3D, a fim de explorar a criatividade focalizada
nestes limites. O foco do presente projeto é essencialmente tecnoldgico, ou seja, envolve 0s
processos de modelagem e impressé&o tridimensional para gerar um modelo de értese infantil para
membros inferiores. Ferramentas como Painéis semanticos, Mapas Mentais e tabelas comparati-
vas foram utilizadas para organizagao das ideias e extragao de insights.

As etapas seqguintes, relativas ao segundo diamante do modelo, foram DESENVOLVER e ENTREGAR,
englobando técnicas de criatividade e pranchas de desenvolvimento. Nesta etapa também sao
incluidos processos criativos ligados aos softwares de modelagem 3D, de modo a ampliar ainda
mais o espectro de possibilidades desenvolvidas. Ainda nesta etapa, englobamos a construgao de
modelos tridimensionais de baixa fidelidade (com materiais simples e baratos), além naturalmente
da confecgdo de modelos impressos em 3D e testes funcionais, estruturais e de resisténcia. Ao
final, o novo modelo de drtese foi finalizado e os resultados do projeto foram apresentados.

Com relagao aos materiais e tecnologias necessarias para realizagéo da presente pesquisa, a
estrutura utilizada foi do D4H Lab - Laboratério de Manufatura Aditiva para Tecnologias Assistivas,



Figura 3. Destaque as dreas de
respiro e das texturas em alto relevo
da nova drtese.

Fonte: Préprios Autores.

Figura 4. Modelo final da drtese AFO
infantil impressa em 3D.
Fonte: Proprios Autores.
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ligado ao Curso de Design e ao Programa de Pés-Graduagao em Design da UFCG. O laboratdrio
conta com impressoras 3D por fuséo de flamento ou FDM (Fused Deposit Modeling), que usam
filamentos de PLA (Acido Polilatico), ABS (Acrilonitrila, Butadieno, Estireno) e o PETG (Polietileno
Tereftalato Glicol), bem como impressoras de estereolitografia ou SLA (Stereolithography Apparatus),
que usa resina fotopolimérica curdvel, enrijecida por meio da aplicagéo de feixes de luz.

5. Resultados e discussao

O conceito que norteou a criagdo da nova Ortese sempre teve em consideragao o aumento do respiro
da pele na drea da panturrilha, onde as principais forgas musculares da perna estdo presentes, além
de tentar dar mobilidade aos dedos. O resultado séo duas dreas de respiro para a pele: a primeira na
area do triceps sural e a segunda na posterior do tornozelo (Figura 3), 0 que pode gerar mais conforto
e maior possibilidade de aceitagao por um usuario tao exigente quanto uma crianga. O desenho das
laterais se molda ao formato da panturrilha e na base também se buscou adequagao ao formato do
pé, de modo a evitar formas nao naturais que pudessem causar incdmodo. Levando-se em conta a
pegca inferior do objeto (base), duas regides de formas mais organicas foram criadas logo abaixo do
tornozelo com eixo horizontal maior, permitindo assim maior harmonia entre o pé a forma.

Com relagao aos aspectos estéticos e simbdlicos, durante a pesquisa foi verificado que muitas
criangas nao gostam de usar a drtese suropodalica por elas serem muito distantes do universo
lidico em que estao inseridas e assim chamarem a atengao de outras criangas, fazendo com que
o usudrio se sinta diferente dos demais. Apesar de ndo ser o foco do projeto, o modo como as
orteses podem influenciar a autoestima das criangas, com sua estética, pode ser um item impor-
tante para a sua maior aceitagéo ortese. Neste sentido, duas estratégias foram usadas: aplicar
elementos estéticos e ludicos e a utilizagao de cores.

As linhas em alto relevo ddo maior destaque, reforgando as janelas de respiro e dando um aspecto
lidico a pega (Figura 3). Pensando na aplicagéo de textura e affordance visual para a aplicagdo das
presilhas, foram acrescidos pequenos relevos arredondados. Além disso, o desenho foi otimizado
para permitir um melhor encaixe entre a base e a traseira da ortese.

Como séo feitas em impressoras 3D de filamento, ha inimeras combinagdes de cores possiveis
com o qual a drtese pode ser feita, visto que filamentos estao disponiveis em diversas cores. Isso
gera a possibilidade de personalizar a pega de acordo com as cores preferidas da crianga assisti-
da; pode ser uma cor Unica, pode ser cada pega com uma cor (como no modelo final apresenta-
do), podem ser cores fortes ou mais suaves, enfim, o usudrio € quem opta a variagao preferida. O
modelo final foi impresso em cores suaves, de modo a criar um produto mais leve e divertido.

As pegas finais também sdo mais adequadas ao processo de impressao 3D. A base (em lilas) ficou
completamente plana, o que aumenta a area de contato com a mesa da impressora e permite que
a pega seja impressa em pé, sem suportes. A posterior (em verde) também teve o contato com a
mesa de impressao ampliado, tendo a sola plana. Isso faz com que ela ‘cole’ na mesa de impres-
sao e também permite que essa pega seja impressa sem suportes.

Foram adicionados dois pinos laterais (Figura 3), também impressos em 3D, que encaixam as
duas partes da ¢rtese (base e posterior) e permitem o movimento entre as partes, visto se tratar
de uma odrtese dinamica. Os pinos sao fixados por parafuso fixando as pegas no eixo que a impe-
dem de se soltarem facilmente. Por fim, a parte interna da értese é revestida com uma camada de
borracha, para tornar o uso mais comodo e confortavel, além da insergéo e fixagdo das correias
que prendem a drtese a perna do usuério (Figura b).




Figura 5. Simulagado de uso da drtese
AFO infantil.
Fonte: Proprios Autores.
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Ademais, por ser uma tecnologia que trabalha com arquivos digitais e maquinas controladas por
computador, o processo de fabricagdo em Manufatura Aditiva facilita a disseminagéo dos arquivos
na Internet, em sites de compartilhamento, em formato de inovagéo aberta. Esses arquivos poderao
ser baixados, modificados e adaptados para cada usuario.

6. Conclusao

O objetivo principal dessa pesquisa foi atingido, pois conseguimos produzir um novo modelo de
ortese infantil para membros inferiores por meio do processo de Manufatura Aditiva de filamentos
poliméricos. Os resultados obtidos foram mudangas estéticas e funcionais que sao capazes de
possibilitar maior adesao de criangas na faixa de 2 anos as érteses suropodalicas, ao passo que
contribui para inovagao tecnoldgica na area de satde.

0 modelo resultante tem carater experimental e teve foco na tecnologia de Manufatura Aditiva,
demonstrando a possibilidade de se fazer uma drtese com esse processo, em alternativa a tradi-
cional moldagem térmica.

0O modelo final impresso em PLA, um material mais facil de imprimir, precisa ser confeccionado
em ABS ou PETG, que s&o plasticos com propriedades fisicas e mecanicas mais adequadas para
as exigéncias do uso cotidiano de uma ortese. Apds essas adaptagdes, o produto precisa ser tes-
tado e avaliado pelo usudrio final, que pode solicitar modificagdes e uma nova rodada de adapta-
¢Oes, até o seu uso pleno.
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A critical review of brazilian legislation about
child-resistant packaging:
a contribution to packaging design

Uma revisao critica da legislacao brasileira
acerca de embalagens especiais de protecao
a crianca:

uma contribuicao ao design de embalagens

Children in developing countries, such as Brazil, are still susceptible to accidents involving
household product packaging. This article is a literature review regarding the Child
Resistant Packaging (CRP), which presents the problems of intoxication, as well as the
emergence of those packages. The article also discusses the Brazilian Bill No. 4841/94
compared with the current U.S. testing protocol, in order to make suggestions for improving
the ergonomic and safety problems encountered.

Keywords packaging design, ergonomics, child resistant packaging.

Criangas em paises em desenvolvimento, com no Brasil, ainda estdo susceptiveis

a sofrer acidentes com embalagens de produtos domisanitéarios. Este artigo € uma
revisao bibliografica em relagao as Embalagens Especiais de Protecéo a Crianca
(EEPCs), que apresenta os problemas de intoxicagdo, bem como o surgimento dessas
embalagens. O artigo também aborda o Projeto de Lei n° 4841/94 em comparacao
com o atual protocolo de teste americano, visando apresentar sugestoes de melhoria
para os problemas ergondmicos e de seguranca encontrados.

Palavras-chave design de embalagens, ergonomia, embalagens especiais de protecao a criancga.
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1. Introduction

Child-Resistant Packaging (CRP) became mandatory in the USA in 1970 by the fact that many
accidents related to intoxication with children under five years were being reported.

Since then many studies have been conducted to investigate the usability of these packagings.
The current American test protocol has 3 different tests: with senior adults, with young adults and
with children under 5 years old.

However the CRPs are not mandatory in Brazil, but there is a Bill (No. 4841/94) which is under
debate in Congress requiring the use of these packagings, but it was not yet approved.

The aim of this paper was to review the literature regarding poisoning problems, the emergence
of CRPs and an assessment of the Brazilian Bill compared with the USA legislation, presenting
suggestions for possible problems and unconformities encountered.

2. Poisoning Problems

Poisoning is one of the problems related to the use of packaging. According to SINITOX - Brazilian
System of Toxic-Pharmacological Information (2010) in 2003, all the 20,904 reported cases of
poisoning in Brazil, a quarter was related to children under 5 y.o. (Bochner, 2005) and the United
States recorded about one hundred million cases a year involving children of the same age (Bei-
rens et al,, 2006).

Latest data show that in Brazil, regarding the 23,123 cases of poisoning that occurred with children
under 5y.0., 36.14% are caused by drugs, 23.2% by household cleaning products and 8.63% by
industrial chemicals (SINITOX, 2010). And, after falls, poisoning is the leading cause of accidents
with children from 0 to 4 y.o. (Ozanne-Smith et al., 2007).

According to Bochner (2005), in 2003, the main cases of human poisoning reported by CEATOX/SP
(Toxicology Service Center of Sdo Paulo State) were medicines, poisonous animals and household
cleaning products. Since medicines and household cleaning products are packaged and they go
through a design project, this should be a factor that would minimize such cases.

Warning on labels is a method which seeks to avoid accidents. According to Mont'Alvao (2002), the
warning has to draw the user's attention; then the message must be understood and be persuasive
for the user to believe the possible incidents that may occur; Finally, the message should motivate
the user to obey it, causing him to conduct a proper behavior.

Therefore, for a warning reach its efficiency, it must (Mont'Alvao, 2002): Be present how and where
it is needed; Be easy to see; Transmit only the necessary information; Be brief, understandable and
attractive.

The warnings on labels are the most conventional method to prevent poisoning accidents in

Brazil. However, these are hardly evident and are not sufficient to prevent accidents (Paschoarelli &
Dahrouj, 2009; Bonfim et al., 2016), because children under 5 years old cannot read or understand
the messages (Brazil, 1999).

3. Child-Resistant Packagings (CRPs)

More than 35,000 children from O to 14 y.o. die every year as a result of unintentional poisoning.
The use of CRPs for pharmaceutical and household products is one way to limit the children's
access to toxic substances (Gordon et al. 2004).

CRPs have become mandatory in the United States in 1970 because of the large number of poi-
soning accidents with children under 5 y.o. For this reason, it was enacted the Poison Prevention
Packaging Act.

As a result of many accidents, Poison Control Centers were established in the United States to
provide specialized diagnostics and treatment for poisoning within their communities. The first
center was created in Chicago in 1953. Four years later, the National Clearinghouse for Poison
Control Centers was established in order to collect data in the centers and provide them therapeu-
tic information and diagnosis regarding a infinity of household products that caused poisoning in
children (CPSC, 2005).

After the Second World War, there was a proliferation of chemical products. With the help of the
American Medical Association and industry, the Food and Drug Administration developed, which in
1960 became the Hazardous Substances Labeling Act which required certain products, identified as
"dangerous substances', to carry on their labels specific warning information (CPSC, 2005).

Later, two studies were conducted involving safety packaging. The first occurred in the United
States and had as object of study a packaging that contained drugs dispensed to the military,
such packaging needed two movements to open: press and turn. The study showed that this type
of packaging was more effective to prevent access by children, where only 27 cases of accidents
were reported, rather than the previous number that was 210 cases. The second study was carried
out in Canada, where a program to use CRPs with all prescribed pills and capsules was brought by
pediatricians and pharmacists. The results were very similar to the United States. Through these
studies which proved that CRPs were efficient, the Poison Prevention Packaging Act is then enac-
ted in 1970 (CPSC, 2005).



Table 1. International standards
and regulations for Child-Resistant
Packaging.

De la Fuente, 2006, p. 17.
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4. Test Protocols in USA

In the first 25 years after the establishment of the Poison Prevention Packaging Act, the tests
conducted in the United States for approval or rejection of new CRPs were made only with children
and adults from 18 to 45 y.o. Elderly and disabled people were excluded from the tests and as a
result they ended up having a lot of difficulty to access the safety packaging sold in the market.
Therefore, in the early 1990s, the Consumer Product Safety Commission (CPSC) recognized the
need to develop a new test protocol in order to make the CRPs more effective to consumers. Then
in 1995, the new American test protocol arose (Bix et al., 2009).

The new CPSC protocol is found in the US Code of Federal Regulations (CFR) Title 16, Parts
1700-1750 (CPSC 1995). This protocol describes three tests (with senior adults, young adults and
children) that are used to verify the design of new CRPs.

The international standard ISO 8317:2004 "Child-Resistant Packaging. Requirements and testing
procedures for reclosable packages', based on the US CPSC protocol, was reference to European
standards and it is also followed by Japan, Argentina, Brazil, Paraguay, Uruguay and Venezuela
(de la Fuente, 2006). Table 1 shows the current international standards with respect to CRPs. In
the international standard requirements and test methods for CRPs are specified. Such methods
provide effective measures for packaging that restrict access of children and ensure accessibility
for adults and seniors (1ISO, 2003).

Standard for

Country/Region Local Organization Nonreclosable Reclosable

packaging packaging

International Internf:lﬂqnal Standards 1S0 8317:2004
Organization

European Committee for
Standardization

British Standards
Institution

European Union CEN EN 14375:2003 CEN EN 8317:2004

United Kingdom BS EN 14375:2003 BS EN IS0 8317:2004

Deutsches Institut fiir

Germany Normung

DIN EN 14375:2003  DIN EN IS0 8317:2004

Ente Nazionale Italiano

Italy di Unificazione

UNIEN 14375:2004  UNI EN ISO 8317:2005

Asociacion Espafiola de
Spain  Normalizaciony UNE EN 14375:2004 UNE EN IS0 8317:2005
Certificacion

Australia Standards Australia AS 1928:2001 AS 1928:2001
Japanese Standards )

Japan Association 1S0 8317:2004
Instituto Argentino de

Argentina Normalizacion y IRAM 3590
Certificacion
Canadian Standards CSA Z76.2-00

Canada Association {R2005) CSA Z76.1-99 (R2003)

United States Consumer Product 16 CFR 1700-1750 16 CFR 1700-1750

Safety Commission

4.1. Senior-adult test
First, 100 subjects are selected between 50 and 70 y.o. who do not have any physical or mental
disability. The age distribution occurs as follows:

+ 25% of all subjects must be aged between 50 and 54 y.o., of which 68% to 72% must
be female and 28% to 32% should be male;

+ 25% of the subjects should be aged between 55 and 59 years, of which 70% are
women and 30% must be men;

+ 50% of subjects must be aged between 60 and 70 y.o., of which 70% are women and
30% must be men.

The subjects will receive only printed instructions on how to properly open and close the CRP, just
as they appear on packaging sold in the market. Then it is given a period of 5 minutes for each
subject (individually) attempt to open the CRP. If within this period the person cannot open or close
the packaging, it will be granted 2 more minutes (1 minute for each new packaging) as a screening
test, so that the individual attempt to open two new packagings that do not have child-protection
system: a plastic snap closure and a continuous thread plastic closure. If the person can open and
close the two packagings that do not have child-protection system, then it is granted a further 1
minute test with the CRP he/she had tried to open, otherwise the person is eliminated and replaced
by another participant. This period of 1 final minute is also mandatory for individuals who mana-
ged to open the CRP in the first 5 minutes of testing.

The CRP passes the test if the effectiveness is at least 90%. Effectiveness is the percentage of
adults who opened the CRP in the initial period of 5 minutes while appropriately opened and closed
the same packaging during the final period of 1T minute. If the CRP has an effectiveness of 90% or
more, it passes the test for senior adults and children will then be tested.



Table 2. Test for resistance
with children.
De la Fuente, 2006, p. 17.
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4.2. Young-adult test

In 1995, the CPSC concluded that the products packaged in metal containers with metal caps,

or aerosols, would not be tested with senior adults, they would be tested only with young adults.
The CPSC technical team believed the CRP that was easy to use by the elderly, including metal
containers and aerosol, could be produced eventually. At that time, the Commission considered
that packages with a metal body and a metal cap, probably would take a long time to develop and
implement a child-protection system that is easily accessible to seniors. The test with young adul-
ts is to assess metallic packaging and aerosols (CPSC, 2001).

For this test it is selected 100 adults aged between 18 and 45 y.o. who do not have any physical or
mental disability. Of this total, 30% must be male and 70% female. All participants (which are indi-
vidually tested) have only a 5-minute period to open and (when possible) close the package. The
subjects receive only printed instructions on how to open and close the CRP, just as they appear on
packagings sold in the market. The number of adults who can open the packaging and then close
properly (when possible) is the percentage of effectiveness of the CRP.

4.3. Child test
This test is done with a group of children between 42 and 51 months old. It is used 1 to 4 groups of
children according to the criterion of sequential test (Table 2).

Package openings

Test Cumulative - - -
Panel nun_-nber of First 5 minutes Full 10 minutes
shitdeen Pass Continue Fail Pass Continue Fail
1 50 0-3 4-10 1+ 0-5 6-14 15+
2 100 4-10 1-18 19+ 6-15 16-24 25+
3 150 1-18 19-25 26+ 16-25 26-34 35+
4 200 19-30 31+ 26-40 41+

The age distribution for this test occurs as follows:

+ 30% of children in each group must be 42 to 44 months old;

* 40% must be 45 to 48 months old;

* 30% must be 49 to 51 months old;

* The difference between the number of boys and the number of girls in each group cannot
exceed 10% of the total number of children in that group.

Children are tested in pairs so that they feel more at ease. The test must occur in a well-lit place
and familiar to children, isolated from distractions. For each child is granted an initial period of 5
minutes to try to open the packaging. If the child cannot open the packaging after the expiration

of the first 5 minutes, the person who is applying the test should demonstrate how to open the
packaging and ask for children to try to open it again within a further 5-minute period. It is also said
to the children that they can use their teeth if they want. It is considered fail when certain percen-
tage of children can access the product inside the packaging during one of the two periods of
testing, the percentage is determined according to the Table 2, based on the results obtained from
the groups of 50 children. For example, a CRP fails if more than 41 children (20%) of the 200 tested
could access the content of the packaging. The total number of children can vary from 50 to 200,
according to the number of packaging openings obtained in each test phase.

5. The Brazilian Bill

In Brazil, the CRPs are not mandatory, but there is a Bill (No. 4841/94) that determines the use of
such packages for medicines and chemical products for domestic use which present a risk to heal-
th, however, this Bill is pending in Congress since its inception in 1994 until the present day. This
Bill is based on other legislations, particularly the United States and Canada where poisoning levels
were reduced by up to 35% from 1969 to 1972 (Ramos et al., 2005).

The Bill No. 4841/94 (Brazil, 1999) defines CRP as every packaging designed with the intention to
be difficult for a child under five years old to open it or remove a toxic or dangerous amount of the
product contained therein and whereas it is not difficult to open by an adult. It also prohibits price
change in the case of product distributed in common packaging and/or CRP.

Brazilian statistics regarding poisoning are incomplete compared to countries like the United Sta-
tes and Canada because, if one takes into account the large size of Brazil, the number of Toxico-
logical Assistance Centers is small and frequently their operation is precarious, not producing regu-
lar statistical data. It is known that poisoning accidents involving children occur mostly indoors,
because the conditions of poverty of the great majority of Brazilians makes difficult the existence
of appropriate places where hazardous materials can be stored. Since these products are of daily
use, it is common to be stored in easily accessible places and as a result, children's poisoning acci-
dents cause considerable damage not only to the families but also to the health care system that
is overburdened with cases that could be avoided (Brazil, 1999).
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The specifications of effectiveness, in the Brazilian Bill, are given as follows:

+ The CRP should have an opening resistance effectiveness per child not less than 85%
without a demonstration and not less than 80%, after a demonstration of the proper
way of opening. In the case of individual packaging the resistance effectiveness should
be not less than 80%.

The opening effectiveness for the use by adults should not be less than 90%.

In the case of CRPs containing liquid, the flow should not exceed 2 ml of the content
when the container, open and inverted, shaken or compressed at a time or when the
container is activated by any other way.

Therefore, the products defined to be distributed in CRPs in Brazil are (Brazil, 1999):

All medicines for internal, topical or inhaled use in solid, powder or liquid;

sodium or potassium hydroxide for domestic use, in dry form with granules, powders or
flakes containing 10% or more by weight of sodium or potassium hydroxide not chemi-
cally neutralized and any other product containing 2% or more of sodium or potassium
hydroxide not chemically neutralized;

All domissanitary products and household products containing muriatic acid or ammo-
nia;

All household products containing 10% or more by weight of turpentine;

Products for ignition or lighting containing 10% or more of petroleum distillates and a
viscosity less than 100 Saybolt at 37,7°C;

Household products in liquid form containing 4% or more of methanol, except those in
pressurized aerosol containers;

+ All flammable products for domestic use.

5.1. Problems encountered

The lack of mandatory use of CRPs in Brazil generates a lack of standards in products, where the
use of safety caps, is up to the producing company. And often when they are used, the opening
instructions are in English, and so many Brazilian users do not understand the opening proce-
dures. Another very common product that is also sold in Brazil in CRP is the mouthwash, such
packagings have safety caps depending on the brand and even within the same company it can be
found packages of the same size that have the security system and others do not, however, these
products do not fit into any of obligations cited in the Bill 4841/94, unlike the legislation of the
United States that contains a specific topic for such products, determining that mouthwashes that
contain 3 grams or more of alcohol must be distributed in CRPs (CPSC 2001).

Other products that must be distributed in CRPs that are present in the United States legislation
and are not contained in the Brazilian Bill are (CPSC, 2001):

* Products containing 10% or more by weight of sulfuric acid;

» Liquid products containing 10% of more by weight of ethylene glycol;

» Liguid home permanent wave neutralizers that contain more that 600 mg of sodium
bromate or more than 50 mg of potassium bromate;

» Liquid glue removers containing more than 500 mg of acetonitrile;

» Liquid products containing more than 5% methacrylic acid on a weight to volume basis;

* Products containing more than 50 mg of elemental fluoride in a concentration that is
more than 0.5% on a weight-to-volume basis for liquids and a weight-to-weight basis
for solid products.

In addition, the Brazilian Bill only uses the tests with children and young adults to ascertain the
effectiveness of CRPs, that is, it does not consider the elderly as a test group. It can be seen that
Brazil follows the former American test protocol. This can be explained by the fact that the Brazi-
lian Bill have emerged in 1994, while the reformulation of the American test protocol occurred only
in 1995. However, many changes have been made in the Brazilian Bill, and the introduction of a test
with the elderly should have been considered.

Another unconformity found in the Brazilian Bill is the assertion about the CRPs, where it is said
that such packages are simple devices. However, studies show that these devices become com-
plex for many users.

Lane et al. (1971) conducted a study with 134 ambulatory patients aged between 22 to 87 y.o. di-
vided into two groups: one group would be tested with a packaging without child-resistant cap and
the other group would be tested with the palm-n'-turn cap. For this study, there was no significant
difference between people who managed to open the CRP (87%) and people who managed to open
the conventional packaging (95%). However, 44 people said they had difficulty to open the CRP and
as a result, many of them put the package contents into another easier to open container.

In a survey conducted in 1976 with 636 people in the city of Omaha (United States), it was asked
some questions related to CRPs. The results show that 92% of families with children under 6 y.o.
and 82% of childless families approve of the idea of CRPs; 92% of respondents under 30 y.o. and
75% of those over 60 also approved the idea. Eighty-nine percent of the families interviewed had
CRPs at home. The difficulty of use or misuse of the packagings was 14% for subjects younger
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than 30 y.o. and 33% for those over 60 y.o. The consequences for the difficulty of use were: put the
product into another container (41%), leave the child-resistant cap open (25%) and stop using the
product (3%). Regarding the changes, 8% of the families with children, 17% of those without young
children, 29% of individuals over 60 y.o. and 8% of those under 30 think the CRPs should be more
difficult for children to open. While 9% of families with children and 3% of those without young
children suggested that more products should be child proof (Mclntire et al., 1977).

Thien and Rogmans (1984) evaluated four types of CRPs: two were the push-and-turn type and
two the squeeze-and-turn type. Subjects were divided into 5 groups by age: 24-41 months old, 42-
51 months old, 18-45 years old, 60-75 years old and over 75 years old. The results show that the
push-and-turn packaging with the smaller diameter cap, failed the test with the children, because
27% of the younger ones and 77% of the older ones managed to open the packaging, besides, this
packaging lost its child-resistant property after some opening attempts. With the adults and the el-
derly, the effect of age was statistically significant for all packagings, however, the results suggest
that none of the containers is accessible for senior adults.

Ward et al. (2010) observed the use of CRPs of different types: the turn-down-and-push, the squee-
ze-and-turn, and blisters, which is the order of the most difficult to easiest to open, with almost
50% frustrated opening attempts for the first two. The most common expressions that were recor-
ded during the interface were "Quite a struggle", "There’'s not enough power in my hands", "It hurts
my fingers"," No | can't do it". As a result of the difficulty of opening, the individuals: used scissors
or other tool to cut the packaging, transferred the product to another container or have not closed
the packaging. The authors also comment that 1 every 5 individuals older than 75 y.o. cannot open
the press-and-turn packaging type.

Another study which used a press-and-turn CRP, was performed by Nayak (2002). Participated

in this study 103 people from 60 to 80 y.o., 37 males and 66 females. Considering the total of
participants, 80% were able to open the packaging without instructions within the first 3 minutes
of test, 17% needed verbal instructions and managed to accomplish the task within 6 minutes.
Verbal instructions were needed for 1% of participants; and the number of individuals who failed to
open the CRP (even after the demonstration) was 2%. Grip strength was also collected, showing a
significantly higher result of strength for men.

De la Fuente & Bix (2012) conducted a research with a group of individuals over 70 y.o. and with

a group of people with cognitive, physical and perceptual disabilities. Eight CRPs were evaluated
with different opening systems, which were rated by the participants on a scale from 0 to 4 (0 the
most difficult to open and 4 the easiest one). Overall, the packagings received negative scores, but
individuals with disabilities qualified packaging with fewer points than the elderly. Sentences like
"I'have a horrible time to get them off", "Old people should not get child-proof containers", "Once |
get the package open, | never close it again" was also common among participants. In his masters,
de la Fuente (2006) also included people with disabilities and seniors over 70 y.o. to perform the
tests with different types of CRP, as they are often those users who have more difficulties with the
packaging.

Observing this inclusion of individuals with perceptual disabilities in some studies, there is another
problem with the Brazilian Bill. To participate in the tests with the CRPs, individuals need to be "nor-
mal’, that is, without evident physical or mental disability. However, a fact that has been noted by Bix
et al. (2009) is that a wheelchair user has an evident physical disability, but at the same time he/she
has the movements of the upper limbs and this person could participate in tests with CRPs.

6. Conclusions

For the Brazilian Bill achieve a good quality in its content, besides the ergonomic requirements as
efficiency, safety and satisfaction, it is very important to consider the seven principles of Universal
Design: (i) Equitable Use — Although CRP is intended to protect children, on the other hand, it must
allow other age groups (especially the elderly) to be able to use it freely; (i) Flexibility in Use —
Ensure that CRP is not an obstacle for right- or left-handed individuals; (iii) Perceptible Information
— Opening instructions need to be highlighted for greater visibility; (iv) Simple and Intuitive Use —
CRP does not have a common opening mechanism, so instructions need to be clear and objective
to facilitate the comprehension; (v) Tolerance for Error — Caps need to be resistant to prevent the
safety mechanism from being damaged; (vi) Low Physical Effort — Systems need to consider users
who have limited strength, especially elderly people; and (vii) Size and Space for Approach and

Use — CRP must consider anthropometric differences (between the hands of children and adults),
becoming a limitation for children to manipulate the safety mechanisms and allowing adults to be
able to use the product fully.

With respect to CRPs, ergonomic mechanisms used in the opening ensure that the rest of the
packaging remains undamaged during the process of opening and closing. And this has been a
great challenge for packaging designers, as these products must prevent the access of children,
while providing ease of use to other users, mostly the elderly. However, studies show that CRPs
end up becoming an embarrassment to the elderly population, mainly because individuals over 70
y.0. are not considered in the new CRP test. In response to the problems presented in this review, it
is suggested that the Brazilian Bill obliges that the opening instructions of CRPs to be written in the
vernacular language, and preferably with illustrations.
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Furthermore, products containing substantial quantities of alcohol, as is the case of mouthwashes
and alcoholic beverages, should be distributed in CRPs. However there would be a lot of complaint
from consumers of alcohol, but the main objective is the safety of children.

Tests with elderly over 70 y.o. should replace the tests with adults, because that age group is the
one that often uses large amounts of drugs, which will be required to be sold in CRPs, and it is also
the age group that most shows difficulties in opening these packagings. However, the possibility of
requesting drugs in normal packaging should also be mentioned in the Brazilian Bill, as it is in the
legislation of the United States.

Finally, it is suggested that the criterion for exclusion of individuals in participating in the tests to
be changed. As it has also been suggested by Bix et al. (2009), instead of excluding individuals
with evident physical or mental disabilities, the ideal would be that all subjects that could pass the
screening test with the packagings that are not child proof (see topic 4.1) should be considered
able to participate in the test. Thus, wheelchair users, for example, could participate in the test.
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