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Introducao.



ERGOTRIP
DESIGN

15-17 set 2016 | Natal/RN -Brasil

0 evento Ergotrip design foi criado em 2012 com a intengao de disseminar a pesquisa e desenvol-
vimento provenientes da interagédo entre o design e a ergonomia.

Ao longo dos ultimos anos, a participagéao de alunos, professores e pesquisadores de varias insti-
tuicdes de ensino e pesquisa — nacionais e internacionais — vém-se intensificando. Paralelamente,
o evento tem sido a oportunidade de contar com a contribuigao de palestrantes renomados e com
expertise em suas area de atuagao.

0 evento, que desde 2012 tem sido realizado na Universidade Federal do Rio Grande do Norte,

em 2015 atravessou o atlantico e nos recebeu na Universidade de aveiro em Portugal. A partir de
entao, é possivel verificar, por meio dos anais do Ergotrip, a troca de conhecimentos e experiéncias
entre pesquisadores vinculados a diversas IES brasileiras e portuguesas. Nota-se, portanto que o
Ergotrip segue rumo a sua internacionalizagao, reforgando a criagao de uma rede internacional de
pesquisadores em design - nao so pela participagao de palestrantes nacionais e internacionais,
como também pela participagéo de articulistas internacionais (alunos e professores).

Nota-se, também, que na edigao de 2016, além das areas tematicas tradicionais do evento tais
como: ergonomia, interagao humano-computador, é possivel encontrar trabalhos de base
académica e cientifica relacionados a inovacgéao, histéria do design, sustentabilidade e reflexdao
a respeito de aspectos culturais no design e na ergonomia.

E do conjunto de tudo isto que resulta o n°® 2 da Revista dos Encontros Internacionais de Estudos
Luso-brasileiros em Design e Ergonomia, na qual podemos encontrar os 10 trabalhos selecionados
pela Comissao Cientifica do evento como os melhores de todos os que foram submetidos a avaliagao.

José Guilherme Santa Rosa
Coordenador Geral do ergotrip design, UFRN
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A Prototipagem Rapida aplicada a
avaliagao ergonomica: estudo comparativo
entre um mock-up produzido manualmente
e outro obtido por uma fresadora CNC

The Rapid Prototyping applied to ergonomic
evaluation: a comparative study between a
handmade mock-up and another obtained by
CNC milling machine

A Ergonomia € a ciéncia responsavel pela adequagao das condigdes do trabalho ao trabalhador e a
sua utilizagao pode proporcionar melhor desempenho, maior conforto e seguranga na execugao de
diversas tarefas. E uma ciéncia interdisciplinar, que possui ligagdes com o Design e pode colaborar
na criagao de produtos funcionais, otimizados e que ndo prejudiquem a salde humana. Para tal,
ao longo do desenvolvimento de um produto, é necessaria a realizacdo de estudos e testes, que
podem ser feitos por meio de modelos, mock-ups e protétipos. Estes podem ser produzidos de
diversas maneiras, que podem envolver desde processos manuais até os automatizados e ou
digitais, como as tecnologias de Prototipagem Répida (PR), por exemplo. Este estudo teve como
objetivo comparar dois mock-ups de descascadores de alimentos semelhantes, produzidos de for-
mas diferentes - um produzido manualmente a partir de uma resina epoxi (Durepoxi), e outro por
meio de uma tecnologia subtrativa de PR, utilizando uma Fresadora CNC Roland MDX 540. Para
fins comparativos, foram levadas em consideragado as varidveis prego, tempo de produgéo, qualidade
e acabamento superficial, preciséo dimensional e Ergonomia do modelo. Como resultado, obteve-se
dois modelos distintos, com vantagens e desvantagens em diferentes aspectos, cujas técnicas de
produgao ao serem conciliadas podem resultar em um processo de desenvolvimento de produto
(PDP) ainda mais completo e vantajoso.

Palavras-chave Mock-up, Ergonomia, Prototipagem Rapida

Ergonomics is the science responsible for the suitability of the employee’s working
conditions and its use can provide better performance, greater comfort and safety in the
execution of several tasks. It is an interdisciplinary science, which has connections with
Design and can contribute to the development of optimized and functional products
that are not harmful to human health. Throughout the development of a product,

it Is necessary to develop studies and tests that can be perfomed through models,
mock-ups and prototypes. These models may be produced with different methods,
by handmade techniques or automated and digital processes, such as Rapid Proto-
typing (RP) technologies, for example. This study aimed to compare two mock-ups of
vegetables peelers, which were produced in different ways - one produced with epoxy
resin (“Durepoxi”), and another by a subtractive RP technology, using the CNC milling
machine Roland MDX 540. For comparative purposes, the price, the production time,
the quality and surface finishing, dimensional accuracy and ergonomics were consid-
ered asvariables. In the end of this study, two distinct models, with advantages and
disadvantages in different aspects were obtained, and those production techniques can
be combined in order to achieve a more complete and profitable product development
process (PDP) as a result.

Keywords Mock-up, Ergonomics, Rapid Prototyping



10

Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

1. Introdugao

Atividades manuais podem causar danos a longo prazo, principalmente se elas sdo executadas

de maneira continua e inadequada. Segundo PASCHOARELLI et al (2010), o uso de ferramentas
manuais mal dimensionadas pode gerar inimeros tipos de constrangimentos ao usuario, que
podem variar desde uma insatisfagcdo e desconforto até patologias graves nas extremidades dos
membros superiores. Os problemas mais recorrentes estao relacionados ao dimensionamento, a
forma, a estabilidade, ao peso, a textura, entre outros. Um exemplo para o uso de ferramentas é a
atividade de descascar alimentos, que é comum no dia a dia de muitas pessoas, seja para o pre-
paro de sua prépria refeigdo ou para fins laborais, como o trabalho de cozinheiras. O descascador
de alimentos é um utensilio culinario presente no cotidiano das pessoas, vendido em supermer-
cados e lojas de utilidades domésticas, porém a maioria dos formatos disponiveis possui pouca
variagao e critérios ergondémicos.

De acordo com PASCHOARELLI et al. (2011), de modo geral, pode-se afirmar que nas fases
preliminares do processo de desenvolvimento do produto (PDP), durante o design ergonémico de
instrumentos manuais, os sistemas convencionais de confecgéo de protétipos e mock-ups sdo

0s mais empregados, e que estes sdo essenciais para a avaliagao e validagao ergonémica de um
produto ou sistema.

A fim de otimizar seu PDP e aumentar a qualidade e a competividade, muitas empresas optam por
investir em novas tecnologias e testes. De acordo com VOLPATO (2007), o sucesso de um produto
estd muitas vezes associado a habilidade da empresa em identificar as necessidades dos clientes
e imediatamente desenvolver produtos de forma a atendé-las, a um custo competitivo. Para

isso, ressalta que a aplicagdo de uma metodologia de projeto, como a utilizagdo de ferramentas
computacionais e representacoes fisicas do produto (tais como maquetes, protétipos e mock-ups)
é essencial para um PDP bemsucedido.

Para VOLPATO (2007), o mock-up é um modelo fisico que imita o produto final, e geralmente é
confeccionado em escala natural (1:1). Suas dimensdes e forma sdo similares ao design proposto
e ndo tem custo elevado. Embora tenha as caracteristicas dimensionais e morfoldgicas seme-
lhantes ao produto final, o mock-up pode ser produzido com materiais diferentes do produto final
e sem sistemas funcionais. Portanto, o mock-up de um produto pode ser utilizado, pela equipe

de projeto, para estudos ergonémicos iniciais e testes simulados, o que possibilita a reavaliacdo
do projeto e otimizacdo do processo de produgéo, pois através deles podem ser feitos testes,
sobretudo ergonémicos. De acordo com PEREIRA (2015), estes podem ser feitos manualmente,
através de técnicas tradicionais, com papel, massa, madeira, papel ou através de tecnologias mais
elaboradas, como a Prototipagem Répida (PR).

Este trabalho apresenta a comparagéo do modelo de dois mock-ups de descascadores de alimen-
tos semelhantes, porém produzidos com técnicas diferentes, um de maneira tradicional e manual,
através da modelagem de Durepoxi, e outra de maneira automatizada, através da Fresadora CNC
Roland MDX 540 com 4° eixo rotacional ZCL 540 - uma tecnologia subtrativa dePR.

2. Prototipagem Rapida

A PR pode ser definida como um processo de fabricagao digital através de recursos computacio-
nais. O uso das tecnologias de PR possibilita a produgéo de pegas em trés dimensdes (modelos,
mock-ups, protétipos, moldes, etc), e suas estruturas sdo obtidas através de informagdes de um
modelo geométrico virtual, criado em softwares de modelagem 3D e geradores de arquivos CAD
— Desenho Assistido por Computador. Para isso, podem ser utilizadas tanto tecnologias aditivas,
baseada na adigdo de material, camada sobre camada (impressao 3D), como as subtrativas,
baseadas da subtracdo de material a partir de um bloco. No caso das tecnologias subtrativas,

a operagado pode ser feita por meio de maquinas e equipamentos de usinagem automatizados,
operados por CNC (Comando Numérico porComputador).

Segundo VOLPATO (2007), além de acelerar o PDP, possibilitar testes a fim evitar possiveis falhas
e facilitar uma melhor comunicagao entre os membros do projeto, a PR é capaz de executar
geometrias complexas e trabalhar detalhes precisos, inclusive podendo gerar pegas prontas para
0 Uso, processo esse conhecido como Manufatura Répida (MR). Outras vantagens sao: redugao
de material utilizado na confecgao da peca, automatizagédo do processo, e o fato de que a PR
dispensa o uso de algumas ferramentas e moldes durante o processo de produgao. Entretanto,
embora, mais recentemente, o custo dos insumos e das maquinas tenha diminuido desde que
as primeiras patentes do setor se tornaram de dominio publico, além de temas como impressao
3D terem se tornado mais populares, boa parte das tecnologias de PR ainda néo sao acessiveis a
uma boa parte da industria.

3. Ergonomia

Ergonomia é a ciéncia responsavel pela adequagao das condi¢des do trabalho ao trabalhador,

e a sua utilizagdo pode Ihe proporcionar melhor desempenho, como também maior conforto e
seguranga na execugao da tarefa. De acordo com a International Ergonomics Association (IEA),

a Ergonomia é o elo entre 0 homem, seu ambiente de trabalho e os métodos empregados para

a execucdo das tarefas. Possui como principal objetivo produzir, através das muitas disciplinas
que a compdem, conhecimentos que possam beneficiar a interface HOMEM — AMBIENTE DE
TRABALHO — TECNOLOGIA — VIDA. Segundo IIDA (2005), a adaptagao sempre ocorre do trabalho



11

Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

para o homem e a reciproca nem sempre é verdadeira, pois é muito mais dificil adaptar o homem
ao trabalho. Portanto, isso significa que a Ergonomia parte do conhecimento do homem para fazer
o projeto do trabalho, ajustando-o as capacidades e limitagdes humanas e por ter uma abordagem
interdisciplinar, pode ter profissionais de outras dreas, além do designer, relacionados a solugdo de
problemas ergonémicos, como médicos do trabalho, analistas do trabalho, psicélogos, engenhei-
ros e enfermeiros.

"A Ergonomia (ou Fatores Humanos) € uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das intera-
¢bes entre 0s seres humanos e outros elementos ou sistemas, e & aplicagéo de teorias, principios, dados

e métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global do sistema. Os ergo-
nomistas contribuem para o planejamento, projeto e a avaliagado de tarefas, postos de trabalho, produtos,
ambientes e sistemas de modo a torna-los compativeis com as necessidades, habilidades e limitagbes das
pessoas.” ABERGO(2000)

O Design Ergonémico, de acordo com PASCHOARELLI (2003), é a aplicagao do conhecimento
ergondémico no projeto de dispositivos tecnoldgicos, com o objetivo de obter produtos e sistemas
seguros, confortaveis, eficientes, efetivos e aceitaveis. Para PEREIRA (2015), o Design Ergonémico
caracteriza-se pela intervencédo ergonémica no ambito projetual, com a intengao de minimizar os
problemas decorrentes do projeto, para proporcionar satisfagao, conforto, seguranga e desempe-
nho aos usuarios. E capaz de auxiliar na prevencéo de doencas musculoesqueléticas, como DORT,
lesbes e dores. As DORTSs (Disturbios Osteomusculares Relacionados ao Trabalho) acometem
musculos, nervos e tenddes e aparecem através da execugao de movimentos reincidentes e con-
tinuos. Muitas destas doengas aparecem em postos de trabalho e pela utilizag&o de ferramentas
de trabalhoinadequadas.

Diversos fatores a fim de se elaborar projetos que atendam seus objetivos e que ndo prejudiquem
a salde do homem devem ser levados em conta desde o inicio da concepc¢ao de um produto.

Para isso, estudos e testes devem ser feitos. Segundo PEREIRA (2015), os produtos, para serem
testados e analisados, precisam ser materializados. Esta materializagao pode ser no aspecto
fisico, através de materiais e técnicas diversos, ou através de aspectos virtuais, por meio de
softwares, utilizando modelos tridimensionais virtuais. A elaboragdo de protétipos permite simular
situagdes de uso com o produto, o que possibilita analises cognitivas e ergonémicas, sem grandes
custos e com rapidez.

4. Materiais e Métodos

Dois mock-ups de descascadores de alimentos foram escolhidos como os objetos de estudo, um
produzido manualmente e outro por uma tecnologia de PR. Utilizou-se como base as etapas meto-
doldgicas propostas na disciplina “Ergonomia aplicada ao Design”, ministrada por PASCHOARELLI.
De forma a encontrar um formato que pudesse atender os requisitos desse projeto, varios
sketches de cabos descascadores foram desenvolvidos, selecionando-se o de nimero 4 para ser
reproduzido fisicamente (Figura 1) através do material listado no quadro 1.

Computador desktop com Processador Intel Core2Duo, memdria RAM de 4GB
e Sistema Operacional de 64 Bits, Windows 7 Home Premium

Fresadora CNC Roland MDX 540 com 4° eixo rotacional ZCL 540

Software SolidWorks 2011

Software Magics 20.03

Software SRP Player 1.23

Bloco de MDF de 202mm x 82mm x 30mm

Fresa esférica ball nose 6mm x 48mm

Papel aluminio

Durepoxi (100g)

Lixas d"dgua com gramaturas de 100 a 600

Paquimetro digital

Quadro 1. Materiais
Fonte. Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Figura 1. Sketches

A elaboragao das formas dos mock-ups foi baseada em nogdes pessoais de conforto, nos traba-
Ihos da disciplina citada anteriormente, como também no trabalho de SALA (2015), “Ergonomia
aplicada a ferramentas manuais: o caso da ferramenta manual para descascamento de raizes de
mandiocas”, que apresentou um estudo elaborado sobre a atividade de descascar mandiocas e
prop6s um modeloergonémico.

Iniciou-se a pela confecgéo da primeira pega por meio de trabalho manual, de modo que viesse

a ser utilizada como base para criagdo do modelo virtual. O material escolhido foi 0 Durepoxi,
utilizando em seu interior, como substrato, papel aluminio amassado, a fim de diminuir o peso
final (Figura 2). O tempo de sua modelagem foi de 35 minutos, levando 2 horas e 30 minutos
para secar. Uma vez seca, a pega passou por lixamento, de modo a deixar sua superficie lisa e
uniforme, levando cerca de 4 horas e 52 minutos, utilizando-se lixas com granas variando de 100 a
600 (Figura 3).

Figura 2. Modelagem com o Durepoxi e miolo de papel aluminio

Figura 3. Lixamento do mock-up em Durepoxi

A elaboracdo da pega virtual fez-se uso de medidas tomadas a partir do modelo em Durepoxi, cole-
tadas por meio de um paquimetro digital, e desenvolvida no software SolidWorks 2011 (Figura 4),
levando 25 minutos. Ainda no SolidWorks, foi modelado um volume retangular em torno da pega,
que representaria a drea utilizada para a produgdo do mock-up e sustentagéo deste por meio de
pontes (Figura 4). Na sequéncia, o programa Magics 20.03, foi utilizado para avaliar sua a malha
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e verificar a ocorréncia de problemas em sua estrutura, o que nado foi constatado. No Magics
20.03, também foram feitas as pontes de sustentagdo da pega, e calculado o espago para 0 apoio
das garras do 4° eixo rotacional da Fresadora CNC Roland MDX 540, uma vez que teria que ser
trabalhada em 360° (Figura 5).

L (HIERBTEG 6B %

LROEL, S50

£E0:500

<

T e G T

Figura 4. Modelo 3D no Software SolidWorks 2011

(o G s ]

Figura 5. Modelo 3D no Software Magics 20.03

0 arquivo CAD gerado no SolidWorks foi entdo convertido em STL (extensao reconhecida pelas
tecnologias de PR e, através do software SRP Player 1.23, foram gerados os pardmetros da usina-
gem do modelo em quest&o (Figura 6).

Figura 6. Parametros de usinagem no Software SRP Player 1.23

O material escolhido para a execugédo do modelo foi o MDF — Medium Density Fiberboard, por se
tratar de um material barato e facil de usinar. Para a execugao deste descascador foi necesséria
apenas uma fresa esférica (ball nose) com 6mm de didmetro e 48mm de comprimento, utilizada
tanto para a operagao de desbaste quanto para a operagao de acabamento. (Figura 7). A escolha
da maquina MDX 540 se deu por ser nao apenas acessivel e interativa, mas principalmente por ser
capaz de criar pegas com dimensdes precisas e com acabamento com alta qualidade superficial,
além de possuir um 4° eixo rotacional, que permitiu a usinagem da peca em 360°. Esta tecnologia
de PR esta disponivel no CADEP (Centro Avangado de Desenvolvimento de Produtos) — da Unesp
de Bauru, onde esta pesquisa foi realizada.
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Figura 7. Usinagem na maquina MDX 540

O mock-up obtido por esta tecnologia subtrativa de PR levou 43 minutos para ser concluido, sendo
sete minutos para a operagao de desbaste (4 minutos em um lado e 3 no outro), e 36 minutos
para a operagéo de acabamento (19 minutos em um lado e 17 no outro). Este modelo precisou
ser removido do suporte, o que foi feito por meio de uma lamina de serra, e em sequida foi lixado
apenas nas areas onde as pontes de ligagéo ao suporte estavam. O processo de remogéo de
suportes, bem como o lixamento, demorou 28 minutos. (Figura 8)

Figura 8. Remog&o das pontes de usinagem Figura 9. Mock-ups

5. Resultados e Consideragoes Finais

Neste estudo foram analisadas as vantagens e desvantagens da utilizagdo da PR e da modelagem
tradicional na criagdo de mock-ups para a avaliagdo ergonémica, que é essencial ao PDP, através
de um estudo de caso.

Como vantagens da produgao manual, pode-se colocar o custo como sendo a principal, tendo
sido o valor dos gastos cerca de 7% do necessario para ser produzido por meio da Prototipagem
Répida. Ou seja, o modelo produzido manualmente ficou cerca de 14 vezes mais barato. As vanta-
gens da obten¢do do mock-up por Prototipagem Rapida estdo vinculadas, principalmente, ao seu
tempo de produgao, sendo que através da PR utilizou-se somente 20% do tempo gasto em rela-
¢do a quando se fez manualmente, sendo esse tempo de 96 min ou Th36 min contra 477min ou
7h57min,respectivamente.
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A respeito da qualidade de acabamento, 0 modelo produzido em PR se destacou, pois a superficie
ficou lisa e regular, além de apresentar superioridade no quesito precisdo dimensional, diferente-
mente do mock-up produzido manualmente. O quadro 2 apresenta os principais dados obtidos.

Produzido manualmente

Produzido por PR

Tempo de produgao

Produgao: 35 minutos
Pds-processamento: 2 horas e 30
minutos (secagem) + 4 horas e 52
minutos (lixamento)

Total: 477min ou 7h57min

Produgao: 25 minutos (modela-
gem 3D) + 7 minutos (desbaste)
+ 36 minutos (acabamento)
Pds-processamento: 28 minutos
(remogao das pontes e lixa-
mento) Total: 96min ou Th36min

Custo

R$7.85

R$110,00

Material

- Durepoxi e papel aluminio

- O Durepoxi é um material barato,
versatil, facil de trabalhar e é de
facil acesso, podendo ser com-
prado em supermercados.

- Para um melhor aproveitamento
de material e redugéo do peso da
peca, optou-se pelo uso de papel
aluminio no interior da pega, como
substrato.

- MDF

- E um material barato e facil de
ser trabalhado.

- Nao é recomendado o contato
com agua e umidade.

- Embora a tecnologia subtrativa
possa utilizar diversos tipos

de materiais, como plasticos,
metais, madeira, na produgéo de
pecas, o MDF foi escolhido por
ser, barato, facil de conseguir,

e facil de usinar.

Pds processamento
e acabamento

- Lixamento do mock-up a fim

de corrigir defeitos superficiais,
eliminar ondulagdes para deixar a
superficie regular e uniforme.
Porém, o acabamento nao ficou
100% liso.

- Remocéao da ponte criada como
suporte a usinagem.

- O mock-up ja saiu da maquina.
pronto, e sem a necessidade de
lixamento, exceto nas areas de
contato com as pontes.

Quadro 2. Comparagéo entre o mock-up produzido manualmente e o mock-up produzido por PR
Fonte. Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Uma vantagem de se produzir um objeto ou mock-up manualmente é a possibilidade dele ser
experimentado durante o processo de sua modelagem, o que reflete diretamente em seus aspec-
tos ergonémicos. Ja a peca virtual, embora tenha sido desenvolvida com as mesmas medidas,
comparativamente, nao apresentou as mesmas qualidades neste quesito em relagao a outra, pois
existird sempre a dificuldade de avaliar essa questdo quando se trata de um modelo n&o tangivel.
A modelagem é um processo importante no PDP, principalmente para avaliar a empunhadura de
objetos manuais, a fim de se evitar problemas ergonémicos. Para solucionar estes problemas, e
assim otimizar o PDP, propde-se combinar as duas formas de produgéo de mock-ups. Essa com-

binagao de técnicas pode ser conseguida através da elaboragdo de mock-ups através de técnicas
convencionais nas primeiras fases do PDP, pois hd a vantagem de testar a Ergonomia do produto
com um custo baixo, e posteriormente, nas fases finais, reproduzir a pega através das tecnologias
de PR, com melhor qualidade de acabamento. Isso possibilitaria, inclusive, abrir a possibilidade da
pega ser reproduzida em maiores quantidades e j& prontas para o uso (MR), na produgdo de um
lote piloto, por exemplo.

Para que isso seja possivel, sugere-se digitalizar a pega através de um scanner tridimensional.
Esta digitalizagao produz uma malha, que pode ser editada em programas de modelagem 3D e
depois reproduzida através de maquinas de PR, tanto aditivas quanto subtrativas.

Este estudo, resultado da avaliagdo de dois mock-ups produzidos de maneiras distintas, mostrou
vantagens e desvantagens em diferentes aspectos. Podemos concluir que a escolha do tipo de
mock-up para um projeto deve levar em conta sua aplicagao (necessidade), o tempo e a verba dis-
poniveis. Uma outra solugéo, para um resultado mais satisfatorio, é utilizar ambos os processos
de produgéo de mock-ups, como complementares.
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Ergodesign: Analise visual do
comportamento de entrada e saida de
automoveis por condutores seniores

Ergodesign: Visual analysis of entry (ingress)
and exit (egress) car behaviour by senior drivers

O processo natural de envelhecimento induz a limitagdes fisicas, pretendendo-se
com este artigo analisar o comportamento dos condutores seniores e pré-senio-
res durante a entrada e a saida de automdveis. O objetivo é identificar as partes
do interior do automaovel que devem ser alteradas, ou ajustadas, a condigao
fisica destes condutores para facilitar a referida funcao executiva de entrada.

O processo metodoldgico tem por base estudos visuais com recurso a fotogra-
fia e video, com analises comportamentais dos utilizadores seniores em novos
modelos automaveis, nao antes experienciados por estes, obtidos durante qua-
tro dias no Saldao Automaovel de Genebra, em margo 2016.

Com este estudo visual, pretendemos disponibilizar informagoes Uteis relacio-
nadas com os dispositivos e adaptagdes atuais aplicados ao sector automovel,
para tornar o design mais inclusivo e potenciar processos de design universal
em futuros veiculos.

Este estudo permitiu concluir que modelos automadveis mais recentes, conti-
nuam a nao disponibilizar solugbes de design totalmente amigaveis e ajustadas
as limitacoes fisicas dos condutores seniores, em particular durante o processo
de entrada e saida dos veiculos. A partir desta investigacao identificamos os
tipos de automoveis que melhor minimizam esta problematica.

Palavras-chave Design; Ergodesign; Condutores seniores; Entrada e saida de automaoveis; Movi-
mentos de acessibilidade automaovel

The natural aging process induces physical limitations, intending with this article
analyze the behavior of senior and pre-senior drivers during ingress and egress of
cars. The goal is to identify the parts of the interior of the car that should be changed
or adjusted to the physical condition of these drivers to facilitate the executive func-
tion of getting in andout.

The methodological process is based on visual studies using photography and video,
with behavioral analysis of senior users in new car models, not before experienced by
those, obtained over four days at the Geneva Motor Show in March2016.

With this visual study, we aim to provide useful information related to the current
devices and adaptations applied to the automobile, to achieve inclusive design and
enhance universal design processes in future vehicles.

This study concluded that newer car models, are still not fully available friendly design
solutions and adjusted to the physical limitations of senior drivers, particularly during
the process of entry (ingress) and exit (egress) of vehicles.

From this research we identified which car types are the best to reduce this problem.

Keywords Design, Ergodesign; Senior drivers, Getting in and out of cars,; Automobile accessibility movement
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1.Introdugao

Muitos condutores seniores comegam a apresentar limitagdes fisicas, muito antes de perderem
as suas capacidades para a condugéo automavel. A diminuigdo da flexibilidade, por exemplo,

leva a que alguns individuos experimentem um desafio acrescido, como entrar e sair de veiculos
(CLARKE, 2014).

O Centro Nacional de Prevengao e Controle de Lesdes dos Centros de Controle e Prevengao de
Doengas em Atlanta estimam que, anualmente, sé nos Estados Unidos da América (USA),

37.000 seniores sofrem lesdes a entrar ou a sair de veiculos, sendo que 40% dessas lesdes sdo devi-
das a quedas. As pessoas a partir dos 65 anos apresentam 10 vezes maior probabilidade de serem
hospitalizadas por lesdes ocorridas na entrada e saida de automdveis do que pessoas mais jovens,
sendo que as mulheres sdo significativamente mais propensas a serem hospitalizadas. Mais do
dobro da probabilidade de les&o ocorre durante a saida dos veiculos (HARDING,2008).
Considerando que a populagdo sénior estd a aumentar a nivel mundial (ONU, 2015) e que existe
um elevado numero de condutores mais velhos habilitados para conduzir (SHERGOLD & HUBERS,
2015), melhorar a experiéncia na entrada e na saida do automaével é um desafio para designers e
engenheiros através da exploragao de solugdes que melhorem o design automovel, ajustando-o as
limitagbes decorrentes do processo natural de envelhecimento dos seus utilizadores.

A entrada e saida de um automavel é uma experiéncia complexa, multissensorial, e que envolve a
coordenagao, o equilibrio e o movimento corporal. Este movimento somatico é realizado, habi-
tualmente, sem premeditagao, em que o corpo através da experiéncia acaba por adaptar-se a
evolvente e forma do automoével (GISH & VRKLJAN, 2016). Todavia, mudangas fisicas associadas
ao envelhecimento tornam esta tarefa dificil e, por vezes, dolorosa para alguns condutores.

A industria automaovel da particular atencado as estratégias do movimento humano. Estudos da
especialidade relacionados com as estratégias do movimento de entrada/saida, ANDREONI et

al., (1997) que identificaram trés estratégias de entrada no automdvel e uma estratégia de saida
comum; KAWACH]I et al,, (2005) e LEMPEREUR et al., (2006) que identificaram duas estratégias de
entrada, PUDLO et al., (2009a) que identificaram trés estratégias de entrada e AIT EL MENCEUR et
al., (2008b) que identificaram cinco estratégias de entrada e trés estratégias de saida, neste caso
por processo de observagéo através de um estudo mais amplo que envolveu individuos jovens

e idosos com ou sem proteses. Neste estudo visual, a experiéncia incluiu ainda quatro veiculos
que cobrem uma vasta gama de veiculos presentes no mercado, com o propdsito de melhorar as
simulagbes de movimentos ligados a acessibilidadeautomaovel.

O estudo constituiu um primeiro passo para melhor entender o movimento tridimensional com-
plexo envolvido na entrada/saida dos automadveis. No entanto, os resultados dos procedimentos
de observagao qualitativos sdo por siimprecisos e, portanto, sé servem para satisfazer os requi-
sitos minimos de simulagao do movimento humano, nao sendo possivel extrair caracteristicas
cinematicas precisas a partir destes estudos.

A simulagdo computacional do movimento humano requer dados cinematicos quantitativos preci-
sos (por exemplo, para definir os limites do movimento, sobre os angulos articulares significativos
do movimento de entrada/saida) e a industria automovel recorre frequentemente a simulagéo
computacional para avaliar os requisitos de entrada/saida dos automaoveis, para assim testar a
acessibilidade dos novos modelos. As estratégias de movimento adoptadas em simulador sao
restritas, ndo abrangendo o universo de possiveis utilizadores.

Apesar da crescente preocupagao de inclusao dos seniores nos estudos em simulador (AIT

EL MENCEUR et al.,, 2009), o design automadvel ndo reflecte solugdes de design integralmente
ajustadas as limitagdes de entrada/saida da populagéo sénior, e varias razdes explicam este facto:
a construgao de protdtipos nao reutilizaveis de elevado custo; a diversidade de utilizadores; e a
andlise de vérios dados que geram custos significativos. Além disso, esta etapa de avaliagéo é
realizada no final do processo de concepgéo e a correcgao dos protétipos nem sempre é possivel
(VERRIEST, 2000). Neste contexto, os fabricantes apostam na analise na fase a montante, no
processo de concepgdo, com menores custos de produgao e atrasos (HANSON et al., 2006), com
recurso a manequins numéricos que oferecem modelos virtuais do operador humano com as
interfaces fisicas e 0 meio ambiente (WANG, 2003).

Como metodologia é recomendado o uso de captura de movimento com sistemas optoelectroni-
cos com marcadores passivos para medir o movimento de acessibilidade automaével (PUDLO et
al., 2008). Todavia, a andlise visual dos gestos reflexivos e do movimento traduzem as compe-
téncias corporais do utilizador e permitem avaliar o esforgo quando estes tentam minimizar o
desconforto e atingir o equilibrio. Os contactos produzidos pelas varias partes do corpo humano,
durante o processo de entrada/saida do automdvel, sdo determinantes na redugao do desconforto
e da dor. Assim, estes contactos funcionam como pontos de apoio importantes que carecem de
analise ao nivel doergodesign.

O Salao Automodvel de Genebra, na Suiga, apresenta anualmente os novos modelos automaoveis

e marca as tendéncias para o sector automadvel nos proximos anos. E, por isso, considerado

0 maior evento auto europeu e o principal a nivel internacional (AUTOEXPRESS, 2016). O 86th
Geneva International Motor Show, realizado em margo de 2016, apresentou protétipos de futuros
modelos automdveis, bem como os novos modelos em langamento nomercado.

O que nos importa perceber é que tipo de modelos automdveis sédo mais apelativos para os condu-
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tores seniores de entre o publico visitante, e em que partes do veiculo se apoiam para auxiliar a
operagao de entrada/saida. Através da observagao, identificdmos os locais de maior afluéncia

e experimentagao de veiculos, em particular entre individuos com idades mais avangadas. Esta
observagao permitiu concluir que os seniores tém maior tendéncia a experimentar modelos auto-
maveis mais altos, como os Crossover, os SUV, as Minivans e os pequenos Jeep, bem como mode-
los citadinos de cinco lugares, familiares e de gama média-alta. A observagdo da experimentagéo
de novos modelos automdveis por grupos de individuos seniores, permitiu identificaras petos da
biodinamica, biomecanica, antropometria, ergonomia fisica, experiéncia e cultura do utilizador, e
confirmar as principais limitagdes fisicas associadas ao processo de envelhecimento. Esta obser-
vagao é importante, porque constitui uma base de evidéncia Util em ergodesign, com vista ao
estabelecimento antropométrico e das formas/dimensdes das partes criticas dos automdveis que
podem ser melhoradas.

2. Ergonomia fisica e psicomotricidade em individuos seniores: relagao com a entrada e a saida
dos automoveis

Na ergonomia fisicalestuda-se o modelo anatémico humano?2, a antropometria3, a fisiologia4, as
caracteristicas biomecéanicasbe como estas se relacionam com as atividades fisicas (IEA, 2010).
A psicomotricidade oferece uma viséo holistica do ser humano em movimento, ao incluir na parte
fisiolégica conhecimentos psicoldgicos e antropolégicos (COSTA, 2002), pelo que o estudo destes
fatores humanos nos condutores seniores nao pode ser descurado.

Antropo-

Antropo-
logia

metria

Modelo
anatémico
humano

Ergonomia
fisica

Psicomo-
tricidade

Fisiologia

Psicologia

Bio-

mecanica

Figura 1. Campos de estudo no ambito da ergonomia fisica e da psicomotricidade
(a considerar no design automovel para melhorar a acessibilidade na entrada e saida de veiculos).

Na Figura 1 representamos os campos de estudo, no ambito da ergonomia fisica e da psicomotri-
cidade, a considerar no processo de design automével para melhorar a acessibilidade na entrada/
saida de veiculos.

Varios aspectos do funcionamento psicomotor diminuem com o aumento da idade. Défices de
funcionamento psicomotor aumentam a dificuldade na entrada e saida do automével e a capa-
cidade de posicionamento do peso do tronco. Algum abrandamento cognitivo, rigidez articular e
fragueza muscular fazem diminuir o tempo de reacgao e induzem a movimentos biomecanicos
mais lentos. A rigidez de pernas induz a estados de desequilibrio, em particular ao nivel do posicio-
namento do corpo, aguando da entrada e saida do automével (EBY & MOLNAR,2012).

Uma outra habilidade que tende a diminuir com a idade é a flexibilidade, que representa a gama
através da qual uma articulagdo ou musculo se pode mexer. A perda de flexibilidade pode ser
resultado de variadas condigdes, em particular devidas a artrites, a falta de exercicio fisico ou a
diminuigao geral dos niveis de atividade fisica. A artrite induz a diminuigao da forga das maos, da
destreza, da precisao, da coordenagao, da mobilidade articular e da sensibilidade, além de resultar
em maos inchadas e estados dolorosos (EBY et al., 2008; SHAHEEN & NIEMEIER, 2001). A perda
de flexibilidade nos membros inferiores afeta a capacidade para um posicionamento ajustado
sobre o banco de condugao.

A ergonomia fisica estuda as respostas do corpo humano a carga fisica e psicoldgica. Tépicos relevantes incluem
manipulagdo de objetos, arranjo fisico, carga de trabalho e fatores diversos, tais como: repeti¢éo, vibragao, forga e
postura estéatica, relacionada com lesdes musculo-esqueléticas (ASSOCIACAQ BRASILEIRA DE ERGONOMIA, 2010).
20 modelo anatémico humano corresponde a reproducéao tridimensional da forma da anatomia humana. Anatomia é
a parte da biologia que estuda a morfologia ou estrutura dos seres vivos. A anatomia humana é um campo especial
dentro da anatomia que estuda grandes estruturas e sistemas do corpo humano, excepto tecidos e células. O corpo
humano é constituido por sistemas, que sao formados de érgados, e que sdo constituidos de tecidos, que por sua vez
s&o formados por células (ZORZI, 2011).

A antropometria € o estudo das dimensdes e das partes do corpo humano que contempla um conjunto de técnicas
utilizadas para medir o corpo humano ou as suas partes (ANEZ,2001).

“A fisiologia (do grego physis = natureza, fungdo ou funcionamento; e logos = palavra ou estudo) é o ramo da
biologia que estuda as multiplas fungdes mecanicas, fisicas e bioquimicas nos seres vivos. Em sintese, a fisiologia
estuda o funcionamento do organismo (RANDOM,2010).

A biomecanica estuda as forgas internas e externas e as suas repercussdes no corpo humano (AMADIO,1996).



Figura 2.

Plano da exposicao: 86th Geneva
International Motor Show, Suiga.

Fonte: http://www.salon-auto.ch/en/
page/plans-of-the-show-7456
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A coordenagdo do movimento €, também, uma importante capacidade psicomotora que tende a
diminuir com a idade. O tempo de execugao de tarefas tende a permanecer estavel até a idade de
65 anos, e depois diminui lentamente, tornando-se mais evidente a partir dos 75 anos (EBY et al,,
2008; SHAHEEN & NIEMEIER,2001).

0 envelhecimento afeta, ainda, a forga muscular. Esta diminui até 25% nos seniores, sendo de 12%
a 15% entre as faixas etarias compreendidas entre 30 e 70 anos. A perda de forga muscular torna
os condutores mais propensos a fadiga fisica, o que propicia constrangimentos motores, como

a operagao de abrir e fechar as portas do veiculo, sobretudo quando estas sdo mais pesadas. A
perda de forga na parte superior e inferior do corpo pode, por sua vez, diminuir a capacidade para
aplicar pressdes correctas. H4 uma diminuigao na forga de aperto e de resisténcia, especialmente
na quantidade de forga que pode ser exercida. O declinio na forga de aperto surge entre os 20 e 60
anos e pode chegar a 16% nesta faixa etéria, com declinios de cerca de 40% entre os 30 e 80 anos
quando medida transversalmente, e cerca de 60% entre os 30 e 80 anos quando medida longitu-
dinalmente. Por conseguinte, um individuo com 65 anos ou mais pode atingir apenas 75% da sua
capacidade em forga e resisténcia. Ora, se a forga muscular se deteriora, também a preciséo de
movimentos é afetada. E estimada uma diminuic&o, na forga do dedo polegar, entre 12% e 19%,
aproximadamente, a partir dos 20 até aos 60 anos, o que é demonstrativo da redugao da aderén-
cia ao nivel das operagdes manuais (SCHNEIDER & SPRAGUE, 1995). Neste seguimento, o estudo
da relagdo das forgas internas (peso das diferentes partes do corpo) e externas (pontos de apoio
ou contacto do corpo com o banco e estrutura do vefculo) e das suas repercussdes ndo pode ser
descurado. A biomecanica é preponderante ao estabelecer consideragoes relevantes para um
design inclusivo na entrada e saida doveiculo.

Uma pesquisa recente (AAA, 2016) indica que, sé nos USA, apenas um em cada dez seniores esta
a conduzir um veiculo equipado com recursos que podem, ndo sé tornar a condugdo mais segura
como também mais confortavel. Por outro lado, os condutores seniores tendem a nao reconhecer,
adequadamente, a diminuigédo de determinadas capacidades funcionais e cognitivas (SALEK,
2013; SIVAK & SCHOETTLE, 2011).

3. Metodologia

O estudo decorreu nos dias 5, 6, 7 e 8 de margo de 2016, durante 9 horas diarias, no 86th Geneva
International Motor Show, Suica.

Os individuos estudados sdo predominantemente do sexo masculino (maior género entre o
publico visitante) com idades superiores a 55 anos. No entanto, foram obtidos registos de casais
(homem e mulher) a experimentar veiculos, com alternancia de posigées.

Foram utilizados métodos de analise visual, na investigagao do processo de entrada e saida de
automoveis nao antes experimentados pelos visitantes seniores. As observagdes tém como
suporte registos fotogréaficos e de video, em que foram analisados os movimentos de pessoas
com antropometria varidvel em veiculos com dimensdes e forma varidvel. O estudo é heterogéneo,
porque considera na observagao um universo de trinta e trés individuos com diferentes niveis de
desenvolvimento fisico para aidade.

Comegamos por identificar, numa fase anterior a recolha de informagao, os locais de maior afluén-
cia e experimentacao de automaveis, em particular dos individuos com idades mais avangadas.
Esta avaliagdo preliminar induziu a delimitagdo das zonas de recolha de informagao as zonas

de exposigao dos modelos das marcas sobejamente conhecidas de construtores europeus. No
entanto, ainda que com menor expressividade, também efectuamos registos de marcas america-
nas e asiaticas, mais conhecidas e com maior volume de vendas no mercado europeu, dado que a
afluéncia de experimentagao o justificava. Assim, os registos foram efectuados em alguns setores
dos pavilhdes 1,2, 4, 5 e 6 (Figura 2).
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Figura 3.

Posigdes: Entrada: A, B, C; Saida:
D, G (Sénior obeso em modelo
Crossover).
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0 estudo nao foi extensivel a alguns modelos automoveis classificados como pertencentes a
classes de luxo e/ou desportivos de alta cilindrada, contidos em alguns dos sectores dos pavi-
lhdes 1, 5 e 6, com acesso restrito ao publico (Figura 2). No estudo, ndo sdo identificados modelos
automaoveis com associagao a marcas, sendo as observagoes reportadas aos aspetos universais
da construgao de veiculos.

A recolha de registos nao foi uniforme ao longo dos dias em que decorreu o estudo, uma vez que
a afluéncia ao saldo auto, por individuos do estudo ocorreu de modo diferenciado ao longo dos quatro
dias de andlise. Acresce que, nos dias 5 e 6 de margo (sébado e domingo, respectivamente), verifi-
cou-se muita afluéncia de visitantes, varidvel em género e em faixas etdrias, sendo de registar que em
alguns locais da exposic&o, a elevada aglomeragado de pessoas, dificultou a producéo de registos com
as caracteristicas ideais para uma andlise qualitativa adequada, pelo que a amostra foi delimitada a
33 pessoas cujos registos de imagem permitem observagdes validas. O maior nimero de registos
vélidos foi efetuado nos dias 7 e 8 de marcgo, segunda e terga-feira, respectivamente.

A metodologia adoptada pode ser descrita em cinco etapas:

Etapa 1 Identificagdo dos locais de maior afluéncia e experimentagédo de automaveis, em parti-
cular, por individuos com idades mais avangadas (populagdo em estudo);

Etapa 2 Observacgao das estratégias adoptadas no movimento de entrada no automavel, em
funcdo das capacidades fisicas do utilizador (nivel de prevaléncia de estados incapacitantes),
area/espaco do habitaculo e posi¢cdo no acesso, bem como a forma e a disposigao das interfa-
ces fisicas;

Etapa 3 Identificagdo dos pontos de contato durante a entrada no automadvel e avaliagao do
esforgo ou desconforto do utilizador;

Etapa 4 Observagao das estratégias adoptadas no movimento de saida do automével, em fun-
¢ao das capacidades fisicas do utilizador (nivel de prevaléncia de estados incapacitantes), area/
espago do habitaculo e posi¢édo no acesso, bem como a forma e a disposicdo das interfaces
fisicas;

Etapa 5 Identificagdo dos pontos de contato durante a saida e avaliagao do esforgo ou descon-
forto do utilizador.

4. Resultados e Discussao

Os resultados das observagdes permitiram concluir que os seniores tém maior tendéncia a expe-
rimentar modelos de veiculos mais altos, como os Crossover, os SUV, as Minivans e 0s pequenos
Jeep, bem como modelos citadinos de cinco lugares, familiares e de gama média-alta (tenden-
cialmente de habitaculos mais elevados). De notar que esta é uma tendéncia do sector para as
proximas geragdes de automaveis, excepto na gama dosdesportivos.

O primeiro comportamento observado prende-se com a abertura da porta do automével. Muitos dos
novos modelos automadveis, apresentam aberturas de porta de “forma estranha” pelo que o processo
de abertura nem sempre foi imediatamente entendido. O grau de esforgo na abertura da porta (mao
sobre a pegadeira/puxador), o peso, o angulo de abertura, a altura e a largura da porta sdo importan-
tes. Portas maiores, com maior angulo de abertura, permitem agilizar 0 acesso ao volante. Todavia,
se as portas forem pesadas podem ser dificeis de abrir e fechar, mas sobretudo de sair, exigindo
movimento de empurrar de bragos €, por vezes, de joelhos e pernas para auxiliar a abertura. Uma vez
aberta a porta do automaével (nunca antes experimentado), o movimento de entrada ndo é imediato,
constatando-se uma paragem temporal, nunca inferior a 5 segundos, precedente ao acto de entrar.
Verificou-se que muitos dos visitantes observados fazem uma anélise visual, antes da entrada,
relativamente a &rea do habitéaculo e a regido das interfaces com o condutor.

Os seniores, de mais idade, tém tendéncia a apresentar excesso de peso e, em muitos casos,
maior volume na regido do abdémen. Nos individuos observados, com essas caracteristicas, estes
comegaram por avaliar a distancia entre o assento e o volante de condugao, bem como a altura e
a relagao ao limite superior da porta e habitaculo (exemplo na Figura 3 e 4).




Figura 5.
Posicdes: Entrada: A,B,F; Saida:
C,D,E — Seniores em modelos Cupé.
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Figura 4. Posicéo de saida com desconforto: E, F, H (Sénior obeso em modelo Crossover).

Automaoveis com baixo limiar da porta ajudam a diminuir ou eliminar o desconforto na entrada e
saida, enquanto pilares laterais de para-brisas baixos, junto ao apoio lateral da porta, afastam o
condutor do volante e tornam o acesso mais dificil.

Veiculos de carroceria mais elevada como por exemplo os Crossover, os SUV. as Minivans e 0s
pequenos Jeep, bem como alguns modelos citadinos de cinco lugares, facilitam o posicionamento
sobre 0 banco de condugao, porque requerem menor inclinagao da coluna vertebral e do pescogo
a partir da posigao verticalerecta.

Os modelos Cupé tendem a fazer o condutor sentar-se mais perto do chao (assento baixo) e
aumentam o desconforto na entrada e saida do automavel. Todavia, alguns novos modelos Cupé
apresentam posicdes do banco mais elevadas e maior area no habitaculo do condutor, em que

a auséncia de tejadilho elimina um dos constrangimentos da inclinagao da coluna lombar e do
angulo do pescogo. Apesar da inexisténcia de tejadilno nos Cupé, provaram-se efeitos da experiéncia
somatica nos utilizadores, quer na entrada como na saida, através de movimentos de reclinagdo da
cabega, do pescogo e da coluna vertebral durante a experimentagdo (exemplos na Figura 5).

Alguns SUV citadinos parecem ter alturas 6ptimas (exemplo na Figura 3), outros modelos maiores
de veiculos, como os “4x4" do tipo “todo-o-terreno’, séo demasiado altos (e inclusivamente com um
degrau na entrada) o que requer quase que "habilidades de escalada’, carecendo de pontos de apoio
lateral, tais como pegas ou suportes (como por exemplo no pilar da porta ou no banco de condugao)
e vertical (pilar lateral do para-brisas ou tecto) e que na generalidade dos casos néo existem.

O maior desconforto diz respeito ao envolver da parte superior do corpo sobre 0 assento, por
implicar o girar do tronco, o que pode ser doloroso para utilizadores com maior rigidez no pescogo
ou nos ombros (exemplos nas Figuras 5, 6, 7 € 8).

Figura 6. Posigao de saida (rotagéo do dorso sobre um assento de modelo desportivo).

Os assentos devem ser confortaveis, com ajustes de multiplas posigoes, incluindo com a altura
do assento seleccionavel e apoio lombar, preferencialmente de accionamento eléctrico, porque o
ajustamento é mais facil de compreender e requer menor esforgo fisico de maos e bragos. Nos
casos observados, 0s ajustes ao assento nunca foram realizados antes do processo de entrada
no automaovel. Os movimentos de ajustamento do assento do condutor foram, em alguns casos,
claramente alterados apenas para analise de funcionamento e avaliagao de conforto na posi¢ao
de condugéo. Os fundos do assento devem estar pelo nivel do meio da coxa do condutor, ou seja,
o nivel do assento deve, para maior conforto, estar abaixo dos gluteos do condutor.

Os assentos desportivos sdo desconfortdveis para a fisionomia dos seniores, por incluirem
almofadas de altura e rigidez nos lados das costas e almofadas de fundo, mais elevadas (exemplo
na Figura 6). A forma das almofadas, desenvolvidas para acomodar o condutor no assento e o
“fixar” (nas velocidades mais elevadas e trajectérias irregulares) causa desconforto nos individuos
de maior debilidade fisica, podendo mesmo originar posigoes dolorosas, quer na entrada quer na
saida do automdvel. Também o angulo de reclinagdo da base do assento é maior nos modelos
desportivos. A combinagao do angulo da base do assento, a forma e a rigidez acentuada das almofa-



Figura 7. Posigado de saida
(rotagao do dorso sobre 0 assento)
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das de apoio de coxas e lombares, resultam num constrangimento acrescido, em particular, na saida
do automdovel. A saida requer forga e apoio de bragos para auxiliar a elevagéo da regido da bacia,
dado que as pernas exercem pouca influéncia neste movimento de saida (exemplos nas Figuras 7, 8
e 9). Assim, as bases de assento mais planas e horizontalizadas facilitam, em particular, a saida do
automovel. Alguns utilizadores observados apoiaram as maos sobre 0 assento para girar o dorso, o
gue nos leva a concluir que a existéncia de apoios do tipo descansa-bragos, rebativeis, no assento e
uma base giratéria poderiam auxiliar o movimento de saida doautomadvel.

Verificaram-se movimentos de rotagao do corpo sobre o assento, com especial relevancia durante a
safda do automdével, e que o material utilizado nos bancos influencia essa rotagéo. Materiais naturais
como o couro ou as peles sintéticas permitem mais facilmente fazer deslizar o corpo para dentro ou
para fora do assento do que os tecidos.

O volante constitui um ponto de apoio importante, quer na entrada, quer na saida do automovel.
Muitos dos individuos do estudo apoiaram-se no volante durante o movimento (exemplos nas
Figuras 3,4, 5,6 e 7), pelo que, além de redondo, deve apresentar espessura ou diametro considera-
vel para melhor apoio das mé&os. Também um volante telescopico com posigao ajustavel contribui
para um melhor ponto de apoio, ficando mais curto no caso de condutores com excesso de peso, ou
mais proximo do assento, facilitando o equilibrio durante a entrada ou saida doautomaovel.

As mulheres, em geral, adoptaram comportamentos diferenciados dos homens, quer durante a
entrada, quer durante a saida do automadvel. As mulheres apresentaram maior tendéncia para se
apoiarem no assento, girando o dorso e deslizando sobre o0 assento para alcangarem a posigdo de
conforto e a postura de condugao. Os homens apresentaram maior tendéncia para procurar pontos
de suporte, como asas/algas dos painéis da porta e volante, antes de apoiarem o dorso e a regido
da bacia sobre o0 assento de condug&o (exemplos nas Figuras 3,4, 5, 6 e 7). Nos casos de maior
prevaléncia de estados incapacitantes, verificou-se a necessidade de véarios pontos de apoio, como
por exemplo o painel da porta, o volante, o aro superior da porta, e zona do apoio lombardoassen-
to,fazendo deslizar ou escorregar o corpo através da zona da bacia no referido apoio até a sua base
(exemplos nas Figuras 8, 9 e 10). Também o dngulo da postura corporal é diferente em fungao do
nivel de incapacidade. Seniores mais incapacitados e de idades mais avangadas tendem a entrar

no automaovel na posigao lateral, isto €, de costas para o assento (deslizando o corpo sobre o apoio
lombar do assento) e s6 depois rodam para a posi¢édo de condugdo com o apoio dos bragos sobre o
volante. Os condutores mais activos entram no veiculo na posigao frontal (alinhada com o volante), e
fazem descer o dorso posicionando-se, assim, no assento.

Figura 10. Posicao de saida (rotagdo do dorso sobre o assento, necessidade de apoios de bragos).
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5. Conclusoes

A entrada e a saida do automadvel é uma experiéncia multissensorial que envolve interagao entre
0s registos sensoriais de cinestesia. Em particular, as sensagdes tacteis produzidas durante os
referidos movimentos sdo essenciais para a redugdo do desconforto e dor dos utilizadores do
automovel. Condutores mais velhos e com maior utilizagao do automavel, através da experiéncia
somatica adquiriram como que uma autobiografia sensorial na pratica de entrada e saida. O
conhecimento pela experiéncia da utilizagao do automdvel ao longo de anos é somente quebrado
pelo confronto entre a experiéncia do “novo” e as condigdes fisicas minimamente exigiveis neste
processo biodinamico.

Este estudo permitiu avaliar os movimentos de entrada e saida de automdveis, sem qualquer con-
dicionamento do comportamento dos individuos estudados, uma vez que os mesmos nao sabiam
que estavam a ser observados e, por isso sem predisposi¢ao para tentar reproduzir movimentos
que considerassem o padrao “normal” e/ou dissimular constrangimentos motivados pelas limita-
¢Oes fisicas associadas a idade. Além disso, a experimentagdo do automdvel “novo” minimizou o
efeito da experiéncia somatica do utilizador e acentuou os verdadeiros constrangimentos e pontos
criticos no design automaovel. As conclusées das observagoes realizadas ndo séo generalizaveis,
dada a metodologia e a dimensao da amostra adoptada (ndo representativa da populagao ao

nivel da antropometria humana, da faixa etéria, dos estados de saude e/ou condigao fisica, das
geometrias e dimensdes dos veiculos). Por conseguinte, o estudo tem como limitagao permitir
apenas identificar aspetos de melhoria no ergodesign do interior do automaével com vista a melhor
inclusao dos utilizadores seniores carecendo de estudos complementares.

Acresce que a diferenga comportamental nas mulheres no movimento de entrada/saida dos auto-
moveis pode estar associada a fatores sociais (como necessidade de comportamentos elegantes)
e experiéncia somatica em veiculos induzidos por vestuario especifico (como a saia).

Enquanto modelos humanos digitais podem ser capazes de quantificar a antropometria e os limi-
tes ao movimento de uma pessoa virtual, como seja entrar e sair de um automavel,é importante
notar que esses modelos ndo sdo capazes de capturar a experiéncia subjectiva associada a estes
movimentos. Devem, ainda, ser consideradas as percepgdes fenomenoldgicas do movimento
para o equilibrio e conforto, bem como as diferentes modalidades do movimento e a inteligéncia
sensorial associada.
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Design e Figurinos:
Capitu, entre a 6pera e fabula

Design and Costumes:
Capitu, beyond the Opera and Tales

O artigo propoe reflexdes acerca das relacoes entre Design, Moda, Arte e Foto-
grafia, tendo como objeto de estudo o figurino da minissérie Capitu, exibida pela
Rede Globo de Televisao. A partir de fontes iconograficas, técnicas e expressoes
das artes visuais, coloca-se em cena a recriacao de formas, cores, texturas e
padroes dos aspectos do vestuario de fins do século XIX.

Palavras-chaves: Design; Moda; Arte; Fotografia; Figurinos de Telenovela

The article proposes reflections over the relationship between Design, Fashion, Art
and Photography having as object of study costumes of the TV series ,Capitu’, which
was aired by Rede Globo de Televiséo. With iconographic sources, techniques, and
visual arts expressions, it is put on stage the recreation of shapes, colors, textures,
and patterns of aspects of apparel in the late XIXthCentury.

Keywords: Design, Fashion, Art, Photography, Soap Opera Costumes



Figura 1.

Urd, Verdandi, Skuld

(The Norns). Anselm Kiefer, 1983.
Fonte. http://www.tate.org.uk/art/
artworks/kiefer-urd-verdandi-skuld-
-the-norns-ar00036

Figura 2.

Tribute 21 (Cinema).

Robert Rauschenberg, 1994.

Fonte: http://www.artnet.com/artists/
robert-rauschenberg/
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1.Introdugao

O presente artigo busca abordar relagdes entre aspectos de Design, Moda, Fotografia e Arte. O
figurino da minissérie televisiva Capitu traz para a cena a obra de Machado de Assis, exibida pela
Rede Globo de Televisdo em 2008, ano do centenario de morte doescritor.

A partir da aproximagao ao romance Dom Casmurro, a narrativa da minissérie focaliza duas fases
do amor de Capitolina, a Capitu. A primeira na adolescéncia, por Bentinho, e a seqgunda, quando ja
casada, por Escobar. As personagens se apresentam sob a 6tica do narrador, Dom Casmurro, cujo
fluxo de pensamento interfere e constréi uma narrativa, a posteriori, dos fatos vividos. Produz-se
uma tensao entre sua percepgao do real e a realidade em si.

A opcéo pelo titulo Capitu mostrou a intengdo de afirmar que a linguagem televisiva vai além de
uma transposigao de um suporte para outro. Estabelece um didlogo entre ambos, na medida em que
0 texto original e a cronologia foram mantidos, assim como o mistério acerca da traicao de Capitu.

Busquei a tragicomédia de uma duvida, do que ela provoca em termos de imaginagéo. (...) a opgéo pelo
caminho da duvida eleva o romance ao mitico embate entre o que seja mera aparéncia das coisas e a
verdade do mundo. (CARVALHO, 2010).

O diretor Luiz Fernando Carvalho coloca em cena duas questdes presentes em Machado de Assis:
a de que a ,realidade é boa, mas o realismo nao serve para nada" e outra de que a vida seria ,uma
opera bufa com alguns entremeios de musica séria". Define-se assim, como proposta estética de
linguagem, o formato operistico, moderno, ndo realista, reafirmado na conciséo da apresentagéo
das personagens e divisdes da agdo em cenas curtas. Os capitulos receberam titulos anunciados
por cartelas, aludindo ao movimentodadaista.

A responsabilidade do figurino coube a Beth Filipecki. Cabe ressaltar que, além de experiéncias
anteriores com o diretor, Filipecki tem formagdo em luz e cdmera para cinema e TV. Esses aspec-
tos foram de vital importancia para a qualidade dos resultados finais.

O figurino, com inspiragéo no século XIX, integra elementos da cena contemporanea (aparelhos
de MP3 e tatuagens, por exemplo) indicando a atualidade e ressaltando o carater atemporal da
obra machadiana.

2. Lanterna magica num labirinto fantasmagérico

(..) Machado, com relagdo ao tema do progresso e da modernidade social, ja se antecipava e, cético, dizia
ser uma novidade que ja nascia em ruinas (....). Portanto, a idéia da ruina, (...) também esta colocada na
encenagao da série. (...) me agarrei a essa idéia da dpera e das ruinas e fui. (...) Machado escreveu provér-
bios irbnicos (...). Nada mais moderno do que uma ruina dessas. (CARVALHG, 2008).

Foi 0 saldao da antiga sede do Automovel Club do Brasil, no Centro do Rio de Janeiro, a principal
locagao. Milagres da cenografia, luz, figurino e olhares, multiplicaram esse espago. O diretor
contou, desde o inicio do projeto, com a participacéo da equipe de profissionais formada pelo
diretor de arte Raimundo Rodriguez, o diretor de fotografia Adrian Teijido, e a figurinista Beth
Filipecki. Esta triade agregava suas experiéncias e referéncias as fornecidas pelo diretor, definindo
o formato de Capitu.

Carvalho instruiu Rodriguez a inspirar-se no pintor e escultor alemao Anselm Kiefer, nascido em
1945, cuja obra tem origem na arte conceitual. Admirador confesso de Warhol e Duchamp, Kiefer
utilizava, nos anos 80, “palha, chumbo, processos de queima, rasgdes e introdugao de legendas" em
seus trabalhos. Também ha claras referéncias a Robert Rauschenberg, artista norte-americano, cujas
assemblages se inserem no neo-dadaismo da década de 50 e levaram a pop-art na década seguinte?.

1WOOD, 1993, p.247.
2WOO0D, 1993, p. 185, 187; ARCHER, 2001, p. 2,3.



Figura 2. 122, Rue du Temple. Jac-
ques de la Villeglé, 1968.

Fonte. http://www.moma.org/
collection/artists/6163?=undefine-
d&page=1
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Rodriguez explica seu processo criativo:

Eu crio um ambiente onde a gente pode respirar uma textura de Kiefer. Fago todos os cantos, corredores,
lugares que tenho certeza que néo irdo aparecer, porque quero que os atores e outros profissionais que
estdo trabalhando ali entrem nesse ambiente, se sintam ali. (2008, p.42)

Aintencdo principal era construir um espago em ruinas que espelhasse a histéria de Bentinho,

um ,homem em ruinas" ou, segundo Moliére, ,um doente imaginario”.

Nesse sentido, foram usados materiais alternativos, como jornal e papelao, paredes foram revestidas
com camadas de argila. Mantiveram-se os tetos de cores neutras, descascados e os espelhos man-
chados originais. No chéo pintado de preto desenharam-se, com giz, o quintal e o muro vizinhos. Este
recurso demonstra, metaforicamente, a possibilidade de Capitu imaginar e sonhar seu préprio mundo.
O cenério adquiriu uma forma minimalista, sem paredes, com portas que variavam em dimens&o
conforme a posigao social da personagem. Compunha-se um novo espago: mdiltiplo, ilimitado, poético.
A rua encontrava-se N0 mesmo espago cénico, recoberta de afiches sobrepostos e multifacetados,
aludindo as descolagens do fotografo e artista Jacques de la Villeglé, um dos que trabalhavam com
fragmentos de cartazes rasgados, reproduzindo efeitos do envelhecimento e desgaste natural de
origem atmosférica. Villeglé participou com Jean Tinguely, Arman (Armand Fernandez) e Yves Klein da
exposicao de 1960, em Mildo, quando se cunhou o termo Nouveau Réalisme3.

O diretor de fotografia respeitou improvisos surgidos ao longo do processo criativo do diretor.
Empregaram-se recursos artesanais contemplando a preferéncia de Carvalho por elementos
organicos que dispensam a pés-produgao.

Lembra Teijido:

(..) o Luiz as vezes ia dormir e acordava com uma nova idéia. (...) Num projeto com o Luiz Fernando é pre-
ciso se libertar de preconceitos. Tudo é uma experiéncia. Eu tentava trabalhar de maneira ndo convencional.
Teve um dia em que me vi fazendo mosaicos de gelatinas, colando uma na outra. Fiz mandrakes (espécie
de globo artesanal) com tela de galinheiro, com furos. (2008, p. 38-40)

A titulo de exemplo, na cena da morte de Escobar, preferiu-se evitar o impacto do realismo. Em vez
de ondas do mar, utilizaram-se tecidos brancos, sob os quais o ator se debatia, movimentando-se
iluminado lateralmente e por baixo. Para o veloério, realizaram-se experimentos com lampadas
fluorescentes e tecidos transltcidos, fazendo-se ajustes espaciais até a obtengéo do resultado
definido por Carvalho como ,caixabranca’.

Enfatizando o principio estético e caréter operistico, canhdes de luz e refletores maéveis foram fun-
damentais para compor cenas, especialmente, nos bailes encenados apés o casamento de Capitu.
Sombras, texturas e gelatinas fizeram emergir o espaco de lembrangas. Imagens em video, ora
focadas, ora desfocadas, reforgaram o tom lidico da luz, a brincar com as memdarias. Destaca-se
a cena em que “inquietas sombras” projetam-se no espago da antiga casa de D. Casmurro.
Desfilam em seu refugio, a familia e personagens que povoavam suas recordacoes.

A casa era um lugar nonsense, como se ele morasse numa caverna. A gente marca essa transigéo, que
ocorre quando ele comeca a desconfiar da traigao e a tratar mal o filho (que seria de seu melhor amigo,
Escobar). A gente entdo modifica a luz, deixa-a mais densa. A caverna era um grande laboratdrio de
loucura. Usamos projegbes, sombras que se mexiam, canhao de luz, cores quentes como amarelo e laranja
(..). (2008, p. 42)

As duas fases da narrativa foram, assim, delineadas por luz e cor. Na infancia, mais feliz e lumi-
nosa, predominavam brancos, sem interferéncia de gelatinas. Na maturidade, as cores se intensifi-
cam, empregando-se o vermelho e contrastesexagerados.

Em experimentagdes técnicas utilizaram-se equipamentos nao convencionais. Para realgar a
loucura de Bento o recurso foram lentes de aumento especiais, preenchidas com dgua. Acopladas
a cameras digitais para cinema, distorciam imagens do ator que se aproximava, alongando-as
quando se afastava. Apelidada de ,lente dom casmurro" ajudou, ainda, a determinar a textura
aquosa dos ,olhos de ressaca" de Capitu. A presenga do elemento agua, constante na narrativa de
Dom Casmurro, reflete a personagem que ora flutua, ora se deixa arrastar ,pelas dguas do tempo".

3. Figurinos que encantam pela imagem

No universo da representacdo, o figurino tem um papel peculiar, por ser o elemento que ndo apenas veste

a personagem, ou seja, sua fungdo ndo é meramente decorativa. Ele traduz a personagem de forma mais
imediata para o publico. Para mim, a mise en scéne deve ser uma combinagdo harmoniosa de gestos

(alma da atuagéo), palavras (corpo da dramaturgia), movimentos e ritmos nas linhas e cores (esséncia da
cenografia e do figurino). E a verdade simbdlica no que diz respeito aos personagens. A arte contemporanea
é marcada pela diversidade e pela interdisciplinaridade, por isso inventar figurinos que sejam simbdlicos e
que evoquem personagens através de seu corte e cor. Esse simbolismo esta na base de toda arte e de toda a
vida. (FILIPECKI, 2008, p. 45).

*ARCHER, 2001, p.26.



Figura 3.
O Mar de Capitu (saia de casamento/
baile). Beth Filipecki. 2015.

Figuras 4 e 5.
Detalhes de bases e pecas
customizadas. Beth Filipecki, 2015.
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Uma das caracteristicas de Beth Filipecki é projetar considerando a carga afetiva dos atores e atri-
zes. Para a figurinista ndo é possivel desenvolver trajes de cena sem considera-los. Neste sentido,
Capitu ainda acrescentou o desafio inusitado da gravidez das duas intérpretes da personagem
(Leticia Persiles e Maria Fernanda Candido) durante as gravagoes.

Desde a pré-produgao, as primeiras versdes de figurinos foram se incorporando as oficinas de
improvisagao. Os projetos resultavam da observagao cuidadosa de gestualidade dos atores e atri-
zes movimentando-se em exercicios de preparagao vocal e corporal. Esta imersao permitiu chegar
as configuracgdes significativas e mais adequadas aos objetivos da minissérie.

A metodologia de construgao progressiva observada neste e em outros projetos da figurinista,
harmonizou-se com a atemporalidade do fluxo de memdrias e percepgdes do narrador. Machado
ofereceu indicios preciosos para orientar as buscas de fontes iconogréaficas, necessariamente
variadas, capazes de incorporar conceitos, como esclarece Filipecki: “O préprio Machado forneceu
todas as pistas, o que acabou resultando no uso, as vezes, da mesma cor, mas com diferentes
tons, que significavam os tempos diferentes da agao”. (FILIPECKI, 2008, p. 42.) Integrando recur-
sos tecnoldgicos de manipulagdo de imagem para montagens e experimentacoes era possivel
visualizar, antecipadamente, a incorporagao da personagem pelo intérprete. Tais estudos produ-
ziram farto material imagético, que se presta a andlise e nos permite acompanhar as sucessivas
etapas do processo criativo e corporificagao das aparéncias.

Gragas a experiéncia de Beth Filipecki foi possivel desdobrar a tarefa de construir roupas no ritmo
da producdo. Sua equipe reuniu cerca de 20 profissionais, dentre os quais: estilistas e alfaiates,
contramestres e costureiras, camareiras, guarda-roupeiros, assistentes, estagiarios. Todos
empenhados numa produgao artesanal comprometida com a sutileza de detalhes geralmente
associada ao trabalho de Filipecki.

Multiplicando possibilidades, a partir de 60 bases de trajes femininos, as customizagdes empreen-
didas ao longo das gravagdes resultaram em nimero infinito de figurinos. Aderegos de Dona
Gléria ganharam nova visualidade nos trajes de Capitu. Ao vestido de casamento de Capitu
integraram-se elementos de trajes da matriarca. A sobreposigao de tecidos e aderegos indica a
proposta de leituras inacabadas, constantemente reelaboradas a cada cena. Nesse caso, a frag-
mentagao estabelece uma unidade visual com o olhar do narrador, construindo e desconstruindo
um imaginario a medida que se deixa levar por um processo psicoldgico destrutivo.

Outra caracteristica marcante da trajetéria de Filipecki € a criatividade ao empregar materiais alter-
nativos. Em Capitu esta pratica estava em sintonia com a equipe de diregao de arte e fotografia,
permitindo, ainda, superar limitagdes orgamentarias da minissérie.

Diz a figurinista:

A reutilizagao de matéria-prima € uma rotina em trabalhos de televisao, por razées econémicas de
produgdo, custo e beneficio. Mas nesse caso fundamenta- se também no jogo apaixonante e recorrente
de memdria. Ao utilizar, de modo recorrente, partes dos figurinos para construir outros figurinos, sem ficar
presa a esquemas rigidos de cada personagem, pretendi atender a uma leitura arquetipica do romance

de Machado de Assis. Assim, os aderegos da mae (D. Gldria) véo estar presentes, ordenados em outra
diregdo, nos trajes simbdlicos e volumosos de Capitu. O que mudava apenas era um corte mais enviesado,
compondo com o famoso olhar da personagem. (FILIPECKI, 2008, p.42)
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Foram privilegiadas, nos trajes, as formas arredondadas que favorecessem a fusdo das épocas.
Escobar, por exemplo, veste saia ampla, como as saias femininas, a fim de tornar-se sedutor

aos olhos de Bentinho. Nos trajes de Capitu, um corte obliquo remetia a seu decantado ,olhar
enviesado" de cigana. Ela veste, na infancia, tons claros em camadas de tecidos transparentes e
luminosos, acompanhando o movimento da luz (fotografia). Na maturidade, em consonancia com
0 aguecimento das emogdes, sobressaem tons quentes. Flores, que anteriormente compunham
os vestidos da adolescéncia, incorporam-se a arranjos para cabelos na idade adulta. A figurinista
evita "os excessos de domesticagcdo, desenhando roupas turbulentas, belas, vivas nas gaiolas dos seus
quatro metros de armacgéo desaias”.

A proposta de ,encantar pela imagem', mencionada por Filipecki, orientou escolhas simbdlicas e
materiais. Nos bailes, por exemplo, a inspiragédo veio dos balés impressionistas. A partir dessas
sugestdes visuais, presentes numa infinidade de obras impressionistas pesquisadas, definiram-se
texturas, cores, formas pictdricas e expressivas, materializadas nas sobreposigdes de etéreas
camadas de tules e organzas.

Do simbolismo do figurino de Capitu emerge de um jogo recorrente de memdria, estabelecendo o
contato fugaz de personagens com um tempo nédo determinado (séc. XIX, XX e XXI). Valorizam-se
elementos que realgam tom e ritmo do teatro operistico, em sua relagéo dialégica com o espago
cénico. Aspectos do exibicionismo do narrador, sua possessividade, ao exibir sua mulher como
troféu, corporificam-se contrastados ao pano de fundo do cenéariodecadente.

Partindo da ideia de atemporalidade, uma sintese antropofdgica faz conviverem bem, as imagens
de virgens barrocas, antigas fotografias de Felix Nadar, de 1856, figuras femininas de Auguste
Renoir, e referéncias ao irreverente figurinista inglés contemporaneo, John Galliano:

Conseguimos dados para uma representagao ora cénica, ora mordaz e debochada do mundo das aparén-
clas da moda. Galliano, a cada colegdo, se apresenta como uma simbiose antropofdgica de sua visdo de
mundo, travestindo de mdltiplos elementos visuais outros personagens de sua criagdo. Também 0 nosso
D. Casmurro, esse narrador inconfidvel, ao final de sua encenagao, atualiza esse sistema vestimentar.
(FILIPECKI, 2008, p.42)

Num balango da prépria experiéncia desafiadora, a figurinista avalia de forma positiva esta oportu-
nidade para aproximagoes e transbordamentos criativos:

Se a arte vive das adversidades, em Capitu, campo propicio para imaginagao, transitamos por multiplas e
novas linguagens visuais, novas formas de uso de lentes, novas tecnologias de alta defini¢do para TV, sem
a utilizagdo de efeitos digitais, procurando novas estéticas com conteudos diferenciados, fora dos clichés,
iluminagdo menos convencional, posi¢ées de cdmera, que acabam fluindo em idéias criativas. (FILIPECK],
2008, p. 42)

4. A estética do coragao seguindo Machado...

Capitu talvez tenha sido a personagem de Machado de Assis que mais dividiu a opiniao da critica,
a respeito de sua culpa ou inocéncia. Alguns estao certos de sua fidelidade, apoiados no argu-
mento de que a Unica versdo dos fatos ndo é confidvel, por ser elaborada pelo homem que se
considera vitima detraigao.

A imagem de Capitu corresponde a duvida expressa por Bentinho/Dom Casmurro, na tentativa de
construir uma armadilha narrativa. Permanecera sempre oenigma.

Na minissérie Capitu o figurino nasce das sementes langadas por Machado de Assis. Em campo
fértil, desabrocha, adquire forma e cor, veste as memarias de Dom Casmurro, confere-lhes mate-
rialidade, articula-se a espacos arquitetonicos, temporalidades, representagoes e personagens,
gue guardam em si todos os tempos.

Como parte da construgao coletiva, os figurinos contribuiram para estabelecer o didlogo com a
obra, para expor a vida como épera, em que as mascaras e trajes remetem, metaforicamente, ao
mundo social das aparéncias.

Beth Filipecki empregou, mais uma vez, seu método de construgao progressiva dos figurinos,

em conexdo com o carater atemporal das memodrias, desconstruindo cronologias, ressaltando
aspectos existenciais intrinsecos da natureza humana em qualquer tempo.

Chama-se, portanto, atengéo para a contemporaneidade do projeto de figurino de Capitu, a reunir
aspectos visuais, formais e simbdlicos, a aproximar e construir pontes entre saberes, a tecer
didlogos e propor reflexdes.
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Ergonomia e antropometria num
automovel de pequenas dimensoes

Ergonomics and anthropometry in a
small automobile

A dependéncia do Homem face ao automadvel é hoje uma realidade inquestiona-
vel. Este passou a ser um objeto que funciona como uma espécie de “extensao
do corpo’, isto é, que passou a definir o status e a personalidade das pessoas,
relegando para segundo plano as questoes utilitarias e praticas.

Uma vez que o objectivo global do projeto discutido neste trabalho prende-se
com a realizagao de um veiculo citadino de pequenas dimensodes, econémico

e para uma utilizacao “on-road"’, devem ser tidos em conta todos os aspetos
relacionados com a ergonomia e antropometria, sendo esse o foco do presente
trabalho.

Ainda referente ao tipo de utilizagao, ha que ressalvar a imperatividade de

uma solugao comedida em termos de espaco, onde o transporte de até quatro
pessoas em curtas/médias distancias para um uso quotidiano seja o foco. No
entanto, deve prever-se a possibilidade de modularidade consoante o tipo de
utilizacao mais esporadica que este pode ter.

Dentro deste dominio, a ergonomia e a antropometria apresentam-se como
disciplinas que estudam e melhoram a integragao e interagdo do Homem com o
mundo, sendo um dos pontos chave para a aproximagao do projeto a realidade.

Palavras-chave micro-carro, cidade, ergonomia, antropometria

The dependence of Man on the car is today an unquestionable reality. It has become
an object that acts as a sort of “extension of the body’, that is, that increasingly
defines the status and even personality of the owner, relegating to the background the
utilitarian and practical aspects.

Since the ultimate goal of the presented project is related to the development of a
small city automobile which is economically and for on-road use, all aspects related
to ergonomics and anthropometry should be taken into account, providing the main
focus of this work.

Also concerning the expected type of use, a caveat should be taken on the imperative
of a solution thoroughly dimensioned in terms of internal space, where the transport
of up to four people over short / medium distances for everyday use is the focus.
However, it should also provide the possibility of modularity for whichever variations
in the sporadic type of use that it might have.

Within this field, the focus on ergonomics and anthropometry is paramount, as
disciplines that study and improve the integration and interaction of Man within the
surrounding world, one of the key points for the approach of this project to reality.

Keywords micro-car, city, ergonomics, anthropometry



Figura 1. Vista frontal e lateral de
um individuo do sexo masculino
representativo do percentil 80 na
Europa (TILLEY; DREYFUSS, 2002)
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1. Introdugao

Sendo um designer industrial “considerado, entre outras coisas, um criativo solucionador de
problemas, e deseja continuar a sé-lo, é importante que conhega as implicagdes sociais, econé-
micas e culturais da realidade emergente” (MALDONADO, 2006), é importante que este tenha um
conhecimento profundo da realidade que o circunda.

Como refere Manzini (1993), é a partir do que existe que se forma a criatividade, sendo dessa
existéncia que surge o estimulo. Assim, esta fase projetual partiu deste conhecimento pré- exis-
tente, no caso os estudos ergonémicos e antropométricos ja realizados, servindo de fonte a qual o
design vai buscar informacgé&o para projetar (MANZINI, 1993).

Este trabalho, integrado no desenvolvimento de um automdvel de pequenas dimensodes para um uso
citadino, centra-se num conceito de acesso e de interior do veiculo. Recorreu-se a algumas metodo-
logias utilizadas no desenvolvimento de produto, no caso a defendida por Ulrich e Eppinger (2012). A
sua aplicagdo surge na definicdo da arquitetura de produto, para consegquir situar o posicionamento
dos assentos no espago interior do veiculo, e na analise morfoldgica, a fim de definir qual o tipo de
aberturas a utilizar nas portas laterais e na bagageira. Ademais, foram tidos em conta aspetos como
a visibilidade para o exterior, a disposicao e usabilidade dos controlos de condugao, no sentido de que
a solugao final apresente um elevado grau de conforto e seguranga aos utilizadores.

O resultado final apresenta-se com a visao do autor sob a génese da sua formagao base (Design),
tentando responder com solugdes fundamentadas na engenharia, mas também com a atengéo a
questdes mais sensiveis como a harmonia espacial e o conforto.

2. Analise ergondmica e antropométrica

A Ergonomia é um disciplina que compreende as relagbes entre os seres humanos e o0s objetos,
aplicando conhecimentos cientificos para possibilitar o bem estar do Homem (INTERNATIONAL
ERGONOMIC ASSOCIATION, 2015). Porém existem outras

perspetivas, como a definigdo desta como sendo uma ciéncia que estuda as tarefas humanas,
abrangendo o design das ferramentas, objetos e ambientes utilizados (PHEASANT; HASLEGRAVE,
2005), para assim reduzir as consequéncias negativas sobre as pessoas, ou seja, melhorar a
experiencia de utilizacao.

Uma vez que o potencial de fornecer ferramentas adequadas é enorme, a ergonomia apresenta a
sua base cientifica em disciplinas como a filosofia, a engenharia, a biomecanica, a antropometria,
entre outros, sendo por isso uma area multidisciplinar, enquadrada em trés dominios (IIDA, 2005):

- Ergonomia fisica, relacionada com as caracteristicas anatémicas do corpo humano (antropometria);
- Ergonomia cognitiva, ligada a processos mentais como o raciocinio, memoria, percepgao e
resposta motora;

- Ergonomia organizacional, remete-se & optimizagéo das estruturas organizacionais, proces-
suais e politicas.

Uma vez que o presente trabalho lida com a insergao do homem num ambiente isolado onde tera

de executar tarefas, a abordagem ergondémica pode ser resumida com base no principio do design
centrado no utilizador, onde o seu desenho deve compreender em si as caracteristicas (mentais e

fisicas) dos seus utilizadores (PHEASANT; HASLEGRAVE, 2005).

2.1. Variaveis do utilizador

A ergonomia e a antropometria, no presente trabalho, pretendem adequar o veiculo aos seus
usuarios, em relagdo ao conforto e a seguranga. Como tal, é necessario definir qual a tipologia

do vefculo e, sobretudo, as caracteristicas do utilizador (fisicas e mentais). Estes fatores sdo de
elevada importancia, apesar do veiculo poder ser utilizado por outro tipo de individuos, com carac-
teristicas diferentes e, por vezes, especiais (idosos e deficientes motores).

Uma vez que o presente trabalho visa um mercado alvo de jovens adultos, foi selecionado o per-
centil 80 de um homem europeu com a idade compreendida entre os 18 e 24 anos (percentil 50 na
América), como referéncia dimensional da fisionomia humana. Uma vez que a fisionomia de um
individuo do sexo masculino é de maior porte, o estudo focou-se sobretudo neste, sendo que um
individuo do sexo feminino poderd, com o ajuste do banco, compensar esta diferencga.

Assim segundo Tilley e Dreyfuss, um homem deste percentil, em posicao hirta, tem as seguintes
dimensdes médias (Figura 1) (TILLEY; DREYFUSS, 2002):

Peso: 78,5kg; Comprimento do brago estendido: 72,6¢cm;
Altura:1,78m; Comprimento do brago a 90°: 48cm;

Cg point ao solo: 96,3cm; Largura lateral do tronco: 22,1cm;

Largura de ombros: 46,5cm; Largura do pé: 9,9cm;

Altura da cabega: 22,7cm; Comprimento do pé: 26,4cm;

Largura da cabeca: 15,5cm; Largura da mao: 10,4cm;

Altura da bacia ao solo: 92,7cm; Comprimento da mao: 19cm.

Altura dos joelhos ao solo: 50,3cm;

Mediante estas dimensdes, foi entdo possivel partir para o desenvolvimento do passo seguinte em
questodes projetuais.
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2.2. Postura de conducao e distancia aos controlos

Concluida a fase de levantamento das caracteristicas fisicas do utilizador, procedeu-se & definicdo
de uma posigao de condugao.

No ato de condugao o elemento principal (condutor) desempenha trés tipos de tarefas: visuais,
manuais e cognitivas. A tarefa visual prende-se com a necessidade de observagao da realidade
interior e exterior ao veiculo, sendo que a apreensao desses dados é apelidada de cogni¢éo. Ja as
tarefas fisicas (uso de forca das maos e pés, rotacdo do tronco e pescogo) sdo aquelas que advém
da posigado do corpo face aos comandos.

Para o posicionamento correto dos elementos face ao corpo humano, existem pontos de referén-
cia que auxiliam este processo, sendo o H-point ou SRP (Hip Point ou Seatting Reference Point) o
mais importante, pois é dele que surgem as restantes distancias e angulos (BHISE, 2011; MACEY,
2009). Porém, existem vérias posigdes de condugdo. Dependendo da tipologia do veiculo, todas as
referéncias dimensionais se modificam, alterando a postura de condugao em detrimento, nomea-
damente, de um maior conforto, maior dindmica do veiculo ou maior segurancga (Figura 2).

AAAA

desportivo Ligeiro de passageiros Minivan Suv Todo-o-terreno

Figura 2. Posi¢es de condugao e distancia ao solo em diferentes tipologias de veiculos segundo Macey (2009)

Uma vez que a tipologia de veiculo se destina a um uso citadino, onde o objetivo principal é o
transporte de passageiros, foi opgao projetual manter um bom compromisso entre o conforto de
entrada e posigdo de condugao e a manutengao de um centro de gravidade baixo. Deste modo,
nao é comprometida de forma critica tanto a usabilidade como a estabilidade e comportamento
do veiculo. Assim, segundo Macey e Bhise, cintando a SAE', sdo necessérias para definir o
ambiente em torno do ocupante algumas medidas (Figura 3), concluindo o primeiro que existem,
no mercado atual, referentes & posigao de condugao, as seguintes dimensdes para um veiculo de
pequenas dimensoes:

Calcanhar ao solo: 22,5cm; Altura do H-point ao tecto do veiculo: 97,5cm;
Altura do banco: 25¢cm; Angulo de vis&o superior:1 5°;

H-point ao solo: 47,5¢cm; Angulo de vis&o inferior; 7°;

Angulo das costas: 24°; Largura lateral a partir do H-point: 35cm.

Figura 3. Pontos de referéncia, distancias e angulos na postura de condugao segundo Macey (2009)

" Society of Automotive Engineers
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Foi ainda estudado o posicionamento dos controlos e painéis informativos relativamente ao
condutor. Macey estabelece, relativamente ao volante, as seguintes métricas (Figura 4):

Distancia do volante ao H-point: Distancia da perna a coluna de diregao:
entre 30 a 32,5cm; 12.a15cm;

Distancia entre o meio da porta e o guiador: Angulo do volante face ao chao: 24°;
8a 10cm;

Deste modo o cumprimento destas referencias dimensionais assegurard uma relagao harmoniosa
do Homem com a maquina, melhorando a usabilidade e conforto de utilizagao.

Figura 4. Pontos de referéncia,
distancias e angulos aos controlos
segundo Macey (2009)

2.3. Condutor e passageiros

Para uma andlise do espaco necessario para o habitaculo foi desenvolvido um estudo que
compreendeu o recurso a um espacgo de quatro ocupantes. Foram selecionadas duas pessoas do
sexo feminino e duas do sexo masculino, de diferentes estaturas, para deste modo ser possivel a
compreensao da diferenga de estaturas e as implicagdes projetuais adjacentes (Figura 5).

Figura 5. Estudo das dimensodes
minimas de um habitdculo para
quatro pessoas

No sentido de reduzir o espago necessario, foi adoptado um posicionamento dos ocupantes tra-
seiros proximo dos bancos posteriores, numa tentativa de redugao das dimensdes do veiculo. Esta
condicionante fard com que quem viaja nos lugares traseiros tenha de afastar as pernas para se
sentar comodamente, posicionando-se mais préoximo dos ocupantes da frente, quando comparado
com a generalidade dos veiculos. Deste modo, é possivel concluir gue numa lotagao de quatro
ocupantes o habitaculo do vefculo tera no minimo de possuir 150cm de cumprimento por 120cm
de largura, para que possa ser efetuada uma viagem com um nivel de conforto aceitavel (Figura 6).
Embora este estudo ndo tenha sido realizado prevendo todas as varidveis de um automdvel como,
por exemplo, os assentos, que foram simulados com cadeiras, oferece mesmo assim uma boa
aproximagao 4 realidade.

To EOEELLLD

Figura 6. Posicionamento no espaco
dos assentos



Figura 7. Desenhos de anélise mor-
folégica da porta lateral

Figura 8. Desenhos de andlise
morfoldgica do sistema de abertura
da porta lateral

Figura 9.
Desenhos de andlise morfoldgica do
sistema de abertura da bagageira
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3. Acessibilidade ao interior

Com o intuito de abordar alguns detalhes mais especificos relativos a entrada e saida do veiculo,
tanto de pessoas como de carga, foi realizada uma andlise morfoldgica.

Este método analitico apresenta as possibilidades de solugbes para determinado componente, ou
area de atuagao, permitindo obter a melhor combinagao possivel, segundo critérios previamente
definidos (ULRICH; EPPINGER, 2012).

Deste modo, definiram-se como dreas alvo de estudo a composigao da porta lateral, as aberturas
das portas laterais e a abertura do porta-bagagem.

Em relagdo 4 composigdo da porta lateral, foram identificadas trés possibilidades (Figura 7):

- A primeira versao, somente com a parte central de reforgo, apresenta uma solugdo de custo mais
reduzido mas, no entanto, ndo oferecendo um habitaculofechado;

- A segunda, revela uma preocupacgédo com a protegdo dos ocupantes face aos elementos que
possam vir de baixo, como por exemplo lamas, pedras, etc;

- A Ultima versdo, embora seja a que envolve custos mais elevados, é a que protege melhor o
utilizador, criando um habitaculo fechado.

Uma vez que era importante oferecer o maximo de protegao, a opgéo projetual passou pela
terceira possibilidade.

Relativamente ao sistema de abertura das portas laterais constataram-se trés possibilidades
(Figura 8):

- No primeiro caso era uma abertura convencional, como se verifica na maioria dos veiculos de
passageiros. Porém, visto que a porta possui um grande vao aquando da abertura, ocuparia uma
grande distancia lateral, representando um problema noestacionamento;

- 0 segundo caso apresenta uma abertura em tesoura. Apesar deste ser um modelo mais utilizado
em carros desportivos, a verdade é que demonstrou ser uma boa solugao uma vez que permite
um bom acesso ao habitaculo. Em termos de largura ndo representa o problema do caso anterior,
porém em termos de altura pode representar um grande incomodo se 0 espago exterior estiver
limitado a uma medida baixa;

- O ultimo caso, talvez o menos convencional num veiculo ligeiro, ¢ uma solugdo de deslize lateral.
Desde logo é perceptivel a dificuldade que cria no acesso aos bancos traseiros. Em termos de
ocupagao de espago lateral ndo apresenta qualquer tipo de entraves, mas este tipo de abertura
necessita de pelo menos dois pontos de apoio para ser estavel. Esta situagao revela a necessi-
dade da existéncia de duas calhas, sendo que uma delas teria de ser no interior da porta, estando
em contato direto com o interior do veiculo. Isto representa um potencial problema, pois, para o
seu normal funcionamento, estas precisam de estarlubrificadas.

Assim sendo, a opgao projetual passou pelo segundo caso, uma vez que na maioria as situacoes o
espago em altura nao representa um problema.

Por fim o outro aspecto alvo de uma andlise morfoldgica foi a abertura da bagageira. Para o
desenvolvimento deste elemento foram encontradas duas solugdes (Figura 9) que sdo frequentes
nos automoveis atualmente no mercado.

{

1*

A primeira solugao visa uma abertura com as dobradigas montadas no topo, ou seja, uma
abertura para cima. Este tipo de solugao é a mais recorrente em automaveis desta tipologia. No
entanto acarreta um custo superior, uma vez que necessita de amortecedores hidraulicos para se
manter aberta. Ja o segundo caso prevé uma abertura lateral, do género de um armario de cozi-
nha. Esta é a solugao mais barata, uma que que apenas necessita de duas dobradigas montadas
na lateral, facto que levou a decisao de optar pela sua implementagao.



42 | Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

4. Proposta final do interior

Além dos aspetos relacionados com a ergonomia fisica, foram ainda pensadas as questdes liga-
das a iluminagao do interior do veiculo. Uma vez que a estrutura permite a existéncia de amplas
areas de intervalo, foram criadas grandes superficies transparentes, permitindo a passagem da luz
exterior para o habitaculo, aumentando consideravelmente a visibilidade para o ambiente externo,
e contribuindo para o aumento da seguranga na condugao (Figura 10).

Figura 10. Representag&o tridimensional da proposta final do exterior, perspectiva topo traseira

A abertura das portas laterais recorre a um sistema tipo “tesoura’, tendo como vantagem o fato
de ndo necessitar de espago lateral, facilitando a saida em estacionamento (Figura 11). A abertura
da porta traseira visa também a facilidade de utilizagéo, seguindo a légica estipulada na anélise
morfoldgica (Figura 11). Dada a sua diferenciagdo face a maioria dos modelos, este elemento
poderd também contribuir para a distingao da proposta no mercado.

Figura 11. Abertura da bagageira e das portas laterais

As superficies transparentes permitem ampliar o espago, rompendo com a sensagao de claustro-
fobia existente em veiculos de dimensoes reduzidas e oferecendo ao utilizador uma panoramica
da envolvente citadina (figura 12).

ol

Figura 12. Amplitude da abertura do vidro da porta lateral
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No interior, a palavra que define sinteticamente a proposta é simplicidade. Foi segundo esta pre-
missa que a interagdo homem/maquina foi pensada. Este paradigma assume maior destaque no
tablié, uma vez que apenas possui os controlos fisicos basicos (guiador, velocimetro, manetes de
pisca, luzes e limpa para-brisas e os controlos de chauffage), remetendo para um sistema touchs-
creen as questdes acessorias (Figura 13) e focando o utilizador na experiéncia de condugao.

Figura 13.
Representacao tridimensional do
tablier e controlos

Uma vez que o resultado da definigdo da arquitetura de produto previa quatro lugares, estes foram
desenhados desenvolvendo especificamente os bancos para este modelo. Com uma estrutura
base que alberga o cinto de seguranga, estes permitem o rebatimento de forma a possibilitar a
entrada dos ocupantes traseiros (Figura 14).

J& os bancos traseiros partilham a mesma base estrutural. Porém, foi desenhado um envolvente
diferente, privilegiando uma integracado dos utilizadores, com uma maior comodidade, aumen-
tando a sensagao de conforto e seguranga (Figura 15). Estes lugares na retaguarda prevéem o seu
rebatimento, aumentando a capacidade da bagageira do veiculo (Figura 16), de forma a respeitar a

posigdo de condugéo definida no estudo ergonémico e antropométrico (Figura 17).

Figura 14. Rebatimento do banco
frontal

Figura 15. Banco traseiro com
apoios laterais

Figura 16. Rebatimento dos bancos Figura 17. Dimensionamento face & escala humana

traseiros
A simplicidade do interior poderd conferir um ar demasiado singelo ao produto, podendo resultar
num aspeto menos interessante para o potencial cliente. De forma a evitar esta questao, foram
introduzidas texturas nos bancos que se conjugam com as luzes exteriores (Figuras 18 e 19).
Também o tablié apresenta a aplicagdo de um material de revestimento texturado (Figura 20).



Figura 18.
Perspetiva dos bancos e habitaculo

Figura 19.
Texturas dos bancos frontais

Figura 20.
Textura do tablié
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5. Conclusoes

Uma vez que a proposta de projeto se centra no desenvolvimento de um veiculo de pequenas
dimensdes, para um uso citadino, foi fundamental o estudo relativo & ergonomia e antropometria.
Dado que questdes como a visibilidade e acessibilidade séo pontos chave num veiculo desta tipo-
logia, tornou-se imperativa a realizagdo deste estudo, conseguindo apontar os limites projetuais.
Foi ainda vital a definicdo da posigao de condugao, uma vez que influenciaria todo o desenho do
interior do automavel.

Revelou-se notdria a relevancia desta parte projetual na consolidagao de duas areas complemen-
tares de projeto, o Design e a Engenharia, traduzindo o equilibrio entre metodologias divergentes e
convergentes do desenvolvimento de produto. Este processo liga fortes preocupagdes utilitarias,
conjugadas com preocupagdes técnicas, e ainda intervém naquilo que é o sentido estético. Como
desenvolvimento futuro, ainda devera ser desenvolvido um estudo mais aprofundado relativa-
mente ao posicionamento dos ocupantes traseiros, a fim de garantir o seu conforto e seguranga.
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Avaliacao da usabilidade de um sistema
eletronico interativo para auxiliar na
reabilitacao motora e cognitiva de
pacientes com acidente vascular cerebral

Usability evaluation of an interactive electronic
system to aid in the motor and cognitive
rehabilitation of patients with stroke

Introducao: Os Serious games sao cada vez mais usados como adjuvantes para
suplementar terapias tradicionais. Uma das etapas mais importantes para sua
implementacao é a avaliagao de usabilidade com uma amostra de usuarios.
OBJETIVOS: Avaliar a usabilidade de um serious game voltado para a reabilitagao
motora de pacientes pds-acidente vascular cerebral (AVC).

METODOLOGIA: 21 individuos avaliaram o jogo digital “O Cagador de Reliquias
Perdidas” que utiliza a luva multissensorial “NEDGlove”, ambos desenvolvidos
pelo grupo de pesquisa NeuroErgoDesign, da UFRN. Os participantes foram
submetidos a duas sessdes de 5 minutos com o jogo. Para analise estatistica,
utilizamos o teste de Wilcoxon e correlagao de Spearman.

RESULTADOS: Existem correlagées significativas entre o grau de experiéncia e
0S aspectos visuais, concentragao, adaptacao e imersao ao ambiente virtual.
Evidenciou-se, também, correlagao entre o funcionamento do hardware e sof-
tware com o desempenho na tarefa.

CONCLUSAQ: Os resultados de usabilidade do sistema com individuos saudé-
veis credenciam o sistema para ser testado com sua populagao-alvo, pacientes
em reabilitagao pos-AVC.

Palavras-chave Jogos Sérios; Reabilitagao; Usabilidade.

Introduction: Serious games have been widely used as support to traditional therapies
in healthcare. However, their usability has to be evaluated first to assure its effective-
ness with the target group.

OBJECTIVE: To evaluate the usability of a serious game developed to assist in the
motor rehabilitation of stroke patients.

METHODS: 21 subjects evaluated the virtual game “O Cacador de Reliquias Perdidas”
and its multisensory glove “NEDGlove’, developed by the NeuroErgoDesign research
group. The subjects tested the game two sessions of 5-min. For the statistical
analysis, we used the Wilcoxon test and the Spearman correlation. The project was
approved by the Research Ethics Committee of the University Hospital Onofre Lopes
(CAAE: 34478214.0.0000.5292).

RESULTS: We observed significant correlations between actual experience and the
visual aspects of the game, concentration, adaptation and immersion in the virtual
environment. There was also a correlation between design of both hardware and
software and performance of the task.

CONCLUSION: The system’s usability suggests a successful acceptance by the target
population, stroke rehabilitation patients.

Keywords Serious Games, Rehabilitation; Usability.
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1. Introdugao

Os jogos digitais vém se destacando nao apenas na area do entretenimento, mas também como
recursos suplementares no processo de ensino e aprendizagem. Os jogos digitais podem incluir
atividades que favorecem a absorgado de conceitos e o aprimoramento de habilidades psicomo-
toras, justificando o uso do termo “jogos sérios” (serious games) para esta categoria particular de
jogos. Apesar de ndo haver uma definigdo precisa sobre o termo serious games, esta categoria de
jogos é projetada para um propdsito especifico como o treinamento profissional, gerenciamento
de processos em empresas e campanhas de conscientizagao para criangas, jovens e adultos
(BLACKMAN, 2005).

Recentemente, 0s serious games também tém sido usados com finalidade terapéutica em
programas de reabilitagéo funcional. Véarios estudos atestam a sua eficacia na prevengao e no
tratamento de condigdes fisicas e mentais (WATTANASOONTORN et al,, 2013). Entretanto, apenas
uma pequena parcela dos serious games sdo voltados para o setor da saude (3,8%). A maioria é
voltado para treinamento (15%) e educagao (29,3%) (FLEURY et al., 2014). Nos jogos voltados para
a saude, prevalecem jogos destinados a pacientes com patologias e condigdes especificas que
necessitam de reabilitagdo cognitiva, emocional, fisica, controle da dor, processos psicoterapéuti-
cos, etc (GROS, 2003).

Segundo Wattanasoontorn e colaboradores (2013), 0s jogos sérios para a area da salde estao
associados a sete objetivos: aprender, praticar, testar, educar, simular, diagnosticar e tratar. Além
disso, os autores classificam os tipos de jogos sérios em diferentes categorias: aventura, esportes,
estratégia, exergames, puzzle, agao, role playing games (RPG) e simulagéo. Alguns jogos também
sao criados visando desenvolver mudangas de comportamentos na populagao com relagao a
habitos de saude.

Os jogos sérios sdo desenvolvidos para serem executados em diversas plataformas computacio-
nais moveis e também para desktops ou consoles de jogos especificos (DONNER et al., 2008). Em
sistemas de uso ndo obrigatério, como 0s jogos, é importante garantir a melhor experiéncia possi-
vel para o usudrio, pois isto afeta diretamente a jogabilidade, motivagéo e desempenho do mesmo.
O jogador deve apreciar a experiéncia do jogo, divertir-se ao aprender a jogar, fazer descobertas e
solucionar problemas. Segundo Michael e Chen (2005), para ser divertido é necessario que 0 jogo
a0 menos possua algum tipo de desafio envolvido ou uma meta cujo alcance justifique o investi-
mento de tempo no jogo. Pro jogador, ndo ha interesse na facilidade em avangar etapas no jogo,
mas a emogao de completar seus objetivos. Entretanto, o desafio necessita ser vidvel e atingivel,
principalmente quando o jogo é voltado para populagcdes com necessidades especiais.

Apesar da adogao de sistemas comerciais genéricos em estratégias de reabilitagao, como o
Nintendo Wii, vale enfatizar que se trata de um uso adaptado, pois os mesmos foram concebidos
primariamente para uso em populagdes saudaveis. Segundo Hackos e Redish (1998) é preciso
primeiro conhecer as necessidades e objetivos especificos dos usudrios. Neste contexto, surge a
necessidade de avaliagao da usabilidade de jogos virtuais, principalmente aqueles criados como
adjuvantes para terapias de reabilitagdo. Mack e Nielsen (1992), destacam que a usabilidade de um
sistema depende de cinco dimensdes: aprendizado, memorizagao, erros, eficiéncia e satisfagcdo

(ou aceitagao).

E importante avaliar previamente a usabilidade e aplicabilidade de jogos virtuais em populacdes
saudaveis, objetivando a implementagao posterior do sistema para populagdes com patologias
especificas. Como o foco é a motivagdo do jogador, na avaliagdo da usabilidade dos jogos sérios
os fatores eficiéncia e eficacia devem ser tdo importantes quanto o fator satisfagao (FEDEROFF,
2002; LAITINEN, 2005). O objetivo do presente trabalho é apresentar e avaliar a usabilidade de

um jogo sério voltado para a reabilitagdo motora de pacientes pds-acidente vascular cerebral e
também verificar a satisfagdo do sistema NEDGIove (SILVA et al., 2013).

2. Metodologia

0 jogo digital "O Cagador de Reliquias Perdidas” e a luva multissensorial NEDGlove foram desen-
volvidos pelo grupo de pesquisa NeuroErgoDesign, da UFRN. O objetivo principal desse grupo é

o desenvolvimento de dispositivos que auxiliem o processo de reabilitagéo na area de saude, em
especial a reabilitagado motora de pacientes acometidos por acidente vascular cerebral. O projeto
foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Onofre
Lopes (CAAE: 34478214.0.0000.5292).

A interface NEDGlove é composta por cinco sensores de flexao posicionados nas regides dos
dedos, um componente vibratdrio posicionado no dorso da luva e 13 componentes de ajuste e
fixagao (figura 1). A comunicagao com o software é realizada via entrada de dados através de uma
conexao do tipo USB com a NEDGIove. O sinal de input do software é a deformacgao dos sensores
de flexdo, através do movimento realizado para abrir e fechar a mao, resultando no deslocamento
de um avatar no plano horizontal da tela de jogo (esquerda/direita).

Antes do inicio do jogo, o sistema deve ser calibrado para garantir o controle adequado do mesmo
pelo usudrio, de acordo com a amplitude individual dos movimentos da sua mao (figura 1). Além
disso, em pacientes, a calibracdo permite uma andlise mais precisa da evolugao e eficacia do
programa de reabilitagéo.

0 jogo “O Cacador de Reliquias Perdidas” utiliza um cendrio inspirado na paisagem natural do
sertdo nordestino (figura 2) e o jogador tem como objetivo capturar a maior quantidade de



Figura 1.
Etapas de calibragao da luva
NEDGlove

Figura 2.
Uma das telas do jogo

‘0O Cagador de Reliquias Perdidas”

Tabela 1.
Composicéao demografica
da amostra
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reliquias perdidas nesse ambiente, representadas por vasos coloridos, e desviar das armadilhas
apresentadas por um vilao, a raposa. As reliquias possuem pontuagdes diferentes associadas com
seu material: o diamante, representado pela cor azul, vale 60 pontos; o ouro (cor amarelo) vale 35
pontos e a bronze (cor marrom) vale 15 pontos.

O presente estudo avaliou a usabilidade do sistema em 21 individuos saudaveis, sendo 14 do sexo
feminino. Os critérios de inclusédo no estudo foram: idade de 18 a 65 anos, dominancia manual
direita, auséncia de problemas ortopédicos no membro superior direito e pontuagao superior a 24
pontos no mini exame de estado mental (LOURENCO; VERAS, 2006).

A coleta de dados iniciou com a aplicagao de um questiondrio sociodemografico, sequido do mini
exame de estado mental (FOLSTEIN et al,, 1975) e a fase de adaptagéo com a realidade virtual. Em
seqguida, o voluntario utilizava o jogo em duas sessdes de 5 minutos cada. Por fim, os participan-
tes eram submetidos ao questionario de satisfagéo e usabilidade do sistema, ambos desenvolvi-
dos com base na proposta de Witmer e Singer (1998).

Os dados foram submetidos ao teste de Wilcoxon e correlagdo de Spearman. O nivel de significan-
cia estatistica foi estabelecido em a=0,05.

3. Resultados

O nivel de escolaridade dos participantes foram: 4 participantes com ensino superior completo, 15
com ensino superior incompleto e 2 com ensino médio completo (ver Tabela 1).

Atabela 1 apresenta o perfil sécio demografico dos participantes. Com relagédo ao nivel de esco-
laridade, foi possivel observar correlagao significativa, com o relato de adaptagdo ao ambiente
virtual (r=0,576; p=0,017), relato de indicagéo ao tratamento (r=0,452; p=0,040), e correlagao
negativa com sensagao de confuséo/desorientagéo (r=0,537; p=0,012).

Descrigdo Frequéncia (%)
Sexo

Masculino 7 33,3%
Feminino 14 66,7%
Média de idade 2576 +8,43

Escolaridade

Médio completo 4 19%
Superior incompleto 15 71,4%
Superior completo 2 9.5%

0 desempenho autorreferido teve correlagao significativa com o nivel de concentragéo (r=0,667;
p=0,001) e a adaptagéo ao ambiente virtual (r=0,510; p=0,018). No ambito da avaliagdo da eficiéncia
da NEDGIove, foi observada correlagdo do desempenho autorreferido com a avaliagao da sensibi-
lidade para captagéo do sinal (r=0,748; p<0,001), resposta rapida do software (r=0,858; p<0,001)

e a adaptagdo ao ambiente virtual (r=0,464; p=0,034). Com relagao ao desempenho medido pela
pontuagao obtida, observou-se correlagéo significativa na segunda sessdo do jogo com os critérios
de avaliagéo do jogo nos itens tedioso (r=0,487; p=0,025) e chato (r=0,658; p=0,001).

N&o houve correlagao significativa entre a experiéncia prévia e as varidveis de desempenho autore-
ferido, concentragao, disperséo ou experiéncia atual. Entretanto, foi possivel observar correlagao



Tabela 2.
Analise de satisfagéo do jogo
“0 Cagador de Reliquias Perdidas”

Tabela 3.

Distribuigdo da analise de satisfagéo
do jogo “O Cagador de Reliquias
erdidas”. Itens: Interativo, Competitivo
e Estimulante
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significativa entre a experiéncia prévia e a sensagao de imersao (r=0,454; p=0,039), definida pela
sensacao de perda da nogao de tempo.

Observou-se, também, correlagdo entre a imerséo e a escolaridade (r=0,608; p=0,003) e entre a
imers&o e a avaliagédo da experiéncia virtual atual (r=0,530; p=0,014). No questionario de classi-
ficagdo do jogo observou-se correlagdes negativas entre a imersao e os itens de classificagdo
cansativo (r=0,437; p=0,048), tedioso (r=0,648; p=0,001) e chato (r=0,470; p=0,032). Por outro lado,
houve correlagdo positiva no item de classificagao estimulante (r=0,473; p=0,030).

No item de avaliagao da experiéncia atual com o ambiente virtual, houve correlagdo aos itens
relacionados aos aspectos visuais (r=0,463; p=0,035), concentragao (r=0,515; p=0,017), adaptagao
ao ambiente virtual (r=0,446; p=0,043) e indicagéo do tratamento (r=0,678; p=0,001).

Ao analisar a disperséo, foi observada correlagdo negativa entre os aspectos visuais (r=0,458;
p=0,037), concentragéo (r=0,536, p=0,012), sensibilidade para captagéo do sinal (r=0,499;
p=0,021), adaptagdo ao ambiente (r=0,744; p<0,001) e indicagéo do tratamento (r=0,466; p=0,033).
Foi observada correlagao significativa entre a concentracao e os aspectos visuais (r=0,687,
p=0,001) e a indicagao do tratamento (r=0,483; p=0,027). Também foi encontrada correlagao entre
a resposta rapida do software e a sensibilidade para captagao do sinal (r=0,673; p=0,001).

Houve correlagdo negativa (r=0,588; p=0,005) entre a adaptagao ao ambiente virtual e sensa-

¢ao de confusdo/desorientagéo. Por outro lado, houve correlagdo positiva com a concentragdo
(r=0,490; p=0,024), resposta rapida do software (r=0,658; p=0,001) e indicagéo do tratamento
(r=0,761; p<0,001).

O item de indicagao do tratamento também apresentou correlagéao positiva com a adaptacéao
rapida ao ambiente virtual (r=0,761; p<0,001). Observou-se uma correlagado negativa entre a per-
cepgao de cansaco, referente ao tempo da sesséo, e a motivagao (r=0,566; p=0,007).

Caracteristica Mediana % Minimo Maximo
Cansativo 0 52,4 0 5
Tedioso 0 52,4 0 5
Motivador 9 38,1 0 10
Interativo 8 238 4 10
Desafiador 8 429 5 10
Chato 0 61,9 0 5
Eficaz 10 61,9 4 10
Competitivo 8 143 2 10
Estimulante 9 95 5 10

Atabela 2 apresenta os resultados da anélise de satisfacéo do jogo. E possivel observar uma maior
variabilidade das pontuagdes de classificagdo quando os individuos foram questionados sobre os
quesitos de interagao, competicado e estimulagdo do jogo, conforme demonstrado na tabela 3.

Com relagao ao desempenho no jogo, na primeira sessao observou-se média de 4069+227 pontos
e na segunda sesséao, 41464232 pontos. Dos participantes, apenas 33% apresentaram desem-
penho melhor na primeira sesséo quando comparado com a segunda, com média de erro de
23,7179 na primeira sessao e 23,4+20,4 na segunda sessao.

Nao foram observadas diferengas significativas entre as sessées (z=0,384; p=0,701), o nimero de
reliquias capturadas (z=1,65; p=0,099) e os erros (z=0,511; p=0,609). Entretanto foram observadas
correlagdes entre pontuagdes gerais das duas sessdes (r=0,607; p=0,005). Foi observado na primeira
sessdo, correlagdo positiva entre a pontuagao e a captura de vasos de ouro (cor amarela) (-=0,772;
p<0,001) e correlagao negativa com o nimero de erros (r=0,624; p=0,007). J& na segunda sesséo foi
observada correlagdo com a pontuagado geral e o nimero de reliquias capturadas (r=0,624; p=0,004).

Caracteristica Pontuagio Frequéncia %
Interativo

48%
4.8%
48%

19%

23,8%

48%
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Competitivo
4.8%
9,5%
19%
9,5%
14,3%
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33.3%
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Estimulante
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4. Discussao

Uma das grandes vantagens dos jogos digitais € promover a imersédo do usuario no ambiente
virtual. Isso acontece quando o jogador é transportado mentalmente para o ambiente do jogo
(SADOWSKI; STARNNEY, 2002), se sentindo como parte integrante da histéria (DANSKY, 2006) e
relatando a sensacao de perda da nogéo do tempo durante a pratica. Os resultados da eficacia da
imersao indicam que as pessoas com experiéncia prévia com realidade virtual tendem a interagir
de maneira mais eficiente em instancias semelhantes. Entretanto, ndo foi observada correlagéo
entre a existéncia de experiéncias prévias com o desempenho no jogo.

A experiéncia do usuario com os jogos eletrénicos pode ser dividida em duas partes distintas

que se comunicam entre si. A primeira é passiva e refere-se a narrativa do jogo. A segunda parte
é ativa e é caraterizada pela interatividade com o jogo (KUSTERNIG; SEMANEK, 2006). A intera-
tividade é influenciada pela satisfagao associada com o éxito nos objetivos do jogo, superacdo

de desafios e recompensa da competigao (PRENSKY, 2007). As correlagdes negativas entre a
imersao e a satisfagdo do usudrio nos itens cansativo, tedioso e chato e a correlagao positiva
entre a imersé&o e a classificacdo estimulante demonstram a influéncia da imers&o e engajamento
na tarefa com a jogabilidade. O grau de imersao interfere diretamente na satisfagdo e usabilidade
do sistema.

No presente estudo, nota-se uma correlagao significativa entre o nivel de escolaridade e as varia-
veis de adaptagao ao ambiente virtual, imersao e indicagéo ao tratamento. Esses achados podem
decorrer do fato de que 71,4% da amostra possui ensino superior incompleto e possivelmente tem
mais acesso e contato com uso de tecnologias digitais. Entretanto, ndo foram observadas corre-
lagdes significativas entre a idade e a experiéncia prévia com realidade virtual com o desempenho
dos participantes no jogo. O nivel de interagdo do usudrio, portanto, se deu de forma independe do
histérico de experiéncias prévias com realidade virtual, escolaridade e a idade.

Corroborando outros estudos a eficiéncia e a qualidade da experiéncia virtual dependeu dos
aspectos visuais do jogo, o grau de concentragao do individuo, a possibilidade de rapida adap-
tagdo ao sistema digital e a imersdo. Tais critérios sdo importantes para qualificar a pratica no
ambiente virtual e proporcionar bem-estar, motivagao, diversao, aprendizagem, novas descobertas
e possibilidade de solugao de problemas (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014).

Por outro lado, evidenciamos a influéncia da dispersédo durante a pratica, interferindo diretamente
na adaptacdo ao ambiente virtual e na concentragéo. Isso pode estar relacionado ao fato de que
os aspectos graficos/auditivos nao foram estimulos suficientes para o direcionamento da atengédo
seletiva nos participantes. Gunter e colaboradores (2006) afirmam que existe a necessidade da
utilizacdo de praticas consolidadas de design para que os jogos possam, de fato, permitir ndo

s6 a construcdo de conhecimentos como de habilidades. Estes autores sugerem, ainda, que o
alinhamento entre as melhores praticas de aprendizado e as melhores praticas de design de jogos
é imprescindivel.

Demonstramos que a adaptagao ao ambiente virtual esté ligada a forma e eficiéncia da comu-
nicacgdo entre a NEDGlove e o jogo. A eficiéncia da comunicagao interfere diretamente no
desempenho, pela percepgao do participante da qualidade de captagao do sinal e sensibilidade
do sistema ao movimento.

Quanto a avaliagao da satisfacdo do usuario, foi possivel observar maior variagdo das pontua-
¢Oes quando os individuos foram questionados sobre a interagéo, competigdo e o quanto o jogo
foi estimulante. Esse achado era esperado, tendo em vista que o jogo foi idealizado para uso em
pacientes em reabilitacdo de sequelas motoras, sensoriais e cognitivas decorrentes de acidente
vascular cerebral. A concepgao do jogo leva em conta essas limitagdes para evitar que a intera-
¢ao com o jogo seja frustrante e desestimulante. Em individuos saudéveis esse ambiente pode
estar associado com estimulos insuficientes para otimizar os processos de interagao, competi-
Gao e estimulagao.

Levando em consideragdo as limitagcdes dos pacientes, a NEDGlove foi idealizada para minimizar
as deficiéncias e limitagcdes encontradas, desde a colocacdo do dispositivo com o auxilio de
ajustes e fixadores moldaveis no dedos e m&o até o procedimento de calibragdo da amplitude do
movimento do voluntério. O jogo foi desenhado, nos seus aspectos visuais, auditivos e sensoriais
para se tornar um meio facilitador na execugao da tarefa, com metas e desafios atingiveis com
intuito de manter os usudarios motivados.

Segundo Mitchell (2004), jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa
concentracgéo e envolvimento, onde a ansia por vencer promove o desenvolvimento de novas habi-
lidades. O desempenho autorreferido teve correlacdo significativa com o nivel de concentragéo

e a adaptagao ao ambiente virtual, demonstrando que a narrativa do jogo foi capaz de capturar

a atengao do participante. Quanto a indicagao do tratamento, embora a interface tenha sido
projetada e pensada para um publico especifico, obtiveram-se resultados positivos quanto a indi-
cacdo do tratamento através da avaliagdo subjetiva do usudrio, nos itens resposta do software e
experiéncia atual no ambiente virtual. Este é um aspecto extremamente favoravel, tendo em vista
que a aceitagado e satisfagao do usudrio quanto a utilizagdo dos jogos esta diretamente associada
a experiéncia positiva alcancada ao longo da pratica.
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5. Conclusoes

Este trabalho avaliou a usabilidade de um protétipo de tratamento adjuvante para a reabilitagcdo
das sequelas motoras dos membros superiores de pacientes com acidente vascular cerebral.

O objetivo é criar um sistema que o paciente possa utilizar em varios ambientes, inclusive fora da
clinica fisioterapéutica, contribuindo para acelerar o processo de reabilitagao. Além disso, o sistema
pode ser usado para acompanhamento e avaliagcdo do progresso do paciente durante o tratamento.
Nossos resultados indicam que o sistema pode comegar a ser testado com a populagao-alvo.
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Deep Painting: Protoétipo funcional com
recurso a Realidade Aumentada

Deep Painting: Functional Prototype Using
Augmented Reality

O presente documento visa apresentar o projeto “Deep Painting”, desenvolvido
na Universidade de Aveiro. Deep Painting, tem como base a concegao e desen-
volvimento de um protdtipo funcional, com recurso a Realidade Aumentada que
culminara numa aplicacao para o Museu de Aveiro. Esta aplicacao pretende tirar
partido de um conjunto de métodos e técnicas de imagiologia (Infravermelhos,
Raio-X e Ultravioleta) que o Museu de Aveiro dispde, e que Ihe permite revelar infor-
magao oculta e desenho subjacente de pinturas ao longo dos ultimos séculos.

A Aplicagao encontra-se em fase de desenvolvimento, tendo ja, no entanto, sido
feitos alguns pré-testes de usabilidade, de modo a avaliar o design da interface.

Palavras-chave Design de Interagao, Realidade Aumentada, Museu de Aveiro, Pintura

This paper aims to present the “Deep Painting” project developed at the University of
XXXXX. Deep Painting is based on the design and development of a working pro-
totype, using Augmented Reality which will culminate in an application for the Aveiro
Museum. This application wants to take advantage of a set of methods and imaging
techniques (Infrared, X-Ray and, Ultraviolet) available at Aveiro Museum, which will allow
revealing hidden information and underlying drawing paintings over the last centuries.
The application is under development, however, some usability pre-tests to assess the
interface design, have already been made.

Keywords Interaction Design, Augmented Reality, Aveiro Museum, Painting
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1. Introdugao

O Museu de Aveiro, dispde de um vasto espolio de obras de arte que estao, no entanto, subapro-
veitadas. Isto deve-se nomeadamente ao valor patrimonial que estas apresentam, bem como a
dificuldade da sua preservagao, que estd em constante risco devido a fatores relacionados com as
condigdes do préprio espago (humidade, luz, temperatura, entre outros). Ndo obstante, o Museu
possui ainda um conjunto de recursos e técnicas de imagiologia que permitem aos arquedlogos
e historiadores residentes, retirar informacéo aquando da sua analise. Este tipo de recursos e
técnicas permitem revelar, por exemplo em situagdes de restauro, informacao oculta e desenho
subjacente em pinturas. Deste modo, entendeu-se que aproveitando os estudos previamente
desenvolvidos pela equipa de investigagado do museu sobre uma pintura em exposigao, seria
interessante para o publico explorar todas estas informagdes ocultas através de uma aplicagdo
mobile de Realidade Aumentada.

Espera-se poder proporcionar aos seus visitantes, uma experiéncia enriquecedora, com um novo
nivel de imersao, fazendo com que a experiéncia destes seja mais ltdica, interativa e apelativa
aquando do contacto com as obras de arte. Com o recurso a Realidade Aumentada RA, existira
uma interagdo em tempo real do utilizador - ambiente fisico, com objetos tridimensionais —
ambiente virtual. Tendo em consideragao a natureza do projeto, entendeu-se que este abrangeria
apenas uma das obras do vasto espdlio do Museu de Aveiro, neste caso, o conjunto pictérico do
Triptico do Salvador.

2. Trabalho Relacionado

A RA e os Tangible User Interfaces (TUI), podem representar um conjunto de mais valias, quando
aplicadas em Museus. Aliada a crescente evolugao tecnoldgica, os museus tém igualmente
assistido a um maior nivel de qualidade e quantidade nos mesmos. Por conseguinte, sédo cada vez
mais 0s museus que sentem a necessidade de se adaptarem e modernizarem comparativamente
aos restantes, como forma de melhor chegarem aos seus visitantes. Segundo J. Amado Mendes,
este tipo de modernizagéo deve-se a uma maior consciencializagado social e politica, relativamente
a museologia (Mendes, 2013).

O museu contemporaneo procura ir além do espago fisico que encerra as exposigdes abrindo-se a
comunidade e a a participagdo do visitante. De facto, tecnologia digital tem sido o principal motor
dos processos de incorporagado do visitante na experiéncia Museogréfica (Simon, 2010; Vairinhos,
2015; Providéncia, 2015).

The Van Gogh Museum (VGM) recorre a técnicas de imagiologia semelhantes as utilizadas pelo
Museu de Aveiro, tratando-se de um bom exemplo, na medida em que enfatiza uma das perspeti-
vas possiveis do uso, deste tipo de técnicas de andlise, quando aliadas a tecnologias emergentes.
Tendo o Museu ao seu alcance um grande nimero de métodos e técnicas de analise das obras de
arte, culminou o seu objetivo nas técnicas de imagiologia que dispunha (Raio-x, Infravermelhos e
Ultravioleta), em simultaneo com as tecnologias, de modo a aproximar as obras de arte expostas
aos seus visitantes. O MVG tinha, neste sentido, o principal foco nos seus utilizadores. Com estes
dois métodos, o utilizador tem a capacidade de visualizar as camadas escondidas por baixo da
obra, que ndo eram passiveis de serem vistas a olho nu, havendo deste modo uma maior interagao
entre a obra o seu visitante (Vet, 2014).

Um outro projeto igualmente interessante, quer do ponto de vista da tecnologia, quer do Design,

é 0 "Mesch” do Allard Pierson Museum, de Amesterddo. Mesch surge de um projeto levado a
cabo durante quatro anos, por um grupo de investigadores, com o intuito de preencher segundo
0s mesmos, uma lacuna existente na experiéncia do patriménio cultural no local/fisico e online
(Petrelli, 2014). Resumidamente, este dispositivo culmina na insergao de um dispositivo mével
dentro de uma lupa feita de madeira. A abordagem que os seus autores tiveram foi, essencial-
mente, fundamentada em principios de co-design, j& que contou com a participagédo de designers
e pessoas ligadas ao projeto. Todo o projeto foi pensado e desenvolvido, tendo em consideracdo
nao sé 0 espago como o proprio objeto fisico, desenvolvido.

Numa perspetiva relativamente distinta da anterior, surge no ano de 2013 na Alemanha, uma
parceria entre o Bayerisches National Museum (BNM) e a empresa Metaio. Estes, a semelhanga
do que se pretende vir a realizar, decidiram combinar a arte antiga as novas tecnologias, de modo
a dar "vida" a um total de cinco obras de arte expostas no BNM. Neste sentido, uma das obras que
se destaca, diz respeito a obra de “Santa Maria Madalena” datada de 1490/1492, famosa essen-
cialmente pelos seus retabulos (Schleeh, 2014). Esta obra encontrava-se inicialmente exposta

na Igreja de Minnerstadter, no entanto, tendo em conta os preconceitos da época, por esta se
encontrar apenas vestida com os seus longos cabelos, teve de ser retirada do altar, e substituida
por uma outra figura. Mais tarde, por meio de colecionadores, chegou ao Museu onde se encontra
atualmente. Com o recurso a esta aplicagao, os visitantes do Museu de BNM, dispdem da possibi-
lidade de observar esta obra, devidamente acompanhada pelos seus retabulos, que ndo estando
fisicamente presentes naquele espago, passam a estar virtualmente. A recriagdo desta obra na
sua totalidade, enriquece nao s6 a obra e o0 espago envolvente, como ainda contribui para uma
melhor compreensao da pega no seu conjunto.



Figura 1. Triptico do Salvador,
Museu de Aveiro.
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3. Caso de Estudo

Instalado no antigo Convento de Jesus da Ordem Dominicana Feminina desde 1911, o Museu de
Aveiro, ou mais popularmente conhecido por Museu de Santa Joana, sofreu inimeras alteragdes ao
longos dos séculos XVIao XVII. Estas alteragdes culminaram em melhoramentos a nivel do espago
e enriguecimento artistico do mesmo. No entanto, apesar de dispor de um vasto espdlio de obras de
arte, parte ndo se encontra disponivel ao publico, e até aquelas que estao, nao é permitido que exista
qualquer tipo de interagao tatil com as mesmas. Neste sentido, e tenho em consideragao o problema
inerente ao contexto do Museu, pretende-se ultrapassar o mesmo com o auxilio de tecnologias
emergentes como ¢é a RA referida anteriormente, através da Aplicagdo Deep Painting.

Deep Painting, intitula-se assim como uma Aplicagao para dispositivos méveis (androide), com
recurso a RA e que se encontrara disponivel para ser descarregada remotamente ou no préprio
local fisico onde se encontra a obra. Este servigo foi desenhado de maneira a que qualquer pes-
soa, independentemente da sua literacia digital, consiga compreender e interagir com os conteu-
dos que Ihes sao apresentados. Deste modo, espera-se estabelecer através da utilizagao desta
aplicagdo, uma relagao mais estreita entre a pega que se encontra exposta no Museu de Aveiro e
0 seu visitante.

3.1. Triptico do Salvador

A obra escolhida para o desenvolvimento desta aplicagéo, diz respeito a um conjunto pictérico
retabular, constituido por trés painéis, considerado por muitos como uma das mais importantes
obras do século XV (Fig.1), atualmente pertencente ao Museu de Aveiro. A sua origem foi sempre
uma incognita, sendo diversas as suposigoes acerca da mesma. Julga-se que tera sido uma enco-
menda realizada pelo Bispo-Conde de Coimbra, D. Jorge de Almeida, para a sua sobrinha, D. Brites
de Noronha, religiosa no Convento de Jesus. No entanto, e por ndo existirem provas crediveis que
comprovem qualquer uma das versdes, € igualmente colocada a hipdtese de esta obra ter sido
oferecida a D. Brites de Noronha, pelos seus pais, ou seja, D. Jodo de Almeida e D. Inés de Noronha,
gue seriam os segundos condes de Abrantes. Apesar de terem sido adicionados posteriormente,
os volantes/painéis exibem no seu reverso as armas da familia de D. Brites de Noronha: no reverso
do painel direito é passivel de ser observado o Brasao dos Almeida e Silva; e no reverso do painel
esquerdo, o Brasao dos Noronha.

Existiram ao longo de décadas, por parte de varios investigadores portugueses, varias suposigoes
acerca da origem, percurso, assim como dos santos que figuram neste Triptico. Contudo, e uma vez
gue nao constam quaisquer documentos que comprovem a origem e percurso da obra, surge desta
incégnita um processo de intervencdo para conservagao e restauro, efetuados nos anos de 2008 e
2010, pelo Departamento de Conservagao e Restauro do Instituto dos Museus e da Conservagao.

O mais recente estudo ao Triptico do Salvador, realizado em 2010, permitiu estabelecer uma ligagao
entre este e 0 “Triptico de Santa Clara’, bem como um outro pertencente a colecdo de Manuel
Espirito Santo Silva, com o tema da “Virgem com o menino e os anjos”. Todas estas obras possuem
0 mesmo tipo de técnicas (de base analoga), bem como uma linguagem pléstica semelhante,
atribuindo-se assim a sua autoria ao “Mestre Hilario"/ Oficina de Coimbra (Gomes, 2010).

4. Conceito de Interface

Apesar de ja ter vindo a ser mencionado ao logo deste documento, o projeto Deep Painting, tem
como principal objetivo o desenvolvimento e concegao de um conjunto de solugbes que permitam
ao Museu de Aveiro potencializar as suas obras, bem como a interagdo dos seus visitantes com
as mesmas. Todo este processo nao seria passivel de ser concretizado, sem que no ambito do
design, este se traduzisse num protétipo funcional, todo ele pensado e desenhado numa interface
gréfica, de interacdo tangivel para smartphones ou tablets.

A interface contextualiza-se aqui como o meio que permitird ao visitante do Museu de Aveiro,
explorar e visualizar de forma clara, informagao visual oculta, e passivel de ser observavel, com
recurso a esta aplicagao. Foram pensadas e posteriormente testadas, diversas modalidades de
exploragao que contemplam desde swipes, overlay, desvendar com o dedo, entre outras. Esta
aplicagdo faz uso de muitos dos gestos que diariamente utilizamos no nosso quotidiano.

No entanto, os desafios inerentes a concegao e desenvolvimento da aplicacdo Deep Painting, ndo
se resume apenas a interface e a sua usabilidade. Por outro lado, existem um conjunto de conteu-
dos histéricos que sustentam toda a aplicacdo. Um dos desafios consistiu no modo de articulagao
dos contetdos histéricos de relevo, que fomentam e contextualizam ndo sé o conjunto pictérico
do Triptico do Salvador, como do préprio Museu de Aveiro. Este tipo de informacé&o ird permitir aos
seus utilizadores, compreender e enquadrar todo o contexto histérico associadas aos mesmos.

4.1. Design e Prototipagem

Atualmente, as interfaces operam de forma tao direta com os seus utilizadores, que fazem com
gue haja um maior envolvimento, utilizagdo e correspondéncia com o que lhe é apresentado.
Donald Norman (2013) afirma, neste sentido, que a tecnologia para além de influenciar, € muitas
vezes responsavel pelo surgimento de outras, tendo em consideragédo as necessidades dos seus
utilizadores. Adotando, numa primeira fase, um posicionamento metodoldgico alinhado ao Design
Centrado no Utilizador, o processo de concecao e desenvolvimento vai procurar incorporar a
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avaliagdo dos utilizadores, destacando-se técnicas como a prototipagem de baixa/média fideli-
dade no sentido em que através desta, podera existir, por exemplo, um refinamento do design e da
compreensao da interface (Figura 2).

<> EXPLORAR
@& MUSEU

= TIMELINE

O AJUDA

Um outro beneficio associado a este tipo de técnicas, prende-se com o baixo custo a esta asso-
ciado e que tem como consequéncia o poder refazer e/ou alterar contetidos concetuais e estrutu-
rais, ao logo das varias fases de desenvolvimento da aplicag&o.

O design de interface da Aplicagao Deep Painting, assenta essencialmente numa cultura participa-
tiva e cooperativa entre a equipa multidisciplinar, em que este projeto se insere (equipa multimédia
e de museografia). Para que as interfaces tenham uma boa usabilidade, foram primeiramente
realizadas mockups, através de uma ferramenta que auxilia o seu répido desenvolvimento. De
maneira a poder potencializar a criatividade, exploragao e comunicagao da aplicagao, o processo
de concegdo do mesmo, inicia-se com a elaboragdo de um protétipo de baixa fidelidade, elaborado
primeiramente no software de desenho vetorial. Num processo interativo de assemblagem, é
iniciado um processo de manipulagéo e alinhamento dos contetidos, para que de futuro, ja numa
versdo com elevado grau de fidelidade, esta tarefa seja facilitada (Figura 3).
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Neste sentido, foi desenvolvida uma ferramenta de baixa fidelidade, a escala real, privilegiando
deste modo a relagéo entre os dispositivos moveis e 0s seus utilizadores. Tendo esta premissa em
consideragao, o design da interface teve de ser todo ele formulado e adaptado a realidade de um
dispositivo fisico e dos seus utilizadores, uma vez que serd mediado diretamente pelos mesmos,
de forma tactil.

Foram neste seguimento desenvolvidos mockups de baixa fidelidade, onde a verséo de layout con-
cretizada, foi sendo adaptada conforme os testes de usabilidade realizados. Estes contribuiram
essencialmente para melhorar aspetos problematicos, passiveis de identificagado, alguns deles
apenas com este tipo de técnicas.

0 Design de Interagéo, tal como ja foi sendo referido, é essencial na concegao e desenvolvimento
deste protétipo funcional. Nesta medida, espera-se através da realizagdo de mockups de baixa
fidelidade, elaborar estratégias de avaliagédo e colocagéo de hipéteses, antes de efetuar a verséo
final do mesmo. Através dos testes de usabilidade, serd possivel validar e alterar ndo s6 o design
inicialmente pensado, bem como o modelo de interagéo da interface, de modo a garantir a usabili-
dade e acessibilidade da mesma, aos seus utilizadores.

O protétipo final, estd a ser desenvolvido através do programa Unity 3D. Optou-se por esta solugéo,
por ser mais intuitivo, personalizavel e otimizado, assim como por permitir ser implementado em
plataformas maveis distintas, onde se incluem as que se pretende utilizar neste contexto.

4.1.1. Interface Narrative

A elaboragao e desenvolvimento de sistemas interativos, envolve um conjunto de preocupacgoes
cruciais, na perspetiva do envolvimento e comunicagao entre a produgao e utilizadores. A usabili-
dade possui neste sentido, um papel decisivo em diversos aspetos, e que pode levar ao sucesso ou
insucesso deste projeto. Atualmente s&o varias as aplicagdes moveis, independentemente do fim
para que sao concebidas, que primam por permitir que os seus utilizadores compreendam a rea-
lidade para as quais estas foram concebidas. Através da programagao visual realizada, espera-se
que os utilizadores finais entendam, e ndo tenham muitas dificuldades aquando da identificacéo,
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nomeadamente, das funcionalidades do sistema. Para que todo este processo resulte, é impera-
tivo que os aspetos, quer graficos, quer de software sejam tidos em consideracao, j& que se trata
de um sistema interativo.

O Design e a Arquitetura de Sistema, foi todo ele pensado em prol de um bom entendimento e
compreenséao dos seus utilizadores. De modo a tirar o melhor partido possivel das interfaces,

o design foi projetado com o intuito de evitar a apresentagéo de informacgéo desnecessdria ao
contexto, de forma a evitar ambiguidades (Figura 4).

A sua navegabilidade inicia-se sempre com um ecra denominado de splash screen. Este é apre-
sentado sempre que o utilizador acede a aplicagao (durante alguns segundos). O primeiro ecr3,
surge como uma espécie de introdugado a mesma, e contém parte do logo do Museu de Aveiro,
neste caso, a coroa, como forma de estabelecer uma relagéo mais proxima com o contexto em
questao (Museu de Aveiro). De seqguida, o utilizador é automaticamente direcionado para um outro
ecrd, neste caso o menu inicial, onde terd ao seu dispor cinco opgdes para dar inicio a sua propria
narrativa e exploragao.

Através de uma selegao livre, o utilizador pode iniciar a sua exploracéo, através da opgao “Explorar”
que Ihe d& diretamente acesso a RA intrinseca a obra. Sempre que um utilizador acede pela primeira
vez a esta opgao, terd acesso a uma breve explicagdo, acerca de quais 0s passos a sequir, e de quais
as opcdes que tem ao seu dispor. Esta, tal como no ecra anterior, aparece em forma de splash screen,
auxiliada por informacé&o visual e um breve texto informativo, acompanhado opcionalmente por
audio, permitindo assim chegar a um grupo de utilizadores com literacias digitais distintas.

A simplicidade do input na usabilidade tactil dos dispositivos méveis (quer sejam smartphones ou
tablets), facilita de forma Itdica, a leitura e atengéo dos seus utilizadores, para cada um dos pas-
sos a sequir na aplicacdo. Ainda no que diz respeito a este ecr3, o utilizador dispde de um conjunto
de opgdes que o vao permitir explorar o Triptico de forma interativa, e que o fardo compreender
cada uma das camadas subjacentes ao mesmo. Aqui, estardo disponiveis opgdes de visualizacdo
e técnicas de andlise como: Raio-x, Infravermelhos, Ultravioleta e mais detalhes, nomeadamente
histéricos, acerca do mesmo.

Cada um dos ecras, far-se-a acompanhar sempre pelo icone da coroa do Museu de Aveiro, que
serd apresentado um menu lateral, sempre que ativado. Através deste, o utilizador terd a possibi-
lidade em qualquer momento de voltar a ter acesso as opgdes disponiveis no Menu Inicial, bem
como de sair da propria aplicagao.

Nos ecras que correspondem respetivamente ao “Museu” e a “Timeline’, os utilizadores terdo
acesso a informagdes histdricas relacionadas com o Museu e com a obra do Triptico do Salvador.
Em qualquer uma das situagoes, as informagdes subjacentes a estes ecras, serdo sempre acom-
panhados de informagdes visuais, de texto e/ou audio.

4.1.2. Testes de Usabilidade

Numa fase ainda inicial do desenvolvimento e concegéo do protétipo, foram realizados testes de
usabilidade, com mockups de baixa fidelidade, junto de uma amostra por conveniéncia, consti-
tuida por um grupo de sete pessoas com algum grau de literacia digital.

Tendo por objetivo aferir quais as dificuldades que a Aplicagdo Deep Painting poderia suscitar aos
seus utilizadores no momento da sua utilizagado, foram realizados os primeiros testes de usabi-
lidade junto da amostra. Através da realizagdo destes testes, foi possivel registar comentarios,
compreender as dificuldades e opinides acerca da navegacéo e interface desta Aplicagao.

Para que fosse possivel recolher e compreender a opinido da amostra, foi criado um guido com
um conjunto de tarefas que de forma direta sugeriam a amostra quais 0s passos que deveriam
ser seguidos, e que em simultaneo permitisse avaliar a usabilidade da mesma. O guido foi aqui
introduzido com o intuito de minimizar o erro, uma vez que algumas das funcionalidades deste
protétipo de baixa fidelidade ainda nao estavam totalmente exequiveis.

Este primeiro pré-teste, foi apresentado a um focous group, com uma amostra por conveniéncia
informal, com cerca de sete pessoas.
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Este primeiro pré-teste, foi apresentado a amostra através de uma apresentagdo em Power-Point,
onde por meio de um conjunto de hiperligagdes inerentes ao mesmo, e do guido previamente
desenvolvido, permitiu de forma controlada, compreender e fomentar as sugestdes de melhoria e
respetivas alteragdes a aplicacgao.

Tarefas.

1. Abra a aplicagéo.

2. Explorar através do menu inicial a obra do Triptico do Salvador.

3. Através das funcionalidades disponiveis, visualize e explore a obra através da técnica de Raio-X.

4. Explore agora através da técnica de Infravermelhos.

5. Volte ao menu inicial.

6. Volte a explorar a obra e confira os detalhes inerentes a mesma.

7. Confira as informagdes acerca do Museu.

8. Visualize a informacao intrinseca a Timeline.

9. Saia da Aplicagao

O conjunto de tarefas apresentadas foram executadas pela amostra de fora individual, no entanto,
e apesar dos contetdos abordados serem apresentados de forma considerada como acessivel,
foram sempre acompanhados por uma conversa com o investigador. Este pré-teste de usabili-
dade, incidiu sobretudo na avaliagao da facilidade de utilizagao e utilidade de algumas das funcio-
nalidades disponiveis. Apesar da natureza deste protétipo ser de baixa fidelidade, os resultados
obtidos foram positivos.

De um modo geral, nenhum utilizador da amostra selecionada teve dificuldade em compreender
e interagir com a interface. No entanto, foram sugeridas por parte de alguns utilizadores algumas
alteragdes e/ou adi¢des. No menu inicial, nomeadamente, nao tinha sido inicialmente pensado um
botao para sair da Aplicagao, no entanto, com a observacao de um dos utilizadores, foi pronta-
mente adicionada esta funcionalidade, que tinha inequivoca pertinéncia.

Uma outra observagao que foi tida em consideragao, diz respeito ao momento em que os utili-
zadores iniciam a exploragao correspondente a RA. Antes mesmo de iniciar essa exploragao é
lhes apresentado um splash screen com uma breve explicagdo de como agir perante o Triptico do
Salvador, tal como ja referido anteriormente. No entanto, a informacgéao inicialmente apresentada,
seria apenas visual, ou seja, com imagens e um texto informativo, que explicasse o que fazer

a sequir. Todavia, através deste pré-teste, foi sentida a necessidade de neste tipo de situagdes,
serem adicionados icones, que quando acionados, fagam despontar o dudio alusivo a situagao, e
que desta foram fagam chegar, por exemplo, a um publico com menos literacia digital.

Uma outra situagao que ocorreu durante a realizagdo dos pré-testes, diz respeito ao ecra
“Explorar”. Em algumas situagdes, alguns dos utilizadores ndo compreendiam se poderiam arras-
tar ou simplesmente clicar para acionar o slider, onde estavam dispostas as respetivas opgoes

de exploragao em RA. Neste sentido, e para que ndo existam de futuro constrangimentos em
situagado semelhante, o slider serd sempre ativado, quer o utilizador o click, quer o arraste.

De um modo geral, os pré-testes foram positivos. Através das sugestbes dos utilizadores da
amostra, foram realizadas algumas alteragoes, para que num futuro préximo, se possam utilizar
em testes de usabilidade com maior fidelidade.

5. Trabalho Futuro

A Aplicagao Deep Painting, encontra-se neste momento em fase de desenvolvimento, j& esta a ser
implementada no Unity 3D, tendo em consideragao os resultados dos pré testes de baixa fidelidade
realizados. Futuramente continuara a ser melhorada tendo em consideragao outros testes mais
robustos e consistentes, que venham a ser realizados.

A etapa que se segue, prende-se com o testar o explorador da RA, de modo a que a equipa com-
preenda as vantagens e eventuais problemas que surjam da combinagao do quadro real da obra
real, com as imagens virtuais da aplicagao.

Apesar desta aplicagado estar neste momento a ser realizada e pensada apenas para uma obra em
questao, espera-se futuramente poder alarga-la ao vasto espdlio de obras de arte, que o Museu de
Aveiro dispoe.
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Pintar em Movimento - performance
artistica interativa na danca

Paint in Movement — interactive artistic
performance in dance

O presente artigo enfatiza o desenvolvimento de um projeto multimédia aplicado
no contexto artistico da danga, que culmina na insercao deste no espetaculo o
que fica, produzido pela academia Dancenter, em Aveiro.

O projeto Pintar em Movimento, construido tendo por base um processo de coau-
toria, intende representar as obras do expressionismo abstrato de Jason Pollock,
de forma digital e interativa, recorrendo a kinect da Microsoft Xbox e do software
Processing.

Palavras-chave design da interagao, danga, multimédia, kinect, processing

This article emphasizes the development of a multimedia project implemented in the
artistic context of the dance, which culminates in the insertion of the show ‘o que fica”
produced by Dancenter academy in Aveiro

The project, paint in movement, built based on a co-authoring process, seek represent
the works of abstract expressionism Jason Pollock, in a digital and interactive way,
using kinect Microsoft Xbox and Processing software.

Keywords interaction design, dance, multimedia, Kinect, processing
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1. Introdugao

O argumento multimédia interativo pintar em movimento, surge no ambito de uma investigagao,
num processo de coautoria com os docentes e alunos da academia Dancenter, com o propoésito de
criar meios tecnoldgicos que auxiliem as aulas de danga, essencialmente, para criangas com ida-
des compreendidas entre os cinco e os dez anos, através exercicios ludicos digitais que estejam
adequados para o aquecimento do corpo, para a coreografia ou entdo como vertente exploratéria
e criativa do movimento.

Este projeto insere-se na coreografia interpretada por criangas na faixa etéaria pretendida pela
investigagao, fazendo alusao ao artista Jason Pollock. O espetaculo O que fica da Dncenter home-
nageia artistas do século XX, como Fernando Pessoa, Isadora Duncan, Michael Jackson, Florbela
Espanca, Andy Warhol, Prince, Elis Regina, Bob Fosse, Pollock, entre outros. As dancas apresentadas
caracterizam elementos fundamentais de cada um e tencionam dotar os alunos quer ao nivel
técnico da danga como também ampliar o leque de conhecimentos gerais, especialmente para

0s mais jovens. O ensino da danga deve também incluir “(...) vocabulary, concepts, and skills that
children develop through dance classes; these become part of their total store of knowledge.”
(STINSON, 1990, p.7).

A investigagdo socorre-se de uma abordagem etnografica, em que o investigador esta presente no
ambiente de estudo, neste caso nas aulas de danga. Consequentemente, surgiu a oportunidade de
integrar um artefato multimédia numa performance com criangas e, estabelecer um paralelismo
simbolico a outra forma artistica, a pintura.

A liberdade de expressao artistica, que marcara a década de 40 na corrente do expressionismo
abstrato, € o mote de engrenagem deste projeto, uma vez que almeja-se fomentar o espirito cria-
tivo das criangas na execugao de movimentos através de meios digitais e interativos.

Procedeu-se entdo a uma exploragéo de tecnologias de monitorizagdo do movimento e ainda sof-
twares de programacéao adequadas ao propdsito, com uma linguagem mais acessivel. Concluiu-se
que a utilizagdo da kinect seria uma aposta pelas suas funcionalidades em detetar movimento e o
esqueleto humano e, para programar a interagao o software open source Processing, a versao 2.0,
por causa da intuitividade das suas fungdes, pela informacao disponivel online e pelas bibliotecas
desenvolvidas, facilitando a comunicacao entre a kinect e o software, neste caso foi utilizada a
simpleopenni na versao 1.96. Assim, é importante procurar os tragos principais do argumento para
retratar, de forma mais fiel, o seu conceito digital e interativo.

Importa conhecer deste modo o artista Jason Pollock, que se destacou na corrente do expressio-
nismo abstrato, dando énfase ao conceito de action painting, em que o papel do artista e as suas
emogoes sao o mote principal da obra. No caso em questéao, Pollock exprime-se, recorrendo as
técnicas all over e drip painting, numa relagéo préxima com a obra. A tela esta sujeita a acdo dos
movimentos do pintor, que ousa colocéa-la no chao e cobri-la com tintas, subjetiva e espontanea-
mente: “The act-painting is of the same metaphysical substance as the artist's existence. The new
painting has broken down every distinction between art and life” (ROSENBERG, 1959, p.22).
Neste artigo elabora-se uma pequena exposi¢ao sobre as tematicas da arte performativa que
engloba conceitos digitais e interativos e ainda a experiéncia do utilizador. Sera descrito os pro-
cessos que levaram a conceptualizacdo da ideia, do desenvolvimento do projeto multimédia, a sua
aplicagao pratica no contexto performativo e conclusdes sucintas sobre o mesmo.

2. Arte da performance digital e interativa

A proeminéncia de performances digitais e interativas foi desencadeada pelo desejo constante

do performer em inovar conceptual e visualmente e, a par com desenvolvimentos técnicos e de
computacgao, tentando alcangar novas formas de interagdo que interliguem a o performer a perfor-
mance e ao publico. (GRAU, 2003).

A partir dos adventos tecnolégicos sao criadas alternativas aos modos artisticos, nos campos

da pintura, fotografia, imagem e video. Dissipam assim estas designagdes e fundem-se criando
multiplas combinagdes performativas. (MANOVICH, 2001).

O termo de performance digital remete para a adigdo de tecnologia @ uma exposigao publica
artistica, quer através de projegdes, efeitos ou interagdes digitais. (DIXON, 2007).

Ainteragao é estabelecida entre o meio digital e o ambiente natural do utilizador e, para isso possa
ser concretizado é crucial dominar a linguagem dos computadores. Entdo a forma como deriva o
processo da criagao performativa digital deriva de “(...) all elements of the composition process,
the writing of software, and many other aspects of digital art's creation are still highly individual
forms of expression that carry the aesthetic signature of an artist” (PAUL, 2005, p.133).

A conjugagao destes dois meios permite indagar sobre a criagao de uma realidade virtual decor-
rente deste processo, uma vez que a interatividade tende a levar o utilizador para um estado de
imersdo sobre o que esta a experienciar (LEVY, 1996).

Contudo é esse espaco hibrido que a investigagao intende compreender, isto €, como relacionar a
performance, a tecnologia, a interatividade num ambiente simultaneamente real e virtual.

3. User Experience

Ainclusdo da interatividade digital numa arte feita por pessoas requere especial atengdo para a
experiéncia proporcionada, na 6tica do utilizador e ainda, especifcamente para este caso, também na
otica do publico, enquanto recetor da obra. Por isso, estudos sobre HCI (human-computer interaction)
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debrugam-se sobre como otimizar a experiéncia através do design e conceito fornecido.

DONALD NORMAN (1988) reforga a necessidade de construgdo de um bom modelo mental para
o utilizador ter a possibilidade de experienciar completamente um artefacto. Um dos fatores
associados a este principio de bom design € a utilizagao de metaforas visuais que facilitem a
comunicagao entre o0 argumento e a pessoa, porque através de uma boa experiéncia a usabilidade
de algo é potencializada.

Também SHEDROFF (2001) completa esta ideia do design da interagao, centrado na experiéncia
do utilizador, com a teoria de que a experiéncia tem de ter um significado, ou seja, tem de ser
relevante para o publico alvo, saciando as suas necessidades.

4. Desenvolvimento do Projeto Pintar em Movimento

Pensado em articulagdo com a aula de danga contemporanea, lecionada para criangas dos cinco
a dez anos, Pintar em Movimento consiste numa tela digital que executa machas de tinta, muito
semelhante as obras de Jason Pollock. Através do software open source Processing e da biblioteca
SimpleOpenNi, que permite programar com a kinect de forma mais simplificada, foi possivel atribuir
interagao a "tela digital”. Deste modo, os movimentos executados sédo traduzidos em manchas

de tinta que completardo um quadro ao estilo do pintor, dentro da corrente do expressionismo
abstrato.

O Processing, baseado em linguagem java, é constantemente utilizado por artistas digitais
(GREENBERG, 2007, p.31):

() for writing software to make images, animations, and interactions. The idea is to
write a single line of code, and have a circle show up on the screen. Add a few more lines
of code, and the circle follows the mouse. Another line of code, and the circle changes
color when the mouse is pressed. We call this sketching with code. You write one line,
then add another, then another, and so on. The result is a program created one piece at a
time.(REAS& FRY, 2010,p.1).

A facilidade de comunicagdo com outros softwares e dispositivos é outro dos motivos pela popula-
rizagao do Processing neste dominio.

Optou-se por recorrer a kinect, da Microsoft Xbox, como camera de captura de movimento uma vez
que é algo acessivel e de conhecimento comum, sobretudo pelos mais jovens que habituados a
ver este aparelho nos jogos da marca. Esta camera detem profundidade de campo, isto &, permite
detetar uma imagem em trés dimensdes, “Unlike a conventional camera, which captures how-
things look, a depth camera captures where things are.” (BORENSTEIN, 2012, p.2). Basicamente,
permite “..records the distance of the objects that are placed in front of it. It uses infrared light to
create an image (a depth image) that captures not what the objects look like,

but where they are in space.” (BORENSTEIN, 2012, p.1). A kinect necessita de um adaptador usb
para conectar ao computador e, para além disso é imprescindivel instalar os drivers existentes, que
variam consoante o sistema operativo, neste caso instalou-se o SDK da kinect para o windows.

A biblioteca SimpleOpenNi, instalada de forma externa ao Processing, permite aceder a algoritmos
precisos para a kinect poder interagir com o ambiente. Existem outras bibliotecas, contudo esta
pauta-se por ser mais antiga e mais utilizada pela comunidade deste software open source. Ao longo
do tempo tem sido melhorada visando reduzir e facilitar a compreensao das linhas de cédigo.

Na figura 1, é possivel observar a arquitetura de sistema do software e hardware utilizado para este
argumento multimédia funcionar. Resumidamente, é imprescindivel um computador que tenha

o driver da microsoft sdk instalado, para o caso do sistema operativo ser windows. Necessita da
instalagdo do Processing e da consequente biblioteca simpleopenni. Depois conecta-se o computa-
dor kinect, ao projetor e ao mouse.

Figura 1. Arquitetura de sistema de software e hardware



Figura 2. Jason Pollock: number 8,
1949

Figura 3. Jason Pollock: number 14,
1948

Figura 4. Pincel com o mouse
embutido
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No que respeita ao argumento multimédia, a epigrafe que alavanca o processo digital artistico é a
marca do movimento projetado na tinta, caracteristica associada as obras de Pollock. Assim como a
escolha da palete de cores, inspirada nas obras mais ressonantes, como o vermelho, verde, azul, ama-
relo, preto e branco. O propdsito é espelhar os movimentos da danga e consequente coreografia numa
pintura a semelhanga do artista, criando obras diferentes a partir de movimentos representados.

0 caodigo utilizado que possibilita a execugédo do programa pauta-se por algoritmos que permitem
detetar o movimento do corpo, cada vez que se pressiona 0 mouse, e pintar linhas de tinta em
fungdo do tempo e velocidade a que sdo efetuados. Por exemplo, caso o performer demore mais
tempo numa determinada posigéo, cria-se uma espécie de "‘nuvem” de tinta, ou entao se fizer
movimentos mais rapidos as linhas sao mais estreitas, sendo estes casos sao uma alusao ao
modo de pintar. Ao longo da realizagédo da pintura com o corpo, séo largadas gotas de tinta, tam-
bém presentes nas obras de Jason Pollock, percetivel na figura 3. Para o performer mudar a cor,
dentro da paleta anteriormente especificada, tem que carregar novamente no mouse, isto é, cada
vez que pressiona a cor é diferente, randomicamente.

No que concerne a monitorizagdo do movimento optou-se utilizar o codigo da biblioteca
SimpleOpenNi, que vai buscar o valor mais préoximo que a kinect encontra assim que se carrega no
mouse. Esta opgao foi escolhida em detrimento da possibilidade de pintar com as coordenadas da
mao, uma vez que foi concebido com o propdsito de integrar um espetéculo. Ao limitar apenas o
valor mais préximo estabeleceu-se um meio de controlo do artefacto multimédia, para a intera-
tividade transmitir-se numa atitude refletida e precisa. Ainda no contexto de espetdculo, foram
programadas mais func¢des de controlo, pensadas como plano de contigéncia para o caso de
problemas tecnolégicos momentaneos, como mau funcionamento da kinect, auséncia de calibra-
gem ou falta de comunicag&o entre o periférico e o computador. Quando o utilizador carrega na
tecla “r", executa a fungao random, ou seja, generativamente o programa faz de forma autonéma
e aleatdria a pintura. Ao carregar na tecla “m’, o utilizador pode fazer a mesma tarefa mas com
um outro mouse, sem ser necessario conectar com a kinect. A tecla "b” serve para limpar a tela e
retomar com um fundo de cor branca, enquanto que a tecla “p" retoma o fundo da tela digital em
preto, assim o utilizador pode escolher a cor das suas telas.

5. Aplicagao Pratica

A integracao deste projeto requeriu o envolvimento do investigador nas aulas de danga, que teve
como desafio criar um ambiente equilibrado entre a tecnologia e a performance.

Durante as aulas existiu a necessidade de adaptar o argumento multimédia a coreografia
desenhada pela professora responséavel da turma, Verdnica Bastos. O conceito de coautoria foi
reforgado no percurso deste projeto para atingir um resultado final desejavel e exequivel.

A narrativa por detras da danga remete para um grupo de jovens que encontra um pincel e,
durante movimentos, descobrem que é possivel pintar. Isso desencadeia a ansia de todos quere-
rem o pincel, existindo assim uma espécie de disputa, até que um grupo deles descobre a hipdtese
de expelir a tinta apenas com os movimentos do corpo.

No pincel, elemento cénico central, esta embutido um mouse, que ao clicar gera as manchas de
tinta digitalmente através das coordenadas recebidas pela kinect. O pincel tem um botédo como
affordance, que permite que as criangas percebam que sé com ao pressionarem tém feedback
tecnoldgico. A tecnologia esta oculta as criangas, no sentido em que desconhecem a necessidade
do mouse para operar com este projeto multimédia, apenas sabem que o pincel permite desenhar,
tal como o objeto a que estao familiarizadas para pintar. O local do bot&o foi também ponderado
tendo em conta o tamanho da mao dos utilizadores de modo a que nao se torne numa entrave a
coreografia (figura 4).

Na aula em que foi introduzido o projeto Pintar em Movimento, a tipologia da sala de aula n&o
permitiu uma experiéncia completa devido a intensa iluminagao natural, factor que dificultou a
visualizagao da projegao. A sala nao dispunha de local para colocar o projetor o que delimitou o
espago da dancga.

Os alunos ficaram maravilhados com o pincel, como adereco coreografico, visto que era também
a primeira vez que experimentavam dangar com o objeto fisico. A introducgao da kinect na turma foi
facilitada pelo conhecimento das criangas no jogo das Xbox e, apesar da breve explicagédo sobre o
seu funcionamento, eles perceberam o propdésito da presenca desta camera.

No ensaio da danga comprovou-se a interatividade entre o clique do botéo e o desempenho do
programa, o que provocou exaltacdo em experimentar o engenho a solo. As criangas ficaram
extremamente motivadas levando-as a exploragao do corpo e movimentos para gerar um quadro
a semelhanga dos de Jason Pollock, de forma auténoma.

Apos este teste em contexto sala de aula, foi necessério fazer pequenas alteragdes ao codigo
como por exemplo aumentar a grossura da linha, de forma a preencher a tela digital mais facil-
mente. A abertura da professora a esta abordagem tecnolégica simplificou o processo de harmo-
nia entre 0 argumento multimédia e a danga.

O contexto de apresentagao do espetaculo compreendeu um dia para a montagem, teste de
todos os equipamentos utilizados e ensaio geral com toda a comunidade pertencente a academia
Dancenter, todos 0s alunos e docentes.

Para desenvolver o projeto foi necessario um projetor full hd, um cabo VGA de grande extensao,
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para garantir a conectividade entre o computador e o dispositivo de projegao, a kinect e o objeto
cénico do pincel. No local do teatro, o projetor, utilizado neste projeto, ficou disposto num patamar
elevado do balcao, junto ao projetor que iria projetar imagens audiovisuais para o restante espeta-
culo. O facto de existirem dois projetores num espetdculo em simultaneo levou a necessidade de
ter uma pessoa que ficasse responsavel por fazer “shutter” num, enquanto da o outro e vice versa.
A opgao “shutter” no dispositivo de projegao serve somente para tapar automaticamente a lente,
embora continue a projetar. O computador ficou numa mesa ao lado do palco com o investigador
responsavel pelo seu manuseio. O pincel descia com o fio do topo do teatro para embelezar a
coreografia e a kinect era levada para um local no ch&o.junto a tela de projegao por um dos alunos
que interpretou a coreografia. Ou seja, ela foi embutida no movimento coreogréfico para ser intro-
duzida em palco no momento da danga e no momento de finalizagéo. Este pormenor garantiu que
os fios necessarios para ligar a kinect ao computador nao pertubasse as pessoas que estavam
no parte de trés, evitando falhas e desastres e, também incluir o processo tecnolégico de forma
visivel na coreografia.

A arquitetura do espago é visivel na figura seguinte:
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Figura 5. Disposicao do espaco do teatro

Garantir a exequibilidade técnica é um factor constante na montagem, implica testar o argumento
multimédia ligado, os limites periféricos reconhecidos pela kinect no palco, para se proceder ao
reconheciemnto do espago da danga e do ambiente digital.

Durante o ensaio geral, a conexao e interatividade foram comprovadas.

Do espetaculo O que fica, os resultados finais da criagdo de uma obra a semelhanca de Jason Pollock a
partir dos movimentos executados na coreografia pelas criangas estdo nas figuras seguintes:

espetaculo no primeiro dia de exibigao
e °

Figura 5. Pintura decorrente do espetdculo no segundo dia de exibigdo
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Esta performance artistica e digital foi bem recebida pela publico, pelas pessoas envolvidas e pelos
trabalhadores do teatro, monstrando de forma direta a interagao entre o as pessoas e a maquina.

Figura 6. Imagens da coreografia com o pincel

Figura 7. Imagens da coreografia a pintar com 0s movimentos

6. Conclusoes

A inclusdo da tecnologia na danga tem sido cada vez mais comum nas performances, dotando-as
assim de argumentos efémeros, que s&o utilizados no espetaculo e nunca mais sdo usados. Um
dos objetivos do argumento Pintar em Movimento ndo foi apenas a sua insergdo num ato performa-
tivo de exposigao, mas também como programa pedagdgico de apoio as aulas de danga.

O ensino desta arte pauta-se pelo uso de materiais técnicos de gravagao de aulas, de mostras

de videos, uso de computador e colunas para a reprodugdo de musicas. (NEW YORK CITY
DEPARTMENT OF EDUCATION, 2015.). Assim sendo, estando projetos como estes presentes na
academia Dancenter, possibilitam fatores de inovacdo e competitividade em relagdo ao que tem
sido apostado como materiais tecnoldgicos de auxilio das aulas de danga, para além do caracter
atrativo que possuem.

O projeto Pintar em Movimento alcangou o propdsito de incorporagdo numa coreografia de um
espetaculo, contudo pode ainda ser utilizado como elemento pedagdgico de criagao artistica e de
movimentos. A importancia de hablitar os alunos com competéncias criativas foi defendida por
varios autores como LABAN e STINSON. O facto da mancha de tinta acompanhar de forma real

0 movimento do corpo, proporciona imagens visuais as criangas da forma como elas executam
0s movimentos, desenvolvendo deste modo a inteligéncia motora que se encontra em formacgao
nestas idades. (LABAN, 1976; STINSON, 1990).

Na faixa etéria, compreendida pela investigagdo em curso, pintar livremente é um exercicio peda-
gdégico criativo incentivado, como forma de expresséo. Logo fazé-lo digitalmente sem recorrer aos
materiais comuns providencia ao aprendiz uma experiéncia diferente e atual, tendo em conside-
racdo o advento das tecnologias. O factor da experiéncia do utilizador é fulcral para o sucesso do
projeto, pois ele determina o grau de envolvéncia, tal como se verificou.

Na otica do utilizador, enquanto aluno da academia, este argumento multimédia permite conhecer
novas realidades tecnoldgicas e atuais e, ainda, fomenta a liberdade de expressao artistica e cor-
poral para a realizagdo de uma pintura digital. Na perspetiva do professor de danga, viabilizam-se
tipos de aulas com exercicios mais exploratorios, dinamicos e interativos, que motivam os alunos
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a participarem, especialmente na fase preparatéria de aquecimento do corpo, estagio considerado
por eles mais aborrecido. Para além disso, ao utilizares tecnologias assim, podem pensar em
interpretagdes coreograficas digitais e com outro tipo de argumento.

Numa perspetiva global, a introdugao do argumento multimédia Pintar em Movimento incrementou
a motivagao pessoal dos alunos envolvidos, desencadeando uma participagéo ativa durante

a aula em que foi testado o protétipo, nos ensaios e durante os espetaculos. Para além disso,
levou-os a quererem experimentar fora do contexto da coreografia marcada, facto que comprovou
a possibilidade de se integrar como elemento pedagdgico que permita incentivar a liberdade de
criacdo e de expressao dos movimentos, porque as criangas tendem a experimentar novos e varia-
dos gestos para criarem obras diferentes, tendo em conta a subjetividade de cada um enquanto
pessoa. Os movimentos do corpo s&o os pinceis que fazem a obra, quer a do projeto multimédia
quer a da danga, criando uma ligagdo importante e equilibrada entre formas artisticas. Também
os professores podem utilizar como ferramenta pedagdgica, pedindo por exemplo para pinta-

rem determinadas formas com o corpo, para pintarem em diferentes partes da tela, que requer
espagos singulares fisicamente, ou entdo pedir para exprimirem-se a dangar enquanto criam uma
pintura a semelhanga de Pollock, livremente. Contudo, a aplicagéo deste projeto demonstrou que é
necessario preparar os professores para estas tecnologias interativas e expor as suas possibilida-
des de criagdo. A intensa ludicidade pode por vezes distrair o aluno, isto é, nao esta concentrado
nos movimentos da danga mas no argumento multimédia que esta a ser executado, assim pela
facilidade na imersao, projetos deste tipo requerem um controlo maior, pelo professor, na condu-
¢ao da aula.
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A Criacao de Identidade Visual com Foco
na Inclusao Social e Valorizag¢ao da Cultura
Através da Coletividade

The Development of Visual Identity
Focusing in Social Inclusion and Culture’s
Valuation Through Collectivity

Este artigo evidencia as possibilidades de inclusao social apresentadas por
metodologias colaborativas aplicadas a projetos de Identidade Visual que
valorizem a coletividade e cultura de um povo ou local. Para isso, foi feito um
levantamento tedrico com objetivo de apresentar os desafios atuais do design,
bem como as metodologias que valorizam o ser humano e sao desenvolvidas
de forma coletiva para que possam oferecer solugdes socialmente inclusivas.
Tendo como referéncia o projeto de identidade visual desenvolvido para cidade
do Porto (Portugal), constatou-se que é possivel, através do design, alcangar
resultados que sejam socialmente inclusivos, que valorizem a cultura e criem
um senso de pertencimentocoletivo.

Palavras-chave design social, design colaborativo, identidade visual.

This article evidences the possibilities of social inclusion presented by collaborative
methodologies applied to Visual Identity projects that value the collectivity and the
culture of a people or place. For that, a theoretical review was developed to present
the current challenges of design, as well as the methodologies that value the human
being and that are developed in a collective way, in order to offer socially inclusive
solutions. Having as reference the visual identity project developed for the city of
Porto (Portugal), the paper indicated that through design is possible to reach socially
inclusive results that value the culture and create a sense of collective belonging.

Keywords social design, collaborative design, visual identity.
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1. Introdugao

O mundo contemporaneo anseia por solugdes que tenham propdésito e uma demanda urgente é
para projetos centrados no ser humano e na inclusao social. O cenario atual do design passa por
uma fase de reflexdo e amadurecimento, e é possivel compreender que ha ferramentas suficientes
para enfrentar esses desafios.

O presente artigo faz uma avaliagédo dessas questdes e reforga a importancia de se promover a
inclusao social através de métodos que valorizem a coletividade e cultura local de um povo, tendo
como base a criagao de identidades visuais.

Inicialmente é feita uma fundamentacao tedrica com relatos da situagéo atual do design de
acordo com autores importantes, como ltiro lida e Gui Bonsiepe, bem com uma analise sobre
novos caminhos que o design inclusivo pode proporcionar, principalmente com relagéo a valoriza-
gao da cultura.

Também foram levantadas questdes relativas ao design thinking, metodologia que tem como
prioridade atender ao ser humano, e apresentada a relagédo dessa ferramenta para a solugéo de
interesse coletivo. Desenvolveu-se uma analise sobre a relevancia do repertério e da emogéo para
criagdo e leitura de uma mensagem, tendo o designer como protagonista desta ag&o. Por fim,
apresentou-se a importancia da identidade visual para a cultura. Para contextualizar e exemplificar
toda a teoria, fez-se uma analise do projeto de identidade visual desenvolvido para a cidade do
Porto: o projeto apresentou uma metodologia colaborativa para seu desenvolvimento, incluindo os
moradores da cidade no processo criativo com intuito de despertar senso de pertencimento deles
com a identidade. Desse modo, foi possivel compreender que o design estd em um caminho pro-
missor, apenas é preciso desenvolver mais pesquisas que se aprofundem no tema para melhorar
0 ensino e proporcionar solugdesinovadoras.

2. Projetos Colaborativos: Novos Caminhos para o Design Inclusivo e a Valorizagao da Cultura

O design é uma ferramenta importante para melhorar a qualidade de vida das pessoas, e essa
ideia deveria estar enraizada nos projetos de todo o mundo. Mas, a realidade é que o design se
aproxima cada vez mais da producdo de objetos sofisticados, caros e poucos funcionais. Itiro

lida relata que “O design tem-se prestado a instrumentalizar certos modismos como o branding
para impor o consumo do supérfluo, dando-se primazia aos enfeites, que se sobrepde as outras
caracteristicas essenciais..” (IIDA in BONSIEPE, 2011, p. 8). Em outras palavras, o design nas ulti-
mas décadas tem dado énfase a aparéncia e deixando de lado as questdes de projeto que podem
interferir diretamente na vida das pessoas. Questdes essenciais que, além de melhorar a qualidade
de vida delas, podem também atuar em outros campos, como a valorizagdo da cultura. Entretanto,
algo parece estar mudando: nos ultimos anos muito se tem discutido sobre promover um design
que coloque as pessoas como prioridade, garanta resultados coerentes com a realidade e seja
acessivel a todos. Prova disso é que o termo “design para todos” (do inglés design for all, também
conhecido como Design Inclusivo) foi tema da Bienal de Design de 2015, que trouxe como objetivo
uma mostra de projetos que atendam a todas as pessoas, independentemente da sua diversidade
fisica, bioldgica, cognitiva e cultural, como também a sua acessibilidade econémica.

O Design Inclusivo é uma forma inovadora de pensar, olhar e agir, que traz uma abordagem multi-
disciplinar, mas também traz desafios para quem pretende explora-lo em sua plenitude. De acordo
com a italiana Avril Accolla de Mildo, uma das palestrantes na Bienal, “A Ultima definigao de Design
para Todos (2004) é: design para a diversidade humana, incluséo social e igualdade. No entanto, é
preciso também haver respeito a tradi¢ao e a cultura de cada povo” (LEMOS, FRISONI e TUROSSI,
2015, p. 234). Nesse sentido, apesar dos grandes beneficios que o design inclusivo pode trazer, é
preciso estar atento a questao da inclusao social que pode se tornar algo nobre quando a pre-
tensao do projeto for em grandes escalas, principalmente devido as diversidades existentes. Um
olhar para a prépria cultura ¢ uma forma inteligente de explorar essa riqueza e trazer beneficios.
Mugendi M'ritha, da Cidade do Cabo, Africa, também palestrante da Bienal, relata uma interessante
experiéncia africana sobre esta questao:

Para o design, o ponto de partida é a incluséo, a igualdade e a sua capacidade transformadora. Os
problemas sao estudados sem solugdes de design pré- concebidas. Isto €, ndo existe uma solugao
para todos os problemas. O design na Africa ndo é baseado em competitividade, mas em colabo-
racdo. As pessoas trabalham em conjunto, pois atitude faz parte da cultura tribal que temos. A
primeira pergunta sempre sera: qual o papel social desse objeto a ser desenvolvido? Em seguida
vird a comunidade a que se destina e esse trabalhosera desenvolvido em conjunto. O papel social
e a cultura tém um peso relevante em todas as solucdes criadas. A Africa é saudavel, feliz e
inclusiva. Sua cultura transfere formas para o design e deixa as pessoas felizes com isso (LEMOS,
FRISONI e TUROSSI, 2015, p.283).

Apesar dos desafios, o processo de coletividade talvez seja um caminho para construgao cultural
através da propria diversidade. Incluir o coletivo como parte do processo de desenvolvimento

de um projeto pode funcionar, como tem funcionado na Africa. Em um depoimento, Aloisio
Magalhaes declara a importancia de se pensar no interesse coletivo: “Design pra mim é aplicar
todo o instrumental de uma linguagem advinda das formas de criatividade visual num processo de
interesse coletivo” (LEMOS, FRISONI e TUROSSI, 2015, p.11).
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Ja Lina Bo Bardi, fala sobre a importancia de se investigar a prépria cultura:

Nem todas as culturas s&o ricas, nem todas s&o herdeiras diretas de grandes sedimentagdes. Escavar
profundamente em uma civilizagdo, a mais simples, chegar as suas raizes populares, é entender a historia
de um pais. E um pais em cuja base ha a cultura de um povo, é um pais de grandes possibilidades (LEMOS,
FRISONI e TUROSSI, 2015, p. 41).

Nesse sentido, fica evidente a necessidade de se olhar para a propria cultura com intuito de propor
resultados auténticos e que promovam ao mesmo tempo a inclusao social. Muito ainda precisa
ser explorado, mas pode-se compreender que trata-se de um caminho promissor.

3. 0 Ser Humano como Foco Principal do Projeto

Aindustrializagao trouxe mudancas significativas na vida das pessoas, melhorando sua qualidade
de vida, além de trazer novas formas de entretenimento. Os avangos tecnoldgicos auxiliaram o
desenvolvimento de muitos setores, tirando pessoas da pobreza e melhorando o padrao de vida
de uma parcela da populagao mundial. Em contrapartida, novos problemas surgiram e a socie-
dade contemporanea enfrenta uma onda de consumo excessivo e desperdicio espantoso que se
intensificam a ponto de se tornarem parte dacultura.

A urgéncia é por solugdes inovadoras que auxiliem no desenvolvimento de novos produtos capa-
zes de equilibrar as necessidades dos individuos e sua sociedade; ideias para os desafios globais
de saude, pobreza e educacao; estratégias que tenham como objetivo a inclusdo social. E preciso,
portanto, uma abordagem acessivel que possa integrar todos os aspectos da sociedade e que seja
utilizada para gerar ideias consistentes a ponto de serem implementadas.

Atualmente designers do mundo todo tém conseguido criar solugdes centradas nas necessidades
reais dos seres humanos ao integrar o seu ponto de vista com recursos sustentaveis, tecnologias
disponiveis e economicamente viaveis. Mas ainda é preciso um proximo passo, que coloque essas
tecnologias nas maos de pessoas comuns para que possam aplica-las em uma ampla variedade
de problemas e solucionéa-los. O design thinking tem se mostrado uma ferramenta importante com
esse tipo de abordagem, e pode ir além. De acordo com Tim Brown:

N&o se trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela
propria natureza. O design thinking se baseia em nossa capacidade de ser intuitivos, reconhecer
padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além do funcional, nos expres-
sar em midias além de palavras ou simbolos (BROWN, 2010, p. 4).

No ambito social atual, as organizagdes que se comprometem em oferecer solugdes centradas no
ser humano estao agindo de forma esclarecida e também beneficiando a si proprias. Ao entender
melhor o seu publico, entenderdo melhor suas necessidades e terdo mais sucesso nas resolugoes
dos seus problemas — é a forma mais segura e sustentdvel. Essa abordagem estad sendo muito
utilizada principalmente pelas expectativas das pessoas estarem evoluindo. Tim Brown também
faz uma declaragdo sobre esta questdo em seu livro:

Como consumidores estamos impondo novos e diferentes tipos de demandas, nds nos relacionamos de
forma diferente com as marcas; esperamos participar da decisdo do que nos sera oferecido; e esperamos
que nosso relacionamento com os fabricantes e vendedores continuem além do ponto de compra. Para
entender a essas expectativas mais elevadas, as empresas precisam abrir mao de sua soberana autoridade
sobre 0 mercado e dialogar com seus clientes (BROWN, 2010, p. 167).

As pessoas estédo se tornando mais exigentes pois estdo dando conta dos problemas que a longo
prazo nosso estilo de vida pode causar. O publico atual estd cada vez mais bem informado sobre

o ciclo de vida de um produto e o impacto social e econémico que determinados projetos podem

demandar. Se torna essencial portanto, que os olhares estejam voltados ao ser humano para que
se sintam parte integral da criagao de solugdes e as experiéncias individuais possam somar a um
resultadocoletivo.

4. 0 Designer como Articulador Visual Através dos Recursos da Emogao e Meméria

O repertorio pessoal de cada individuo é formado através de experiéncias que sdo acessadas por
meio da memoaria. Essa capacidade de se lembrar, seja uma vivéncia ou aprendizado, e relacio-
nar com uma situagao presente é o mecanismo mais importante que constitui e preserva sua
identidade. Apesar da sua surpreendente capacidade, em alguns momentos a memaria pode ser
falha. Talvez por isso as pessoas recorram aos objetos para que possam auxilid-las no resgate de
momentos vividos no passado. Muitos desses objetos carregam, além da vivéncia pessoal, histo-
rias e experiéncias que representam um momento da sua prépria cultura, e ainda sim contribuem
na formagao da sua identidade.

O ser humano esta a todo tempo codificando linguagens, que é sua forma de pensar, através do
seu repertério — a articulagédo de pensamentos nao existe fora do dominio de uma linguagem. No
mundo atual, cabe ao designer projetar formas em uma linguagem existente em seu tempo para
que sejam facilmente codificadas, mas a questado é que até mesmo o designer, explorador de suas
técnicas, carrega sua propria bagagem. De acordo com Rafael Cardoso, qualquer objeto projetado
tem como base um repertdrio existente “...o projetista estd imerso num caldo cultural que inclui
todas as influéncias as quais ja foi exposto, filtrados por sua meméria” (CARDOSO, 2013, p.82).
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Gui Bonsiepe também explora o assunto e destaca a importancia das técnicas empiricas seduto-
ras da retdrica, que pode ser utilizada para influenciar as emocgdes e sentimentos, afirmando que
o “designer, como produtor das distingdes visuais e da semantica da cultura cotidiana, influi nas
emogdes, nos comportamentos e nas atitudes do usudrio” (BONSIEPE, 2011, p.116).

0 uso da memdria no campo do design é utilizado de forma estratégica para refinar um projeto

e despertar emocdes através da atribuigao de significados. Rafael Cardoso, afirma que o uso da
memoria é um mecanismo primordial para a construgéo de uma identidade visual. Segundo ele:

A identidade estd em fluxo constante e sujeita a transformacéo, equivalente a um somatario de experiéncias,
multiplicadas pelas inclinagées e divididas pelas memdrias. Quando se pensa que o sujeito existe, ao longo
de sua vida, rodeado por enunciados e informagées, produtos e marcas, design e projeto, comega-se a ter
uma nogdo das multiplas maneiras em que memdria e identidade podem interagir para moldar nossa visdo
do mundo material e condicionar nossa relagdo com os artefatos que nos cercam (CARDOSO, 2013, p.92).

Esse pensamento nos chama a atengéo para o fato de que, quando o objetivo é atingir ao maior
numero de pessoas, ou seja, quando se pretende tocar emocionalmente um publico, é primordial
que a linguagem também seja equivalentemente abrangente. Isso se torna possivel, incluindo
mais pessoas nNo processo de criagado, para que seus repertérios possam ser somados e 0s resul-
tados sejam mais amplos.

5. A ldentidade Visual em Conexao com a Cultura na qual esta Inserida

Um dos principais objetivos no processo de construgao de marcas e identidades visuais, é a
conectividade emocional com seu publico. Para que elas alcancem esse objetivo, precisam criar
uma personalidade emocional clara e responsavel. Segundo Marc Gobé “As identidades emocio-
nais ajudam a criar e equilibrar os estimulos sensoriais e visuais certos que despertardo sentimen-
tos nas pessoas” (GOBE, 2010, p. 118).

De certa forma, a identidade visual € uma maneira de expressao através de elementos de arte,

e a arte, por sua vez, ¢ uma forma de expressar a cultura de um povo. Um exemplo claro sobre
isto estd na musica e na moda, que se tornam referéncias das mudangas sociais, ou seja, se
conectam emocionalmente com as pessoas a ponto de expressar o tempo em que elas vivem,
principalmente por estarem ligadas a sua cultura idiossincratica. Acontece da mesma forma com
as marcas: para que sua identidade se conecte com seu publico é preciso que ela seja influen-
ciada emocionalmente pela sua cultura. “O design inovador nao surge de um vacuo, mas sempre
baseia-se em culturas engajadas e emocionalmente poderosas” (GOBE, 2010, p.67).

A identificagdo do usuério com uma determinada linguagem visual, ocorre quando ele se sente
representado por aquela imagem, ou como ele gostaria de ser visto pelos outros daquela forma

- arepresentagao visual simboliza os valores e qualidades interiores. Essa complexa relagdo entre
forma e significado moldam o mundo contemporaneo e pode exemplificar a grande relagdo que
existe entre a identidade visual e a cultura na qual ela esta inserida. A identidade visual pode dizer
muito sobre a cultura local de um povo desde que esses se sintam representados por ela.

5.1. Identidade Visual da Cidade do Porto: um Exemplo de Utilizagao da Coletividade para
Desenvolvimento de Projeto e Valorizagao da Cultura Local

Em 2014 o estudio de design chamado White, foi convidado pela Camara Municipal da cidade

do Porto (Portugal) para desenhar a nova identidade visual da cidade. O desafio apresentado,
segundo o estudio, foi desenvolver uma identidade visual que representasse o Porto, uma cidade
global e para todos, de uma forma que pudesse organizar e simplificar a comunicagdo com os
cidadaos.

A cidade é histdrica e ainda cheia de vida. Desse modo muitos simbolos se revelam através de
costumes, modos de viver, lugares emblematicos e suas paisagens particulares — nao havia como
resumir tudo isso em uma representagao isolada. Os cidadaos se sentem parte da cidade, e ha
sentimento de pertencimento com cada monumento e lugar. Essas peculiaridades que transitam
entre o repertorio individual de cada um, foi critério para definicdo da metodologia do projeto:

A causa é a cidade. A causa é o Porto. Esta ideia de pertenga pareceu-nos fundamental. Esta causa unica
que cada um de nds encontramos na cidade precisava de ser representada. Todos deveriam ter o seu
Porto. Com esta ideia em mente, uma das primeiras tarefas a que nos propusemos foi perceber como é
que os outros véem a cidade, e o que resulta dessa observacgao. [..] Para cada cidadéo o Porto representa
algo diferente, particular. Se perguntar a alguém‘Qual é o teu Porto?", o nimero de respostas mostra-se
interminavel. Sentimos a necessidade de dar a cada cidadao o seu préprio Porto. Tinhamos de mostrar
todas as cidades que existem neste mesmo territorio. Tornou-se claro que oPorto teria de ser muito mais
do que apenas um icone ou um logdtipo isolado. Precisava de complexidade. Precisava de vida, de estdrias
e de personalidade (STUDIO, 2074).

Assim, o projeto iria contar com a colaboragdo dos moradores da cidade, para que, através de
opinides particulares, fosse possivel a criagdo da identidade visual que representasse a cidade.
Apos essa definigdo, a busca passou a ser por uma linguagem gréfica que pudesse ditar o ritmo
visual da identidade, fosse reconhecida e representasse a cultura. Para facilitar a metodologia
colaborativa, foi adotado um sistema de icones inspirados nos azulejos azuis (Figura 1) — muito
comum na cidade do Porto, e historicamente presente na cultura.
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Figura 1. Azulejos azuis da cidade do Porto (STUDIO, 2014)

A partir de entdo, foram desenvolvidos mais de 70 icones representando a cidade e sua vivén-
cia através dessa metodologia colaborativa, onde as pessoas puderam (e ainda podem) fazer
sua contribuigao:

Cada pessoa com quem falavamos, trazia a possibilidade de um novo icone. A lista continuou a crescer,
desde os vinte icones inicials, aos atuais setenta icones ainda em crescimento. Este é um sistema aberto.
Através de sugestdes, painéis de desenho e entrevistas, estamos a tentar recolher o maximo de contribui-
¢oes possivel, e todas as semanas surgem novas ideias (STUDIO, 2014).

Para organizar tudo isso, foi utilizado um grid na construcéo (Figura 2), que permitiu criar uma
ligagéo entre eles formando um composigao Unica, complexa e auténtica (Figura 3).

Figura 2. Grid de construgéo para composigdo dos icones (STUDIO, 2014)
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Figura 3. Composigdo com os icones desenvolvidos (STUDIO, 2014)

A ambigao do estudio é que a identidade se torne familiar aos cidaddos da cidade do Porto e que
suas ideias continuem a contribuir para ampliagao da identidade — trata-se de um sistema aberto
que pode ser modificado sem uma limitagao. Essa possibilidade, permite que o projeto cresga e
acompanhe as mudangas de seu publico. O desejo é que cada portuense se encontre na diversi-
dade dos simbolos.

Desse modo, ao avaliar o projeto desenvolvido, é possivel notar que houve a incluséo social atra-
vés do uso do método colaborativo e a valorizagao da cultura que garantiram um resultado Unico
com olhar para o futuro.
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Figura 4. Uma das aplicagbes na cidade (STUDIO, 2014)  Figura 5. Uma das aplicagbes na cidade (STUDIO, 2014)
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Figura 6. Uma das aplicag6es na cidade (STUDIO, 2014)  Figura 7. Uma das aplicacdes na cidade (STUDIO, 2014)

6. Consideragoes Finais

De acordo com a avaliagdo apresentada sobre o cenério atual do design, é possivel compreender
que ha muitos desafios a serem superados para que o design possa atuar de forma mais efetiva
em prol do ser humano, mas, apesar disso, muitos estudiosos e profissionais estdo engajados
para que essas questdes sejam desenvolvidas. Provavelmente as discussdes sobre design, sejam
elas na universidade ou meio profissional, trazem reflexdes importantes para construgdo e amadu-
recimento do ensino dessa disciplina tdo ampla.

A Bienal de Design é um registro claro desses desafios e reflexdes, e por motivos evidentes o tema
atual é sobre se fazer design inclusivo, ou seja, desenvolver projetos que tratem de questées do
ser humano e que todos os esforgos sejam para incluséo de todos — nédo estejam unicamente
ligados ao modismo e ao consumo.

Ao que tudo indica, estamos passando por uma fase de reeducacgéo de habitos onde o mundo esta
demandando por questées sociais e pela valorizagao do ser humano, e o design é uma ferramenta
que pode auxiliar na solugdo de problemas, principalmente aos que estao ligados a qualidade de
vida e bem-estar.

A identidade visual pode motivar as pessoas, e sem duvida deve ser estudada com muito mais
zelo e dedicagao para que valores culturais estejam aflorados e para que as pessoas se sintam
reconhecidas e representadas. O projeto da cidade do Porto, bem como as avaliagdes feitas, sdo
muito pouco do que ainda pode ser desenvolvido, mas é um exemplo de que é possivel se fazer
design com exceléncia, que aproxime e inclua as pessoas, seja de interesse coletivo e valorize a
cultura — o design tem esse poder.
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A importancia do design(er) de identidade
nas organizacoes

The importance of identity design(er)
In the organizations

O artigo que aqui se apresenta, pretende ser uma reflexao sobre o papel que o
designer e a comunicacao podem desempenhar atualmente nas organizacoes.
A importancia do designer, enquanto agente de criacao de valor aplicado a estraté-
gia e comunicacao das organizagdes, nem sempre € tida em conta, sendo muitas
vezes considerado como um profissional que apenas resolve problemas estéticos
e da resposta a desafios pouco exigentes, pontuais e isolados. Atendendo a tudo
isto,pretende-senesteartigoabordarereforcarconceitosqueabrangemasareasdo-
design,da comunicacéao e da gestao, sendo efetuadas consideragbes acerca da
importancia e relacao entre estas, a identidade, a estratégia e as organizagoes.
Por forma a dar sentido a tudo isso, o presente estudo tera como base de
sustentacao uma intervencao pratica efetuada numa unidade de investiga-

cao, INET-MD — Instituto de Etnomusicologia - Centro de Estudos em Mdsica e
Danca, tendo como objetivo observar, recolher e analisar a instituicdo de forma
a reunir condicoes para projetar e gerir a diversidade da sua identidade. Procu-
ra-se assim que a Unidade atinja, através do desenho, uma identidade coerente
com o discurso visual que Ihe esta associado e seja capaz de acrescentar valor
e contribuir para a sua afirmacao e reconhecimento.

Palavras-chave Design, Identidade, Estratégia, Organizagdes

The article presented here, is a reflection on the role that the designer and communi-
cation can currently play in organizations. The importance of the designer, while value
creation agent applied to the strategy and communication of organizations, it is not
always taken into account, it is often regarded as a professional that only solves aes-
thetic problems and responds to some demanding challenges, punctual and isolated.
Given all this, we intend to address in this article and reinforce concepts that cover the
areas of design, communication and management considerations being made about
the importance and relationship between these, identity, strategy and organizations. In
order to make sense of all this, this study will support base a practical intervention on a
research unit, INET-MD - Institute of Ethnomusicology - Centre for Studies in Music and
Dance, aiming to observe, collect and analyze the institution in order to meet conditions
to design and manage the diversity of their identity. It seeks so the unit reaches, through
drawing, a coherent identity with the visual discourse associated with it and be able to
add value and contribute to its affirmation and recognition.

Keywords Design, Identity, Strategy, Organizations
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Universidade do Minho

Figura 1. Marca da Universidade
do Minho, desenhada pelo Atelier
Francisco Providéncia em 2004
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UNIVERSIDADE DO ALGARVE

Figura 2. Marca da Universidade do
Algarve, desenhada pelo designer
Antonio Lacerda em 2011.

universidade
de aveiro

Figura 3. Marca da Universidade
de Aveiro, desenhada pelo designer
Francisco Providéncia em 2003

[BPORTO

Figura 4. Marca da Universidade

do Porto, desenhada pelos designers
Rui Mendoga e Anténio Queirds em
2004 .

CENTRO
HOSPITALAR
BAIXO VOUGA

Figura 5. Marca do Centro
Hospitalar Baixo Vouga, desenhado
por autor desconhecido em 2015.
Este trata-se de um exemplo em que
apenas se procedeu a alteragéao do
logétipo, nao tendo sido implemen-
tada a nova identidade, contraria-
mente aos exemplos apresentados
anteriormente.
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1. Introdugao

Apos a revolugao portuguesa de 1974, que levou a mudanca do regime ditatorial para um regime
democratico, assistiu-se, segundo Lacerda (2011, p. 291), a uma grande “evolugéo e expansao das
instituicdes de ensino superior publico e privado”. No entanto, os modelos econdmicos estabele-
cidos a partir da década de 80 do século XX, vieram desvirtuar a prioridade das politicas sociais
entretanto implementadas, sendo essa desvirtuagao mais evidente nas areas da educagéao, salde
e cultura. Assim, esta situagao acabou por motivar uma profunda alteragdo nos modelos de ges-
tao da identidade e imagem institucional (Lacerda, 2009), gerando, devido essencialmente ao des-
foque politico face a estas instituicdes, uma crise institucional. Neste contexto, emergiu um novo
fator até ai desvalorizado: a concorréncia entre instituigdes. Contudo, estes factos nao fizeram
mais que tornar ‘mais visiveis a importancia da identidade visual e da imagem na gestao destas
instituicdes” uma vez que este fator contribui eficazmente para o reconhecimento e comunicagao
das mensagens dirigidas aos respetivos publicos. (Lacerda, 2011, p. 292) Ainda que o autor aborde
0 assunto com o foco dirigido essencialmente para a area da educagéo, este é considerado um
exemplo fundamental uma vez que este se pode estender a outras dreas tais como a saude, a
cultura, a investigagao, entre outras. Segundo o autor “este novo modelo econémico conhecido
por neoliberalismo ou globalizagdo que se impds internacionalmente a partir da década de 1980,
refletiu-se também na perda geral de prioridade das politicas sociais como a saude, cultura, etc.”
(Lacerda, tese,p.293)

Assim, com a transformagao do paradigma institucional, estas entidades sentiram a necessidade
de criar novos meios de subsisténcia através das novas tecnologias de informacao, da comunica-
¢ao, do tipo de gestéo e do estabelecimento de novas relagdes com os seus publicos. (Lacerda,
2011) De acordo com Rudo (2005), interpretada por Lacerda (2011, p. 296), se anteriormente 0s
modelos de comunicagao privilegiavam os publicos institucionais, relegando para segundo plano
a captagao de potenciais alunos — como pode ser exemplo o recurso ao uso de heraldica para

se fazerem representar—, baseando a sua estratégia na ideia de que “a qualidade e rigor (...) eram
suficientes para criar uma imagem positiva’ (Lacerda, 2011, p. 296), a partir da Ultima década do
séc. XX, essa atitude comegou a mudar.

Tal como foi sugerido anteriormente, com as transformagdes que ocorreram, “as universidades
passam a ser vistas como empresas” (Lacerda, 2011, p. 296), provocando assim uma mudancga de
estratégia e, consequentemente, a alteragao da identidade e imagem. A partir desta mudanca, as
instituigbes passaram a apostar muito mais numa estratégica estruturada cujo foco se passou a cen-
trar na captura de alunos e financiamentos. Este processo estratégico englobou o desenho de novas
marcas graficas e respetivos universos visuais (slogans, publicidade, merchandising, entre outros
suportes e meios de comunicagao), tal como defende Ruao (2008), citada por Lacerda (2011, p. 297).
“Sabemos que as marcas na sua esséncia ajudam as instituicdes e os seus publicos a identificar
e a diferenciar bens, produtos e servigos, no entanto influenciam a notoriedade da imagem e a
qualidade percebida de uma instituigao” (Lacerda, 2011, p. 298)

Contudo, importa ressalvar que, segundo Lacerda (2011, p. 298), nem sempre as alteragdes na
gestao da identidade e imagem sao efetuadas de forma coerente e estruturada, quer se trate de
universidades, quer de outras areas do dominio das politicas publicas, tais como a saude, a cultura
ou a investigagao.

Design e Identidade

‘A identidade € o ADN das empresas” Joan Costa (2006, p. 198)

Embora a identidade seja atualmente considerada um elemento essencial a andlise das organiza-
¢Oes, nem sempre foi assim. Para Rudo, por exemplo, esta sé comegou a ser realmente tida em
conta a partir da década de 90 do século passado (Rudo, 2001). Mas porqué esta mudanga e qual
o grau de importancia que a identidade pode assumir na valorizagao das instituigbes? Segundo
Gioia (1998), interpretado por Ruao (2001), a identidade é fundamental a concegao da humani-
dade, acrescentando que: "néo seréa surpresa descobrir que o conceito de identidade (...) € também
central a conceptualizagao de uma das mais complexas criagbes da humanidade, o trabalho organi-
zacional”. Também Albert (1998) aborda a temaética, deduzindo que os contextos histérico e cultural
dos finais do século XX motivaram a formalizagao tedrico- pratica, consequéncia do crescente
desenvolvimento das organizagdes. O mesmo autor referencia que esta mudanga levou a que as
organizagdes repensassem novas questoes, focando-se na vertente da identidade (Rudo, 2001).

Tal como acontece com os individuos, as organizagdes também carecem de elementos distintivos
para se poderem diferenciar de todas as outras, transformando-se em algo singular. O carater
identitario é capaz de gerar grande valor, sendo, segundo Olins (2003), a manifestagdo e apresen-
tagao tangivel da personalidade da organizagéo, correspondendo assim a forma geral como esta
se apresenta. Ja Chaves (1988) refere que “a instituigao é um territério significante que fala de si
mesmo, que se auto-simboliza através de todas e cada uma das suas regides”’, como podem ser
exemplos o simbolo, o logétipo ou outros quaisquer elementos distintivos.

Neste sentido, o termo identidade, além de significado cultural, estd associado a um significado
estratégico sendo, em termos organizacionais, o que distingue e posiciona diferentes organiza-
¢oes e, por conseguinte, as torna Unicas (Costa, 2011).

Tal como refere Providéncia, interpretado por Raposo (2008), “hoje, o valor das coisas, trata sobre-
tudo do valor da sua promessa simbdlica, o valor conotativo dos argumentos que lhe dao sentido
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(...) nunca o seu valor foi tdo ditado pelo desenho. Nunca como hoje, o design foi tdo procurado’,
ao que Consolo (2015) acrescenta a presenga e valorizagéo, por parte das organizagées, da forma
de pensar do design.

Sobre o papel do design, Kerckhove (1997) defende que este “desempenha um papel metafdrico,
traduzindo beneficios funcionais em modalidades cognitivas e sensoriais. Sendo a forma exterior
visivel, audivel ou texturada dos artefactos culturais, o design emerge como aquilo a que poderia-
mos chamar de ‘pele da cultura”. No fundo, a disciplina estabelece um conjunto de relagdes que
se interligam entre si de forma a promover o equilibrio, dado que, segundo Providéncia (2008), ‘o
design relaciona o homem com o meio, 0 homem com o outro homem, o passado com o futuro”.
Estas relaces efetivam-se através do projeto, por parte do design, com vista a resolugado de pro-
blemas, tratando-se de um desenho intencional com o objetivo de desenvolver artefactos, servigos
ou outros, que remetem para a intermediagao cultural (Providéncia, 2008).

Design e Estratégia

O design e a estratégia possuem uma longa relacdo que potencia qualquer projeto mas a pergunta
impde-se: 0 que acrescenta realmente a estratégia? A estratégia competitiva tem a ver com ser
diferente” (Borja de Mozota, Klopsch, & Costa, 2011, p. 180). Segundo Borja de Mozota, expressa-
-se através da selecdo de uma combinagao de atividades que permite oferecer uma proposta de
valor acrescentado e esta, enquanto linguagem, permite a formacgao de imagens mentais sobre a
realidade "do que é possivel ou ndo é possivel e do que é potencial e desejavel” (Borja de Mozota et
al, 2011, p. 185).

Segundo Lencastre (2005), a estratégia, bem como a personalidade, da organizagao devem ser
projetadas através da sua identidade, devendo ser a estratégia orientada pela missao da organiza-
¢ao, dado que o seu desenvolvimento exerce influéncia sobre a cultura corporativa. Esta deve ser
interpretada a partir da estrutura de identidade (Lencastre, 2005).

Chaves (2008) defende que os signos visuais que identificam as instituigdes (logétipo, simbolo,
cor) representam uma grande importancia comunicacional e os valores intangiveis (marca,
imagem, posicionamento, valorizagdo publica) séo, no cenario socioeconémico atual, “ativos
econémicos” de extrema relevancia que assumem a comunicagdo como ferramenta estratégica

e, por isso, a elevam ao mais alto nivel de responsabilidade empresarial. Acrescenta ainda que a
complexidade das mensagens emitidas pelas organizagdes da origem a uma area de responsabili-
dade especifica, drea esta associada a coordenagéo destas mensagens: “a gestdo estratégica das
comunicagdes” que deve garantir “a eficacia e sinergia de todas as mensagens em harmonia com
os planos e objetivos centrais da organizagédo” (Chaves & Belluccia, 2008, p. 69).

Design de Identidade e Organizagoes

‘O design tem a capacidade de melhorar a qualidade das instituigdes e dos procedimentos demo-
craticos que estruturam e regulam as nossas vidas, enquanto cidadaos.” (Margolin, 2014, p. 100)
Segundo Olins (2003), a necessidade de controlar a identidade das organizagdes surge nos anos
60 e 70, e ficou a dever-se essencialmente ao crescimento que as corporagdes estavam a ter e a
sua ampliagdo ao contexto internacional. Assim, em resposta as questdes associadas a identi-
dade, "nasceram os programas de design corporativo enquanto métodos de controlo da imagem
das organizagoes, passiveis de serem implementados de raiz ou despoletados pelos contextos de
mudanca que afetam a vida das organizac¢des” (Olins, 1995).

Também para Olins (2003), o design, do ponto de vista da gestdo da marca, “esté a deslocar-se
para nacgoes, regides e cidades. E para onde ha de ir mais?”. O autor explana que a marca cada vez
mais se dirige para o setor social, para um conjunto de organizagdes como museus, orquestras,
galerias de arte, universidades e instituicdes de beneficéncia. O percurso das marcas em “dire¢cdo
as instituicdes de caridade, artes, desporto e cultura é inevitavel” e isto fard com que muitas pro-
gridam e se tornem mais influentes. O mesmo autor considera ainda que por mais que a gestao
da marca nestes contextos seja recente e fragil, tem vindo a ter um crescimento exponencial
‘porque a gestédo da marca resulta” (Olins, 2003, p. 246). De facto, é visivel a crescente preocupa-
¢ao por parte de sectores sociais relevantes, como séo por exemplo a drea da educagéo (mais
propriamente as universidades), sendo também percetivel uma aposta clara na gestdo da marca.
A promogao de um conjunto de elementos associados ao “produto, comunicagao, comportamento
e ambiente’, deve-se, aparentemente, a forte concorréncia do setor em que a instituicdo se insere,
tendo como meta alcangar o mais alto grau de reputagao para conseguir atrair melhores alunos

e profissionais, e, com isto, aumentar os niveis de financiamentos e desenvolver mais e melhor
investigagao. Assim, hd uma nova percecdo por parte destas instituigdes face a este fendmeno,
levando-as a aderir sem hesitar a gestao da marca. Da mesma forma que anteriormente dreas
como o comércio beneficiaram do poder e da influéncia proporcionada pela gestao da marca,
novas areas como “as artes, desporto, educagao, salde e outras areas sociais” (Olins, 2003), passa-
ram a explorar o potencial da sua identidade aventurando-se em areas de que pareciam arredadas.
Neste contexto, Providéncia (2008) defende que a evolugao das instituigdes esta relacionada com

a forma como estas integram o design e reforga que é fundamental a coeréncia de elementos que
comunicam a marca de forma a alcancar a credibilidade por parte do publico, uma vez que a marca é
a maior concentragao de ativos de uma organizagao pela reputagao criada e, ao antecipar necessida-
des, esta alcanga um avango que lhe permite obter um lugar de referéncia (Providéncia, 2008, p. 45).
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0 Design(er) nas Organizagoes

Independentemente do contexto de atuagao, o design enquanto processo pressupde um conjunto
de elementos chave. Walsh (1992) defende que o design é um processo que apresenta quatro
carateristicas fundamentais: a criatividade; a complexidade; o comprometimento e a capacidade
de escolha (Walsh, 1992).

Na perspetiva de Borja de Mozota (2011), a gestao do projeto de design pode variar conforme a
tipologia de atuagéo e identifica quatro possibilidades: design de ambientes, design de produto,
design de embalagem e design gréfico. A mesma autora indica quais as formas de entrada do
designer numa empresa, dividindo-as em quatro possibilidades:

CEO: implementacéo de um novo projeto num novo local ou quando ha a necessidade de altera-
gao de identidade;

Comunicagdes corporativas: relacionado com a area da identidade visual da organizagao;

Marketing: criagao de elementos que gerem, valorizem e promovam o produto ou a marca;

Produgéo de investigagao e desenvolvimento: intervengao em projetos de inovagao.

Mozota refere ainda que as estruturas mais comuns para a entrada do design s&o: comunicagdes
corporativas e politica de marca; produto e politica de inovagéo e espaco de retalho e posiciona-
mento da marca no retalho (Borja de Mozota et al,, 2011, pp. 25-26).

Joan Costa, o decano designer cataldo, eleva o designer ao papel daquele que é capaz de “tornar
visivel uma substancia invisivel como é a identidade” (Costa, 2006).

0 Design nas Organizacoes

O papel do design nas organizagées pode ser variavel dado que este ndo assume a mesma impor-
tancia em todas elas, tendo a natureza da atividade uma influéncia sobre este fator que determina
o tipo de atuacao do designer.

Neste contexto, Jodo Branco (2003) defende a importancia do design como motor para a compe-
titividade das organizagdes. Segundo o autor, o pensamento do design limitado ao nivel estético
origina a desconhecimento da sua utilizagado de forma consistente, tendo como consequéncia um
atraso no desenvolvimento do design enquanto estratégia organizacional.

Assim, apesar dos esforgcos em integrar o design nas organizagdes, a disciplina ainda ndo é perce-
bida nas suas totais capacidades e fungdes, motivo pelo qual dificulta a sua integragéo. Por sua
vez, a sua auséncia provoca, em muitos casos, danos irreparaveis visiveis através da incoeréncia
comunicacional e de produto.

Por outro lado, Mozota (2011) apresenta o valor gerado pelo design, quando corretamente inte-
grado nas empresas, nas seguintes formas:

Design como diferenciador procura alcangar melhores resultados relativos a marca, produto ou
desempenho do servigo, através da estratégia, de forma a aumentar o valor financeiro e perce-
bido pelo cliente;

Design como coordenador administragao do processo de inovagdo por meio da estratégia do
design, com vista a criagdo de valor através da coordenagao de fungdes e comunicagdes de
equipas interdisciplinares. O design age junto da gestdo de processos da empresa e da gestdo
de inovagao orientada para o cliente;

Design como coordenador administragao do processo de inovagao por meio da estratégia do
design, com vista a criagao de valor através da coordenagao de fungdes e comunicagoes de
equipas interdisciplinares. O design age junto da gestdo de processos da empresa e da gestao
de inovagao orientada para o cliente;

Design como transformador o design gera valor estratégico na medida em que antecipa visdes
e prevé tendéncias, fomentando a melhoria da relagao entre empresa e ambiente. Assim,
contribui diretamente para a mudanga e aprendizagem das organizagdes (Borja de Mozota et al.,
2011, p. 17).

Contudo, independentemente da drea de atuagao, o designer deve projetar de forma original,
incluindo os significados associados a identidade com o objetivo de a distinguir, porque a promo-
Gao da instituicdo depende do design de identidade e das suas aplicagdes. Devem por isso estar presen-
tes os signos identitarios e ser promovida a coeréncia do sistema de identidade (Costa, 2011, p. 90).
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Identidade corporativa e Imagem corporativa

O conceito de identidade corporativa e imagem corporativa sao frequentemente confundidos e
por isso considerou-se pertinente esclarecer o seu significado. Na opinido de Costa (2004, p. 101),
interpretado por Raposo (2010, p. 1), o termo “identidade corporativa” surgiu nos Estados Unidos,
com a criagao de projetos como a AEG, na altura apenas associado as questdes gréaficas, generali-
zando-se a partir dai. De acordo com Costa (2006, p. 202), “a identidade corporativa é um sistema
de comunicagao que se incorpora na estratégia global da instituigéo, que se estende e esta
presente em todas as suas manifestagdes, produgdes, propriedades e atuagdes”. O autor defende
que a identidade é, em primeiro lugar, uma “unidade de estilo” das comunicagdes corporativas e
gue a coeréncia entre os elementos que compdem o “sistema” sao a “base da sua notoriedade, da
sua valorizagao e da sua fixagdo no imaginario coletivo”.

Na perspetiva de Consolo (2015, p. 33), a identidade corporativa é construida através do compor-
tamento dos seus colaboradores e respetivo desempenho, do sistema de comunicagéo adotado e
do simbolismo associado pelos membros internos e externos.

Em termos visuais, Costa (2011, p. 88) refere que o principal elemento que compde a identidade
corporativa é o "verbo”, que o autor associa ao nome da marca, e o simbolo gréafico, que ndo sé
substitui a palavra como transporta consigo um conjunto de valores. Para além destes, também

a cor é um forte elemento identitario, de descodificagdo instantanea. O autor introduz ainda,

como principio da identidade visual corporativa, a diferenciagédo, uma vez que “quanto mais uma
identidade visual possuir esse valor distintivo e exclusivo, mais depressa da nas vistas e é retido
na memoaria. Diferenciagéo e capacidade de ser recordada sdo os principios essenciais de um
bom projeto de identidade”. Segundo o mesmo autor, citado por Raposo (2008, p. 118), a identi-
dade corporativa, devendo ser uma unidade de estilo, é a coeréncia que motiva a opiniao coletiva
e aimagem do publico formulada através de um conjunto de experiéncias proporcionadas pelo
contacto com a organizagao.

Relativamente a imagem corporativa, Raposo (2010, p. 1) citando Olins (1995) remete a origem do
conceito “imagem corporativa” para a década de 1950, quando "Walter Margulies, chefe da distinta
consultoria de Nova Yorke Lippincott & Margulies” utiliza a expressao pela primeira vez. Costa
(2011, p. 88) defende que esta se refere fundamentalmente ao comportamento da empresa, a

sua cultura, produtos, servigos, bem como a qualidade e capacidade de comunicagao e inovagao.
“Tudo isso constitui a imagem publica”. Efetivamente, o comportamento da instituigao configura
uma série de imagens, sendo o meio através do qual o publico perceciona e formula a imagem
mental. Trata-se de um processo gradual, que sofre transformagdes conforme as experiéncias
individuais adquiridas e é considerado pelo autor “de natureza subjetiva, psicoldgica, funcional e
simultaneamente emocional”. Providéncia (2008, p. 112) indica que este conceito estd relacionado
com a “percecao espontanea da promessa simbdlica da marca’, acrescentando que as marcas
persuadem o publico, através da interacdo e da emogao.

Design Institucional

“‘Organizar as suas relagoes, seja intrainstitucional, seja interinstitucional, seja na mundializagao,
cuidar da imagem, coordenar e comunicar com eficécia sdo exigéncias que nenhuma das institui-
¢Oes pode negligenciar” (Lopes, 2009, p. 21)

No que diz respeito a problematica do design institucional, a autora, citada por Sousa (2011),
refere que "o problema central no Design Institucional é a viabilidade das acdes e a sua adequagéo
aos resultados esperados”. O planeamento da solugéo deve ter em consideracao a estratégia e
normas de funcionamento do Sistema de Comunicagdo Institucional, devendo atingir comunica-
¢Oes formais e informais, acrescentando ainda que “uma instituigdo com um “bom design” sera
aquela que se apresenta internamente consistente e externamente harmoniosa com o resto da
ordem social em que estéa envolvida” (Lopes, 2010).

Assim, com o intuito de “promover e consolidar a coesao” o Design Institucional devera ser orien-
tado de acordo com os principios éticos e morais defendidos pela organizag&o. Lopes sugere que
o Design Institucional tem como objetivo principal a “intervencao direcionada para a construcéao da
mudanca e da melhoria das condi¢des de organizacao e realizagao do trabalho nas instituigoes,
tendo em conta a multiplicidade e variedade das estratégias de comunicagao institucional que
devem estar sustentadas pelos valores éticos e morais referidos ao ser humano e ao seu bem-es-
tar coletivo na instituigao” (Lopes, 2010).

Sousa (2011) refere ainda que “o Design Institucional é o dominio onde é testada a relevancia pra-
tica das nogdes de comunicacao, instituigao e design”. Assim, a instituicdo impde as suas hormas,
tendo o Design de Comunicagao Institucional como fungao aplicar de forma eficaz essas normas.
Este tem ainda a responsabilidade de conhecer a instituicéo e respetiva envolvéncia de forma a
gerar “dindmicas interpessoais e intrainstitucionais e interinstitucionais/organizacionais geradas
pelo pensamento em agédo” (Lopes, 2010).

Sistema de Comunicagao Institucional

De acordo com Lopes (2009), interpretada por Sousa (2011), o Sistema de Comunicagao
Institucional é um sistema aberto e dindmico, composto por diferentes partes que interagem
entre si e dependentes do ambiente interno e externo. Sendo este sistema direcionado para o
publico interno e externo, estrutura-se em trés subsistemas: intrainstitucional; interinstitucional
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e transnacional ou de internacionalizagao. Estes relacionam-se entre si e formam uma rede de
comunicagdes que contribuem para a concretizagédo da “misséo da instituigao que as finalidades e
os objetivos do Sistema de Comunicagao Institucional ajudam a atingir” (Lopes, 2009).

Assim, o Sistema de Comunicacao Institucional tem como objetivo final “fazer circular a comu-
nicagao, promover e desenvolver a compreensao entre os diversos publicos-alvo (internos e
externos), promover e desenvolver a coesdo institucional e promover e desenvolver a confrontagéo
entre os diversos publicos-alvo (internos e externos)” (Sousa, 2011).

Segundo o mesmo autor, o design institucional engloba a “concecéao, criagéo, produgéo e avalia-
¢ao da marca’, devendo o designer, enquanto elemento que promove a unidade, integrar a equipa
multidisciplinar da diregao de comunicagao que assim dinamiza o Sistema de Comunicagdo
Institucional. Considerando que “o Design n&o pode separar-se da comunicagao nem da
Instituicdo com os quais ganha sentido e pertinéncia.” A coeréncia, compreensao, confrontagéo

e coesdo sdo os fatores que comprometem o funcionamento do Sistema de Comunicagédo
Institucional, trata-se de um “sistema com objetivos de agdo comum, onde a interagéo e a inter-re-
lagdo esté centrada (...) nos objetivos a atingir” (Lopes, 2004).

Deste modo, o Design de Comunicacao Institucional, mais do que produzir solugdes para dissipar
problemas, apoia-se na compreensao das agdes e conhecimentos das pessoas, devendo partici-
par ativamente entre os membros e explorar uma argumentagao racional (Lopes, 2004).

Caso pratico: INET-MD

Breve enquadramento

O INET-MD foi fundado por Salwa Castelo-Branco, em 1995, com a designagao de Instituto de
Etnomusicologia (INET), localizando-se a sua sede na Universidade Nova de Lisboa (FCSH).
Esta unidade tinha como objetivo “realizar investigagao multidisciplinar sobre a musica, a partir
de uma perspetiva etnomusicoldgica’, mantendo a colaboragéo com investigadores e insti-
tuicdes nacionais e internacionais. Em 2007 surgiu a necessidade de reorganizar a Unidade,
segundo uma visao poli-nucleada. Assim, surgem os polos da Universidade Técnica de Lisboa
(FMH) e da Universidade de Aveiro (DeCA), passando a unidade a designar-se INET-MD: Instituto
de Etnomusicologia — Centro de Estudos em Mdsica e Danga. Em 2014 foi integrado o polo do
Instituto Politécnico do Porto (ESE).

A marca INET-MD

A necessidade de criar uma marca que identificasse a Unidade de Investigagado tornou-se evi-
dente em 2007, durante o evento “Performa’07 - Encontros de Investigagdo em Performance”
realizado no polo da Universidade de Aveiro. Todos os érgaos envolvidos neste evento estavam
devidamente identificados, exceto a Unidade de Investigagéo que Ihe dava suporte. Assim, a
proximidade entre o polo de Aveiro e os professores designers ai residentes desencadeou um
acompanhamento gerando o reconhecimento, por parte dos investigadores, da “importancia do
design na construgdo da sua imagem de identificagao visual” (Sousa, 2015, p. 3). Neste contexto,
foi solicitada a criacéo de um logétipo que identificasse o INET-MD, ao designer AlvaroSousa.

‘a proximidade institucional entre o designer e a coordenadora do polo de Aveiro, membro da
diregao da Unidade, permitiu que apds o desenho do logétipo se comegassem a desenvolver uma
série de elementos mais ou menos avulsos que, a medida que foram sendo desenhados, conduzi-
ram também a construgédo de um corpo imagético no sentido da edificagdo de um universo visual
coerente.” (Sousa, 2015, p. 3)

Segundo o autor, a implementagéo da marca ocorreu com a crescente visibilidade e notoriedade que
adquiriu, tendo sido adotada por toda a Unidade de Investigagéo. A marca foi aplicada em diversos
suportes de comunicagao (cartazes, identidades visuais para projetos, livros, entre outros), sendo tam-
bém estes alvos de redesenho com vista a uniformizagao da linguagem. O design passou a desempe-
nhar um papel ativo, sendo integrado em todos os projetos desenvolvidos.

A propagagao da marca INET-MD

Mais recentemente, no ambito deste projeto de identidade visual surgiu o contributo da designer

Ana Luz. Inserido no projeto da sua dissertagao de mestrado, intitulada “O design de identidade nas
organizagdes, o caso INET-MD: comunicar a musica’, a sua intervengao pretende alargar a todos os
polos da Unidade o trabalho que tem vindo a ser essencialmente desenvolvido no Polo de Aveiro.
Assim, a sua intervengao visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido, procurando acrescentar valor
a marca através de um sistema de comunicagao que espelhe a identidade da organizagao, permitindo
que esta se afirme e seja reconhecida pelo publico em todas as suas comunicagdes. Este contributo
compreende trés tipos de intervengdes distintas. Na primeira, pretende-se efetuar o levantamento

dos elementos de comunicagao produzidos por todos os polos da organizagao, de forma a obter um
panorama geral da identidade disseminada. Na segunda, proceder-se-a a andlise dos elementos reco-
Ihidos, identificando falhas e ndo conformidades dos elementos produzidos. Para finalizar, a terceira
etapa terd como objetivo a definigdo de normas gréficas capazes de tragar um conjunto de regras

a respeitar para uma mais eficiente aplicagdo do universo visual. Com esta intervengao pretende-se
essencialmente uniformizar os suportes visuais desenvolvidos, estabelecendo para isso um sistema
de comunicagao coerente que fomente a unidade da identidade organizacional.
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Figura 7. Exemplos de material de
divulgagao desenvolvido no ambito
da participagéo no projeto da desig-
ner Ana Luz.
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Consideragoes finais

As instituigdes, tanto ao nivel da educacéao, da cultura ou da investigagao, sao detentoras de
atributos proprios, os quais devem ser comunicados através de uma identificagdo estruturada e
coerente, sendo deste modo possivel o reconhecimento das mensagens emitidas.

A intervengao na Unidade de Investigagao INET-MD visa alcancar, através do desenho, uma iden-
tidade coerente com um discurso visual associado, capaz de acrescentar valor e contribuir para

0 seu reconhecimento tanto ao nivel interno como externo. Para isso, o projeto de dissertagao ira
culminar numa exposicao que pretende expor o percurso de construgdo da identidade que tem
vindo a ser desenhada. Esta exposigao é o mote para a realizagdo de um conjunto de atividades
(debates, performances), onde irdo participar a maioria dos investigadores da Unidade, assim
como os designers que tem vido a desenvolver a identidade da organizagao.

Pretende-se ainda estender esta agao a comunidade e, nesse sentido, a exposigao sera realizada
no Museu da Cidade de Aveiro. Tudo isto ocorrera durante o IV Férum do INET-MD, evento anual
que agregara a maioria dos investigadores da Unidade, sendo esta a oportunidade de apresentar a
todos os polos a construgao e desenvolvimento da marca INET-MD, de forma que estes a possam
assimilar e tomar como sua. Esta intervencao pretende propor por fim que a gestao da identidade
visual de toda a organizagao fique centralizada no polo de Aveiro, uma vez que s6 assim sera pos-
sivel controlar eficazmente todas as comunicagdes da Unidade de forma a que esta se apresente
aos seus publicos segundo uma mesma légica visual mas, mais importante ainda, sobre uma
Unica identidade.

Referéncias Bibliograficas

ALBERT, S. (1998). The definition and metadefinition of identity. /dentity in Organizations, building
theory through conversation, pp. 1-17. Thousand Oaks: Sage: D.A.Whetten e P.C.Godfrey (eds.).
BORJA DE MOZOTA, B., KLOPSCH, C., & COSTA, F. C. X. DA. (2011). Gestao do Design. usando o
Design para construir valor de marca e inovagdo corporativa. Porto Alegre: Bookman.

BRANCO, J. (2003). Estratégias empresariais de imigrantes em portugal. Caleidoscopio : Revista de
Comunicagao e Cultura, n°7 (2006). Edigdes Universitarias Lusdfonas.

CHAVES, N. (1988). La imagen corporativa. Teoria y metodologia de la identificacion institucional.
Barcelona: Editorial Gustavo Gili S.A.

CHAVES, N., & BELLUCCIA, R. (2008). La Marca Corporativa. Gestion y disefio de simbolos y logotipos.
Journal of Chemical Information and Modeling (Vol. 53). Buenos Aires: Piadds.
http://doi.org/10.1017/CB09781107415324.004



rip Design n°2 — 2016
a dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros

CONSOLO, C. (2015). Marcas. Design Estratégico, do simbolo a gestéo da identidade corporativa.
COSTA, J. (2004). La Imagen de Marca: un fendmeno social. Barcelona: Paidds.

COSTA, J. (2006). Imagen Corporativa en el siglo XXI. Buenos Aires: La Crujia.

COSTA, J. (2011). Design para os olhos: marca, cor, identidade e sinalética. Lisboa: Dinalivro.
GIOIA, D. (1998). From individual to organizational identity. /dentity in Organizations, building theory
through conversation, D.A.Whetten e PC.Godfrey. Thousand Oaks: Sage.

KERCKHOVE, D. (1997). A Pele da Cultura. Lisboa: Reldgio D'Agua.
LACERDA, A. (2009). Os novos desafios da identidade visual e imagem institucional das universidades.
Congresso e-design. VisOes para 0 ensino na europa Nos Novos contextos ambientais e econdmicos.

LACERDA, A. (2011). Design e gestéao da identidade, marcas gréficas e imagem institucional
Universidade Técnica de Lisboa.

LENCASTRE, P. (2005). O livro da marca. Lisboa: Dom Quixote.

LOPES, M. C. 0. (2004). Design de Comunicagao Institucional. Animus: revista interamericana de
comunicacdo midiatica.

LOPES, M. C. 0. (2009). Concurso para Professor Associado em Ciéncias e Tecnologias da
Comunicagéao, Relatdrio da Unidade Curricular de Comunicagdo Institucional. Aveiro.

MARGOLIN, V. (2014). Design e Risco de Mudanga. Vila do Conde: Verso da Histdria; ESAD Escola
Superior de Artes e Design.

OLINS, W. (1995). Imagem Corporativa Internacional. Barcelona: Editorial Gustavo Gili S.A.

OLINS, W. (2003). A marca. Lisboa: Editorial Verbo.

PROVIDENCIA, F. (2008). Manual de Design (para industriais da fileira Casa). Lisboa: CPD/IAPMEI.
RAPOSQ, D. (2008). Design de Identidade e Imagem Corporativa. Branding, histdria da marca, gestao da
marca, identidade visual corporativa. Castelo Branco: Edigdes IPCB.

RAPOSQ, D. (2010). A marca como ideal de vida. Brasil: Design Grafico - Comunidade Brasileira de
Design.

RUAQ, T. (2001). O conceito de identidade organizacional: teorias, gest&o e valor. Comunicacao
apresentada ao Il Congresso da SOPCOM — Associagao Portuguesa de Ciéncias da Comunicagao.
Fundagao Calouste Gulbenkian, Lisboa.

RUAQ, T. (2005). O pape! da identidade e da imagem na gestéo das universidades. IV Congresso da
SOPCOM: Universidade de Aveiro.

RUAQ, T. (2008). A comunicacéo organizacional e 0s fenémenos de identidade. A aventura comuni-
cativa da formagédo da universidade do Minho, 1974-2006. Tese de Doutoramento em Ciéncias da
Comunicagéo Teorias da Comunicagao e da Informagao. Universidade do Minho.

SOUSA, A. (2015). Projeto de Branding para uma Unidade de Investigacéo: o caso INET-MD. Salvador,
Brasil.

SOUSA, A. (2011). Marcas portuguesas: Uma metodologia para a afirmacéo e avaliacdo dos seus impactos,
Tese de Doutoramento em Design do Departamento de Comunicagéo e Arte da Universidade de Aveiro.

WALSH, V., ROY, R., BRUCE, M., & POTTER, S. (1992). Winning by Design. Oxford: Basil Blackwell.



87 | Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia



88 | Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia



Claudio Roberto y Goya
UNESP BAURU
goyaclaudio@hotmail.com

Juliana Soares de Souza
UNESP BAURU
soares.s.juliana@gmail.com

Marcelo Selmini
UNESP BAURU
marcelo.selmini@hotmail.com

89

Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

Extensao Universitaria e Inovagao:
O Laboratério de Design Solidario

University extension and innovation:
The Laboratory for Solidarity Design

O presente artigo apresenta a trajetéria do Projeto de Extensao Universitaria
Laboratério de Design Solidario, Labsol, do Departamento de Design da Facul-
dade de Arquitetura, Artes e Comunicagao da Universidade Estadual Paulista
Julio de Mesquita Filho, no campus de Bauru. O Labsol atua na area do Design
Social relacionando uma perspectiva que atua na relagao entre o design e o
artesanato, por meio do atendimento, numa relagao dialdgica, a comunidades
produtoras de artesanato, tendo como objetivos a geragao de trabalho e renda.
O Labsol se orga- niza em 2007 por iniciativa do professor coordenador e um
grupo de alunos voluntarios e nos anos que se seguem adota pressupostos
tedricos que abarcam o Ecodesign, a Sustentabilidade, a Economia Solidaria

e a Dialogicidade. Foram anos atendendo as comunidades quando solicitado,
desenvolvendo produtos que procuravam destacar a identidade cultural dos
grupos atendidos, valorizando a cultura local e os diversos modos de fazer.

Nos ultimos anos destacam- se trés acoes realizadas pelo LABSOL por meio de
parcerias com a Associacao Arte e Convivio de Botucatu, a Associacao Cornélia
Maria Elizabeth van Hylckama Vlieg em Sousas, Campinas e a Escola de Samba
Coroa Imperial da Grande Cidade em Bauru, todas no Estado de S&ao Paulo.

Palavras-chave Design, Inovagao, Ecodesign, Sustentabilidade, Artesanato.

This paper presents the trajectory of Labsol — Laboratory for Solidarity Design, a
Science Outreach Project at Unesp - Univ. Estadual Paulista, inside the Department
of Design of the School of Architecture, Arts and Communication, campus of Bauru.
The Labsol works in the area of Social Design relating a perspective that acts on the
relationship between design and crafts through counseling activities, in a dialogic
relationship, with craft communities, with the objective to generate jobs and income.
The Labsol was organized in 2007 through the initiative of a coordinating professor
and a group of volunteer students, and in the years following it adopted theoretical
assumptions that include Ecodesign, Sustainability, Solidarity Economy and Dialogic-
ity. Several years were dedicated to communities by developing products that sought
to highlight the cultural identity of the groups served, valuing the local culture and
different ways of manufacturing. In recent years we highlight three actions taken by
Labsol through partnerships: Arte e Convivio Association of Botucatu, the “Cornelia
Maria Elizabeth van Hylckama Vlieger” Association in Sousas, and the Samba School
‘Coroa Imperial da Cidade Grande” in Bauru, all in the Sdo Paulo state.

Keywords Handcraft, Innovation, Ecodesign, Sustainability, Product Design



Figura 1.

Usudria do Associagdo Beneficente
Cristd, Toys criados a partir da
intervengao do Labsol,

Cadeira D. Maria | e puff em exposi-

¢ao na Reitoria Unesp em Sao Paulo.

Fonte. Acervo Labsol.
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Introdugao

O projeto de extensao universitaria Laboratério de Design Solidario - Labsol, pertence ao
Departamento de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagéo da Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, no campus de Bauruy, interior de Séo Paulo e iniciou

sua atuagdo em 2007, por iniciativa do Prof. Dr. Claudio Roberto y Goya. O projeto desenvolve um
interessante trabalho, aliando os conhecimentos do Design a producao artesanal, desenvolvendo
novos produtos que reflitam aspectos identitarios, sociais, histéricos e culturais de cada grupo ou
comunidade produtora de artesanato atendidos em diversas regiées doBrasil.

O Labsol surgiu em 2007, apds a visita do referido professor a uma feira de caridade, no municipio
de Bauru. Na ocasiao, ele encontrou a venda tapetes confeccionados por tiras de tecido amarra-
dos uma a uma, sobre um tecido rustico de juta, conhecidos como “tapetes de nozinho", um pro-
cesso bastante lento e trabalhoso que era vendido ao prego infimo de cinco reais. Indignado com
o fato de um trabalho humano ser tao insuficientemente valorado, resolveu que a Universidade,
mais especificamente a drea de conhecimento do Design, poderia contribuir para melhorar essas
condigdes. Convidou primeiramente um aluno, que convidou outros colegas e juntos voluntaria-
mente foram visitar a instituicdo responsavel pela confecgao e venda dos tapetes.

A Instituigdo Beneficente Crista abriga pessoas com transtornos mentais diversos, que mesmo
apos o processo de desinstitucionalizagao dos tratamentos psiquiatricos, ndo possuiam mais
referéncia ou contato com suas familias, ou seja, ndo teriam para onde ir. O trabalho consistia em
técnica de terapia ocupacional e os pequenos ganhos serviam para o custeio de algumas necessi-
dades imediatas. Apds se inteirar do processo de produgéo, verificou-se a prevaléncia de esforgos
repetitivos, cada interno se atinha a apenas uma tarefa, além de outros elementos que interferiam
na qualidade do produto final.

O grupo sugeriu inicialmente que os retalhos fossem organizados por cores, e que os trabalha-
dores pudessem escolher com que cores pudessem trabalhar, que o forro feito de retalhos fosse
retirado do produto e que se criassem linhas sobre o forro de juta para guiar a amarragao dos reta-
lhos de malha, além do rodizio nas diferentes atividades de confecgao dos tapetes. Somente estas
pequenas alteragdes que conferiram aos tapetes melhor acabamento e uma palheta mais definida
de cores, possibilitaram a sua comercializagao por valores que a principio quadriplicaram seu valor
de venda. A partir disto, o grupo se propds a criar novos objetos a partir dos tapetes: almofadas,
poltrona, puff entre outros, procurando criar outros tipos de tarefas, além das de cortar e amarrar
retalhos, foi criado um “toy art” juntando a base de tapete pequenas pegas costuradas e bordadas,
construindo uma pega que usava um quarto de area de um tapete original e era comercializado ao
valor de 15 reais, lembrando que o tapete era inicialmente comercializado a 5 reais. (FiguraTl)

A experiéncia bem sucedida incentivou o recém formado grupo a se langar a outros trabalhos,
tendo como norte levar o conhecimento do design a parcela da populagdo que nao o acessa. O
fato desta agéo ter aparecido na midia local e seus resultados apresentados em um evento cienti-
fico levaram novos grupos produtores de artesanato a entrar em contato com a Universidade.
Novas agbes foram surgindo e o grupo foi se consolidando com a chegada de novos alunos. Esse
novo panorama faz surgir a necessidade de se institucionalizar, baseando-se a principio em proje-
tos similares, como por exemplo, o projeto Design Solidario, realizado por A CASA, Museu Virtual
de Artes e Artefatos Brasileiros, em parceria com diversas entidades, entre as quais a Design
Academy Eindhoven, (BASTIAN, 2001).

Com o registro do projeto na Pré-reitoria de Extensdo Universitaria da Unesp, trabalhando agora
com bolsistas e voluntarios e demandas surgindo, era 0 momento de construir a identidade,
metodologia e os principios tedricos que o norteariam, apoiado sobretudo pela aproximagéo da
Rede Universitaria de Incubadoras Tecnoldgicas de Cooperativas Populares como laboratério
associado, resultou na imersao e na profunda pesquisa bibliografica que resultaram na eleigao de
seus pilares conceituais: o Ecodesign, a Sustentabilidade e a Economia Solidaria e principalmente
o pensamento de Paulo Freire no que toca ao relacionamento com os grupos de arteséos. Uma
vez gue se considerou que o que se estabelecia era uma troca de saberes, o artesado detinha um
saber e o Design, um outro tipo. Quando eles se somassem, ou se trocassem, constituiriam uma
nova plataforma deconhecimento.

Decidiu-se ainda que a demanda seria esponténea, ou seja, 0s grupos deveriam procurar o LabSol
e ndo o contrdrio, pois pelos principios da economia solidaria é fundamental respeitar a autonomia
dos grupos e ndo se interpor, N&o sugerir ao grupo que ele precisa melhorar seu processo sem que
ele, por si s6, perceba essa necessidade.
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O projeto, prestes a completar dez anos de existéncia, perdura gragas a escolha acertada na
condugéao das demandas e da participagao dos alunos. Passaram pelo LabSol dezenas de gra-
duandos dos cursos de Design, Relagdes Publicas e Engenharia de Produgao, que foram trazendo
seu frescor, aprendendo e ensinando, numa experiéncia descrita pelos participantes do projeto
invariavelmente como Unica e inestimavel. Foram centenas de produtos criados em parceria com
dezenas de grupos e comunidades atendidas.

Com o decorrer do tempo verificou-se a necessidade do registro das atividades do Labsol,
principalmente para a memoria do projeto e para que 0s novos participantes se inteirassem das
reflexdes e dos trabalhos ja realizados, a assim a produgdo académica do projeto se inicia e se
sistematiza, por meio de artigos apresentados em congressos, periodicos e capitulos de livros, na
importante divulgagao dos resultados para comunidade académica além de proferir palestras de
divulgagao cultural, funcdo intrinseca da universidade, que por sua vez tem fomentado a procura
por parte das comunidades, reavivando a possibilidade de disseminar a contribuicdo por uma
sociedade socialmente justa e ambientalmente correta.

Pilares do Labsol

Com o passar dos anos o Labsol desenvolveu sua reflexdo tedrica, apoiando-se em bases concei-
tuais que referenciam seu trabalho: A Sustentabilidade, o Ecodesign, o Design Social, a Economia
Solidaria e a Dialogicidade que o guia no relacionamento com os grupos atendidos.
Sustentabilidade faz referéncia as condigdes sistémicas, segundo as quais em nivel regional e
planetério, as atividades humanas ndo devem interferir nos ciclos naturais em que se baseia tudo
o que a resiliéncia do planeta permite, e a0 mesmo tempo, ndo devem empobrecer seu capital
natural, que sera transmitido &s geragdes futuras (MANZINI & VEZZOLI, 2008, p.27).

O desenvolvimento sustentavel é aquele que atende as necessidades do presente sem compro-
meter a possibilidade de as geragdes futuras atenderem a suas préprias necessidades. Essa
preocupacgdo tornou-se frequente nas Ultimas décadas, repercutindo mundialmente, princi-
palmente entre os paises mais industrializados. (Comissao Mundial sobre Meio Ambiente e
Desenvolvimento — CMMAD 1988).

Entende-se, portanto, que sustentabilidade é a capacidade de determinado grupo, de manter-se
em um meio evitando acarretar estes impactos e perturbagdes graves. Na proposta organizacio-
nal humana, que haja harmonia na convivéncia entre a natureza e o homem, obstando danos a
biodiversidade e ecossistemas locais e planetarios.

Ecodesign é o termo para a tendéncia, em que o objetivo principal é projetar lugares, produtos

e servigos que, de alguma forma reduzam o uso de recursos ndo renovaveis ou minimizem o
impacto ambiental, e tem sido visto como uma ferramenta necessdria para que algum dia se
alcance o desenvolvimento sustentavel.

Para Manzini e Vezzoli (2008), o ecodesign consiste no estudo e na analise dos recursos renova-
veis e ndo renovaveis, além dos residuos gerados, com a finalidade de criar formas de aplicagédo
na produgao de novos produtos. Pretende-se ampliar a vida Gtil desses dos recursos, minimi-
zando o impacto ao meio ambiente.

Explicitam ainda que Ecodesign é “uma aptiddo projetual, que concebe os aspectos do projeto,
considerando também o impacto ambiental” (Manzini e Vezzoli, 2008, p. 18), e “considera-se o
produto desde a extragao dos recursos necessarios para a produgao dos materiais que o com-
pdem (nascimento) até o Ultimo tratamento (morte) desses materiais apds o uso do produto”.
(Manzini e Vezzoli, 2008, p.91).

E possivel encontrar relagdo entre o Ecodesign e o Life Cycle Design (Ciclo de Vida do Produto),
que por sua vez compreende a busca pela redugao dos «inputs» e «outputs» durante o ciclo de
vida de determinado material ou produto, promovendo modificagdes nos processos de fabri-
cagao e desenvolvimento dos mesmos, reduzindo os impactos ambientais por eles causados.
Esse declinio ocorre devido a fatores decididos durante a pré-produgao, producao, distribuigao,
uso, reutilizagao e descarte do produto. Adentrando ao contexto do ciclo de vida, considera-se a
possibilidade de reciclagem e/ou reutilizagéo de seus materiais e/ou componentes, promovendo
um acréscimo de tempo na vida Util dos materiais e produtos ja produzidos.

As bases do Design Social foram fundadas por Papanek (1977) quando afirma que os designers
tém a responsabilidade e a possibilidade de fazer mudangas no mundo através do Design, e

gue o Design deveria se preocupar com as necessidades humanas e sociais avangando sobre o
pensamento Ulmiano do Design a servigo da sociedade de consumo. Assim, o Design Social é
uma abordagem de projeto que enfatiza as motivagdes e consequéncias sociais do processo de
Design e tem como objetivo desviar o foco do Design no produto na elite econdmica e no consu-
mismo, promovendo o desenvolvimento social.

Economia Solidaria tem em sua base a subverséo da I6gica capitalista e toda a formacao da
sociedade que sua pratica engendra. Do modo de produgao capitalista, deriva-se a competitivi-
dade e a prevaléncia do capital, em detrimento do ser humano. Singer (2002) elucida os efeitos
da competicao, muitas vezes escondidos, que sédo os perdedores da constante competigao e as
consequentes e crescentes desigualdades sociais decorrentes. Para que a economia ndo seja
mais produtora de desigualdades é necessario cessar a competicao e iniciar a solidariedade.
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Assim sendo, Singer define que a Economia Solidaria:

‘[..] € uma economia de mercado com base associativista e cooperativista, voltada para a produgéo, con-
sumo e comercializag&o de bens e servigos, buscando a valorizagao do ser humano e néo do capital, dentro
de um processo de democratizagdo econémica” (SINGER, 2002).

Dentro desse meio, as decisdes sdo tomadas em conjunto buscando o beneficio mutuo, pois séo
fundamentadas nos conceitos de cooperagao, preservagdo dos recursos naturais e igualdade de
poder na tomada de decisbes e consequente responsabilidade para com a comunidade local onde
o empreendimento esta inserido.

A Dialogicidade é um dos principais pressupostos em que se base a teoria freiriana. O didlogo
nasce na pratica da liberdade, enraizado na existéncia, comprometido com a vida, que se histori-
ciza no seu contexto. Seu oposto seria a educagao bancaria, aquela onde inexiste o didlogo e as
informacdes sdo depositadas no individuo, constituindo assim préatica antialdgica, como explica
no seu livro Pedagogia do Oprimido (FREIRE, 1987).

Pode—se definir que a dialogicidade é a esséncia da educagado como pratica da liberdade. O
didlogo é tratado como um fenédmeno humano em Paulo Freire,

‘[..] se nos revela como algo que ja poderemos dizer ser ele mesmo: a palavra. Mas, ao encontrarmos a
palavra, na andlise do didlogo, como algo mais que um meio para que ele se faga, se nos impde buscar,
também seus elementos constitutivos” (FREIRE, 1987, p.89).

N&o ha palavra que nao seja praxis, ou que nao surja da praxis, quando pronunciamos a palavra,
estamos pronunciando e transformando o mundo. Na dialogicidade estdo sempre presentes as
dimensdes da agéo e da reflexdo. Ao pronunciar o mundo mostramos que humanamente existi-
mos, se existimos, agimos e modificamos o mundo dado. Quando n&o ha verdadeiro didlogo, nao
héa encontro, amorosidade e respeito.

Podemos sintetizar isso expondo que:

"0 didlogo é este encontro dos homens, imediatizados pelo mundo, para pronuncia-lo, ndo se esgotando,
portanto, na relagdo eu-tu. Esta € a razao por que néo € possivel o didlogo entre os que querem a pronuncia
do mundo e os que ndo querem; entre 0s que negam aos demais o direito de dizer a palavra e 0s que se
acham negados deste direito” (FREIRE, 1987, p. 91).

Dai que concluimos que o didlogo é uma exigéncia existencial, € encontro.

Arte e Convivio

O contato com este grupo ocorreu por intermédio da Design Possivel que desenvolvia uma

etapa do projeto “Fortalecendo a Rede de Saude e Economia Solidaria do Estado de Sao Paulo:
Construindo a Base de Servigo do Cooperativismo Social e Economia Solidaria”. O contetdo

foi desenvolvido com base na tecnologia social “Possiveis Empreendedores” que consiste na
formacé&o técnica e empreendedora, certificada pela Fundag&o Banco do Brasil em 2009, 2071

e 2013, e objetiva o desenvolvimento pessoal e profissional dos atendidos, de forma aplicada
propondo solugdes aos desafios que permeiam a estruturagdo do empreendimento da Economia
Solidaria. O desenvolvimento de produtos tem o propésito de trabalhar uma sistematica onde os
empreendimentos possam reaplicar o processo quando necessério. O sistema busca identificar e
analisar problemas existentes relacionados ao produto ou servigo dos empreendimentos, a fim de
construir um método para solucionar essas questées através do planejamento de a¢des a curto
e longo prazo que resultaréo na resolugédo do problema. Por meio do diagnéstico realizado, pela
Design Possivel, identificou a necessidade de aprimorar seus produtos e conhecendo a trajetéria
do Labsol, foi realizado o convite.

O Laboratorio participou das reunides finais da parceria com a Design Possivel, com o intuito de
conhecer a problematica, e pode reconhecer muitas potencialidades e oportunidades de ajustes.
Foram sugeridas intervengdes, acatadas pelos técnicos da associagao e dirigentes e a partir de
entdo, alguns trabalhos foram realizados. O primeiro passo, parte da estratégia escolhida para
acolher as demandas da associagao, foi a participagdo nas reunides nos grupos de trabalho a que
fomos convidados. A Associagado é bastante versatil, e conta com oficinas de trabalho, que sdo
autossuficientes do ponto de vista da gestdo da sua producdo e criagdo de seus produtos.

A oficina de mosaico cerdmico aplica esta técnica em diversos objetos. Entretanto o material cera-
mico usado na sua produgao tem um custo elevado e como alternativa o Labsol pesquisou outros
materiais locais que poderiam ser utilizados, como seixos rolados, residuos de madeira, bambu e
mesmo residuos pldsticos reduzindo o custo de produgao e criando objetos diferenciados. (Figura 2)
A oficina de costura fabrica entre outros objetos, jogos pedagdgicos com boa aceitagdo no mer-
cado, que consiste em pecas confeccionadas artesanalmente, utilizando principalmente de

feltro de cores diversas. Foi proposta a melhoria da embalagem do jogo, que era confeccionada
em tecido que ndo permitia a visualizagdo de seu contelido. A sugestdo foi uma embalagem em
plastico, debruada com tecido na sua abertura, que funciona com fecho. (Figura 2)

A cidade de Botucatu é conhecida como a Capital Nacional do Saci, e a Associagao Arte Convivio
utilizava imagens de saci capturadas na internet. A sugestdo do Labsol foi organizar oficinas de



Figura 2.

Mosaico aplicado em vaso a partir
de bambu e residuos plasticos,
Embalagem do Jogo pedagdgico
antes e depois da assessoria do
Labsol, Oficina de design grafico
participativa.

Fonte. Acervo Labsol

Figura 3.

Cadernos da linha Raizes, linha
Chiquita e linha Glam, criados
durante a parceria com o Labsol.
Fonte. Arquivo Labsol

Figura 4.

Vista geral do Café Arte Convivio,
pegas graficas e uniformes.
Fonte. Arquivo Labsol
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Design Grafico participativo, envolvendo funciondrios e usudrios sob coordenagao do Labsol com
um excelente resultado, fortalecendo a identidade do grupo, com objetos gréficos criados coletiva-
mente representando a cultura local. (Figura 2)

A oficina de encadernagao possui uma enorme variedade de produtos de papelaria, esta diversi-
dade esbharrava no aproveitamento racional da matéria prima além de ndo permitir a compra de
materiais em grandes lotes. Procurou-se organizar a produgao de papelaria reduzindo os modelos
e criando linhas de produtos, de maneira que os diversos produtos de uma mesma linha pudes-
sem dialogar entre si. Foram criadas as linhas: Glam, Chiquita, e Raizes esta produzida a partir de
estamparia artesanal. (Figura 3)

Durante o processo de trabalho com a Arte Convivio verificou-se que a loja onde os produtos
eram expostos nao atendia as expectativas dos proprios dirigentes. Compreendendo a demanda,
reorganizou-se o espaco criando novos moveis a partir de pegas existentes e criando uma légica
na exposic¢ao das pegas.

O maior projeto realizado na parceria com a Arte e Convivio consistiu na criagao e elaboragao de
um espaco destinado a um café-lanchonete, em um hospital psiquidtrico do municipio de Botucatu.
O projeto definido coletivamente criou um espago delimitado por balcdes confeccionadas com
madeira de reflorestamento. Para a decoragdo foram usados quadros de usudrios da associagao

e foi aplicado tecido de chita na cozinha, que dialogava almofadas, toalhas, uniformes e com as
pegas graficas do café criadas a partir de uma releitura do logotipo da associagao. (Figura 4)

Associagao Cornélia Vlieg

A Associagdo Cornélia Vlieg, em Campinas, SP. foi fundada no ano de 2002, com o propdésito de
atender a populagao de baixa renda que apresenta quadros de doenga mental, vulnerabilidade
social e sem oportunidade de insergdo no mercado formal de trabalho. Nas oficinas, essas pes-
soas sao inseridas no convivio social por meio do trabalho, exercendo sua cidadania e tendo uma
oportunidade que dificilmente teriam fora dali. O Nucleo conta com quatorze oficinas (Figura 5).
A produgdo de boa parte desses espagos é comercializada no Armazém das Oficinas e a renda é
revertida em bolsa-oficina pelos usudrios.

Em agosto de 2015 a coordenagao da Associagao entrou em contato com o Labsol em busca de
assessoria, para andlise e possivel redesign de algumas linhas de seus produtos, dando enfoque as ofi-
cinas de Papel Reciclado, Vitral, Ladrilho, Mosaico, Marcenaria, Serralheria, Vela, Vitral Plano e Gréfica.
A anélise inicial demonstrou que as oficinas sdo muito bem estruturadas, com boas linhas de
produtos e que a principal agao do Laboratério seria o de apontar estratégias que unificassem a
producdo dos diferentes espagos de modo a criar uma identidade local, com eixos tematicos que
percorressem os artefatos produzidos pela associagao.

Levando em consideragéo que, além do Armazém das Oficinas, boa parte da produgéo é levada

a grandes feiras de artesanato do pais, como a Mega Artesanal e a Gift Fair, a equipe do Labsol
partiu de um tema relacionado a regido e a outro de maior apelo comercial: Andorinhas e Zodiaco.
As andorinhas sdo simbolo da cidade de Campinas e representagdes das mesmas podem ser
vistas em pragas e diversos lugares da cidade.



94 | Ergotrip Design n°2 — 2016
Revista dos encontros internacionais de estudos
em Design e Ergonomia

uso-brasileiros

0 eixo tematico Zodiaco, usado nas oficinas gréaficas e na de velas, deveria ser aproveitado
principalmente pela oficina de Mosaico, visto que foram elaborados pensando na valorizagdo do
contorno e na simplicidade das pecas utilizadas pelos trabalhadores da area. Além dos desenhos,
foram realizadas pesquisas referentes a composigao cromatica das pegas, de modo a auxiliar a
criacdo dos artesaos.

A parceria com a Associagao Cornélia Vlieg continua, e no momento o que se busca desenvolver
no Labsol, principalmente, sdo novos designs de produto para a Marcenaria e a Serralheria, além das
bases de metal para a Oficina de Vitral, bem como pesquisas acerca dos processos de colorir o vidro.

Figura 5.

Visita do Labsol a Oficina de papel,
produto da oficina de mosaico,
vitrais aplicados na

oficina de vitral.

Fonte. Arquivo Labsol

Carnaval

Em 2013, o Labsol foi convidado a compor uma parceria com o projeto NeoCriativa - Nucleo de
Estudos e Observagao em Economia Criativa, a trabalhar no desfile de Carnaval Coroa Imperial 2014.
A ideia foi, através da parceria com os projetos de extensdo da Unesp, promover e incentivar essa
manifestacg&o cultural e artistica, colocando a comunidade local em contato com a Universidade.
Fundado em 1992, o Grémio Recreativo Escola de Samba Coroa Imperial da Grande Cidade é uma
escola de samba movida por um grupo familiar tradicional do bairro Ntcleo Residencial Presidente
Geisel em Bauru, Sdo Paulo e passava no momento por sérias dificuldades estruturais e financei-
ras, procurando o Labsol sabendo que este trabalhava com materiais reciclaveis.

Ao deparar-se com a grande quantidade de materiais e fantasias usadas em outros carnavais no
depdsito da Coroa Imperial e aplicando os conceitos que norteiam o Labsol de maneira efetiva,
passou-se a reciclar materiais e fantasias que se encontravam no barracao, desenvolvendo junto a
Escola de Samba uma nova mentalidade a respeito de reaproveitamento.

0 enredo foi escolhido no inicio do més de setembro e coube aos participantes do projeto junto a
comunidade criar as fantasias e alegorias para o desfile. Em outubro de 2013, todos os protétipos
haviam sido entregues, com seus respectivos moldes e fichas técnicas.

Apds o recesso académico, o Projeto voltou a procurar a escola para avaliar o andamento da
confecgao das fantasias e o trabalho ainda ndo havia sido iniciado, faltando pouco mais de um més
para o carnaval. A partir dessa constatagao, o que poderia ser feito, sendo acompanhar de perto a
confecgao das fantasias? Em meio as dificuldades encontradas, pode-se superar o envolvimento
que o projeto ja prevé com as comunidades atendidas. A troca de conhecimentos se intensificou e
foi possivel aos alunos conhecer ainda mais de perto outra realidade. A convivéncia passou a ser
diaria, criando lagos entre as pessoas da comunidade. Compreendeu-se entao que o conhecimento
popular se difunde a partir do fazer e ndo pelas linguagens eruditas de projeto, pratica que o Labsol
sempre havia adotado em outros grupos, mas que até aquele momento ndo havia se dado conta. A
Escola de Samba ultima colocada no desfile anterior obteve um honroso terceiro lugar. (Figura 6)

Figura 6.

Carnaval de 2014. Mestre sala e
porta-bandeira, comunidade partici-
pando da confecgao

das fantasias de ala, comisséo de
frente onde foram utilizadas radio-
grafias filetadas no lugar de plumas.
Fonte. Arquivo Labsol

Em 2015 o enredo escolhido foi “Quem n&o danca segura a crianga” onde foi possivel abordar a
danca especialmente pelo seu aspecto cultural e assim representar varias regiées do Brasil. A
escolha nao foi ao acaso, ela levou em conta os materiais que seriam reaproveitados do desfile
de 2014. Foi adotado o uso da chita, material colorido e de baixo custo e que coadunava com o
tema escolhido. Outro aspecto importante foi a adogao de fantasias volumosas, de modo a tornar
a escola mais compacta e aparentemente maior (Figura 7). Essa decisao foi acertada e resultou
no prémio “Tamborim de Ouro” na categoria "Evolucao’, conferido pelo programa de televisdo
especialista em Carnaval de Bauru — o “Casa de Bamba”.

Figura 7.

Carnaval de 2015. Ala Folia de Reis,
Comissao de Frente, Carro alegdrico
“Boi Bumba




Figura 8.

Carnaval de 2016 -

Mestre sala e porta-bandeira,
ala de passo marcado, destaque
docarro alegérico “Barroco”.
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0 enredo escolhido para o desfile de 2016 procurou representar a América Latina e recebeu o
nome ‘América Mestica. Mae, Terra", a proposta levava em conta o aproveitamento maximo de
materiais usados no desfile do carnaval anterior. Com dez alas e quatro carros alegéricos foi
contada um pouco da histéria da formacgdo da América Latina e de suas distintas regides etnogeo-
gréficas. (Figura 8)

Esse desfile corou de éxito a parceria, com notas altas dos jurados e o honroso terceiro lugar, atras
por meio ponto apenas, de uma das maiores escolas da cidade. Além disso, a escola recebeu mais
trés prémios, o “Tamborim de Ouro” de melhor fantasia de ala: os “Portugueses”, melhor samba-en-
redo e melhor harmonia.

O resultado que o projeto comemora foi sua relagdo mais intensa com uma comunidade e o
aprendizado dos alunos, que puderam fazer uso de materiais e técnicas distintas, proprias do car-
naval. A Coroa Imperial encontrou na Universidade um caminho para desenvolver seu Carnaval, o
gue propiciou uma troca mutua de conhecimentos, técnicas e habilidades dos processos criativos.
Entre outros frutos, a parceria proporciona a formagao dos alunos para além da sala de aula, com
espago para o desenvolvimento das questdes sociais e politicas, cumprindo assim com uns dos
mais importantes papéis da Universidade Publica.

Conclusao

O projeto Labsol tem proporcionado aos alunos experiéncias que s6 a extensao universitaria
proporciona. O contato indelével com universos distintos, por meio da convivéncia com as comu-
nidades, em especial com a comunidade da Coroa Imperial da Grande Cidade, por sua intensidade,
forja o carater e proporciona a oportunidade de promover agdes que ndo se encerram na simples
transmissao dos conhecimentos produzidos na universidade, mas se pautam no processo dialé-
gico, onde acontece a troca de saberes. O saber popular, aliado ao conhecimento erudito, formarao
um novo saber, que por meio da verificagdo da realidade se torna efetivo. O saber, produto dessa
relagéo é entao, passivel de promover mudancgas sociais reais e ndo apenas elucubragdes que
ficam apenas dentro dos muros da universidade. O aluno que tem a oportunidade de, durante

a sua graduagao, experenciar o Labsol ndo se forma apenas como designer, se forma também
como cidadao conscio dos seus deveres para com a sociedade.
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