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Introdução.



O 3º número, 2017/2018, da revista Ergotrip Design tem como base o evento ETD'17, 
C��j�%QPHGTȍPEKC�+PVGTPCEKQPCN�'TIQVTKR�&GUKIP��SWG�UG�TGCNK\QW�GO�#XGKTQ�GO�ƒPCKU�FG�PQXGODTQ�
de 2017.

Esta edição teve como tema suporte o Design [a][cross, pretendendo criar um ambiente favorável à 
partilha, ao diálogo e ao cruzamento de ideias, de forma a potenciar os trabalhos académicos e o forta- 
lecimento das redes de contactos transatlânticos. Reunindo domínios de investigação como o Design, 
a Ergonomia e a Interação Humano-Computador, baseou-se no conjunto de 8 sub-temáticas:
Design [a][comunicação
Design [a][ergonomia
Design [a][jogos
Design [a][inovação social
Design [a][interação
Design [a][internet das coisas
Design [a][produtos
Design [a][teoria

Assim, decidimos partilhar os melhores textos, segundo os resultados da avaliação da comissão 
EKGPVȐƒEC�GO�UKUVGOC�FG�double-blind peer review, na expectativa de que a sua disponibilização atinja 
o maior número possível de investigadores/pesquisadores. Esta será uma das formas dos trabalhos 
ganharem a visibilidade e disseminação que, estamos certos, merecerem.

Antes ainda de passar aos artigos selecionados, gostaríamos de deixar um agradecimento a toda 
a comunidade académica participante, tendo em especial atenção aqueles que submenteram 
artigos para a avaliação assim como todos os membros da comissão científca, pelo seu contributo 
para mais este número. Gostaríamos também de deixar um agradecimento à Universidade de 
Aveiro, em especial ao Departamento de Comunicação e Arte, ao ID+ (Instituto de Investigação em 
Design, Media e Cultura), ao Digimédia (Digital Media and Interaction) e às pessoas associadas ao 
PROA.UA – Plataforma de Revistas em Open Access da Universidade de Aveiro,  pela disponibilidade, 
envolvimento e empenho, sem os quais não teria sido possível trazer à luz este número.
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A interação entre usuários 
e animações da área da saúde  

The interaction between users 
and health animations

Acessar as informações das bulas de medicamento, seja de modo digital ou 
impresso, é algo indispensável para o uso correto de um fármaco. O emprego 
de tecnologias como animações, que já são comprovadas como um auxílio no 
processo de ensino e aprendizado, pode constituir um recurso interessante para 
contribuir e facilitar a compreensão de bulas. Assim, pensando em estudar como 
pode se dar essa colaboração, esta pesquisa procurou investigar a interação do 
usuário com animações de medicamentos de aplicação tópica e injetáveis, a 
RCTVKT�FCU�UGIWKPVGU�HCUGU��GUVWFQ�DKDNKQITȄƒEQ��GUVWFQ�GZRGTKOGPVCN�G�FKUEWUUȆQ�
dos resultados. A interação foi investigada com um total de 40 participantes:  
���RTQƒUUKQPCKU�FC�ȄTGC�FG�UCȚFG�
UCVKUHCȊȆQ��CNȌO�FG�GPVTGXKUVC�UQDTG�C�DWNC��
e 20 usuários em potencial (satisfação, compreensão e simulação de uso).           
Os resultados, obtidos por meio de uma análise qualitativa, mostraram que os 
participantes estão satisfeitos com as animações, pois julgaram-nas claras e 
UKORNKƒECFQTCU�FQ�GPVGPFKOGPVQ�FCU�KPHQTOCȊȗGU��2QTVCPVQ��Q�KPVGTGUUG�RGNQU�
materiais animados pode contribuir e facilitar o acesso aos dados.

Palavras-chave interação, animação, saúde.

Accessing the facts in a drug description leaflet, whether digital or printed, is indis-
pensable for the correct use of a medicine. The use of technology such as animations, 
which are already proven as an aid in the process of teaching and learning, may be 
an interesting resource to assist and facilitate the understanding of this information. 
Thereby, considering studying how this contribution can be made, this research sought 
to investigate user interaction with animations of topical and injectable medications, 
following the phases: literature study, experimental study and discussion of results. 
The interaction was investigated with a total of 40 participants: 20 health profession-
als (satisfaction and interview about the description leaflet) and 20 potential users 
(content, comprehension and simulation of use). The results, obtained by a qualita-
WLYH�DQDO\VLV��VKRZHG�WKDW�WKH�SDUWLFLSDQWV�DUH�VDWLVͧHG�ZLWK�WKH�DQLPDWLRQV��DV�WKH\�
considered them clear and a good way to simplify the understating of the information. 
Therefore, interest in animated materials can contribute and facilitate access to data.

Keywords interaction, animation, health.

Amanda Rutiquewiski Gomes  
UTFPR · Universidade Tecnológica 
Federal do Paraná 
amandaruti@gmail.com
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1. Introdução
No Brasil, a bula de medicamento é “um documento legal sanitário que contém informações 
VȌEPKEQ�EKGPVȐƒECU�G�QTKGPVCFQTCU�UQDTG�QU�OGFKECOGPVQU�RCTC�Q�UGW�WUQ�TCEKQPCNŬ��EQPHQTOG�C�
resolução RDC número 47 (p.3, 2009) da Agência Nacional de Vigilância Sanitária (ANVISA) – 
o órgão brasileiro responsável pela regulamentação da bula. 
A leitura de uma bula não é uma tarefa simples, dada o tipo e a quantidade de informações que ela 
XGKEWNC��2CTC�CVGPWCT�GUUCU�FKƒEWNFCFGU��XGO�UWTIKPFQ��CQU�RQWEQU��QU�DWNȄTKQU�FKIKVCKU��#�RTȕRTKC�
ANVISA abriga em seu site uma base de informações com um bulário eletrônico. Todavia, essa 
central é subutilizada, pois apresenta os documentos da mesma forma em que são quando im-
pressos, sem fazer uso de nenhum mecanismo digital que possibilite a interação do usuário. Além 
disso, pesquisas tanto na área de Design da Informação quanto na de Saúde sobre o assunto 
CKPFC�UȆQ�RQWECU��LWUVKƒECPFQ�C�KORQTVȅPEKC�FGUVG�GUVWFQ�
Portanto, este trabalho prevê a validação de duas Sequências Pictóricas de Procedimentos Anima-
das (SPPA) de saúde sobre o uso de injeção de insulina e de creme vaginal a partir da relação entre 
as animações e o usuário. Para isso, tem como objetivos principais os seguintes itens:
• Investigação do entendimento dos dados presentes nas SPPAs com usuários;
Ű� 8GTKƒECȊȆQ�FC�GƒEȄEKC�FCU�CPKOCȊȗGU�GO�UKOWNCȊȆQ�TGCNK\CFC�RGNQU�WUWȄTKQU�
Ű� #RWTCȊȆQ�FC�UCVKUHCȊȆQ�FG�WUWȄTKQU�G�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG�EQO�CU�522#U�

%QO�GUUCU�OGVCU�GO�XKUVC��GUVG�RTQLGVQ�UGIWKW�CU�HCUGU�FG�GUVWFQ�DKDNKQITȄƒEQ�G�FG�GUVWFQ�GZRG-
TKOGPVCN�UQDTG�C�EQORTGGPUȆQ��C�GƒEKȍPEKC�G�Q�EQPVGPVCOGPVQ�EQO�C�KPVGTCȊȆQ�G�C�CRTGUGPVCȊȆQ�
dos dados sobre o uso de fármacos injetáveis (insulina) e de aplicação tópica (creme vaginal) em 
animações. A análise dos dados obtidos pela pesquisa experimental deu-se qualitativamente. Para 
o detalhamento do estudo, este artigo apresenta as seguintes seções: revisão da literatura, mate-
riais e métodos, resultados e discussões.

2. Revisão da literatura 
Para entender como melhor apresentar a instrução animada dos medicamentos em foco, este es-
VWFQ�DKDNKQITȄƒEQ�VGXG�EQOQ�DCUG�CU�EQPEGRȊȗGU�FG�e-learning (forma de ensino via computador, 
conforme Mayer, 2003) e o uso de animação no aprendizado. 
Para Clark (2001, citado em Mayer, 2003), é um entendimento entre os pesquisadores de que a 
prática de e-learning pode oferecer várias oportunidades de diferentes tipos de aprendizados, não 
sendo, entretanto, necessariamente melhor do que os métodos convencionais. Já Betrancourt 
(2005) apresenta duas explicações para a palavra animação: ela é qualquer aplicação que gera 
WOC�ECFGKC�FG�FKHGTGPVGU�SWCFTQU�GO�SWG�C�UGSWȍPEKC�Ȍ�FGƒPKFC�RGNQ�CPKOCFQT�QW�RGNQ�WUWȄTKQ�
(Betrancourt & Tversky, 2000, como citado em Betrancourt, 2005) e também pode ser caracte-
TK\CFC�GO�VTȍU�ECVGIQTKCU�FG�CPȄNKUG��VȌEPKEQ��ƒNOCIGO�QW�IGTCFQ�RQT�EQORWVCFQT��UGOKȕVKEQ��
mudança de ponto de vista; e psicológico, processo cognitivo enquanto a animação é observada e 
entendida (Schnotz & Lowe, 2003, como citado em Betrancourt, 2005).
Mayer (2003) também tenta responder se estudantes aprendem melhor com o texto e a imagem 
GO�XG\�FG�CRGPCU�Uȕ�EQO�Q�VGZVQ�G��GO�ECUQ�CƒTOCVKXQ��SWCKU�CURGEVQU�OWNVKOȐFKC�OGNJQTCO�
o aprendizado. Estes estudos foram baseados na Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimídia 
(Mayer, 2003), que tem como fundamento a existência de dois canais de que processam infor-
mação (verbal e visual), suas limitações e o requerimento deste processamento cognitivo para 
o aprendizado em ambos os canais. Com isso, a pesquisa de Mayer chegou a conclusões que 
estabeleceram nove efeitos do estudo multimídia:
Ű� /QFCNKFCFG��SWCPFQ�GZKUVG�NGIGPFC�PC�CPKOCȊȆQ��Q�ECPCN�XKUWCN�ƒEC�UQDTGECTTGICFQ�G�Q�CNWPQ�

perde informação. Já com a narração em áudio, os dados são processadas por canais diferentes;
• Contiguidade: se a narração e a animação são apresentadas em momentos separados, a memó-

ria de trabalho, que acontece durante o tempo em que a informação está sendo adquirida, não 
EQPUGIWG�OCPVGT�VQFQ�Q�EQPJGEKOGPVQ�CVȌ�C�UGIWPFC�RCTVG�UGT�CRTGUGPVCFC��#UUKO��ƒEC�OCKU�
difícil para fazer a integração das informações;

• Multimídia: quando há a apresentação da narração e da animação ao mesmo tempo, o aluno 
consegue construir representações mentais tanto verbal quanto visual, facilitando o aprendizado;

Ű� 2GTUQPCNK\CȊȆQ��JȄ�OCKU�GƒEȄEKC�PQ�WUQ�FG�RCNCXTCU�KPHQTOCKU��LȄ�SWG�GUUG�GORTGIQ�OQVKXC�Q�
aluno em se empenhar no processo cognitivo;

• Coerência: o uso de detalhes, como som ou movimento, distraí o aluno e perturba o processo 
cognitivo;

• Redundância: transmitir as informações por todos os meios possíveis, sobrecarrega os canais, 
FKƒEWNVCPFQ�Q�GPVGPFKOGPVQ�

• Pré-treino: se a animação apenas mostrar o fenômeno inteiro e como seus elementos funcionam 
ao mesmo tempo, isso também sobrecarrega a memória de trabalho;

• Sinalização: é comprovado que sinais sonoros ajudam na organização;
• Andamento: é visto que o processo cognitivo requer tempo, então se a apresentação é muito 

rápida, pode resultar em um aprendizado fraco.

Ainsworth (2008) também escreve sobre o assunto, estabelecendo seis níveis de explicação para 
o aprendizado multimídia baseados em pesquisas de outros estudiosos:
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• Expressivo: é mais associado com Stenning e Oberlander (1995, 1998, como citado em Ainsworth, 
2008) e como algumas formas de representação são mais bem sucedidas por ter capacidade 
limitada de expressar abstração;

• Cognitivo, Perceptual e Motor: foca na interação entre a forma de apresentação e o conhecimento 
do indivíduo, citando, entre vários autores, a Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimídia (Mayer, 
2001, como citado em Ainsworth, 2008), o princípio de Congruência (Tversky et al., como citado 
em Ainsworth, 2008), a certeza de que o movimento forma a base de todos os tipos de aprendi-
zado (Piaget & Inhelder, 1969, como citado em Ainsworth, 2008) e os estudos de percepção nos 
quais os alunos são mais atentos em certos aspectos da animação (Lowe, 2003, como citado em 
Ainsworth), entre outros;

• Afetivo e Motivacional: fala de como, para muitas pessoas, as animações ajudam os aprendizes 
por serem divertidas e, entre ilustrações estáticas, há prova de mais engajamento em animações 
(Wright, Milroy & Lickorish, 1999, como citado em Ainsworth, 2008), além de os estudantes se 
UGPVKTGO�OCKU�TGNCZCFQU�G�EQPƒCPVGU�
-GJQG�GV�CN���������EQOQ�EKVCFQ�GO�#KPUYQTVJ��������

• Estratégico: é conhecido que diferentes tipos de representações causam diferentes resultados, 
UGPFQ�SWG�Q�WUQ�FG�CPKOCȊȆQ�Ȍ�OCKU�GƒEKGPVG�SWCPFQ�Q�CNWPQ�LȄ�GUVȄ�CEQUVWOCFQ�EQO�GUUG�VKRQ�
de apresentação (Lowe, 1999, 2003, 2004, como citado em Ainsworth,);

• Metacognitivo: faz parte do planejamento de como realizar certa tarefa, monitoramento e avaliação 
FQ�CRTGPFK\CFQ��QPFG�JȄ�RQWEQ�GUVWFQ�UG�Q�WUQ�FG�CPKOCȊȗGU�Ȍ�OCKU�EQIPKVKXCOGPVG�GƒEKGPVG�SWG�
outras formas de representação (Ainsworth & Loizou, 2003, como citado em Ainsworth, 2008);

• Retórico: considera a influência da animação em situações sociais e colaborativas, na qual há 
resultados positivos (Schotz, Böckheler & Grzondziel, 1999, como citado em Ainsworth, 2008) e 
negativos (Sangin et al., 2006, como citado em Ainsworth, 2008).

$GVTCPEQWTV�
������VTCVC�FQ�CUUWPVQ�EQO�WOC�TGXKUȆQ�DKDNKQITȄƒEC�GO�CPKOCȊȗGU�RCTC�Q�CRTGPFK\CFQ�
nos seguintes casos: quando o fenômeno tem mudanças espaciais ou temporais de difícil dedução 
com passos estáticos, quando é quase impossível de ser realizado, quando ele não é visual, quando 
Q�HGPȖOGPQ�PȆQ�Ȍ�RGPUCFQ�GURQPVCPGCOGPVG�FC�OCPGKTC�GO�SWG�GNG�Ȍ�EKGPVKƒECOGPVG�G�SWCPFQ�Q�
aluno explora a animação para entendê-lo e memorizá-lo. Destacam-se alguns estudos: muitas vezes 
a animação não adiciona nenhum benefício comparada com imagens estáticas (Betrancourt  et al., 
2002, como citado em Betrancourt, 2005), a interatividade na animação pode ser um benefício (Byrne, 
Catrambone & Stasko, 1999; Hegarty, Narayanan & Freitas, 2002; Rebetz et al., 2004; como citado 
em Betrancourt, 2005), o usuário que consegue controlar o andamento da animação acha o material 
mais agradável e entende melhor (Mayer & Chandler, 2001; Schawn et al., 2000, 2004; como citado em 
Betrancourt, 2005). Ligando com a Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimídia, a autora cita Schnotz 

�������SWG�CƒTOC�SWG�CPKOCȊȆQ�RQFG�CLWFCT�QU�CNWPQU�C�XKUWCNK\CT�Q�UKUVGOC�G�FKOKPWKT�Q�EWUVQ�EQIPK-
VKXQ��OCU�VCODȌO��RTQFW\KT�WO�RTQEGUUCOGPVQ�UWRGTƒEKCN��EQO�KNWUȆQ�FG�GPVGPFKOGPVQ�
Betrancourt (2005) ainda comenta as limitações existentes nesse tipo de pesquisa, como: a pouca 
investigação sobre o efeito da animação em intervalos de tempo prolongados, a falta de estudo 
em contextos reais, pesquisas cognitivas não levam muito em conta o tipo de material a ser obser-
vado, as diferenças individuais do aluno e também o fato de pouco se saber sobre o jeito em que 
CU�RGUUQCU�GZRNQTCO�G�RTQEGUUCO�CPKOCȊȆQ��2QT�ƒO��C�CWVQTC�HCNC�FCU�KORNKECȊȗGU�RCTC�Q�&GUKIP�
de Instrução, citando suas condições de uso — quando o conceito ou fenômeno envolve mudan-
ças temporais onde pode ser assumido que os alunos não conseguem deduzir as transições entre 
imagens estáticas (Mayer, Heiser & Lonn, 2001, como citado em Betrancourt, 2005) e quando os 
aprendizes são novatos no assunto e não conseguem formar uma modelo metal do fenômeno 
ou se deparam com uma carga cognitiva muito alta (Schnotz, 2002, como citado em Betrancourt, 
2005) — e os seguintes princípios de Design:
• Apreensão: os objetos seguem sua representação convencional (Tversky et al., 2002, como 

citado em Betrancourt, 2005);
• Congruência: o realismo do fenômeno pode ser distorcida se isso ajudar o entendimento;
• Interatividade: controle do andamento do material (Mayer & Chandler, 2001; Schawn et al., 2000; 

como citado em Betrancourt, 2005);
Ű� 1TKGPVCFQT�FG�CVGPȊȆQ��WUQ�FG�PCTTCȊȆQ�QW�GNGOGPVQU�ITȄƒEQU�RCTC�IWKCT�Q�CNWPQ�
.QYG��������

como citado em Betrancourt, 2005);
• Flexibilidade: as informações devem ser descritas com clareza para evitar redundância entre o 

material estático e o animado.

3. Materiais e métodos
Com as referências encontradas na literatura, foram criadas duas animações modelo (storyboards 
nas Tabelas 1 e 2 a seguir) que serviram como material para observar os usuários e como eles 
interagem com um dos materiais utilizados1. Como estudo experimental, a interação foi testada a 
RCTVKT�FG�VTȍU�GUHGTCU�EQO�QU�RCTVKEKRCPVGU��Q�GPVGPFKOGPVQ��C�GƒEȄEKC�G�C�UCVKUHCȊȆQ�FCU�KPHQTOC-
ções sobre o uso dos medicamentos.

1 'UVG�VTCDCNJQ�HQK�TGCNK\CFQ�FWTCPVG�+PKEKCȊȆQ�%KGPVȐƒEC�FQ�EWTUQ�FG�ITCFWCȊȆQ�FG�&GUKIP�)TȄƒEQ�FC�7PKXGTUKFCFG�
  Federal do Paraná (Brasil) sob a orientação da Dra. Carla Spinillo. As animações foram criadas pela equipe 
  coordenada pela mesma professora, enquanto os testes foram feitos particularmente pela autora.
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Tabela 1. Storyboard da animação de insulina.
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Tabela 2. Storyboard da animação de creme vaginal.

Todas as conversas foram realizadas de forma individual, com a interação do participante com uma 
das animações em um computador ou tablet e, em seguida, as perguntas em si a partir de protocolos 
FG�RGUSWKUC�GURGEȐƒEQU�RCTC�ECFC�RȚDNKEQ�EQPUWNVCFQ��#U�GPVTGXKUVCU�HQTCO�TGCNK\CFCU�GO�FWCU�
cidades brasileiras do Estado do Paraná, Curitiba e São Mateus do Sul, durante o ano de 2016. 
#�GUHGTC�FC�EQORTGGPUȆQ�HQK�CPCNKUCFC�C�RCTVKT�FC�UKOWNCȊȆQ�FC�VCTGHC�FG�WUQ��LȄ�C�GƒEKȍPEKC�G�Q�
contentamento seguiram uma lista de perguntas englobando os seguintes elementos: a impressão 
geral da SPPA, o seu conteúdo (imagens, narração, texto), a sequência das informações e o multi-
mídia (temporização, som e elementos de design).
A partir disso, a coleta de dados ocorreu em dois momentos: primeiramente com usuários adultos 
em potencial e, posteriormente, com médicos e farmacêuticos. No caso inicial, os 20 entrevista-
dos (10 para cada medicamento) interagiram de forma livre com a SPPA apresentada e, logo de-
pois, simularam a tarefa de uso (os erros, além de poderem acontecer durante os passos, também 
entraram nas esferas de descarte e possíveis advertências). Durante a entrevista, comentaram 
sobre o seu desempenho na simulação e responderam sobre compreensão e satisfação a partir 
FC�CPKOCȊȆQ�XKUVC��,Ȅ�EQO�QU�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG�
��OȌFKEQU�G���HCTOCEȍWVKEQU�RQT�CPKOCȊȆQ���
houve primeiramente a interação livre com a SPPA, seguida de entrevista sobre sua opinião acerca 
do material mostrado e da bula impressa.
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4. Resultados e discussões
As conversas com os quarenta participantes da pesquisa trouxeram respostas positivas que, em 
geral, demonstraram grande entendimento da parte dos entrevistados. A seguir, é possível obser-
XCT�WO�TGUWOQ�FQU�TGUWNVCFQU�GO�ECFC�ITWRQ�G��RQT�ƒO��WO�CRCPJCFQ�IGTCN�FCU�EQPENWUȗGU�

4.1.  Resultados com potenciais usuários
A entrevista com os 10 usuários em potencial sobre a SPPA de aplicação de insulina revelou 
sucesso de simulação da tarefa de uso de forma completa após a interação com o vídeo (Tabela 
3). Entretanto, todos realizaram pequenos erros (8 pularam a etapa que media o nível de glicose 
antes da aplicação do medicamento, como na Imagem 1) e a maioria (n=9) não consultou ou 
reviu o material (Tabela 3). Quando questionados sobre o seu desempenho na tarefa, grande parte 
TGURQPFGW�SWG�EQPUGIWKW�TGCNK\Ȅ�NC�FG�HQTOC�EQORNGVC�
P����G�UGO�FKƒEWNFCFGU�
P����
6CDGNC�����
Sobre a SPPA, julgaram-na com de fácil interação (n=10) e entendimento (n=10) a partir de uma 
animação simples e clara (n=10) (Tabela 5). Além disso, todos também acreditam que vídeos 
como o apresentado auxiliam o usuário na hora da tarefa (Tabela 5).

Insulina Creme vaginal Total

Tarefa feita de forma completa 10 10 20

Cometeram erros 9 8 17

Consulta/revisão do material 1 1 2

Tabela 3. Observação da simulação da tarefa.

Imagem 1. Passo sobre como medir a insulina apresentado na animação.

Insulina Creme vaginal Total

Tarefa feita de forma completa 7 7 14

'L̨FXOGDGH�QD�VLPXOD©¥R 1 2 3

Tabela 4. Perspectiva do usuário em relação a simulação.

Insulina Creme vaginal Total

Fácil interação 10 10 20

Fácil entendimento 10 9 19

Simples e clara 10 9 19

Auxilia na tarefa 10 10 20

Tabela 5. Satisfação dos usuários em potencial.

Com o creme vaginal, todas as 10 entrevistadas realizaram a tarefa de simulação após a intera-
ção de forma completa, com 8 mulheres cometendo erros (7 não verbalizaram contra indicações, 
GZGORNKƒECFQ�PC�+OCIGO����G�CRGPCU�WOC�TGXKUCPFQ�Q�OCVGTKCN�
6CDGNC�����&GRQKU��SWCPFQ�SWGU-
tionadas, 3 consideraram não terem realizado a simulação com sucesso e 2 comentaram terem 
UGPVKFQ�FKƒEWNFCFG�
6CDGNC�����)TCPFG�OCKQTKC�FCU�RCTVKEKRCPVGU�VCODȌO�EQPEQTFCO�EQO�QU�
indivíduos do teste anterior sobre as questões de interação, além de todas responderem que uma 
animação auxilia no entendimento da tarefa (Tabela 5).
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Imagem 2. Advertências de contra indicação no vídeo de creme vaginal.

�����5HVXOWDGRV�FRP�SUR̨VVLRQDLV�GH�VD¼GH
%QO�QU�RTQƒUUKQPCKU��CU�GPVTGXKUVCU�EQO����HCTOCEȍWVKEQU�OQUVTQW�SWG�OGVCFG�FGNGU�CETGFKVCO�
que a bula impressa é difícil de ser lida ou compreendida (Tabela 6) pelo usuário. Já sobre as SPPAs 
apresentadas, todos consideram que a interação é satisfatória, de fácil entendimento e que foi apre-
sentada de forma clara (Tabela 7). Todos também concordaram que a interação com vídeos como 
os apresentados auxiliam na compreensão da tarefa, com grande interesse em usar esse tipo de 
material junto a pacientes (n=8).
Já com os 10 médicos, as respostas sobre a opinião de facilidade de leitura e entendimento da bula 
HȐUKEC�UG�FKXGTIGO��OCU�OQUVTCO�SWG�C�OCKQTKC�FGUUGU�RTQƒUUKQPCKU�PȆQ�CETGFKVC�SWG�GUUCU�VCTGHCU�
não são tão difíceis (Tabela 6). Com o material apresentado, as respostas seguem a tendência de 
satisfação com a interação respondida pelos farmacêuticos, além de concordarem no auxílio que 
este tipo de material pode trazer e no interesse em usá-los em consultas (Tabela 7).

Farmacêutico Médico

Difícil Médio Fácil Difícil Médio Fácil

Fácil interação 5 2 3 3 3 4

Fácil entendimento 5 3 2 3 4 3

Tabela 6. Respostas sobre a bula impressa.

Farmacêutico Médico

Fácil interação 10 9

Fácil entendimento 10 8

Simples e clara 10 10

Auxilia na tarefa 10 10

Interesse na utilização 8 7

Tabela 7.�5CVKUHCȊȆQ�FQU�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG�

4.3. Sobre os resultados
Percebe-se pelos dados coletados que há uma divergência sobre as simulações de preparação 
e aplicação de insulina e creme vaginal pelos usuários em potencial após a interação com cada 
animação: apesar de todos conseguiram realizar as tarefas de modo completo, 17 deles cometeram 
um total de 54 erros. 
Observado a Tabela 8, entretanto, percebe-se que todas as falhas nos passos propriamente ditos, 
sejam etapas que faltaram ou foram feitas de forma incompleta/errada, ocorreram com a insulina 
(n=18). Já com o creme, muitas mulheres não comentaram a possibilidade de o fármaco não fazer 
bem e seu uso precisar ser descontinuado (n=7) (Imagem 2). Ainda é possível ser visto que o inven-
tário necessário para a utilização de cada medicamento, mencionado no começo de cada vídeo, 
também não foi citado pela grande maioria (n=18) dos participantes (Imagem 3).
Mesmo com os lapsos encontrados, observa-se que os potenciais usuários se sentiram satisfeitos 
com a interação com um material do tipo e acreditam que animações auxiliam na realização da tare-
HC��+UUQ�UG�EQPETGVK\C�EQO�QU�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG��SWG�VCODȌO�EQPEQTFCO�EQO�CU�TGURQUVCU�FQU�
usuários e ainda mostraram interesse na utilização de SPPAs em situações de consultório e compra 
na farmácia. Neles, ainda não há muito consenso na facilidade de compressão e de leitura das bulas 
impressas.
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Insulina Creme Vaginal Total

Faltou passos 10 – 10

Passo incompleto/errado 8 – 8

Não se higienizou 2 3 5

Faltou contra indicação 4 7 11

Faltou descarte – 2 2

Faltou inventário 9 9 18

Tabela 8. Erros cometidos durante a simulação.

Imagem 3. Inventarial da SPPA de insulina (esquerda) e de creme vaginal (direita).

5. Conclusões
A realização desta pesquisa trouxe a investigação da interação do usuário com duas animações 
modelo: 
a instrução de utilização de creme vaginal e de insulina. Foram realizadas pesquisas de compreensão 
G�VCTGHC�EQO�WUWȄTKQU��CNȌO�FG�UCVKUHCȊȆQ�EQO�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG��1U�TGUWNVCFQU�EQO�QU�SWCTGP-
ta participantes foram positivos e, em geral, demonstraram grande satisfação e entendimento a partir 
do diálogo da parte dos entrevistados. 
Nas simulações ocorridas, foi possível perceber uma grande diferença entre o número de erros 
cometidos pelos potencias usuários em cada caso, ou seja, no teste com a insulina e com o creme 
vaginal. Possivelmente, as falhas no passo a passo da insulina se deram por se tratar de um 
medicamento mais complexo e que exige muita atenção, diferente do creme vaginal. Assim, é 
preciso ainda investigar se fármacos mais simples realmente necessitam de SPPAs explicando 
o seu uso. 
2QT�ƒO��Ȍ�PGEGUUȄTKQ�VCODȌO�FGUVCECT�SWG�QWVTC�RGUSWKUC�RTGEKUC�UGT�TGCNK\CFC�RCTC�SWG�UG�HCȊC�
uma comparação da interação entre as explicações encontradas na bula e as animações produzidas, 
RCTC�EQPENWKT��OGUOQ�EQO�Q�ITCPFG�KPVGTGUUG�FG�WUWȄTKQU�G�RTQƒUUKQPCKU�FG�UCȚFG��UG�XȐFGQU�UȆQ�
mesmo a melhor opção para auxiliar na compreensão dos pacientes. No caso das animações 
produzidas, algumas das ilustrações ainda precisam ser aperfeiçoadas para melhor contribuir ao 
processo de entendimento.
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Alternativas na promoção da representação 
tátil voltada para a orientação do visitante 
FRP�GH̨FL¬QFLD�YLVXDO�HP�HVSD©RV�FXOWXUDLV

Alternatives in the support of the tactile 
representation aimed for the guidance of 
visually impaired visitors in cultural centers

O presente artigo contribui para o entendimento de como a acessibilidade vem 
sendo inserida em espaços culturais no Brasil, detendo-se na discussão sobre 
a orientação espacial do visitante cego em museus. Os mapas e as maquetes 
táteis foram elencados como objeto de estudo, tendo em vista sua relevância 
na promoção da autonomia do caminhar e na orientação espacial no interior 
desses espaços. É apresentada uma iniciativa na produção artesanal de modelo 
de representação tátil de mapa em museu, utilizando-se materiais de baixo cus-
to. Com o objetivo de ampliar as possibilidades de representação do mapa tátil, 
assim como de viabilizar a construção de uma maquete, apresentou-se a fabri-
cação digital como alternativa viável para produção. Este artigo lança resultado 
de análise importante que será futuramente continuado tendo em vista a possi-
bilidade de aliar a precisão e agilidade do digital com o processo de exploração 
de materiais junto ao cego em uma constante troca na tradução de aspectos 
visuais arquitetônicos em modelos táteis.

Palavras-chave�OQFGNQ�VȄVKN��TGRTGUGPVCȊȆQ��QTKGPVCȊȆQ��HCDTKECȊȆQ�FKIKVCN��FGƒEKȍPEKC�XKUWCN�

This paper contributes to the understanding of how accessibility has been inserted 
in cultural spaces in Brazil, focusing on the discussion about the spatial orientation 
RI�EOLQG�YLVLWRUV�LQ�PXVHXPV��7KH�WDFWLOH�PDSV�DQG�PRGHOV�ZHUH�GHͧQHG�DV�DQ�REMHFW�
of study, considering their relevance in promoting autonomy of walking and spatial 
orientation within these spaces. The initiative presented in this paper is an artisanal 
production of a museum tactile map representation using low cost materials. With 
the aim of increasing the possibilities of representation of tactile maps, as well as of 
making feasible the construction of a model, digital fabrication was presented as a 
viable alternative for production. This paper launches important analysis result that 
will be continued in the future in order to combine the precision and agility of the digital 
with the process of exploration of materials together with the blind in a constant 
exchange in the translation of architectural visual aspects into tactile models.

Keywords tactile model, representation, orientation, digital fabrication, visual impairment.
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1. Introdução 
As estatísticas populacionais apresentam dados aproximados quanto aos cegos e as pessoas 
com baixa visão, contudo, os números permitem ter uma noção desse cenário no Brasil. Segundo 
QU�ȚNVKOQU�FCFQU�NGXCPVCFQU�RGNQ�+PUVKVWVQ�$TCUKNGKTQ�FG�)GQITCƒC�G�'UVCVȐUVKEC�
+$)'��PQ�%GPUQ�FG�
2010, aproximadamente 45,6 milhões de brasileiros, ou 23,9% da população do país, apresentam 
CNIWO�VKRQ�FG�KPECRCEKFCFG�QW�FGƒEKȍPEKC��&GPVTG�CU�RGUUQCU�EQO�CNIWO�ITCW�FG�FGƒEKȍPEKC�XKUWCN��
����OKN�FGENCTCO�UG�EGICU�G���OKNJȗGU��EQO�ITCPFG�FKƒEWNFCFG�FG�GPZGTICT�
A Organização Mundial de Saúde (OMS) estima que, no Brasil, a comunidade cega constitua 1% 
da população e os indivíduos com baixa visão sejam três vezes este número (Veiztman, 1992). 
Segundo dados do Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO), a grande maioria dos casos de 
baixa visão atendidos na prática clínica refere-se ao grupo de pacientes com perda visual leve 
QW�OQFGTCFC��Q�SWG�EQTTGURQPFG�C�����FQU�KPFKXȐFWQU�EQO�FGƒEKȍPEKC�XKUWCN��0GUVGU�ECUQU��C�
RGUUQC�EQPUGIWG�VGT�CWVQPQOKC�FG�XKFC�G�QTKGPVCȊȆQ�GURCEKCN��GPEQPVTCPFQ�OCKQT�FKƒEWNFCFG�PC�
leitura de textos em altura de corpo reduzida. Esse obstáculo é vencido com o uso de recursos 
ópticos especiais, como óculos ou lupas de aumento.
No caso do cego, o reconhecimento pelo tato é um caminho para a autonomia. O toque como 
instrumento de conhecimento é desenvolvido no ser humano desde o nascimento. A capacidade de 
ver é também aprendida, sendo que a percepção visual é desenvolvida nos primeiros sete anos de 
vida. Em contrapartida, a capacidade de compreensão por meio do toque vai se perdendo ao longo 
da vida, e a percepção visual é privilegiada em detrimento dos outros os sentidos (Arnheim, 2004).
Tendo em vista que o toque é o caminho de acesso às informações pelo cego, a leitura se dá pelo 
uso do tato, a exemplo do Código Braille. O cego necessita não apenas do contato entre a ponta do 
dedo e o material pressionado, mas de uma exploração ativa, sistêmica e intencional. Esse mo-
vimento organizado da mão sobre o objeto a ser reconhecido é chamado de exploração háptica. 
Desta maneira, o termo háptico é utilizado para evidenciar o tocar ativo, que acompanha o movi-
mento da mão, do pulso, dos braços e das costas, sendo uma sensação tátil ressaltada na pele, na 
musculatura e nos tendões (Polato, 2010).
1U�RTQEGUUQU�FG�KPENWUȆQ�FG�RGUUQCU�EQO�FGƒEKȍPEKC�UȆQ�TGEGPVGU�PQ�$TCUKN��Ǳ�UQOGPVG�GO�OGCFQU�
da década de 1980 que se começa a discutir a acessibilidade em ambientes culturais. Acredita-se que 
o caráter assistencialista vigente em décadas anteriores deva ser substituído por uma política efetiva 
de formação e inclusão, que vem sendo imposta por meios normativos, conforme descreve o decreto 
de Lei no 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que “institui o Estatuto de Museus e dá outras providên-
EKCUŬ��EQPUKFGTC�EQOQ�WO�FQU�RTKPEȐRKQU�HWPFCOGPVCKU�FQU�OWUGWU�ūC�WPKXGTUCNKFCFG�FQ�CEGUUQ��Q�
TGURGKVQ�G�C�XCNQTK\CȊȆQ�ȃ�FKXGTUKFCFG�EWNVWTCNŬ�
KPEKUQ�8�FQ�CTVKIQ��Q���Ǳ�ȃ�NW\�FGUUG�G�FQU�QWVTQU�EKPEQ�
princípios constantes no artigo citado que o Estatuto de Museus deve ser compreendido e aplicado.

[...] Art. 35. Os museus caracterizar-se-ão pela acessibilidade universal dos diferentes públicos, 
na forma da legislação vigente;

[...] Art. 42. Os museus facilitarão o acesso à imagem e à reprodução de seus bens culturais 
e documentos conforme os procedimentos estabelecidos na legislação vigente e nos regimentos 
internos de cada museu. (Brasil, 2009)

Os espaços culturais têm uma responsabilidade no processo de inclusão sociocultural que vai além 
da transposição das barreiras físicas e arquitetônicas e inclui permitir o acesso à informação e ao 
acervo. Neste sentido, Tojal (2010) defende a existência de dois tipos de acessibilidade em museus: 
física e sensorial. A acessibilidade física trata das barreiras à circulação e ao equipamento, além do 
cuidado na iluminação dos espaços expositivos. A acessibilidade sensorial diz respeito à comunica-
ção – escrita, visual e audiovisual –, de modo que todas as experiências multissensoriais possam 
ser aproveitadas por todos os visitantes. 
Embora existam anteparos legais e orientadores para a constituição de propostas acessíveis para 
OWUGWU��Q�SWG�UG�XGTKƒEC�Ȍ�WOC�TGCNKFCFG�CKPFC�KPEKRKGPVG�PC�CRNKECȊȆQ�FGUUCU�PQTOCU��0Q�EQPVGZVQ�
brasileiro, a acessibilidade cultural está sendo aos poucos discutida e incorporada pelos diversos es-
paços expositivos. A discussão aqui proposta se apoiará nas análises das recomendações existen-
tes e na dimensão política e ética da acessibilidade, conforme reitera a Lei Brasileira de Inclusão da 
2GUUQC�EQO�&GƒEKȍPEKC�
.GK�Po 13.146, de 06 de julho de 2015), que conceitua o termo, no artigo 3:  

I - acessibilidade: possibilidade e condição de alcance para utilização, com segurança e autonomia, 
FG�GURCȊQU��OQDKNKȄTKQU��GSWKRCOGPVQU�WTDCPQU��GFKƒECȊȗGU��VTCPURQTVGU��KPHQTOCȊȆQ�G�EQOWPK-
cação, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros serviços e instalações abertos 
ao público, de uso público ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por 
RGUUQC�EQO�FGƒEKȍPEKC�QW�EQO�OQDKNKFCFG�TGFW\KFC��

[...] d) barreiras nas comunicações e na informação: qualquer entrave, obstáculo, atitude ou 
EQORQTVCOGPVQ�SWG�FKƒEWNVG�QW�KORQUUKDKNKVG�C�GZRTGUUȆQ�QW�Q�TGEGDKOGPVQ�FG�OGPUCIGPU�G�FG�
informações por intermédio de sistemas de comunicação e de tecnologia da informação 
(BRASIL, 2015).

A acessibilidade em museus está ainda em construção, principalmente fora das grandes metró-
poles. Os espaços que promovem iniciativas nesse sentido são aqueles que abrigam projetos ou 
ações educativas e culturais, como exposições inclusivas, propostas para repensar a concepção 
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FG�OWUGW��RTQITCOCU�GFWECVKXQU�RCTC�RȚDNKEQU�GURGEKCKU�G�ECRCEKVCȊȆQ�RTQƒUUKQPCN��#�XKUKVC�VȌE-
nica a diversos museus, entre eles a Pinacoteca do Estado de São Paulo (São Paulo), o Museu de 
Arte Sacra (São Paulo), o Museu Paulista (São Paulo) e o Museu do Amanhã (Rio de Janeiro), e as 
instituições especializadas, a exemplo da Fundação Dorina Nowill para Cegos (São Paulo), permi-
VKW�C�EQNGVC�FG�FCFQU�RCTC�EQORNGOGPVCT�C�GUECUUG\�FG�TGHGTȍPEKCU�DKDNKQITȄƒECU�GURGEȐƒECU��#U�
vivências nesses espaços foram o ponto de partida para compreender que muitas das propostas 
de circulação autônoma não funcionam em sua totalidade para o visitante cego.
Esta investigação também foi impulsionada por uma inquietação surgida no curso de extensão 
WPKXGTUKVȄTKC�ū#EGUUKDKNKFCFG�GO�OWUGWUŬ��FGUGPXQNXKFQ�PC�7PKXGTUKFCFG�(GFGTCN�FQ�4KQ�)TCPFG�
do Norte (UFRN). Durante o curso, os participantes deveriam fazer coletivamente um diagnóstico 
sobre a acessibilidade nos espaços expositivos de dois museus universitários. O consultor, cego 
congênito, relatou que se sentia desconfortável por não entender os locais visitados e que isso po-
deria ser sanado nesses espaços, antes mesmo de um projeto de implantação de acervo inclusivo.
É em favor da acessibilidade nos espaços culturais que este artigo discute as propostas de repre-
sentação tátil presentes nos museus visitados, propondo uma reflexão sobre o que se tem feito 
e o que poderia ser alterado em prol da orientação espacial no ambiente de circulação pública. 
Optou-se, sob a ótica do design inclusivo, por analisar as informações tridimensionais para orien-
tação espacial, examinando para isso a produção do mapa tátil e da maquete tátil.

2. Mapa tátil e maquete tátil
#�#$06�0$4������
������FGƒPG�SWG�RNCPQ�G�OCRCU�CEGUUȐXGKU�UȆQ�ūTGRTGUGPVCȊȗGU�XKUWCKU��VȄVGKU�
G�QW�UQPQTCU�SWG�UGTXGO�RCTC�QTKGPVCȊȆQ�G�NQECNK\CȊȆQ�FG�NWICTGU��TQVCU��HGPȖOGPQU�IGQITȄƒEQU��
ECTVQITȄƒEQU�G�GURCEKCKUŬ�
R�������#�PQTOC�TGUUCNVC�CKPFC�SWG�QU�OCRCU�FGXGO�UGT�EQPUVTWȐFQU�FG�
maneira a permitir a leitura háptica e o alcance visual. Ao considerar um mapa visual como uma 
sinalização, a norma considera os seguintes aspectos quanto a sua localização: “deve estar locali-
zada na faixa de alcance entre 1,20 m e 1,60 m em plano vertical [...]. Quando instalada entre 0,90 
O�G������O��FGXG�GUVCT�=���?�GO�RNCPQ�KPENKPCFQ�GPVTG���o�G���o�FC�NKPJC�JQTK\QPVCNŬ�
R������
Sperling, Vandier e Scheeren (2015) diferenciam a planta do mapa tátil esclarecendo que o primei-
ro “comunica a partir da projeção vertical, e por meio de variações táteis, os seguintes elementos 
arquitetônicos: cheios e vazios, formas (continentes) e espaços (conteúdos), proporções e aber-
turas. Um mapa tátil é a peça que comunica a partir da projeção vertical, e por meio de variações 
VȄVGKU��OQFQU�FG�QTICPK\CȊȆQ�G�NKPJCU�FG�HNWZQU�GPVTG�CODKGPVGUŬ�
R��������5KNXC�G�5KNXC�
������
relatam que o mapa tátil contribui para a orientação do cego em ambientes internos de acesso 
público. Apesar da importância do mapa, segundo eles, nem sempre este é compreensível porque 
não existe um padrão referente aos elementos que o compõem, bem como não existem critérios 
de composição destes elementos no processo de representação tátil.
Dado que a acessibilidade cultural é recente no Brasil, os acervos estão sendo pouco a pouco adap-
VCFQU�RCTC�TGEGDGT�Q�XKUKVCPVG�EQO�FGƒEKȍPEKC��#�RCTVKT�FCU�XKUKVCU�VȌEPKECU�CQU�OWUGWU��KFGPVKƒEQW-
-se que o caminhar autônomo do cego não é contemplado nos projetos de acessibilidade. Quase 
UGORTG��Q�CEGTXQ�KPENWUKXQ�ƒEC�FKURQUVQ�PQU�ECPVQU�FG�WOC�UCNC�GZRQUKVKXC�QW�GO�GURCȊQU�OCKU�
reservados, limitando a acessibilidade cultural a determinados espaços. Nesse sentido, o mapa tátil 
deve ser repensado em sua função de proporcionar a liberdade de movimento do cego. Os museus 
de maior dimensão ou complexidade oferecem mapas táteis fragmentados, apresentando o que 
consideram importante ou acessível ao visitante cego, a exemplo da Pinacoteca, que em um recorte 
do mapa tátil orienta o cego para o percurso da Galeria de Esculturas Táteis. Cabe salientar ainda 
que os espaços culturais de alta complexidade possuem pisos táteis direcionando o percurso, soma-
dos ainda à atuação dos agentes do Setor Educativo para a explicação de tais ambientes.
1U�GURCȊQU�EWNVWTCKU�DTCUKNGKTQU��GURGEKCNOGPVG�QU�OWUGWU��GUVȆQ�NQECNK\CFQU�GO�GFKƒECȊȗGU�
arquitetônica de grande importância histórica. Muitas vezes são edifícios tombados (pela instân-
cia federal, estadual e/ou municipal) por sua importância como patrimônio histórico e que, após 
a reforma de adaptação, são transformados em polos de cultura. Diante deste cenário, muitos 
museus mostram sua imponência ao visitante cego através de uma maquete tátil.  
5RGTNKPI��8CPFKGT�G�5EJGGTGP�
������FGƒPGO�C�OCSWGVG�VȄVKN�EQOQ�WOC�RGȊC�SWG�EQOWPKEC�
tridimensionalmente cheios e vazios, formas e espaços, proporções e aberturas. Já Milan (2008) 
esclarece que o mapa tátil reproduz orientação e fluxo, fornecendo informações sobre as rotas 
FG�OCPGKTC�UKORNKƒECFC�EQO�Q�RTQRȕUKVQ�FG�RQUUKDKNKVCT�C�KPFGRGPFȍPEKC�FG�FGUNQECOGPVQ��,Ȅ�C�
maquete tátil, segundo ele, caracteriza-se por fornecer ao cego a forma, a proporção e a noção do 
entorno, numa representação mais próxima da realidade. 
Os estudos desenvolvidos por Duarte (2011) para o ensino de desenho para a criança cega apresen-
tam os mesmos procedimentos encontrados nos museus brasileiros visitados, principalmente os 
projetos de acessibilidade de Amanda Tojal (2010). Observam-se as seguintes etapas em ambas as 
autoras: 1) reconhecimento do objeto em experiência tátil. Objetos reais, quando couberem na mão, 
ou maquetes tridimensionais para objetos maiores (evitando a fragmentação da percepção). Neste 
OQOGPVQ��RTQRȗG�UG�GPVGPFGT�Q�QDLGVQ�EQOQ�WO�VQFQ�����RNCPKƒECȊȆQ�FQ�FGUGPJQ�ITȄƒEQ�PWOC�UWRGT-
fície com espessura e contorno recortado (por exemplo, material emborrachado ou madeira). Etapa de 
reconhecimento do objeto tridimensional por meio do bidimensional e a possibilidade de aproximação 
com o corpo para entender a proporção da representação; 3) entendimento do contorno. Assimilação 
FCU�NKPJCU�FG�EQPVQTPQ�EQO�Q�FGFQ��UGORTG�QDGFGEGPFQ�C�WO�OGUOQ�UGPVKFQ�RCTC�ƒZCȊȆQ�ITȄƒEC�
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Dessa forma, pode-se adotar como uma premissa básica para a maquete tátil sempre obedecer a 
WOC�TGRTGUGPVCȊȆQ�OCKU�RTȕZKOC�FC�TGCN�FC�GFKƒECȊȆQ��GO�WOC�GUECNC�CRTQRTKCFC�CQ�CNECPEG�FQU�
braços do visitante cego. A escala também determinará o nível de detalhamento da maquete, uma 
vez que detalhes arquitetônicos muito pequenos não possibilitam a leitura háptica.
#�RCTVKT�FCU�XKUKVCU�VȌEPKECU��KFGPVKƒECOQU�SWG�CU�OCSWGVGU�VȄVGKU�FG�GFKHȐEKQU�FG�KORQTVȅPEKC�CTSWKVG-
tônica apresentam maior destaque nestes espaços se comparado aos mapas táteis para orientação. 
As maquetes transmitem a noção da grandiosidade do museu (Figuras 1 e 2), porque o cego pode 
comparar a proporção do edifício com elementos mais próximos da vivência, tais como escadas de 
acesso e árvores. É interessante notar que todas as maquetes táteis observadas apresentam legendas 
separadas, indicando que a leitura da informação da legenda possa ser secundária. O Museu do Ama-
nhã apresenta, além da maquete do edifício na escala 1:300 (Figura 4), outra maquete tátil indicando a 
localização do museu na escala 1:3000, mostrando um pouco do entorno. Neste museu, foi criada uma 
circulação paralela ao ambiente expositivo em que painéis táteis reproduzem os cenários construídos 
para as exposições (Figura 3) e, na sequência, apresentam o conteúdo de cada um desses espaços.

Figura 1. Maquete tátil da Pinacoteca do Estado              Figura 2. Maquete tátil do Museu Paulista. 
de São Paulo.

Figura 3. Maquete tátil do cenário expositivo              Figura 4. Maquete tátil do Museu do Amanhã. 
no Museu do Amanhã.

Ao confrontar o uso do mapa tátil com o da maquete tátil nos espaços visitados, observa-se um uso  
recorrente do mapa como meio de orientação do visitante, enquanto a maquete mostra o contexto   
geral do edifício. Acredita-se, apesar da qualidade das representações táteis analisadas, que falta 
uma ênfase na orientação que forneça informações sobre o conteúdo dos espaços expositivos e a 
localização das peças acessíveis de maneira que o visitante cego possa ter seu direito de autonomia 
garantido. Arrisca-se supor que o uso combinado de ambos os modelos táteis, tanto o mapa quanto 
a maquete, poderiam contribuir para um melhor entendimento do espaço ocupado pelo museu, da 
KORQTVȅPEKC�JKUVȕTKEC�FC�GFKƒECȊȆQ�G�FC�TGNGXȅPEKC�FQ�CEGTXQ�

3. Discussão sobre representações táteis e processo artesanal 
O processo artesanal de produção de modelos táteis apresenta-se como alternativa para espaços 
EWNVWTCKU�SWG�PȆQ�RQUUWGO�TGEWTUQU�ƒPCPEGKTQU�RCTC�GUUG�ƒO�PGO�CEGUUQ�C�GSWKRCOGPVQU�FKIKVCKU��
Nesta pesquisa, entende-se que uma produção possui caráter artesanal1 quando os procedimentos 
adotados envolvem mão de obra não especializada e ferramentas simples do cotidiano. O mapa de 
orientação e localização de um visitante é único de cada local, assim, não faz sentido tratá-lo como 
WOC�RGȊC�KPFWUVTKCN�FG�RTQFWȊȆQ��Q�SWG�LWUVKƒEC�UGW�ECTȄVGT�CTVGUCPCN��1WVTC�TC\ȆQ�RGNQ�SWCN�GPEQP-
tram-se tantas peças táteis como resultado de um processo artesanal é o fator econômico, uma vez 
que elas podem ser elaboradas com materiais de baixo custo. 

1 &KHGTGPVG�FQ�CTVGUCPCN��JȄ�FWCU�EQPFKȊȗGU�RCTC�ENCUUKƒECT�C�RTQFWȊȆQ�EQOQ�KPFWUVTKCN��C�RTQFWȊȆQ�EQO�
  equipamentos mecanizados, ou seja, o uso exclusivo da máquina, e a repetição seriada (Dorfles, 1991).
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Apesar da viabilidade econômica, grande parte dos materiais não apresentam durabilidade após 
constante manuseio. Milan (2008) ressalta ainda que nem todos os processos artesanais conseguem 
reproduzir o grau de detalhe arquitetônico necessário para expressar o lugar. A seguir, relataremos uma 
experiência vivenciada no Museu de Ciências Morfológicas (MCM) da UFRN, no segundo semestre de 
2017, espaço que possui parte do acervo acessível ao visitante cego. 
O mapa do MCM foi construído para atender à demanda de um consultor cego, segundo o qual a 
mobilidade no espaço, ainda que simples, não é intuitiva. O primeiro passo na realização do mapa tátil 
foi encontrar uma escala para a planta do edifício que fosse confortável para a leitura háptica. Nesta 
etapa, foram impressas plantas em escalas variadas para encontrar a dimensão que permitisse maior 
conforto de leitura. A partir da dimensão escolhida, procurou-se uma base compatível com o tamanho 
da planta e da legenda (Figura 5). Diante das limitações de custo e dimensão, optou-se por utilizar um 
material comercial na produção de maquetes: placa de foam (poliestireno extrudado recoberto com 
papel 180 g/m2) na cor preta e de dimensão 60 cm x 45 cm x 5 mm.
Em um segundo momento, elencou-se uma série de materiais com diferentes texturas e acabamentos 
RCTC�C�EQPUVTWȊȆQ�FG�FKXKUȕTKCU��VCKU�EQOQ��ƒQ�FG�NȆ��EQTFȆQ�UKPVȌVKEQ��ECPWFQ�RNȄUVKEQ��'�8�#��G�DCTDCPVG��
Além da avaliação de um consultor cego e um com baixa visão, foram adotados os seguintes critérios: 
material de baixo custo, agradável ao toque e que fornecesse contraste com o fundo preto. Nos materiais 
selecionados (Figura 6), experimentou-se a adição de cola nas superfícies e diferentes espessuras para 
TGRTGUGPVCT�CU�RCTGFGU�EQO�Q�KPVWKVQ�FG�RTQRKEKCT�WOC�OGNJQT�CXCNKCȊȆQ�CQ�VQSWG��2QT�ƒO��NGXCPFQ�GO�
consideração a percepção háptica dos consultores, adotou-se o E.V.A. de 2 mm de espessura, reproduzin-
FQ�UG�C�RCTGFG�EQO���OO��NCTIWTC�UWƒEKGPVG�RCTC�WOC�TȄRKFC�KFGPVKƒECȊȆQ�FQ�HGEJCOGPVQ�FG�GURCȊQ�

Figura 5. Montagem das plantas.             Figura 6. Avaliação de diferentes materiais para representação 
para gabarito da base.               das divisórias. 

Após a tomada de decisão, iniciou-se a produção manual das peças. A marcação das paredes foi 
obtida por meio da transferência do desenho impresso da planta com o auxílio de uma carretilha2. 
Com base nesse gabarito, cortou-se o E.V.A. com uma régua metálica e um estilete (Figura 7). Antes 
de serem coladas no suporte, as paredes foram assinaladas com a carretilha e os vazios de cada 
ambiente medidos para planejar o preenchimento das texturas. Este momento (Figura 8) foi impor-
tante porque, além da diferença perceptível de superfície, as cores deveriam variar para contemplar o 
visitante com baixa visão.

Figura 7. Corte do E.V.A.                          Figura 8. Montagem no suporte para planejamento 
                                    de cor e textura. 

A montagem das peças foi realizada em etapas. Uma vez que o material emborrachado tem maior 
flexibilidade, a colagem das paredes teve que ser realizada concomitantemente ao seu preenchimento, 
evitando, assim, o deslocamento das partes. Por último, os consultores avaliaram o mapa tátil mon-
tado (Figura 9), descrevendo se o desenho em relevo fornecia clareza de leitura. Após a aprovação do 

2 Ferramenta utilizada pelos cegos para desenho
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mapa, a legenda foi produzida com máquina de escrever braille utilizando o acetato como suporte, o 
que conferiu maior durabilidade ao texto. 

Figura 9. Avaliação das diferentes texturas pelo consultor cego. 

4. Discussão sobre representações táteis e a viabilidade da fabricação digital
A exploração de modelos táteis na representação e comunicação de elementos arquitetônicos 
encontra benefícios na fabricação digital no sentido de maior precisão e rapidez na execução. 
Autores como Sperling, Vandier e Scheeren (2015) e Celani et al. (2013) abordam o uso da tecno-
NQIKC�FKIKVCN�FG�HCDTKECȊȆQ�EQOQ�HQTOC�FG�UG�GUVCDGNGEGT�WOC�EQFKƒECȊȆQ�RTGEKUC�G�EQPUVCPVG�PC�
representação espacial arquitetônica. De modo geral, fatores como a exatidão e a possibilidade de 
UKOWNCT�Q�OQFGNQ�VTKFKOGPUKQPCN�GO�WO�CODKGPVG�XKTVWCN�CPVGU�FG�RTQFW\K�NQ�LWUVKƒECO�C�GZRNQ-
ração da tecnologia digital como uma forma de ampliar as possibilidades de representação dos 
OQFGNQU�VȄVGKU��&GUVC�HQTOC��C�OQPVCIGO�G�Q�CECDCOGPVQ�RQFGO�UGT�UKOWNCFQU�G�XGTKƒECFQU�GO�
relação à escala a ser materializada. 
Em se tratando da representação espacial de um ambiente arquitetônico utilizando meios digitais 
de produção para pessoas cegas ou de baixa visão, é importante explorar os diferentes processos 
de fabricação, como os que empregam tecnologias aditivas, subtrativas e de corte. Cada um desses 
processos permite a confecção de diferentes qualidades e texturas em materiais. Tendo em vista as 
crescentes oportunidades de uso da fabricação digital como alternativa de produção pelos espaços 
culturais brasileiros3��GUVG�CTVKIQ�QRVC�RQT�CRTGUGPVCT�Q�RTQEGUUQ�FG�EQTVG��GURGEKƒECOGPVG�Q�WUQ�FC�
máquina de corte a laser.
A técnica da fabricação 2D, ou de corte, estaria associada, conforme Pupo (2009), ao processo subtra-
tivo, e se refere ao corte numericamente controlado de áreas de duas dimensões. Existe uma grande 
variedade de materiais passíveis de serem cortados ou gravados a depender da máquina de corte a 
laser utilizada. Características como densidade e espessura de um material são importantes, pois po-
dem inviabilizar o recorte pelo feixe de laser. Tais informações podem ser obtidas previamente com o 
fabricante ou o fornecedor da máquina. Dada a variedade de materiais passíveis de recorte e gravação, 
Ȍ�PGEGUUȄTKQ�WO�RNCPGLCOGPVQ�CEQORCPJCFQ�FG�GZRGTKOGPVCȊȆQ��C�ƒO�FG�CXCNKCT�CU�SWCNKFCFGU�FCU�
diferentes opções disponíveis. Os materiais precisam ser testados não apenas em termos de viabilida-
FG�FG�EQTVG�G�ITCXCȊȆQ��OCU�VCODȌO�GO�TGNCȊȆQ�ȃ�RGTEGRȊȆQ�VȄVKN��XKUCPFQ�ȃ�FGƒPKȊȆQ�FG�WOC�HQTOC�
EQFKƒECFC�FG�TGRTGUGPVCȊȆQ�SWG�GZRNQTG�TGNGXQU��HQTOCU�G�VGZVWTCU�
A confecção de um mapa ou maquete tátil utilizando a máquina de corte a laser como alternativa de 
RTQFWȊȆQ�UG�DGPGƒEKC�FC�RTGEKUȆQ�PC�TGRTQFWȊȆQ�FG�FGVCNJGU�CTSWKVGVȖPKEQU��FC�HCEKNKFCFG�FG�UG�FGƒPKT�
padrões e sistemas de representação de corte e gravação, e do baixo custo quando realizado em parceria 
com um laboratório de fabricação digital aberto à comunidade. A utilização da máquina de corte a laser 
no espaço de um laboratório permite também a exploração de uma gama de texturas que, combinadas 
com intervenções manuais, ampliam as formas de representação no desenvolvimento do modelo tátil. 
A presença de um consultor cego que acompanhe a exploração dos resultados de corte e gravação 
de materiais é fundamental para que a produção do mapa ou maquete seja bem-sucedida. O consultor 
participa na avaliação das alturas e espessuras de representação de fechamento dos espaços (sim-
RNKƒECPFQ�SWCPFQ�PGEGUUȄTKQ�Q�FGUGPJQ�FC�RNCPVC�RCTC�OGNJQT�EQORTGGPUȆQ�FC�NGKVWTC�JȄRVKEC��G�PC�
OQPVCIGO�G�WVKNK\CȊȆQ�FG�FKHGTGPVGU�VGZVWTCU�RCTC�TȄRKFC�KFGPVKƒECȊȆQ�FCU�NGIGPFCU��0GUVG�ECUQ��C�
TGRTGUGPVCȊȆQ�ƒPCN�FQ�OQFGNQ�VȄVKN�PȆQ�Ȍ�PGEGUUCTKCOGPVG�EQORCVȐXGN�EQO�C�RNCPVC�QTKIKPCN�FQ�GFKHȐEKQ�
a ser representado. 
 Questões como durabilidade do material devido ao futuro manuseio são também levadas em consi-
deração e solucionadas a partir desses mesmos testes. Devido à agilidade do processo de recorte a 
laser, a produção do mapa ou maquete tátil é mais rápida, possibilitando o teste de diferentes materiais 
e suportes em um curto espaço de tempo. Alterações de formato podem ser realizadas a qualquer mo-
mento durante o processo de reconhecimento tátil devido à facilidade de se alterar a escala, bem como 

3 Existe atualmente no Brasil um crescimento no número de laboratórios de fabricação digital com acesso livre à 
  comunidade. Trata-se de Makerspaces e FabLabs, cuja proposta é permitir o uso livre e a democratização do acesso 
  e conhecimento por meio da realização de projetos que utilizam meios digitais de fabricação. A máquina de corte 
  a laser costuma ser a mais popular e fácil de se operar por ser compatível com desenhos e formas em duas 
��FKOGPUȗGU�RTQFW\KFQU�GO�UQHVYCTGU�XGVQTKCKU�FG�KNWUVTCȊȆQ�G�FGXKFQ�C�UWC�KPVGTHCEG�UKORNKƒECFC�
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à possibilidade de se excluir informações de detalhamento da planta do arquivo de base digital. 
Pretende-se, em um futuro próximo, documentar a produção de um mapa ou maquete tátil por meio 
da fabricação digital, porém tendo em vista a experiência adquirida no desenvolvimento artesanal 
relatado neste artigo. Será de fundamental importância a parceria com consultores cegos e com 
baixa visão, que possam, em conjunto com uma equipe de pesquisadores e técnicos, validar a etapa 
FG�GZRNQTCȊȆQ�G�FGƒPKȊȆQ�FG�WO�UKUVGOC�FG�TGRTGUGPVCȊȆQ�GURCEKCN�CTSWKVGVȖPKEC��#�FQEWOGPVCȊȆQ�
de tal experimento pretende tornar aberto o processo de desenvolvimento de um mapa tátil, possibi-
litando a disseminação de tal prática para ser colocada em uso em diferentes espaços culturais.
  
���&RQVLGHUD©·HV�̨QDLV�
Tendo em vista o movimento atual, ainda que incipiente, de adaptação dos espaços expositivos de 
OQFQ�C�RTQOQXGT�C�CWVQPQOKC�FQ�XKUKVCPVG�EQO�FGƒEKȍPEKC�XKUWCN�PQU�OWUGWU��TGCNK\QW�UG�WO�NGXCPVC-
mento de como as representações táteis voltadas para a orientação são apresentadas. Com base nos 
dados coletados, notou-se nos espaços visitados uma prevalência de mapas táteis que garantem ao 
cego o entendimento do espaço expositivo, mas que, no entanto, acabam por não serem devidamente 
GZRNQTCFQU�WOC�XG\�SWG�QU�OCVGTKCKU�FG�CEGUUKDKNKFCFG�UG�EQPEGPVTCO�GO�NQECKU�GURGEȐƒEQU��
Apontou-se a importância de se repensar a circulação do visitante cego no espaço expositivo por 
meio de sua própria participação no processo de tradução dos aspectos espaciais em modelos 
táteis. A exemplo do Museu de Ciências Morfológicas (MCM) da UFRN apresentado neste artigo, 
discute-se, em parceria com um consultor cego e com baixa visão, um caminho de projeto que 
promova a circulação autônoma a partir de um processo artesanal de produção de um mapa tátil. O 
GZRGTKOGPVQ�TGNCVCFQ�EQPVTKDWK�PQ�UGPVKFQ�FG�UG�RGPUCT�LWPVQ�EQO�Q�EQPUWNVQT�EQO�FGƒEKȍPEKC�XKUWCN�
um sistema de representação a partir de texturas, formas e relevos. 
Como alternativa para a produção de caráter artesanal dos modelos táteis de orientação, apresen-
tou-se a possibilidade de utilização de meios digitais de fabricação, ampliando as variáveis de repre-
sentação com vistas à precisão e versatilidade do processo. Este artigo lança bases para um projeto 
de investigação de interfaces táteis de representação e espacialidade por meio da ação conjunta 
FG�RTQLGVKUVCU�EQO�CEGUUQ�CQ�FKIKVCN�G�FG�EQPUWNVQTGU�EQO�FGƒEKȍPEKC�XKUWCN�SWG�RWFGUUGO�XCNKFCT�
as etapas de exploração de materiais no decorrer da produção do modelo físico. Pretende-se tomar 
como base a experiência relatada anteriormente na produção do mapa tátil do MCM e adaptá-la para 
o uso dos meios digitais de fabricação. Tal iniciativa irá ampliar as possibilidades de experimentação 
QDVKFCU�G�UG�DGPGƒEKCT�FCU�SWCNKFCFGU�CVTGNCFCU�CQ�FKIKVCN��EQOQ�C�RTGEKUȆQ�G�CIKNKFCFG�PC�RTQFWȊȆQ��
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A Realidade Aumentada aplicada 
a desenhos de arquitetura na cidade
do Porto

Augmented Reality applied to architectural 
drawings in the city of Oporto

No âmbito do projeto CODE, que visa a investigação e promoção da história 
do ensino de desenho na Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto 
(FAUP), Portugal, foi desenvolvido um protótipo mobile funcional, recorrendo a 
Realidade Aumentada (RA). Pretende-se oferecer aos visitantes do Porto uma 
plataforma que possibilita explorar percetivamente cada desenho no local físico 
onde o mesmo foi concebido. A RA permite justapor e sincronizar visualmente 
estes desenhos, em tempo real, na vista da cidade a partir da sua localização e 
de um conjunto de pontos georreferenciados. 
Neste artigo é apresentada a análise que esteve na base do protótipo funcional 
desenvolvido e avaliado. O estudo empírico partiu da realização de uma avalia-
ção heurística de usabilidade junto de utilizadores com conhecimentos na área 
FG�FGUKIP�RCTC�KPVGTHCEGU�G��RQUVGTKQTOGPVG��FG�WOC�CXCNKCȊȆQ�FQ�RTQVȕVKRQ�ƒPCN�
com utilizadores do público-alvo desejado em contexto real de interação
. 

Palavras-chave interação humano-computador, realidade aumentada, museu, turismo, 
CTSWKVGVWTC��FGUGPJQ��OWUGQITCƒC�

In the scope of the CODE project, that aims to investigate and promote the history 
of design teaching at the Faculty of Architecture of the University of Porto (FAUP) in 
Portugal, a functional mobile prototype was developed using Augmented Reality (AR). 
It is intended to offer the visitors of Oporto a platform that allows them to explore 
the city through actual drawings in physical locations where they were designed. AR 
allows for overlapping and visual synchronizing of these drawings in real time in the 
city’s view from their location through a set of georeferenced points.
In this article, we present the analysis that was the basis of the functional prototype 
developed and evaluated. The empirical study was based on the heuristic evaluation 
RI�XVDELOLW\�DPRQJ�XVHUV�ZLWK�NQRZOHGJH�LQ�LQWHUIDFH�GHVLJQ�DQG�ODWHU�D�ͧQDO�SURWR-
type evaluation with users of the desired audience in a real context of interaction
.

Keywords human-computer interaction, augmented reality, museum, tourism, architecture, 
drawings, museography.
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1. Introdução
O ritmo acelerado dos desenvolvimentos tecnológicos nos últimos anos levou à criação de novas 
oportunidades para aumentar, estender e apoiar novas experiências dos utilizadores, de interação 
e de comunicação (Rogers, 2004). Segundo Paul Atkinson, desde o princípio da computação digital 
que sempre existiram aspirações tecnológicas para reduzir as dimensões do hardware, permitindo 
transportá-los junto dos seus consumidores (as cited in Kjeldskov, 2014). Mais recentemente, fruto 
da rápida penetração e evolução dos dispositivos móveis, surge a capacidade e necessidade de criar 
novas experiências interativas que venham a melhorar a forma como as pessoas comunicam entre 
si e com o ambiente em seu redor (Fedosov & Misslinger, 2013). Uma dessas novas experiências diz 
respeito à tecnologia de Realidade Aumentada (RA) que permite ao utilizador ver o mundo real com 
recurso a objetos virtuais que são sobrepostos ou compostos sobre o mesmo (Azuma, 1997; Milgram 
& Kishino, 1994). O ambiente em torno do utilizador torna-se mais rico em resultado da fusão do  
mundo físico com o mundo digital, enaltecendo a sua visão da realidade (Biseria & Rao, 2016). 
O presente estudo surge no âmbito do projeto CODE-FAUP da Universidade do Porto, cujo principal 
objetivo assenta na investigação da história do ensino de desenho na Faculdade de Arquitectura da 
Universidade do Porto (FAUP). De modo a promover o conhecimento produzido na mesma, o CODE 
debruça-se sobre a necessidade de preservação e valorização da história da Faculdade recorrendo 
a um repositório de desenhos de alunos e ex-alunos. O principal objetivo passa por abrir esse repo-
sitório à comunidade; ao público em geral. Pela natureza dos desenhos e da paisagem urbana, a RA 
surge como resposta de comunicação para o cumprimento deste objetivo. É intenção deste artigo 
dar conta da investigação desenvolvida no âmbito do CODE que consistiu no desenvolvimento de 
um protótipo funcional que reunisse vários desenhos elaborados em vários momentos no contexto 
académico. Estes desenhos poderão ser explorados livremente na cidade, permitindo a explora-
ção dos mesmos a partir de RA com o objetivo de enriquecer a experiência do visitante/turista da 
cidade do Porto. 
Este artigo começa pelo estado de arte que dá conta do uso de RA em outdoor, passando para uma 
UGEȊȆQ�QPFG�Ȍ�FGUETKVC�C�KFGKC��Q�EQPEGKVQ�FQ�RTQLGVQ�G�RQT�ƒO�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�G�TGUWNVCFQU�

2. Trabalho relacionado
Diversas aplicações comerciais estão atualmente presentes no mercado cujo seu principal objetivo 
é fornecer ao utilizador informação acerca de um determinado espaço ou serviço. É possível com-
plementar o intuito deste estudo com um levantamento breve do estado de arte existente atual-
OGPVG�SWG�CVWGO�PCU�ȄTGCU�FG�*%+��OWUGQITCƒC��4#�G�VWTKUOQ�
O Yelp Monocle foi uma funcionalidade desenvolvida em 2009 pela empresa Yelp, reconhecida 
por prestar serviços de avaliação a estabelecimentos comerciais através da sua aplicação mobile 
disponível para iOS e Android.

Figura 1. Yelp Monocle. Fonte: Upgrade Magazine, 2015

+PKEKCNOGPVG�GUVC�HWPEKQPCNKFCFG�GPEQPVTCXC�UG�ūGUEQPFKFCŬ�PC�CRNKECȊȆQ�FC�;GNR�G�GTC�CRGPCU�XKUȐXGN�
para proprietários do iPhone 3GS. Para ativá-la, os utilizadores teriam de agitar o telemóvel três 
vezes. Na altura foi a primeira aplicação para iPhone que continha a tecnologia de RA. Atualmente já 
se encontra disponível em multiplataforma e proporciona uma experiência aumentada ao recorrer a 
soluções baseadas em sensores, nomeadamente o GPS. O utilizador ao visitar a aplicação, poderá 
visualizar tags dos restaurantes mais próximos de uma forma mais dinâmica ao orientar o telemóvel 
GO�XȄTKCU�FKTGȊȗGU��&GUVG�OQFQ��Ȍ�RQUUȐXGN�VTCPURQT�RCTC�Q�OWPFQ�TGCN�KPHQTOCȊȗGU�GURGEȐƒECU�SWG�
permitem complementar a experiência do utilizador.
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Figura 2. Wikitude. Fonte: Wikitude, 2016

Já o Wikitude, disponível para Android e iOS, é considerado um agregador de conteúdos em RA, 
sendo que depende de um vasto repositório de conteúdos de diversas fontes, como a Wikipédia, e de 
outros inputs vindos dos seus utilizadores. A partir da sua página inicial, é possível escolher várias 
categorias, como restaurantes, alojamento, jogos, atrações turísticas, etc., para serem exploradas 
pelos utilizadores.
A nível técnico, para uma RA baseada na localização, o Wikitude permite o posicionamento de 
objetos virtuais no visor do telemóvel, calculado recorrendo à posição do utilizador (medido através 
de GPS ou WiFi), à sua orientação (utilizando a bússola do dispositivo) e ao acelerómetro. Desde 
agosto de 2012, o Wikitude passou a possuir, também, tecnologias de reconhecimento de imagem 
que permitem que imagens de rastreamento acionem a tecnologia de RA dentro da aplicação.
  

Figura 3. Star Walk 2. Fonte: Vito Technology, 2016

Por último, o Star Walk 2 é uma aplicação que incorpora um mapa exótico do céu estrelado que 
combina dados astronómicos com tecnologia de RA e Realidade Virtual (RV) e oferece uma viagem 
através de milhares de estrelas, cometas, constelações e satélites. Para iniciar a experiência, o 
WVKNK\CFQT�CRQPVC�Q�UGW�VGNGOȕXGN�RCTC�Q�EȌW�G�Q�OCRC�CUVTQPȕOKEQ�FG�GUVTGNCU�ƒECTȄ�CNKPJCFQ�EQO�
o ponto de vista do utilizador. O céu poderá ser visualizado a qualquer hora do dia e em qualquer lu-
gar, sendo que a aplicação determina a posição e orientação do utilizador a partir das suas coorde-
nadas GPS. É possível percorrer uma lista de objetos visíveis em qualquer noite em qualquer parte 
do mundo, mesmo o utilizador não estando lá. Na interface, o utilizador poderá obter informações 
sobre determinadas constelações ou estrelas e visualizar planetas em três dimensões.
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3. Conceito
Na conceção e implementação deste projecto – uma aplicação mobile com o codename provisório 
ū&GU+PXKEVCŬ���Q�EQPEGKVQ�EGPVTCNK\C�UG�GO�VTȍU�CURGVQU�GUUGPEKCKU�

• A aplicação deve ser capaz de mostrar um desenho em RA;
• Deve dar a possibilidade ao utilizador de visualizar a localização da distribuição das obras              

na cidade;
• Deve permitir visualizar roteiros e pesquisar com um bom grau de liberdade.

Na sua visita ao Porto, o utilizador poderá visualizar na aplicação um conjunto de marcadores 
GURCNJCFQU�RQT�WO�OCRC�KPVGTCVKXQ�FC�\QPC�IGQITȄƒEC�QPFG�GUVG�UG�GPEQPVTC��#VTCXȌU�FG�IGQT-
referenciação, poderá interagir com os mesmos quando se aproximar de um de modo a aceder 
à informação do local onde existe um ou vários desenhos de arquitetura fornecidos pelos alunos 
da FAUP através do projeto CODE. O utilizador poderá aceder aos desenhos, à informação relativa 
aos seus autores e à data em que foram concebidos e, posteriormente, visualizar os desenhos em 
RA inseridos no contexto da cidade. Para tal, é essencial que o visitante esteja no local exato onde 
o desenho se encontra designado no mapa para que seja possível ativar a funcionalidade de RA e 
visualizar o desenho sobreposto na arquitetura do local com recurso à câmara do smartphone.

4. Requisitos Funcionais
#PVGU�FG�RȖT�GO�RTȄVKEC�C�GNCDQTCȊȆQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�HWPEKQPCN��Ȍ�PGEGUUȄTKC�C�GURGEKƒECȊȆQ�FG�
requisitos funcionais (A Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014). De modo a desenvolver as fun-
cionalidades para a aplicação, foram tidos em conta alguns aspetos do projeto CODE cujo objetivo 
estaria na criação de uma aplicação que permitisse valorizar os desenhos concebidos na FAUP a 
partir de RA.
Ao descarregarem a aplicação, considerou-se essencial que os utilizadores tivessem acesso, desde 
logo, a um mapa interativo onde poderiam visualizar a sua posição GPS atual, juntamente com todos 
os Point of Interest ou Ponto de Interesse (POI). Estes POI representariam os locais de interesse onde 
desenhos de arquitetura teriam sido elaborados pelos alunos e que estariam representados no mapa 
EQO�DCUG�PCU�UWCU�EQQTFGPCFCU�)25��4GRTGUGPVCFQU�ITCƒECOGPVG�RQT�WO�NȄRKU�PQ�OCRC��Q�WVKNK-
zador teria a possibilidade de interagir com estes de modo a aceder a conteúdos relativos ao local 
selecionado, como uma imagem ilustrativa e uma breve descrição do mesmo. Poderia aceder, ainda, 
a desenhos disponibilizados num slideshow�SWG�CRTGUGPVCTKCO�ECFC�WO�FGXKFCOGPVG�KFGPVKƒECFQ�
com o nome do local onde foram concebidos, o autor, as coordenadas GPS e a data. 
Ao nível da RA, uma das opções disponíveis para interagir com o desenho seria a visualização do 
mesmo sobreposto sobre a cidade através da câmara do telemóvel. Para além da sua observação, 
seria possível manipular a sua opacidade e o seu zoom em relação à cidade. A funcionalidade de 
opacidade permitiria que o utilizador analisasse as diferenças entre o mundo real e virtual e captas-
se as principais diferenças entre a data da conceção do desenho e a data em que está a ser visto 
pelo utilizador. Já o zoom permitiria ver o desenho com maior pormenor de modo a observar as 
técnicas utilizadas pelo arquiteto.
Por último, como forma de valorizar os autores dos desenhos, considerou-se que deveria ser 
FKURQPKDKNK\CFQ�WO�NQECN�FGFKECFQ�EQO�CU�UWCU�KPHQTOCȊȗGU�EQOQ�HQVQITCƒC��PQOG��PȚOGTQ�FG�
FGUGPJQU�RTQFW\KFQU��EKFCFG�FG�TGUKFȍPEKC�G�WOC�DTGXG�PQVC�DKQITȄƒEC��'ZKUVKTKC��VCODȌO��WO�UNK-
deshow com outros desenhos do artista e que se encontram na aplicação e uma hiperligação para 
o website ou portefólio pessoal do mesmo.

Requisito Funcionalidade

POI Ű� &GƒPKT�QU�21+�C�KPENWKT�PQ�OCRC�
Ű�&GƒPKT�CU�EQQTFGPCFCU�IGQITȄƒECU�
• Aceder aos conteúdos relativos ao POI;
• Tipologia de conteúdos (textos e imagens) a disponibilizar para cada POI;
• Breve descrição sobre o POI onde se encontram os desenhos, incluindo imagem 
   do local, o autor e a data do desenho.

Slideshow • Desenhos disponíveis associados a um determinado POI.

Mapa • Visualização do mapa;
Ű� %QNQECȊȆQ�FQU�21+�PQ�OCRC�EQO�DCUG�PCU�UWCU�EQQTFGPCFCU�IGQITȄƒECU�
• Posição automática do utilizador com base no GPS.

RA • Visualização do desenho através da câmara do smartphone sobreposto sobre a arquitetura;
• Manipulação de opacidade;
• Manipulação do zoom.

3HŲO�GR�$XWRU Ű� +PHQTOCȊȗGU�UQDTG�Q�CWVQT�Ť�HQVQITCƒC��PQOG�G�CRGNKFQ��PȚOGTQ�FG�FGUGPJQU�RTQFW\KFQU��
EKFCFG�FG�TGUKFȍPEKC��DTGXG�PQVC�DKQITȄƒEC�

• Hiperligação externa para portefólio pessoal do autor;
• Slideshow de desenhos produzidos pelo autor com data e disponíveis na aplicação.

Tabela 1.�4GSWKUKVQU�KFGPVKƒECFQU
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Com o levantamento dos requisitos funcionais, construiu-se um mapa de navegação que permite 
visualizar os caminhos de navegabilidade possíveis que o utilizador poderá percorrer dentro da 
aplicação e, ainda, a organização dos conteúdos inseridos em cada ecrã.

Figura 4. Mapa de navegação

0C�GUVTWVWTC�CRTGUGPVCFC�PC�ƒIWTC�CEKOC��XGTKƒEC�UG�C�PȆQ�GZKUVȍPEKC�FG�SWCKUSWGT�TGUVTKȊȗGU�RCTC�Q�
WVKNK\CFQT��UGPFQ�SWG�VQFCU�CU�NKICȊȗGU�GPVTG�GETȆU�UȆQ�FQ�IȌPGTQ�DKFKTGEKQPCN��5KIPKƒEC�SWG�Q�WVKNK\CFQT�
poderá avançar e retroceder para qualquer parte da aplicação a partir do local onde se encontra.

4.1. Requisitos Técnicos
O sistema foi pensado para estar disponível no momento em que um determinado visitante dá 
início à sua experiência turística aumentada na cidade. De modo a cumprir com os objetivos ante-
TKQTOGPVG�FGƒPKFQU�PGUVC�KPXGUVKICȊȆQ�G�GO�EQPHQTOKFCFG�EQO�CU�OGVCU�C�VTCȊCT�FQ�RTQLGVQ�%1&'��
considerou-se que a utilização de um dispositivo móvel, mais concretamente um smartphone, seria 
a opção mais adequada em detrimento de outro meio tecnológico menos convencional.
No que diz respeito à arquitetura de sistema da aplicação mobile propriamente dita, esta conta com 
um conjunto de dependências tecnológicas essenciais para a sua implementação como:

• o sistema operativo/SDK Android, que se apresenta como a plataforma mais flexível para desen-
volver o protótipo funcional;

• o software Unity3D, onde é feita toda a programação da aplicação mobile ao juntar todos os 
elementos necessários para a sua implementação;

• o serviço Google Maps que, ao recorrer à sua API, permite implementar um mapa interativo com 
todos os desenhos aumentados espalhados pela cidade;

• a framework Kudan AR, um SDK que permite mapear objetos bidimensionais através de coorde-
PCFCU�)25�RTGFGƒPKFCU��TGPFGTK\CPFQ�QU�RCTC�UGTGO�XKUWCNK\CFQU�PWO�CODKGPVG�FG�4#�

• a base de dados local SQLite pré compilada para Android onde são armazenados todos os con-
teúdos de informação sem que seja necessária uma ligação ativa a um servidor remoto.

A Figura 5 abaixo sumaria todos os elementos que integram a arquitetura de sistema de RA na sua 
fase da experiência aumentada e as respetivas ligações entre os mesmos.

Figura 5. Arquitetura de sistema de AR

Já a Figura 6 descreve, de forma sucinta, o funcionamento da aplicação ao recorrer ao GPS para 
aceder ao POI do desenho para visualização no smartphone a partir da câmara.
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Figura 6. Funcionamento da aplicação mobile

5. Desenvolvimento do protótipo
�����3URWµWLSR�GH�EDL[D�̨GHOLGDGH
Os métodos de desenvolvimento do protótipo funcional foram ao encontro de proporcionar uma 
ferramenta para o utilizador de modo a oferecer uma experiência aumentada aos visitantes da 
cidade portuense. Este processo conta com a participação dos potenciais utilizadores, tornando-os 
numa peça essencial para esta etapa, sendo que, no âmbito da metodologia UCD – User Centered 
Design, a integração dos utilizadores na construção do produto permite compreender quais as suas 
necessidades e expetativas. Assim, garante-se um sistema de RA centrado nos seus utilizadores, 
colocando-os em primeiro plano.
+FGPVKƒECFQU�QU�TGSWKUKVQU��UGIWG�UG�C�HCUG�FC�RTQVQVKRCIGO��'UVC�GVCRC�CRTGUGPVC�UG�EQOQ�Q�
primeiro passo a dar no desenvolvimento do produto. São elaboradas e discutidas várias propostas 
de interface e inclusão de funcionalidades provisórias que sofrem reformulações ao longo de todo o 
RTQEGUUQ�FG�FGUGPXQNXKOGPVQ��EQOGȊCPFQ�PWO�RTQFWVQ�FG�DCKZC�ƒFGNKFCFG�G�GXQNWKPFQ�RCTC�WO�FG�
CNVC�ƒFGNKFCFG�
Tendo por base o mapa de navegação elaborado, segue-se a fase da estruturação da interface 
onde são elaborados os vários ecrãs que compõem a primeira versão da aplicação. Recorreu-se à 
prototipagem em papel por esta ser a solução mais adequada e, ainda, por ser rápida com baixos 
custos associados.
De acordo com estas situações, foram elaborados alguns sketches da aplicação, visíveis na Figura 
7. Estas propostas iniciais para a interface da aplicação, dos quais alguns se encontram ilustrados 
abaixo, foram elaboradas e discutidas em conversas informais com os docentes orientadores desta 
investigação e com representantes do projeto CODE-FAUP. Estes desenhos temporários foram 
sofrendo alterações ao longo do tempo de modo a irem ao encontro de uma interface simples e 
minimalista onde o utilizador pudesse cumprir as tarefas com o mínimo de distrações.
             

Figura 7. Primeiro rascunho do ecrã principal (à esquerda) e primeiros rascunhos do ecrã de visualização RA (à direita)

�����3URWµWLSR�GH�DOWD�̨GHOLGDGH
'O�EQPUGSWȍPEKC�FQ�RTQEGUUQ�FG�RTQVQVKRCIGO�FG�DCKZC�ƒFGNKFCFG��UGIWKW�UG�EQO�Q�FGUGPXQNXK-
OGPVQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�FG�CNVC�ƒFGNKFCFG�SWG�TGRTGUGPVCUUG�FG�HQTOC�OCKU�ƒFGFKIPC�C�XGTUȆQ�ƒPCN�
FC�CRNKECȊȆQ��0WOC�RTKOGKTC�KPUVȅPEKC��Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�FG�CNVC�ƒFGNKFCFG�RCTC�
mobile leva a que aspetos de elevada importância, como a garantia de uma boa usabilidade, sejam 
tomados em consideração. De acordo com o website SAPO UX (2014), o design de interface para 
dispositivos móveis tem o dever de encontrar soluções para os problemas que o utilizadores tenham 
e venham a ter. Deste modo, é garantir que a experiência do utilizador (UX) seja imune a erros 
comuns como a navegação pouco clara, conteúdo em demasia, sobreposição de funcionalidades-
-chave, exigência de tarefas menos simples de concretizar, ausência de feedback e a necessidade de 
atualizações constantes.
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Todo o processo de desenvolvimento da interface foi iterativo no sentido em que foi sofrendo alte-
rações ao longo da sua implementação. A participação por parte de alguns utilizadores na evolução 
do design permitiu que fossem ouvidas várias opiniões de como a aplicação poderia ser melhora-
da de forma a ser aceite pelo público-alvo deste estudo. Essas opiniões foram obtidas através de 
conversas informais com os docentes orientadores deste projeto e com alunos do Departamento 
de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro. Finda a implementação do protótipo após várias 
reiterações da sua identidade visual, deu-se por terminada esta fase, seguindo de imediato para a 
avaliação de usabilidade junto de utilizadores.

Figura 8.�2TQVȕVKRQ�FG�CNVC�ƒFGNKFCFG�Ť�XGTUȆQ�ƒPCN

Figura 9. Visualização de um desenho em RA 
Ť�XGTUȆQ�ƒPCN

+PHGNK\OGPVG��C�ETKCȊȆQ�FG�TQVGKTQU�G�C�RGUSWKUC�FGƒPKFQU�KPKEKCNOGPVG�PQ�EQPEGKVQ�ƒEQW�RQT�UGT�
implementado devido à limitação de tempo.

6. Avaliação
Como forma de consolidar o trabalho desenvolvido para o protótipo funcional, foram realizados dois 
momentos de avaliação. No primeiro, a avaliação esteve orientada para a pertinência do protótipo
desenvolvido e para as questões de usabilidade associadas, procurando obter observações e opiniões 
junto de utilizadores com sensibilidade para esta matéria. No segundo momento, o foco da avaliação 
esteve direcionado para os potenciais utilizadores que compõem o público-alvo desejado. Pretendeu-
-se recolher informações acerca da sua utilidade para o turista e do seu funcionamento e aplicabilidade 
no contexto real de interação.

6.1. Avaliação heurística de usabilidade
6.1.1. Desenho do teste
O principal foco deste teste prendeu-se com a avaliação do protótipo por parte de potenciais 
utilizadores de modo a reconhecer aspetos problemáticos na usabilidade da interface desenvolvida 
trazendo, assim, estes utilizadores para o processo de design da aplicação. O Human-Centered Design 
(HCD), coloca em primeiro plano as capacidades, necessidades e comportamentos humanos, adap-
VCPFQ�Q�FGUKIP�RCTC�TGURQPFGT�C�GUUGU�OGUOQU�FGUCƒQU�KORQUVQU�
0QTOCP���������
Para a recolha de dados, o principal método utilizado foi a observação direta do utilizador a interagir 
com a aplicação, acompanhada por um breve questionário antes de iniciar a avaliação, onde são 
solicitadas algumas informações acerca do utilizador e outro questionário após a sua conclusão com 
TGEQNJC�FG�KPHQTOCȊȆQ�RQT�GUETKVQ�TGNCVKXQ�CQU�RTQDNGOCU�XGTKƒECFQU�FWTCPVG�C�CXCNKCȊȆQ��Ǩ�KFGPVKƒECȊȆQ�
desses problemas estariam associadas um conjunto de dez heurísticas de Nielsen (1995) consideradas 
na conceção do desenho de interface, que possibilitam a catalogação das falhas detetadas.
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6.1.2. Procedimentos e descrição do teste
Antes de dar início ao teste, o utilizador foi alvo de uma contextualização onde se explicou o en-
quadramento do projeto. De seguida, numa primeira etapa, foi entregue um documento físico com 
informações e instruções sobre como a avaliação iria ser conduzida, juntamente com um breve 
questionário onde eram solicitadas algumas informações pessoais.
Seguiu-se para a segunda etapa onde foi entregue pelo investigador um smartphone ao utilizador 
que corria o sistema operativo Android 7.0 com a aplicação mobile instalada. O investigador comu-
nicou o contexto de utilização da aplicação, indicando que o utilizador teria de encarar a persona-
gem de turista/visitante que estava a explorar o Porto recorrendo à aplicação. Com recurso a um 
guião de avaliação, o investigador instruía o utilizador a realizar determinadas tarefas de modo a 
navegar por toda a aplicação, interagindo com as suas funcionalidades e descrevendo ao investi-
gador o que visualizava. Esta fase da avaliação incluía a navegação entre vários ecrãs que disponi-
bilizavam diferentes conteúdos, começando pelo mapa interativo que se apresenta como sendo o 
ecrã principal. Neste ecrã, era necessário observar e descrever a interface e posteriormente aceder 
a outros ecrãs com base nas tarefas explícitas no guião.
Durante todo o teste, conduzido numa sala previamente preparada, o investigador sentou-se ao 
lado do utilizador observando a sua interação com a aplicação à medida que eram lidas as tarefas. 
Ao dar-se por terminado a segunda etapa da avaliação, o investigador disponibilizou mais dois 
documentos. Num constava as dez heurísticas de Nielsen e noutro era solicitado ao utilizador que 
indicasse por escrito as falhas que detetou durante a sua interação com a aplicação. Era requerido 
SWG�HQUUG�KFGPVKƒECFQ�Q�RTQDNGOC��C�JGWTȐUVKEC�GO�ECWUC�FGXKFQ�C�GUUG�RTQDNGOC��C�KORQTVȅPEKC�FQ�
mesmo com base numa escala de 1 a 5, sendo 1 de menor importância e 5 de maior importância e 
ainda sugestões para a o seu melhoramento. 

6.1.3. Participantes
Em conformidade com as recomendações de Nielsen, esta avaliação contou com a participação 
de 5 utilizadores, maioritariamente do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 24 e 30 
anos, oriundos de startups�FC�KPEWDCFQTC�FG�GORTGUCU�ū.CDU�.KUDQCŬ��6QFQU�UG�GPEQPVTCXCO�
HCOKNKCTK\CFQU�EQO�SWGUVȗGU�FG�WUCDKNKFCFG��UGPFQ�SWG�CVKXKFCFG�RTQƒUUKQPCN�FGUVGU�WVKNK\CFQTGU�
se integra no desenvolvimento de conteúdos de design para plataformas digitais.

6.1.4. Resultados
De forma unânime, a aplicação foi do agrado dos cinco utilizadores e elogiada na sua conceção 
C�PȐXGN�FQ�ITCƒUOQ�G�HWPEKQPCNKFCFGU��&G�CEQTFQ�EQO�Q�TGIKUVQ�FG�HCNJCU��CU�JGWTȐUVKECU�SWG�OCKU�
estavam a ser violadas eram a ajuda e documentação e a prevenção de erros. Um dos utilizadores 
KFGPVKƒEQW��CKPFC��QWVTC�HCNJC�CQ�PȐXGN�FQ�TGEQPJGEKOGPVQ�FG�CNIWPU�ȐEQPGU��0C�UWC�OCKQTKC��QU�WVKNK-
zadores atribuíram a estas duas heurísticas um grau de importância do problema de 4 numa escala 
FG���C���ETKCFC�RCTC�Q�GHGKVQ�FGUVC�CXCNKCȊȆQ��0Q�SWG�FK\�TGURGKVQ�CQ�RTKOGKTQ�GTTQ�KFGPVKƒECFQ��Q�
problema estava na ausência de um tutorial que permitisse o utilizador navegar pela aplicação sem 
se sentir perdido. A proposta passava pela criação de um tutorial ou um local na aplicação dedica-
do a perguntas frequentes onde o utilizador poderia ser esclarecido. 
3WCPVQ�CQ�QWVTQ�RTQDNGOC��XGTKƒEQW�UG�C�GZKUVȍPEKC�FG�XȄTKQU�GTTQU�CQ�NQPIQ�FG�VQFC�C�CRNKECȊȆQ��
relacionados com o mapa interativo e com o desenho em RA. Numa primeira instância, os utilizadores 
apontaram para o facto de a localização GPS não estar calibrada com a posição real do utilizador e 
de não acompanhar os movimentos do mesmo. Quanto ao desenho em RA, os problemas estavam, 
acima de tudo, relacionados com a framework utilizada e os seus erros de tracking entre os mundos 
virtual e real. Todavia, foi explicado aos utilizadores que a aplicação recorria a bibliotecas gratuitas 
disponibilizadas pela comunidade de developers do Unity3D que só por si apresentavam algumas 
NKOKVCȊȗGU��'O�TGNCȊȆQ�ȃ�ȚNVKOC�JGWTȐUVKEC��Q�WVKNK\CFQT�UGPVKW�CNIWOC�FKƒEWNFCFG�GO�TGEQPJGEGT�C�
função de cada ícone quando visualizava o desenho em RA, sugerindo a introdução de legendas por 
baixo de cada ícone.

Heurística de Nielsen 3UREOHPD�LGHQWL̨FDGR Importância (1 a 5) Sugestões de melhoria

Ajuda e documentação Ausência de ajuda/tutorial 4 Criar um tutorial ou um local 
dedicado a FAQs

Prevenção de Erros GPS do mapa e dessincronização 
dos desenhos em RA

4 Melhorar precisão/utilizar 
bibliotecas alternativas

Reconhecimento em 
vez de recordar

&KƒEWNFCFG�GO�TGEQPJGEGT�C�
função dos ícones quando em RA

1 Aplicar uma legenda aos ícones 
quando se está no modo de RA

Tabela 2.�2TQDNGOCU�KFGPVKƒECFQU

6.2. Avaliação do protótipo funcional
A avaliação realizou-se no Porto nos dias 16 e 17 de setembro de 2017 em dois locais distintos: Praça 
de Gomes Teixeira e Praça de D. João I. Estes locais foram estrategicamente escolhidos, sendo que 
eram locais de grande interesse patrimonial e que permitiam testar as capacidades da aplicação 
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mobile. A qualidade de execução dos desenhos utilizados, criados pela ex-aluna Susana Ribeiro em 
2012, revelou-se igualmente um fator para a escolha dos locais. Os testes conduzidos apresentam-
-se como sendo de cariz técnico, na medida em que se baseiam em tarefas e atividades a realizar 
EQO�QDLGVKXQU�FGƒPKFQU�G�OGPQU�PC�OQVKXCȊȆQ�FC�RGUUQC��QW�RGTUQPC�
#NCP�%QQRGT��������

6.2.1. Procedimentos e descrição do teste 
Tal como na avaliação de usabilidade, os procedimentos iniciais foram semelhantes. Alguns dos 
participantes da avaliação assinaram uma declaração autorizando a captação de imagens de utili-
zação da aplicação para posterior utilização neste estudo como suporte visual.
Iniciou-se com uma abordagem de contextualização breve em cada um dos locais referidos para 
que o utilizador estivesse enquadrado no projeto e estudo. Entregou-se o smartphone à medida que 
o investigador contextualizava a aplicação ao utilizador, referindo que o mesmo se assumia como 
um visitante da cidade do Porto e que pretendia aceder a um conjunto de desenhos com recurso à 
tecnologia de RA. 
O principal objetivo da avaliação inseria-se na navegação pela aplicação de uma forma autónoma, 
sem a ajuda do investigador. Todavia, o utilizador dispunha de total liberdade para questionar sobre 
qualquer dúvida que surgisse. A maioria usufruiu dessa oportunidade para colocar questões relativas 
à navegação e utilização das funcionalidades, especialmente na RA, querendo saber quais as opções 
disponíveis para a manipulação do desenho.
Após a avaliação, foi entregue um questionário que continha um conjunto de questões pessoais 
relativas ao utilizador, juntamente com questões relacionadas com a avaliação do sistema. 

Figura 10. A explorar o protótipo funcional na Praça D. João I

6.2.2. Participantes
A avaliação do protótipo funcional foi realizada junto de uma amostra por conveniência de 11 utiliza-
dores, equilibrados entre o sexo masculino e feminino, com idades compreendidas entre os 18 e os 
���CPQU��0WO�EQPVGZVQ�IGQITȄƒEQ��GUVGU�WVKNK\CFQTGU�TGXGNCO�UGT�OQTCFQTGU�FC�ǩTGC�/GVTQRQNKVCPC�
FQ�2QTVQ�G�FG�NQECNKFCFGU�KPUGTKFCU�PQU�FKUVTKVQU�FG�#XGKTQ�G�%QKODTC��Ǩ�GZEGȊȆQ�FQU�OQTCFQTGU�FC�
cidade portuense, a maioria dos utilizadores assinalaram que são visitantes frequentes da Invicta 
EQO�Q�RTQRȕUKVQ�FG�RTCVKECT�Q�NC\GT��3WCPVQ�ȃ�UKVWCȊȆQ�RTQƒUUKQPCN�G�PȐXGN�FG�GPUKPQ��OCKU�FG�OGVCFG�
apontaram serem atuais estudantes do ensino superior ou empregados com um nível de ensino 
superior concluído. 

6.2.3. Resultados
0C�UWC�IGPGTCNKFCFG��C�CRNKECȊȆQ�VGXG�WOC�TGEGȊȆQ�G�CEGKVCȊȆQ�DCUVCPVG�RQUKVKXC�
)TȄƒEQ�����VGPFQ�
sido reconhecida como um produto de pertinência para a valorização e promoção do turismo na 
cidade do Porto e dos desenhos elaborados pelos alunos da FAUP.  O design da interface começou 
FGUFG�NQIQ�RQT�UGT�WO�FQU�OWKVQU�CURGVQU�GNQIKCFQU�RGNQU�WVKNK\CFQTGU��#�OCKQTKC�KFGPVKƒEQW�G�
EQPEQTFQW�EQO�C�UKORNKEKFCFG�FC�KOCIGO�ITȄƒEC�FC�CRNKECȊȆQ�G�EGTVQU�EQPUGIWKTCO�GUVCDGNGEGT�Q�
RCTCNGNKUOQ�EQO�C�PQXC�KFGPVKFCFG�ITȄƒEC�FC�OCTEC�ū2QTVQ�Ŭ��

*U£̨FR��� Resultados da avaliação 
do sistema
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1 Achei desagradável transportar constantemente o telemóvel

2 A aplicação foi de fácil utilização

3 Achei que os textos apresentavam uma boa legibilidade

4 O ecrã de visualização é adequado

5 As animações são adequadas e estão bem integradas

6 A quantidade de informação referente aos locais é adequada

7 Os botões apresentam o tamanho adequado para a interação

8 #�KEQPQITCƒC�GUVȄ�GPSWCFTCFC�RCTC�CLWFCT�C�CEGFGT�ȃU�XȄTKCU�HWPEKQPCNKFCFGU

9 O mapa interativo é de fácil utilização

10 #�CRNKECȊȆQ�Ȍ�TȄRKFC�Q�UWƒEKGPVG

11 O tutorial permite-me esclarecer sobre o funcionamento da aplicação

12 O uso da Realidade Aumentada para visualização dos desenhos foi bem aplicada

13 A aplicação contribui para a promoção do turismo no Porto

14 Interessa-me obter mais informações sobre a aplicação

15 Interessa-me ter esta aplicação no meu dispositivo móvel (telemóvel/tablet)

Tabela 3.�.GIGPFC�FQ�ITȄƒEQ��

A existência do tutorial (Figura 11) ao iniciar a aplicação foi uma sugestão dada na anterior ava-
liação de usabilidade e que nesta avaliação foi vista como uma mais valia sendo que permitiu aos 
WVKNK\CFQTGU�WO�GUENCTGEKOGPVQ�DTGXG�UQDTG�Q�HWPEKQPCOGPVQ�FQ�RTQFWVQ�G�C�UWC�ƒPCNKFCFG��1�VWVQ-
rial não era longo, apresentando apenas algumas frases espalhadas entre cinco ecrãs, no entanto, 
alguns sugeriram que deveria existir uma opção para ignorar o tutorial cada vez que acedessem à 
aplicação ou melhor, que apenas aparecesse na primeira utilização.

0Q�FGEQTTGT�FC�CXCNKCȊȆQ��XGTKƒEQW�UG�SWG�CNIWOCU�FCU�HWPEKQ-
nalidades que a aplicação dispunha não eram explícitas, tendo 
UKFQ�PGEGUUȄTKQ�Q�KPXGUVKICFQT�KPVGTXKT�RCTC�PQVKƒECT�FC�GZKUVȍPEKC�
FQU�OGUOQU��RCTVKEWNCTOGPVG�PQ�CEGUUQ�CQ�RGTƒN�FQ�CWVQT�FQ�
desenho (Figura 12). Os utilizadores não associaram o nome do 
autor a uma hiperligação para outro ecrã que apresentava infor-
OCȊȗGU�UQDTG�Q�CWVQT�FQ�FGUGPJQ�
EWTVC�DKQITCƒC��HQVQITCƒC��Py�
de desenhos, etc.) que estava a ser visualizado, juntamente com 
outros desenhos que tivesse previamente elaborado.
Em relação ao mapa interativo (Figura 13), um dos utilizadores 
referiu que faria mais sentido colocar vários marcadores no 
mapa para cada um dos desenhos com base nas coordenadas 
GPS reais, isto porque durante a avaliação, tornou-se difícil loca-
lizar com precisão o local exato onde o estudante se situou para 
desenhar. Outro utilizador sugeriu que, para além de existirem 

Figura 11. Tutorial
Figura 12.�2GTƒN�FQ�#WVQT�FQ�FGUGPJQ



37 Ergotrip Design nº3 – 2017·2018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros 
em Design e Ergonomia

apenas informações sobre os locais, poderiam ser disponibilizadas informações complementares 
sobre o desenho, como as técnicas utilizadas e os seus motivos de escolha por aquele local. Mais, 
seria interessante visualizar, através de uma timeline, a evolução do local ao longo do tempo. Esta 
QDUGTXCȊȆQ�UWTIKW�FGXKFQ�CQ�HCEVQ�FG�UG�VGT�XGTKƒECFQ�SWG�QU�NQECKU�VKPJCO�UQHTKFQ�CNIWOCU�CNVGTC-
ções em relação ao ano 2012.
          

Figura 13. Mapa interativo, informação sobre locais e desenhos
 
2QT�ƒO��PC�KPVGTCȊȆQ�EQO�QU�FGUGPJQU�CVTCXȌU�FG�4#��PȆQ�VCTFQW�Q�GPVWUKCOQ�FQU�WVKNK\CFQTGU�
ao visualizarem a cidade através de uma tecnologia de realidade alternativa, mas complementar 
à sua descoberta. Como forma de interagir com os desenhos, os utilizadores foram selecionando 
e visualizando um a um em RA, apontando o telemóvel para o respetivo local onde os mesmos se 
encontravam. Poderiam recorrer, ainda, a métodos de manipulação de imagem, como a opacidade 
e o zoom para melhorarem a sua experiência (Figura 14).
    

7O�FQU�EQPUVTCPIKOGPVQU�KFGPVKƒECFQU�HQK�
precisamente a dessincronização entre o 
desenho e o local, sendo que muitas vezes foi 
necessário fazer um reset ao desenho para que 
o mesmo voltasse a estar posicionado correta-
mente. O facto de se ter utilizado uma técnica 
de RA baseada na inexistência de marcadores 
– markerless – e total dependência de posicio-
namento do desenho através de coordenadas 
GPS aproximadas, revelou-se numa tarefa de 
FKHȐEKN�GZGEWȊȆQ��8GTKƒEQW�UG�KPȚOGTCU�XG\GU�SWG�
Q�FGUGPJQ�FGUVCDKNK\CXC�SWCPFQ�UG�XGTKƒECXC�
movimento em redor, especialmente na Praça 
de Gomes Teixeira onde existia um elevado fluxo 
de pessoas e trânsito. Outro constrangimento 
averiguado estava relacionado com o modo de 
visualização horizontal. Várias tentativas foram 
realizadas quase instintivamente de visualizar 
o desenho na horizontal ao invés de vertical. 
Sendo que permitia uma melhor visualização do 
desenho, foi sugerida que essa opção de rotação 
fosse implementada apenas para a observação 
do desenho em RA.

7. Conclusões
Com o presente estudo, fez-se caminho para todo um processo de investigação e desenvolvimento 
em torno de um produto em RA que valorizasse os inúmeros desenhos de arquitetura da FAUP. Ao 
mesmo tempo, proporcionava-se um livre acesso a todo um público à base de dados de desenhos 
elaborados através de uma plataforma que não um website convencional. Revelou-se, através do 
estudo conduzido, que a criação de uma aplicação mobile seria vantajoso sendo que disponibilizaria 
um meio tecnológico para a descoberta da cidade do Porto. Testada junto de um público-alvo, a 
aplicação é rececionada com entusiasmo e aceite de forma muito positiva pelos utilizadores que 
tiveram a oportunidade de interagir com a mesma de modo a testar as suas funcionalidades e capa-
cidades. O seu feedback�VQTPQW�UG�ȚVKN�RCTC�C�KFGPVKƒECȊȆQ�G�EQTTGȊȆQ�FG�GTTQU�G�RCTC�C�UWIGUVȆQ�FG�
implementação de melhoramentos ao nível de funcionalidades e conteúdo. A grande maioria reco-
nhece a importância desta aplicação na valorização do trabalho dos alunos e do próprio património 
da cidade. Em contrapartida, acreditam que o caminho para a sua introdução no mercado das mobile 

Figura 13. Desenhos em RA 
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apps ainda é algo extenso. Apesar de a aplicação já contar com várias funcionalidades, acredita-se 
que ainda há espaço para melhoramentos, especialmente ao nível de RA, que apresentou alguns erros 
de tracking�QW�UKPETQPK\CȊȆQ�EQO�Q�OWPFQ�TGCN��Ǩ�RCTVG�FKUUQ��TGXGNQW�UG�WOC�GPQTOG�OQVKXCȊȆQ�RQT�
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Design de Jogos: 
uma ferramenta de estímulo à sinergia 
nos ambientes laborais

Game Design: a tool to stimulate synergy 
in work environments

Vários estudos demonstram o aumento do uso de jogos aplicados ao ambiente 
NCDQTCN��C�ƒO�FG�ETKCT�UKPGTIKC�G�EQORTQOGVKOGPVQ�GPVTG�QU�VTCDCNJCFQTGU��HCEKNK-
tando o treinamento, a aprendizagem e a aquisição de novas condutas pelos seus 
colaboradores. Os jogos passaram a ser uma poderosa ferramenta pelas empre-
sas, devido aos resultados satisfatórios que eles atingem como instrumentos de 
simulação de diferentes realidades de trabalho. Esse fato se dá muito provavel-
OGPVG�RGNQ�RQFGT�SWG�QU�LQIQU�RQUUWGO�FG�UKOWNCT�UKVWCȊȗGU�GURGEȐƒECU�CQ�KORQT�
regras e limites oferecendo ao mesmo tempo liberdade de atuação na resolução 
FG�RTQDNGOCU�G�FGUCƒQU��&GUVC�HQTOC��GUVG�VTCDCNJQ�CRTGUGPVC�Q�FGUKIP�FG�WO�
jogo, baseado na metodologia Playcentric Design Process, buscando contemplar a 
sinergia entre as pessoas no ambiente de trabalho de forma inovadora. Para tanto, 
serão elencados conceitos envolvidos neste tema, tais como: sinergia e cooperação 
no ambiente laboral, jogos empresariais e Playcentric Design Process. 

Palavras-chave design de jogos, sinergia, ambiente laboral.

Several studies demonstrate the increased use of games applied to the work environ-
ment, in order to create synergy and commitment among workers, facilitating training, 
learning and acquisition of new behaviors by their employees. Games have become a 
powerful tool for companies, due to the satisfactory results they achieve as simulation 
instruments of different working realities. This is most likely due to the power of games 
WR�VLPXODWH�VSHFLͧF�VLWXDWLRQV�E\�LPSRVLQJ�UXOHV�DQG�OLPLWV�ZKLOH�RIIHULQJ�IUHHGRP�RI�
action in solving problems and challenges. In this way, this work presents the design of 
a game, based on the Playcentric Design Process methodology, seeking to contemplate 
the synergy between people in the work environment in an innovative way. To this end, 
concepts related to this theme will be listed, such as: synergy and cooperation in the 
work environment, business games and Playcentric Design Process.

Keywords game design, synergy, work environment.
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1. Introdução
A boa relação entre os intervenientes nos ambientes laborais, cada vez mais, tem sido percebida 
como fundamental para o bem estar dos trabalhadores e, também, à condução sistemática das 
suas respectivas tarefas. Porém, a observação histórica indica que, ao longo da década de 1980 
até meados de 1990, organizações e seus gestores valorizaram muito a competição interna entre 
UGWU�HWPEKQPȄTKQU�G�GSWKRGU�EQOQ�HQTOC�FG�RTQOQXGT�OCKQT�GƒEȄEKC�G�GZEGNȍPEKC�FG�RTQFWVKXKFCFG��
(FURTADO & NETO, 2007).
Enfocando essas questões no cenário laboral atual, desde o início dos anos 1990, o Brasil e o mun-
do experimentam transformações profundas das relações de trabalho devido à globalização. Essas 
mudanças vêm conduzindo a uma reestruturação produtiva na forma de se trabalhar inserindo 
novas tecnologias e inovações organizacionais. Todavia, as inovações se restringem, basicamente, 
às consequências do uso de instrumentos que os avanços tecnológicos proporcionam ao trabalho. 
Pois, infelizmente, os investimentos do setor empresarial em treinamento, desenvolvimento e capa-
citação de seus funcionários são extremamente tímidos tratando-se, portanto, de um desequilíbrio 
evidente. (FURTADO & NETO, 2007).
'O�RCTCNGNQ��GUVWFQU�CRQPVCO�RCTC�Q�HCVQ�FG�SWG�����FCU�FGOKUUȗGU�UȆQ�OQVKXCFCU�RGNCU�ūFGƒEKȍP-
EKCU�JWOCPCUŬ�FG�CURGEVQU�EQORQTVCOGPVCKU��VCKU�EQOQ�FKƒEWNFCFG�FG�EQOWPKECȊȆQ��EQPXKXȍPEKC��
TGEWUC�CQ�EQORTQOGVKOGPVQ��GVE���G�PȆQ�FGƒEKȍPEKCU�VȌEPKECU��
/755#-���������#�KORQTVȅPEKC�
do desenvolvimento de atitudes ligadas à cooperação e sinergia entre os trabalhadores se mostra 
ainda mais relevante ao se constatar a mudança dos escritórios tradicionais com salas e repartições 
particulares, por locais coletivos de trabalho. Além disso, o recurso mais importante de uma organi-
\CȊȆQ�FGKZQW�FG�UGT�Q�ECRKVCN�ƒPCPEGKTQ�G�RCUUQW�C�UGT�Q�EQPJGEKOGPVQ��'UUC�PQXC�EQPEGRȊȆQ�FCU�
organizações coloca em foco os trabalhadores enquanto seres dotados de personalidade própria 
com seus respectivos conhecimentos, motivações e aspirações, cabendo à organização gerenciá-los 
para trabalharem em conjunto, de forma inteligente e proativa. (CHIAVENATO, 2004).
1�CWOGPVQ�FQ�WUQ�FG�LQIQU�CRNKECFQU�CQ�CODKGPVG�NCDQTCN�VGO�UKFQ�UKIPKƒECVKXQ��RQKU�HCEKNKVC�Q�
treinamento, a aprendizagem e a aquisição de novas condutas pelos seus colaboradores. (VILA & 
SATANDER, 2003; DATNER, 2006). Os jogos passaram a ser uma poderosa ferramenta pelas em-
presas, para o treinamento e aprimoramento de habilidades e comportamentos dos trabalhadores, 
devido aos resultados satisfatórios que eles atingem como instrumentos de simulação de diferen-
tes realidades de trabalho. (GRAMIGNA, 2007).
$QC�RCTVG�FQ�UWEGUUQ�PQ�WUQ�FQU�LQIQU��GPSWCPVQ�HGTTCOGPVCU�FG�VTGKPCOGPVQ�UG�LWUVKƒEC�WOC�XG\�
que criam um ambiente instigante e ao mesmo tempo de baixa ameaça. Através de experiências 
lúdicas, os colaboradores e gestores direcionam para o seu cotidiano o aprendizado vivenciado 
PQU�LQIQU�SWG�TGHNGVGO�CU�UWCU�TGCNKFCFGU�RTQƒUUKQPCKU��5GPFQ�CUUKO��QU�LQIQU�VTCPUEGPFGO�CQ�
papel de auxiliar treinamentos e passam a exercer influência no desenvolvimento organizacional 
e no comportamento dos participantes, quebrando paradigmas, transformando conhecimentos, 
habilidades e atitudes da equipe durante suas aplicações. (SOUZA et al, 2011).
Desta forma, este trabalho descreve o design de um jogo, baseado na metodologia Playcentric 
Design Process, buscando contemplar a sinergia entre as pessoas no ambiente laboral de forma 
inovadora. Para tanto, serão apresentados os conceitos envolvidos neste tema, tais como: sinergia 
e cooperação no ambiente laboral, jogos empresariais, entre outros.

2. Sinergia e cooperação nos ambientes laborais 
Etimologicamente, o termo sinergia tem origem no grego synergía formada pela junção dos morfe-
OCU�U[P�
LWPVCOGPVG��EQO�ȌTIQP�
VTCDCNJQ��G�Ȍ�UGOCPVKECOGPVG�FGƒPKFC�EQOQ�C�EQPXGTIȍPEKC�FCU�
partes de um todo que concorrem para um mesmo resultado. (MARTINS et al, 2007). Na adminis-
tração, devido a sua natureza laboral, é vista como o “resultado de duas ou mais pessoas produzin-
FQ��LWPVCU��CNIQ�OCKQT�FQ�SWG�C�UQOC�FQ�SWG�RTQFW\KTKCO�UGRCTCFCOGPVGŬ��
%18';��������
O fenômeno de uma equipe estar em sinergia é uma expressão da individualidade e da liberdade 
de todos os envolvidos. A decisão de pertencer ou não a esta equipe de trabalho tem como fator 
RTKPEKRCN�C�EQPƒCPȊC��%NCTQ�SWG�WOC�XG\�KPUVCWTCFC�GUUC�EQPƒCPȊC�G�NKDGTFCFG�FG�CȊȆQ��RQFG�UG�
surgir diferentes pontos de vista, mas ainda há a cooperação. Enquanto a sinergia está ligada a um 
TGUWNVCFQ�UKIPKƒECVKXQ��C�EQQRGTCȊȆQ�GUVȄ�NKICFC�CQ�CVQ�FG�EQQTFGPCT�CȊȗGU�GO�EQPLWPVQ��5KPGTIKC�G�
cooperação praticamente são indissociáveis entre si. Sem cooperação não há sinergia, embora não 
UG�RQUUC�CƒTOCT�SWG�WO�ITWRQ�QPFG�UGWU�GNGOGPVQU�EQQRGTCO�GPVTG�UK��GUVGLC�FG�HCVQ�CVKPIKPFQ�
a sinergia. Assim, os estímulos à ação e ao pensamento de cooperar tornam-se mais evidentes 
enquanto meta a ser alcançada. (SANTOS, 1999).
Nos ambientes de trabalho, tradicionalmente, a competição era considerada como importante meio 
de motivar a produtividade. Contudo, é a cooperação que normalmente promove o alcance de maio-
res índices de sucesso e produtividade, principalmente se forem tarefas e problemas considerados 
mais complexos e elaborados. (BUNKER & RUBIN, 1995).
Objetivos cooperativos são responsáveis por promover maior grau de interação entre seus partici-
pantes e promovem melhores condições para que os indivíduos busquem soluções em conjunto, 
fortalecendo a qualidade das decisões, a produtividade e também o relacionamento interpessoal 
FQU�ITWRQU�FG�SWCKUSWGT�SWG�UGLCO�UWCU�HWPȊȗGU��'UUCU�EQPFKȊȗGU�NGXCO�C�WOC�OCKQT�CWVQCƒT-
mação dos membros envolvidos em grupos de trabalho cooperativos, ao sucesso da equipe e à 
EQPƒCPȊC�FQU�GPXQNXKFQU�RCTC�RCTVKEKRCT�G�RTQRQT�EQNCDQTCȊȗGU�HWVWTCU��
&'765%*��������
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Ao reconhecer que o interesse de todos os membros envolvidos no trabalho favorece os objetivos 
de cada um, os indivíduos se mostram mais dispostos a discutir abertamente os conflitos existen-
tes. Isso contribui com o fortalecimento do trabalho em equipe, que está diretamente associado 
ao trabalho cooperativo, melhorando o desempenho das organizações e indicando uma correlação 
forte entre objetivos institucionais e controvérsias construtivas. (JOHNSON et al, 1990).
A satisfação das necessidades do indivíduo, fator determinante para o comprometimento do 
indivíduo com o seu ambiente de trabalho, aparece como consequência da influência que as ca-
racterísticas organizacionais têm na avaliação global que o indivíduo faz sobre a sua atividade de 
trabalho. Dentre essas características estão: o resultado obtido da comparação entre os benefícios 
de sua permanência e os custos associados a sua desistência; os valores e as missões da organi-
zação serem compatíveis com os dele; e as pressões morais que dizem respeito aos seus grupos 
e interações sociais. (JAFRI, 2010). A cooperação e o comprometimento estão atrelados a essas 
necessidades, uma vez que a satisfação se dá através da experiência geral de trabalho. O entendi-
mento desta dinâmica reforça que as vivências podem auxiliar no estabelecimento de atitudes e 
comportamentos desde que estimulados, levando à sinergia. (WHITMAN et al, 2010). 
Quando se busca um comportamento de cooperação ou comprometimento, são utilizadas ferra-
mentas, entre elas os jogos empresariais, como meio de programas de treinamento (Fradiman & 
Frager, 1986) e permitem o desenvolvimento de habilidades e competências que agreguem valor à 
equipe de colaboradores e à corporação. (SOUZA et al, 2011).

3. Jogos empresariais
Entre as inúmeras ferramentas existentes estão os jogos empresariais associados à simulação de 
realidades e situações empresariais, através do qual os grupos de trabalho buscam aprender novas 
CNVGTPCVKXCU��CVKVWFGU�G�EQORQTVCOGPVQU�RCTC�TGUQNXGT�QU�FGUCƒQU�RTQRQUVQU�RQT�GUUGU�LQIQU�RQT�
meio de vivências. (SOUZA et al, 2011).
Dentre os diversos tipos de jogos, os jogos com habilidades envolvidas são os que melhor se 
adequam ao estímulo da cooperação orientada à sinergia nos ambientes laborais, pois permitem 
que se trabalhem habilidades atitudinais, enfatizando questões como: cooperação, relacionamento 
KPVGT�G�KPVTCITWRCN��HNGZKDKNKFCFG��EQTVGUKC��EQPƒCPȊC�G�QWVTCU��'NG�RTQRQTEKQPC�UKVWCȊȗGU�FG�KPVGTC-
ções sociais entre os jogadores, oportunizando a vivência dos modelos comportamentais e das 
diferentes personalidades. Para atingir os objetivos propostos, são exigidas habilidades como: ouvir, 
processar, entender e repassar informações; dar e receber feedback de forma efetiva; discordar 
com cortesia, respeitando a opinião dos outros; adotar posturas de cooperação; ceder espaço para 
os colegas; mudar de opinião; tratar ideias com flexibilidade e neutralidade. (GRAMIGNA, 2007).
O ambiente ou cenário proporcionado pelo jogo permite que os indivíduos façam analogia com o 
OWPFQ�TGCN��CPCNKUCPFQ�G�CRNKECPFQ�EQPEGKVQU�G�EQPJGEKOGPVQU�PCU�UKVWCȊȗGU�ƒEVȐEKCU��%TKCPFQ�
assim uma oportunidade de testar princípios pessoais e enfrentar as consequências destes, resul-
tando em aprendizado e aquisição de novas condutas. (SOUZA, 1997).
2CTC�VCPVQ��Ȍ�HWPFCOGPVCN�SWG�WO�LQIQ�QTKGPVCFQ�ȃU�GORTGUCU�UGLC�DGO�FGƒPKFQ�G�CVTCVKXQ��TGRTQFW\C�
situações da realidade a ser trabalhada; e apresente características básicas, tais como: possibilidade 
FG�OQFGNCT�C�TGCNKFCFG��RCRȌKU�G�TGITCU�ENCTCU��G�EQPFKȊȗGU�RCTC�SWG�Q�LQIQ�UGLC�ūCVTCVKXQ�G�GPXQNXGPVGŬ��
(GRAMIGNA, 2007). Além disso, é importante mensurar as ações empreendidas no jogo de forma a 
obter reflexões levando em conta: a representação de um ambiente; a possibilidade de os participantes 
avaliarem, através dos resultados, as suas decisões; a representação do ambiente por meio de rela-
ções lógicas ou matemáticas e a interação entre os participantes e o meio simulado. (TANABE, 1977).
Esses tipos de jogos devem promover a interação entre os participantes, prezando pela sua perma-
PȍPEKC�CVȌ�Q�ƒO�FQ�LQIQ�PC�UWRGTCȊȆQ�FG�WO�FGUCƒQ�EQOWO��0GUVG�ECUQ��CU�RTGOKUUCU�DȄUKECU�
que devem ser atendidas, independente de serem empresariais ou não, são: participação coletiva; 
melhoria do relacionamento e criatividade. Além disso, os jogos de comportamento podem ser 
produtos virtuais ou físicos. E quando físicos, são produzidos utilizando recursos como cartas e 
tabuleiros em sua composição. Para a criação de um jogo empresarial que se baseie no compor-
VCOGPVQ��Ȍ�HWPFCOGPVCN�GUVCDGNGEGT�WOC�OGVQFQNQIKC�SWG�RGTOKVC�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�GURGEȐƒEQ�G�
adequado aos objetivos propostos. (BROWN, 2002).

4. Playcentric Design Process
Além das metodologias tradicionais de design existentes, o Playcentric Design Process (Design 
centrado na jogabilidade), criado por Fullerton (2008), tem como grande vantagem, singularidades 
UKIPKƒECVKXCU�PC�UWC�GUVTWVWTC�FG�CVGPFKOGPVQ�FQ�RTQDNGOC�RTQRQUVQ��&G�CEQTFQ�EQO�C�6CDGNC����
esta metodologia apresenta três etapas para o desenvolvimento de jogos que são adequadas para 
os jogos de comportamento:

Etapas Resumo

1. Brainstorming Metas de experiência do jogador; conceito, temática e mecânica.

2. Protótipo físico Testes de mecânicas e jogabilidade.

���2TQVȕVKRQ�ƒPCN %TKCȊȆQ�FG�KFGPVKFCFG�XKUWCN�G�ƒPCNK\CȊȆQ�ITȄƒEC�

Tabela 2. Etapas da metodologia Playcentric Design Process

Imagem 2. Representações simbóli-
cas e mentais do objeto CASA.
Fonte: www.colorirgratis.com
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Uma característica importante presente nesta metodologia é a participação dos possíveis usuários 
(jogadores) durante todo o processo de desenvolvimento do jogo, por meio de consultas. Quanto 
mais cedo o designer inserir o jogador na equação do desenvolvimento do jogo, melhor será o seu 
resultado enquanto projeto.

Brainstorming
#�RTKOGKTC�GVCRC�UGIWG�RCTȅOGVTQU�GURGEȐƒEQU�RCTC�C�ETKCȊȆQ�FG�LQIQU��1�RTKOGKTQ�FGNGU�UȆQ�CU�
metas de experiência do jogador que descrevem situações que eles vivenciam durante o jogo, 
traduzidas em emoções e condutas necessárias para se chegar à vitória. Esta etapa também 
prevê a geração de conceitos e de mecânicas para o jogo, levando em consideração as metas de 
experiência do jogador. Assim, os jogadores só começam a dar suas opiniões a respeito das alter-
nativas geradas após terem lido este documento. Ainda nessa fase do projeto, são apresentadas 3 
alternativas de temática, sendo apenas uma selecionada, juntamente com o conceito. A mecânica 
também é criada nesta fase e discutida com os jogadores. 

Protótipo físico
A segunda etapa consiste em prototipar e testar as ideias levantadas antes de se conceber qual-
SWGT�EQPEGKVQ�XKUWCN��+UUQ�UKIPKƒEC�SWG�Q�RTQVȕVKRQ�FGXG�TGRTQFW\KT�CRGPCU�Q�OGECPKUOQ�EGPVTCN�
do jogo, devendo ser em materiais simples e práticos para tão logo serem testados. Ao aplicar os 
testes desses protótipos funcionais, o designer pode obter um feedback instantâneo a respeito do 
que os jogadores pensam a respeito do jogo e também perceber imediatamente se a mecânica 
proposta no protótipo está permitindo que esses jogadores vivenciem as metas de experiência dos 
jogadores estabelecidas no projeto.

3URWµWLSR�̨QDO
#�GVCRC�ƒPCN�EQPUKUVG�PC�EQPEGRȊȆQ�FG�WOC�KFGPVKFCFG�XKUWCN�RCTC�Q�LQIQ�G�C�UWC�ƒPCNK\CȊȆQ�ITȄ-
ƒEC��'UVC�GVCRC�Uȕ�FGXG�UGT�KPKEKCFC�CRȕU�CU�OGEȅPKECU�G�VGUVGU�IGTCTGO�TGUWNVCFQU�UCVKUHCVȕTKQU�
baseados nas metas de experiência dos jogadores. Fullerton (2008) esclarece que esta postura é 
a mais adequada a ser adotada, pois uma vez que o processo de concepção é iniciado, os custos 
de trabalho decorrentes de possíveis alterações tornam-se cada vez mais elevados ao longo do 
processo de criação.
Outro fator característico dessa metodologia são as etapas centradas na iteração, que nada mais 
são do que o processo de geração das ideias, testes e avaliações dos resultados, de forma cíclica. 
#�UWC�ƒPCNKFCFG�Ȍ�RTQRQT�OGNJQTKCU�EQPVȐPWCU�CVȌ�Q�RQPVQ�GO�SWG�Q�RTQLGVQ�RTQRKEKG�CQU�LQICFQTGU�
os critérios de experiência estabelecidos. Fica à responsabilidade do designer, através de suas 
CPȄNKUGU��FGƒPKT�UG��CQ�PȆQ�CVKPIKT�CU�OGVCU�GUVCDGNGEKFCU��GNG�FGXG�TGCNK\CT�CRTKOQTCOGPVQU�QW�
abandonar totalmente o modelo proposto e desenvolver um novo.

5. Design do jogo
7OC�XG\�SWG�Q�QDLGVKXQ�FGUVG�VTCDCNJQ�GTC�ETKCT�WO�LQIQ�C�ƒO�FG�RTQRQTEKQPCT�Q�CRTKOQTCOGPVQ�FC�
sinergia entre indivíduos em equipes de trabalho, foi desenvolvido um jogo físico de tabuleiro, ba-
seado no conceito de jogos de comportamento, mais indicado para treinamentos empresariais, uti-
lizando as 3 etapas da metodologia Playcentric Design Process, as quais são detalhadas a seguir. 

Brainstorming
Metas de experiência do jogador
Reforçando a importância do trabalho cooperativo orientado à sinergia para a conclusão bem 
UWEGFKFC�FQU�FGUCƒQU�KORQUVQU�RGNQ�LQIQ��HQK�HWPFCOGPVCN�FGƒPKT�EQOQ�OGVC�SWG�Q�LQIQ�TGUWNVCUUG�
em uma vitória ou derrota conjunta. Já para a experiência do jogo, as situações deveriam ocorrer de 
forma lúdica e agradável, proporcionando um ambiente de construção coletiva através da interação 
GPVTG�QU�LQICFQTGU�RCTC�QDVGTGO��LWPVQU��C�UQNWȊȆQ�GUVTCVȌIKEC�RCTC�Q�FGUCƒQ�RTQRQUVQ�

Conceito
O conceito estipulado deveria proporcionar experiências de cooperação entre os jogadores, por 
OGKQ�FG�UKVWCȊȗGU�QPFG�GNGU�RWFGUUGO�GZGTEKVCT�G�XKXGPEKCT�UGPVKOGPVQU��VCKU�EQOQ��EQPƒCPȊC��
franqueza, altruísmo, complacência, modéstia e afabilidade. Evidenciando, assim, ainda mais a 
importância da sinergia nas ações em equipe, através do trabalho em conjunto.

Temática
Inúmeras foram as temáticas levantadas para a proposição deste jogo. Boa parte delas estava 
relacionada à sobrevivência conjunta dos jogadores de alguma catástrofe hipotética. Esse estilo de 
temática é muito comum em jogos do gênero cooperativo, pois envolve cooperação e auxílio. Como 
o propósito deste trabalho foi elaborar não somente um jogo cooperativo, mas também que os 
UGWU�OGECPKUOQU�GUVKXGUUGO�CVTGNCFQU�ȃU�FGƒPKȊȗGU�FG�UKPGTIKC��QRVQW�UG�RQT�RTKQTK\CT���VGOȄVK-
cas para votação dos usuários:

• trabalho das abelhas: abelhas operárias trabalham coletivamente para a produção de mel, suprindo 
as metas exigidas pela abelha rainha. O objetivo é explorar o território em busca de néctar, ir à
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� EQNOGKC�G�RTQFW\KT�Q�OGN��1�ITCPFG�FGUCƒQ�FGUUG�LQIQ�Ȍ�EQODKPCT�QU�FKHGTGPVGU�VKRQU�FG�CDGNJCU�
e suas habilidades distintas para descobrirem onde estão as flores que produzem mais néctar e 
depois transportarem a quantidade necessária dele para a produção de mel na colmeia. Além disso, 
Q�VGORQ�Ȍ�HCVQT�FGVGTOKPCPVG��KORQUVQ�RGNQ�ƒPCN�FC�RTKOCXGTC�

• cozinha de restaurante: o restaurante está cheio de clientes famintos. O objetivo é preparar os 
RTCVQU�UQNKEKVCFQU�CPVGU�FQU�ENKGPVGU�ƒECTGO�HWTKQUQU�G�FGEKFKTGO�KT�GODQTC��%QODKPCPFQ�KPITG-
dientes e item diversos, os trabalhadores do restaurante deverão ter muita coordenação e espírito 
de equipe para atender bem todos os clientes até o horário do fechamento;

• mina dos tesouros: uma mina prestes a ruir guarda valiosas pedras preciosas. É necessário coletar a 
maior quantidade possível de pedras preciosas antes que ela desabe. Há uma boa variedade delas e 
PȆQ�UG�UCDG�QPFG�GNCU�GUVȆQ��TWDKU��GUOGTCNFCU��UCƒTCU�G�WO�ITCPFG�FKCOCPVG��Ǳ�PGEGUUȄTKQ�CTVKEWNCT�
estratégias para sair do labirinto carregando uma quantia máxima de pedras. Partes da caverna 
estão desmoronando o tempo todo e isso pode mudar todo o caminho a ser percorrido.

Participaram da escolha do tema, 12 usuários, com faixa etária entre 18 e 30 anos, todos trabalhan-
FQ�GO�CODKGPVGU�QPFG�C�EQQRGTCȊȆQ�RQUUWK�RCRGN�UKIPKƒECVKXQ�GO�UWCU�CVKXKFCFGU��#�GPVTGXKUVC�UG�
deu de forma livre sendo que inicialmente foi apresentado o documento das metas de experiência 
FQ�LQICFQT�G�NQIQ�CRȕU��QU���VGOCU�HQTCO�FGVCNJCFQU�RCTC�UGTGO�XQVCFQU��1�ūVTCDCNJQ�FCU�CDGNJCUŬ�
obteve 8 votos entre os 12 entrevistados, tendo como principal argumento, a sua relação direta 
EQO�QU�EQPEGKVQU�FG�UKPGTIKC�G�EQQRGTCȊȆQ��GO�EQORCTCȊȆQ�CQU�FGOCKU��,Ȅ�C�ūOKPC�FQU�VGUQWTQUŬ��
GODQTC�OGPEKQPCFC�EQOQ�ūOWKVQ�FKXGTVKFCŬ�RQT�CNIWPU�GPVTGXKUVCFQU��TGEGDGW�CRGPCU�WO�XQVQ�RGNQ�
HCVQ�FG�PȆQ�RTQRQT��FKTGVCOGPVG��C�RTQFWȊȆQ�FG�ūCNIWOC�EQKUCŬ��KVGO�KORQTVCPVG�RCTC�C�UKPGTIKC�
&GƒPKFC�C�VGOȄVKEC�FQ�LQIQ�RTQRQUVQ��Q�VTCDCNJQ�CXCPȊQW�RCTC�C�GNCDQTCȊȆQ�FCU�UWCU�OGEȅPKECU�G�
prototipação física.

Mecânicas do jogo
Para estimular a cooperação e consequentemente a sinergia entre os jogadores, era importante 
SWG�C�UKUVGOȄVKEC�FQ�LQIQ�RGTOKVKUUG�CVKVWFGU�FG�EQQRGTCȊȆQ��6CODȌO�HQK�UKIPKƒECVKXQ�SWG�QU�
resultados obtidos dessas ações conjuntas propiciassem vantagens estratégicas durante o jogo, 
FGOQPUVTCPFQ�WO�ūICPJQ�TGCN�G�XKUȐXGNŬ�CQU�LQICFQTGU��
Foi necessário realizar uma seleção entre diversas mecânicas de jogo visando à utilização daquelas 
que melhor atendiam os requisitos mencionados. O resultado dessa análise refletiu diretamente no 
TGUWNVCFQ�ƒPCN�FCU�OGEȅPKECU�FQ�LQIQ�
O ponto fundamental para a elaboração e funcionamento do jogo foi designar um obstáculo cujos 
RCTVKEKRCPVGU�FGXGTKCO�UWRGTCT�GO�EQPLWPVQ�G�EQPUGSWGPVGOGPVG�XGPEGT�Q�FGUCƒQ��2QT�UG�VTCVCT�FG�
uma ferramenta voltada à sinergia, o elemento ‘tempo’ mostrou-se importante para a elaboração do 
FGUCƒQ��5GPFQ�CUUKO��Q�QDLGVKXQ�RTKPEKRCN�FQ�LQIQ�EQPUKUVG�GO�EWORTKT��EQNGVKXCOGPVG��WOC�VCTGHC�
GO�WO�FGVGTOKPCFQ�GURCȊQ�FG�VGORQ��'UUG��RQT�UWC�XG\��Ȍ�FGƒPKFQ�GO�VWTPQU�G�GZRNKEKVCFQ�GO�WO�
ūOCTECFQT�FG�VWTPQUŬ�
A tarefa a ser realizada é revelada pela peça central do tabuleiro (colmeia) e nela consta o tempo 
(turnos) em que ela deve ser realizada. A tarefa consiste em obter um determinado número de 
recursos para a colmeia (mel, favo e água) por meio da coleta de matéria-prima (que estão ocultos 
no tabuleiro e devem ser revelados pela exploração desses espaços pelos participantes) e pela 
produção dos recursos utilizando as matérias-primas coletadas (néctar, cera e água).
O elemento chave do jogo se dá na sincronia de todos os participantes em conseguirem coletar es-
sas matérias-primas e retornarem à colmeia para realizarem a produção dos recursos necessários 
lá. Essa produção é uma troca das matérias-primas coletadas pelos recursos, obedecendo a uma 
EQPXGTUȆQ�GZKDKFC�PC�ūƒEJC�FG�RTQFWȊȆQŬ�
GZG����EGTCU����ȄIWC�����HCXQ��
2CTC�Q�LQIQ�ƒECT�KPVGTGUUCPVG��ECFC�LQICFQT�Ȍ�WO�GPZCOG�
WOC�ȚPKEC�RGȊC��G�RQUUWK�ECTCEVGTȐUVKECU�
próprias no que diz respeito ao número de espaços que ele pode se mover por turno, à quantidade 
de matéria-prima que pode carregar e à sua capacidade máxima de produção na colmeia. Assim, 
há enxames que se movem mais (exe. exploradores), mas produzem menos. Outros produzem 
muito mel (exe. produtor), mas pouco favo; e vice-versa (exe. construtor). E há aqueles que anulam 
o efeito dos obstáculos que são encontrados na busca por matérias primas (exe. defensor).
Esses obstáculos são espaços no tabuleiro onde o jogador pode perder as abelhas de seu enxame 
e também o que ele está carregando de matéria prima. Convém aos jogadores serem cuidadosos 
ao explorarem o tabuleiro para não caírem em um desses espaços. Esse é um elemento surpresa 
PQ�LQIQ�SWG�CFKEKQPC�OCKU�GOQȊȆQ�G�FGUCƒQ�ȃ�GZRGTKȍPEKC�FG�LQIQ�
Em síntese, o fluxo de jogo consiste em sair da colmeia, coletar matéria-prima, retornar a colmeia, 
produzir recursos e assim sucessivamente até atingir o objetivo dentro do prazo estipulado. Contu-
do há outros elementos no jogo que possibilitam mais interação e também exigem maior coorde-
PCȊȆQ�GPVTG�QU�LQICFQTGU����2QT�GZGORNQ��Q�LQICFQT�RQFG�ECKT�GO�WO�ūGURCȊQ�FG�GXGPVQUŬ�QPFG�GNG�
deverá comprar uma carta que dá oportunidade aos enxames de cooperarem entre si, concedendo 
benefícios extras como revelar um espaço ainda não explorado no tabuleiro. Nessas cartas geral-
mente há vantagens, que ao serem compartilhadas entre os demais jogadores, facilitam o cumpri-
mento do objetivo do jogo.
&GUUC�HQTOC��QU�OGECPKUOQU�FQ�LQIQ�ICTCPVGO�SWG�QU�LQICFQTGU�ƒSWGO�CVGPVQU�ȃU�LQICFCU�WPU�
dos outros e que troquem informações a respeito das suas jogadas com os demais participantes. 
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Buscando, assim, aproveitar ao máximo as oportunidades (cartas dos espaços de eventos) e com-
plementar as suas fraquezas por meio da sincronia de jogadas ao combinarem seus encontros na 
colmeia para a produção dos recursos necessários.

Protótipo físico
O protótipo físico foi elaborado com cartas e peças em papel cartolina e escritas a lápis, para 
poderem ser corrigidas todas as falhas detectadas durante o processo de testagem. Esta conve-
PKȍPEKC�RGTOKVKW�SWG�FKXGTUQU�TGƒPCOGPVQU�HQUUGO�TGCNK\CFQU�UGO�SWG�JQWXGUUG�C�PGEGUUKFCFG�FG�
interromper as partidas de teste. Os ajustes puderam ser feitos de forma gradual, considerando as 
diferentes situações de jogo que foram sendo evidenciadas enquanto os testes eram realizados.
Devido a esse recurso simples, foi possível dimensionar o jogo enquanto quantidade de elementos 
e tipos. De tal forma que o protótipo físico foi passando por inúmeras alterações no que diz respeito 
ao conteúdo e quantidade dos componentes do jogo, tais como:

• tabuleiro modular em peças de formato hexagonal, de forma que pudessem ser embaralhadas e 
reorganizadas a cada jogada, permitindo mais jogabilidade;

• utilização de dados marcadores de quantidade para os recursos já produzidos, as matérias-primas 
EQNGVCFCU�G�RCTC�C�SWCPVKFCFG�FG�CDGNJCU�GO�WO�GPZCOG��5WDUVKVWKPFQ�ƒEJCU�SWG�ECWUCXCO�
confusão e desconforto ao jogar;

Ű� FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�WOC�ūTȌIWCŬ�EQPVCFQTC�FG�VWTPQU��FKURGPUCPFQ�C�PGEGUUKFCFG�FQU�LQICFQTGU�
controlarem, com recursos próprios, quantos turnos de jogo já passaram;

Ű� FGUKIPCȊȆQ�FG�WOC�ūƒEJC�FG�RTQFWȊȆQŬ�RCTC�ECFC�LQICFQT�RQT�SWGUVȗGU�FG�RTCVKEKFCFG��CQ�EQPVTȄTKQ�
FG�FGKZCT�GZRNKEKVCFQ�CRGPCU�GO�WOC�ȚPKEC�ƒEJC�

2QT�ƒO��C�CRNKECȊȆQ�FQ�RTQVȕVKRQ�HȐUKEQ�RCTC�VGUVGU�UG�OQUVTQW�GUUGPEKCN�RCTC�C�GNCDQTCȊȆQ�FQ�LQIQ�
tal qual como ele foi designado. Assim, as implementações obtidas nesta etapa de projeto foram 
FGVGTOKPCPVGU�PQ�SWG�FK\�TGURGKVQ�CQ�RTQVȕVKRQ�ƒPCN�FQ�LQIQ�

3URWµWLSR�̨QDO
Criação de identidade visual
&GƒPKW�UG�SWG�Q�PQOG�FQ�LQIQ�FGXGTKC�VGT�TGNCȊȆQ�FKTGVC�EQO�C�VGOȄVKEC�ūQ�VTCDCNJQ�FCU�CDGNJCUŬ��
#NȌO�FKUUQ��HQK�KPENWȐFQ�Q�VGTOQ�ū5KPGTIKCŬ��WOC�XG\�SWG�Ȍ�Q�EQPEGKVQ�EGPVTCN�FQ�LQIQ��G�VCODȌO�
algum termo que remetesse ao coletivo. Como resultado destes parâmetros estabelecidos chegou-
�UG�CQ�PQOG�ū%QNOGKC��C�UKPGTIKC�FQU�GPZCOGUŬ�
O conceito principal para o desenvolvimento do logotipo (Figura 1) foi o mel, uma vez que ele é o 
principal produto do trabalho dos enxames. Por conseguinte, optou-se como cor principal um tom 
FG�NCTCPLC�G�WOC�HCOȐNKC�VKRQITȄƒEC�SWG�TGOGVGUUG�C�ƒNGVGU�FG�OGN�VTCDCNJCFQU�GO�WOC�UWRGTHȐEKG��
HQTOCPFQ�Q�PQOG�ū%QNOGKCŬ��0C�RGUSWKUC�VKRQITȄƒEC��RTKQTK\CTCO�UG�QU�VKRQU�EWTUKXQU�G��QRVQW�UG�
pelo tipo Cornish, utilizado no nome e em todos os títulos dos elementos do jogo (cartas e manual). 
Para os textos e a tagline optou-se pelo tipo Chantilly regular por apresentar fácil leitura e bom 
equilíbrio visual.

)LQDOL]D©¥R�JU£̨FD
1�RTQVȕVKRQ�ƒPCN�HQK�TGUWNVCFQ�FQU�CLWUVGU�CRNKECFQU�FWTCPVG�QU�VGUVGU�GO�ITWRQU��1�JGZȄIQPQ�
(Figura 2) foi escolhido como principal forma a ser trabalhada no jogo, pela sua relação direta às 
colmeias e está presente nas cartas que compõem os espaços do jogo (formação do tabuleiro) e 
também no padrão de fundo utilizado no manual de instruções e no verso das cartas.

Figura 1. Logotipo do nome do jogo

Figura 2. Formato de hexágono para 
os componentes.



47 Ergotrip Design nº3 – 2017·2018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros 
em Design e Ergonomia

Quanto às cores (Figura 3), optou-se por: tons de verde na representação de espaços de natureza, 
no verso das cartas de espaços e nas cartas de habilidades; tons de cinza e marrom nos espaços 
e cartas de formiga; tons de amarelo e laranja nos espaços de colmeia, nos espaços de eventos e 
nas cartas de eventos. Inicialmente foi feito um rendering digital (Figura 4), seguido da execução do 
RTQVȕVKRQ�HȐUKEQ�ƒPCN�
(KIWTC����

Figura 4.�4GPFGTKPI�FKIKVCN�FQ�RTQVȕVKRQ�ƒPCN�       

Figura 5. Componentes do protótipo completo.       

Os componentes que fazem parte do jogo são: tabuleiro formado por peças hexagonais; cartas 
de formigas (desvantagens), surpresas (ganho de habilidade ou de eventos) e de abelhas rainhas 
(missões a serem cumpridas) (Figura 6); régua contadora de turnos (Figura 6); dados de tipos de 
GPZCOGU�G�FG�VKRQU�FG�TGEWTUQU�
(KIWTC�����ƒEJCU�FG�GPZCOGU�EQO�JCDKNKFCFGU�GURGEȐƒECU��OCTEC-
dor de turnos e tabela de produção.

Figura 6. Régua contadora de turnos e cartas.         Figura 7. Dados tipos de enxames e tipos de recursos

Figura 3. Escolha cromática para o jogo.
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Com exceção dos dados, todos os demais elementos do jogo foram produzidos através de impressão 
GO�RCRGN�EQWEJȌ�HQUEQ��2CTC�QU�GURCȊQU�JGZCIQPCKU�FQ�VCDWNGKTQ��ƒEJCU�FG�RTQFWȊȆQ��ƒEJCU�FG�GPZC-
mes e régua marcadora de turnos, optou-se pelo couché supremo duo 300 g/m², por proporcionar boa 
resistência e também estabilidade para ser colocado em superfícies planas. As cartas foram impres-
sas em couché fosco 250 g/m² e o manual em couché fosco 150 g/m².

6. Considerações Finais
A metodologia de Fullerton (2008), o Playcentric Design Process, se destacou por apresentar gran-
de abertura para alterações e reformulações em todas as etapas de projeto, com a participação e 
contribuição dos jogadores. Entretanto, não foi possível mensurar os efeitos que essas vivências, 
proporcionadas pelo jogo criado, causam nos indivíduos a médio e longo prazo. Contudo, alguns 
TGNCVQU�HQTCO�EQNGVCFQU�FQU�LQICFQTGU�FWTCPVG�QU�VGUVGU�SWG�RQFGO�UKPCNK\CT�C�GƒEȄEKC�FC�HGTTC-
menta obtida neste trabalho. Um dos jogadores mencionou que estava acostumado com jogos 
EQORGVKVKXQU�G�PWPEC�KOCIKPQW�SWG�WO�LQIQ�EQQRGTCVKXQ�RQFGTKC�UGT�VȆQ�ūFKXGTVKFQŬ��1WVTQ�LQICFQT�
CƒTOQW�SWG�GUVCXC�GOQEKQPCFQ�GO�RCTVKEKRCT�FG�CNIQ�GPXQNXGPVG��EQOQ�SWCNSWGT�LQIQ�FG�VCDW-
NGKTQ��OCU�SWG�CQ�OGUOQ�VGORQ�Q�NKDGTVCUUG�FC�VGPUȆQ�FG�ūGUVCT�UQ\KPJQ�G�PȆQ�RQFGT�EQPƒCT�GO�
PKPIWȌO�FWTCPVG�Q�LQIQŬ�
Outro fator interessante que foi possível ser observado em todos os grupos de teste é que, na 
medida em que os objetivos iam sendo alcançados durante o jogo, o sentimento de equipe entre os 
jogadores ia se fortalecendo cada vez mais. Tal fato motivou os participantes que ainda não haviam 
retornado a colmeia a também produzir a sua parte. Assim, sugere-se que sejam feitos estudos 
mais focados nos resultados enquanto cooperação entre trabalhadores em um ambiente laboral, 
EQO�C�ƒPCNKFCFG�FG�XGTKƒECT�C�XCNKFCȊȆQ�G�CVȌ�OGUOQ�CRTKOQTCT�Q�WUQ�FGUVG�LQIQ�
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Design Estratégico, Design-Driven 
Innovation e Haute Cuisine1: 
Contributos para inovação nas 
pequenas empresas

Strategic Design, Design-Driven Innovation 
and Haute Cuisine: contributes for innovation 
in small enterprises

Este trabalho apresenta o processo de formulação da proposta de uma inves-
tigação ‘através do design’ no âmbito doutoral sob a lente metaprojetual. O 
estudo se dá na interface entre os domínios do design, da gestão e da Haute 
%WKUKPG�G�RCTVG�FCU�FKƒEWNFCFGU�FG�IGUVȆQ�FC�ETKCVKXKFCFG�PQ�RTQEGUUQ�FG�KPQ-
vação enfrentadas pelas Pequenas Empresas – PEs. Fundamentando-se nas 
abordagens processuais transdisciplinares e sistêmicas do design, questiona-se: 
sob as teorias de base do Design Estratégico e Design-Driven Innovation, como 
o estudo de processos criativos da Haute Cuisine pode contribuir para otimizar 
os processos de gestão da inovação nas PEs? Assente na ‘Grounded theory’, os 
resultados parciais obtidos sinalizam a construção de um modelo de apoio à 
gestão da criatividade, que se propõe a contribuir para: (I) o aprofundamento do 
estado da arte e construção de teorias sobre a relação entre Design Estratégico, 
inovação e gestão da criatividade; (II) a otimização de processos de inovação 
nas PEs; (III) o posicionamento do design como um domínio articulador de 
processos de inovação. 

Palavras-chave design estratégico, metaprojeto, processos criativos, gestão da inovação 
nas PEs, haute cuisine.

This paper presents the proposal formulation process of a PhD research "through de-
sign" under the metaprojectual lens. The study derived from the interface between the 
GRPDLQV�RI�'HVLJQ��0DQDJHPHQW�DQG�+DXWH�&XLVLQH�DQG�GLIͧFXOWLHV�IDFHG�E\�6PDOO�
Enterprises (SEs) in what concerns the creativity management in innovation. With 
basis in design systemic and transdisciplinary approaches, the investigation question 
is: Under Strategic Design and Design-Driven Innovation theories, how can the study 
on Haute Cuisine creative processes contribute for the optimization of innovation 
management processes in SEs? With the support of ‘Grounded theory’, the investiga-
tion articulates systematic literature review and multiple case studies for the concep-
tion of a framework for creativity management, contributing for: (I) the state of the 
art deepening and conception of theories on the relation among Strategic Design, the 
innovation and creativity management (II) the optimization of innovation processes in 
SEs; (III) the status of design as an articulator domain in innovation processes.

Keywords strategic design, metaproject, creative processes, innovation management in SEs, haute cuisine.

Patrícia Wielewicki
Universidade do Porto
patriciafw@gmail.com    

Rui Roda
Politecnico de Milão
rui.roda@me.com     

Manuel Graça
Universidade do Porto
mgraca@fep.up.pt

1 A opção pela utilização do termo na língua francesa deu-se a duas razões principais: (i) a sua origem – o termo foi 
��ETKCFQ�G�RQRWNCTK\CFQ�PC�(TCPȊC�
$GCWIȌ���������
KK��Q�TGEQPJGEKOGPVQ�G�CORNC�WVKNK\CȊȆQ�RGNC�EQOWPKFCFG�EKGPVȐƒEC���
��KPVGTPCEKQPCN�Ť�QDUGTXCFQ�GO�WO�GZRTGUUKXQ�PȚOGTQ�FG�CTVKIQU�EKGPVȐƒEQU�
RQT�GZGORNQ�#NDQTU�)CTTKIQU��$CTTGVQ��
  García-Segovia, Martínez-Monzó, & Hervás-Oliver, 2013; Bouty & Gomez, 2013; Lane & Lup, 2015; Petruzzelli & Savino, 
  2015; Stierand, Dörfler, & MacBryde, 2014). Nesse sentido, em oposição às traduções para a língua portuguesa - “alta 
��EQ\KPJCŬ�
QDUGTXCFQ�RQT�GZGORNQ�GO�2CTTGKTC���������QW�KPINGUC���ūhigh cuisineŬ�
QDUGTXCFQ�RQT�GZGORNQ�GO�%CRFGXKNC��
  Cohendet, & Simon, 2015; Leschziner, 2007), é adotado na investigação o termo Haute Cuisine, entendendo ser esta 
  a forma mais difundida na literatura.
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1. Introdução
Este trabalho é assente no campo disciplinar do design e enfatiza um novo escopo de atuação deste 
domínio no contexto organizacional: o projeto da estratégia. 
De acordo com Freire (2015), a relação entre design e estratégia pode ser discutida a partir de duas 
perspetivas: cultura da gestão e cultura do projeto. A partir da matriz de pensamento da cultura da 
gestão, autores como Rachel Cooper, Kathryn Best, Thomas Lockwood e Brigite Borja de Mozota  
discutiram o papel estratégico do design no contexto organizacional (por exemplo Best, 2009; Coo-
per & Press, 1995; Lockwood, 2010) com ênfase na diferenciação de artefactos. Em contraponto, 
sob a matriz da cultura do projeto, Francesco Zurlo (1999) sinaliza o desenvolvimento de estratégias 
QTICPK\CEKQPCKU�EQOQ�WO�EQPVTKDWVQ�GURGEȐƒEQ�FQ�FQOȐPKQ�FQ�FGUKIP�RCTC�CU�QTICPK\CȊȗGU��2CTC�<WTNQ�
(1999), Design Estratégico é a abordagem metodológica baseada no pensamento complexo (Morin, 
1991) e na cultura do projeto, cujo objetivo é a coprodução de valor por meio da criação de interfaces 
entre os atores envolvidos; posição defendida por outros teóricos da escola italiana Politecnico di Milano: 
Francesco Mauri, Ezio Manzini e Anna Meroni. 
Para efeitos de contextualização, destaca-se que o trabalho é orientado pela teoria de base do Design 
Estratégico sob a ótica da cultura do projeto. No entanto, uma vez que explora dois temas transver-
sais a diferentes domínios na construção dos argumentos, nomeadamente criatividade e inovação; a 
investigação incorpora contributos derivados de estudos elaborados à luz da matriz de pensamento da 
cultura da gestão. Este emprego do design no contexto de investigação fundamenta-se nas aborda-
gens contemporâneas do campo disciplinar pautadas em estudos de autores de referência (como por 
exemplo Victor Margolin, Ezio Manzini, Anna Meroni, Richard Buchanan, Cabirio Cautela, Francesco 
Zurlo, Flaviano Celaschi), discutidas no tópico do trabalho intitulado “Design e as teorias de base da 
KPXGUVKICȊȆQŬ��'UVG��GO�VGTOQU�IGTCKU��CRTGUGPVC�PQXCU�RQUUKDKNKFCFGU�FC�CVWCȊȆQ�FGUVG�FQOȐPKQ�GO�
função da complexidade do cenário atual.
Os textos que compõem este trabalho introduzem, sob a luz do princípio metaprojetual, as abordagens 
adotadas na investigação para os temas - design, inovação e criatividade, e contextualizam a Haute 
Cuisine como domínio de análise dos casos de estudo. O objetivo é expor o processo e os resultados 
parciais obtidos referentes às caracterizações do problema e da proposta de investigação desenvolvi-
da ‘através do design’ (Frayling, 1993).

2. Proposta de investigação sob a lente metaprojetual
Como uma parte de uma investigação pautada na Grounded theory e na teoria de base do Design Estraté-
gico, este trabalho ilustra a possibilidade de aplicação do princípio metaprojetual (segundo Meroni (2008) 
um dos pilares do Design Estratégico), à investigação transdisciplinar. De acordo com Vassão (2010, p. 
����Q�RTGƒZQ�ūOGVC�ū�CRNKEC�UG�C�WO�OQXKOGPVQ�TGHNGZKXQ�FG�CWVQEQPJGEKOGPVQ��QW�UGLC��EQPUKFGTCT�OGKQU�
de um campo para considerar esse próprio campo. Segundo D.  Moraes (2010, p. 21) “o modelo meta-
RTQLGVWCN�UG�EQPUQNKFC�RGNC�HQTOCVCȊȆQ�G�RTQURGȊȆQ�VGȕTKEC�SWG�RTGEGFG�C�HCUG�RTQLGVWCN�
����Ŭ��G�PGUUG�
sentido, “a ação de conhecimento e de análise prévia da realidade existente ou prospetada faz parte do 
RTQEGUUQ�FG�FGUKIPŬ��#NȌO�FKUUQ��Q�OGVCRTQLGVQ�Ȍ�WOC�HQTOC�FG�EQPJGEKOGPVQ�VTCPUFKUEKRNKPCT��SWG�VTCVC�
de conceitos oriundos de muitas áreas, de acordo com o objeto de projeto considerado. 
0GUVG�VTCDCNJQ��Q�OGVCRTQLGVQ�FGƒPKFQ�RQT�&���/QTCGU�
������R������EQOQ�ūQ�RTQLGVQ�FQ�RTQLGVQŬ�QW�ūQ�
FGUKIP�FQ�FGUKIPŬ�HQK�GORTGICFQ�RCTC�ƒPU�FG�KFGPVKƒECȊȆQ�G�CRTQHWPFCOGPVQ�FQ�RTQDNGOC��CUUKO�
como para a fundamentação do estudo e para a escolha da estratégia de investigação a ser adotada.

2.1. Design e as teorias de base da investigação
'UVG�GUVWFQ�RCTVG�FG�VTȍU�EQPUVCVCȊȗGU�XGTKƒECFCU�PC�NKVGTCVWTC�EKGPVȐƒEC�CVWCN��
+��C�KORQTVȅPEKC�
crescente da inovação para a sustentabilidade das economias; (II) a consolidação da criatividade 
como um elemento propulsor nos processos de inovação; (III) o posicionamento estratégico do 
design no contexto da inovação como um domínio articulador de processos. 
De acordo com a décima edição do relatório The Global Innovation Index, a inovação é um tema 
usual no universo organizacional e a preocupação multidisciplinar de estudá-la é progressiva dado 
o seu reconhecimento como um dos principais motores do desenvolvimento socioeconómico 
assim como a existência de lacunas relativas à sua dinâmica processual. 
Segundo a edição mais recente do Manual de Oslo: Proposta de Diretrizes para Coleta e Interpre-
tação de Dados sobre Inovação Tecnológica, um documento que objetiva orientar e padronizar 
conceitos, metodologias e indicadores referentes à inovação e investigação e desenvolvimento 
de países industrializados, publicada em 2005, uma inovação consiste em um produto (bem ou 
UGTXKȊQ��QW�RTQEGUUQ��PQXQ�QW�UKIPKƒECVKXCOGPVG�OGNJQTCFQ��WO�PQXQ�OȌVQFQ�FG�marketing ou 
uma nova estrutura de métodos nas práticas de negócios, organização do local de trabalho ou nas 
relações externas. (OCDE & EUROSTAT, 2005). 
Destacam-se termos recorrentes nos debates atuais sobre a inovação: crise, sustentabilidade, 
FGUGPXQNXKOGPVQ��VGEPQNQIKC��UKIPKƒECFQ�G�XCNQT��EQPUKFGTCFQU�PGUVC�KPXGUVKICȊȆQ�VGOCU�TGNGXCPVGU�
RCTC�C�FKUEWUUȆQ�UQDTG�C�FKOGPUȆQ�CWOGPVCFC�FQU�FGUCƒQU�PQ�ECORQ�VGȕTKEQ�G�RTȄVKEQ�C�UGTGO�
enfrentados no campo do design com vistas à inovação face aos chamados "wicked problems"2. 

2 O conceito refere-se à uma classe de problemas incompletos ou mal formulados, contraditórios e com requisitos 
  mutáveis (Buchanan, 1992)
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#UUKO��GO�WO�EGPȄTKQ�FG�GSWCNK\CȊȆQ�FQ�ūOQFGNQ�FG�GSWKNȐDTKQ�RCTC�Q�OWPFQŬ�G�FQ�ūOQFGNQ�FG�GZ-
RCPUȆQ�OWPFKCNŬ3 (Margolin, 1996) onde imperam os paradoxos, a subjetividade, a imprevisibilidade 
e a multiplicidade (Bauman, 2001; Manzini, 2014; Vassão, 2010), assinala-se a complexidade como a 
característica predominante do contexto socioeconômico atual (Cardoso, 2013).
%QOQ�TGURQUVC�C�VCKU�FGUCƒQU��PQ�RNCPQ�GRKUVGOQNȕIKEQ��QDUGTXCO�UG�FWCU�OWFCPȊCU�UWDUVCPEKCKU�
na organização do conhecimento: (I) a emergências de abordagens como a transdisciplinaridade 
(Da Rocha Filho, Basso, & Borges, 2007; Nicolescu, 2000) e o pensamento sistémico (Capra, 1996; 
Maturana & Varela, 2001) que tentam dar respaldo aos campos disciplinares para lidar com a neces-
sidade de construção de uma visão holística da realidade; (II) o aumento progressivo da importância 
teórico-prática da criatividade como área do conhecimento transversal a diferentes domínios para a 
criação do novo (De Masi, 2003; Howkins, 2002; Runco, 2014; Tschimmel, 2010). 
Na atualidade o design é assumido como um domínio complexo em razão do seu vasto escopo, da 
UWDLGVKXKFCFG�G�RNWTCNKFCFG�FG�UWCU�FGƒPKȊȗGU�G�FG�UWCU�ECTCEVGTȐUVKECU�FKUVKPVCU�
$QPUKGRG��������
Lawson & Dorst, 2009; Reyes, 2015; Santos-Duisenberg, 2015; Tschimmel, 2010; Verganti, 2009). 
Além disso, observa-se que o campo disciplinar do design vivencia uma fase de mudanças subs-
tanciais tanto nos seus métodos (Bayazit, 2004; Broadbent, 2003), como no próprio produto de seu 
trabalho, onde cabe agora falarmos de processos, modelos e estratégias (Best, 2009; Bonsiepe, 2013; 
Meroni, 2008; D. Moraes, 2009; D.  Moraes, 2010; Reyes, 2015; Santos-Duisenberg, 2015; Vassão, 
2010). Implícito nessa discussão é que no nível organizacional, a influência do design extrapola a 
EQPƒIWTCȊȆQ�FC�CTSWKVGVWTC�FG�CTVGHCVQU�GO�FKTGȊȆQ�ȃ�ETKCȊȆQ�OGECPKUOQU�EQORNGZQU�FG�IGTCȊȆQ�FG�
XCNQT�
$TQYP��������%TQUU��������&�+RRQNKVQ��������2GTMU��%QQRGT����,QPGU���������Q�SWG�EQNQEC�GO�GXK-
dência a importância crescente do design como prática integrada ao processo de inovação (Celaschi, 
Celi, & García, 2011; Filippetti, 2011).
Complementarmente, destaca-se que o relatório  The Global Innovation Index 2014 (CORNELL UNIVERSI-
6;��+05'#&����9+21��������CRTGUGPVC�Q�ūHCVQT�JWOCPQŬ�EQOQ�Q�ITCPFG�RTQRWNUQT�FC�KPQXCȊȆQ��GO�QRQ-
UKȊȆQ�CQU�LȄ¤�EQPUCITCFQU�HCVQTGU�VGEPQNȕIKEQU��0GUUG�UGPVKFQ��PWO�EQPVGZVQ�OCKU�CNCTICFQ��Ȍ�RQUUȐXGN�
perceber que existe uma mudança de paradigma dos processos baseados na produção, para processos 
baseados na informação (Best, 2009) e na criatividade (De Masi, 2003; Howkins, 2002). 
Sob esta perspetiva, a criatividade passa a ser encarada como uma estratégia para encontrar solu-
ções e novas perspetivas para uma questão ou problema em diferentes contextos (Parreira, 2014). 
#NȌO�FKUUQ��XGTKƒEC�UG�PC�NKVGTCVWTC�SWG�C�ETKCVKXKFCFG�Ȍ�EQPUKFGTCFC�WO�EQORQPGPVG�KORQTVCPVG�FQ�
design (Dorst & Cross, 2001) com influência direta no interesse generalizado pelo domínio por parte 
do universo organizacional (D'Ippolito, 2014), assim como no florescimento de múltiplas aborda-
gens para inovação baseadas no design nas últimas décadas (por exemplo Design Thinking, Design 
Advanced, Human Centered Design, entre outras).
Mark Runco, editor do Creativity Research Journal, posiciona a criatividade como um pré-requisito 
para a inovação em diferentes domínios (Runco, 2014; Runco & Jaeger, 2012), o que também é ve-
TKƒECFQ�PC�NKVGTCVWTC�QTICPK\CEKQPCN�
0QPCMC��������4CPM��2CEG����(TGUG���������0Q�GPVCPVQ��CRGUCT�
FQU�CXCPȊQU�XGTKƒECFQU�PQ�CWOGPVQ�ITCFWCN�FG�GUVWFQU�SWG�TGNCEKQPCO�ETKCVKXKFCFG�G�KPQXCȊȆQ��
CNIWPU�ECORQU�GURGEȐƒEQU�FG�KPXGUVKICȊȆQ�SWG�VCPIGO�GUVC�TGNCȊȆQ�CKPFC�TGEGDGO�CVGPȊȆQ�TGFW-
zida (Rank et al., 2004), a exemplo das dinâmicas processuais de inovação no contexto das Peque-
nas e Médias Empresas - PMEs4 (Andries & Czarnitzki, 2014; Berends, Jelinek, Reymen, & Stultiëns, 
2014; Perkins, Lean, & Newbery, 2017).
Salienta-se que o cenário económico atual é predominantemente composto por pequenas e médias 
empresas – PME. Consideradas vitais para economias desenvolvidas e em desenvolvimento, tais tipo-
logias de empresas são tidas como o motor do crescimento econômico e do emprego (Edwards, Delbri-
FIG����/WPFC[��������,QPGU���6KNNG[��������4CFCU���$QʓKȦ���������#�RCTVKT�FGUVC�RGTURGVKXC��GUVG�VTCDCNJQ�
RCTVG�FQ�RTKPEȐRKQ�SWG�C�XGTVGPVG�EQNCDQTCVKXC�G�KPVGITCFQTC�FQ�FGUKIP�EQPƒIWTC�UG�EQOQ�WO�GNGOGPVQ�
importante no processo de construção de teoria e prática da inovação e da criatividade no contexto 
das Pequenas Empresas - PEs5. Nesse sentido, o design no sentido lato da atividade, é assumido nesta 
investigação como um agente de mudança capaz de articular processos em prol da inovação. A esta 
vertente holística do design, associam-se as abordagens emergentes denominadas Design Estratégico 
e Design-Driven Innovation, posicionadas como teorias de base deste estudo.
Formalizado como disciplina pelo Politécnico de Milão, o Design Estratégico sob a matriz da cultura 
do projeto caracteriza-se como uma abordagem que integra pensamento holístico, diferentes méto-
dos de investigação, e que considera variáveis internas e externas às organizações e aos seus con-
textos na viabilização da atividade do design. Defende que a ação projetual do design atue em toda a 
cadeia de valor de um produto, podendo intervir no sistema de distribuição, nos serviços e na comu-

3 2CTC�/CTIQNKP�
�������Q�ūOQFGNQ�FG�GSWKNȐDTKQ�RCTC�Q�OWPFQŬ�RCTVG�FC�RTGOKUUC�SWG�Q�OWPFQ�Ȍ�WO�GEQUUKUVGOC�
��DCUGCFQ�GO�TGEWTUQU�ƒPKVQU�G�KPECRC\�FG�CEQOQFCT�Q�ETGUEKOGPVQ�FKPȅOKEQ�FC�RTQFWȊȆQ�G�FQ�EQOȌTEKQ�INQDCN��
��5GIWPFQ�Q�CWVQT��GUVG�OQFGNQ�GPEQPVTC�UG�GO�TQVC�FG�EQNKUȆQ�EQO�Q�ūOQFGNQ�FG�GZRCPUȆQ�OWPFKCNŬ��ECTCEVGTK\CFQ�
  pela lógica dos mercados, pelo consumo e da acumulação de riqueza privada e corporativa.
4 Empresas com menos de 250 trabalhadores cujo volume de negócios anual não excede 50 milhões de euros e cujo 
  balanço total anual não excede 43 milhões de euros, ao abrigo do Decreto-Lei n.º 372/2007, de 6 de novembro, altera
  do pelo Decreto-Lei n.º 143/2009, de 16 de julho.
5 Empresas com menos de 50 trabalhadores e cujo volume de negócios anual ou balanço total anual não excede 
  10 milhões de euros ao abrigo do Decreto-Lei n.º 372/2007, de 6 de novembro, alterado pelo Decreto-Lei 
  n.º 143/2009, de 16 de julho.
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PKECȊȆQ�
/GTQPK��������&���/QTCGU���������#�ƒIWTC���CRTGUGPVC�QU�QKVQ�RKNCTGU�FQ�&GUKIP�'UVTCVȌIKEQ�
UGIWPFQ�/GTQPK�
�������
+��UKUVGOC�RTQFWVQ�UGTXKȊQ��
++��RTKPEȐRKQ�FC�GXQNWȊȆQ��
+++��EQPƒIWTCȊȆQ�FG�
problemas / metaprojeto; (IV) Inovação social / sustentabilidade; (V) criação de cenários; (VI) design 
participativo; (VII) diálogo estratégico / transdisciplinaridade; e (VIII) construção de capacidades. 
Já a teoria Design-Driven Innovation, desenvolvida por Roberto Verganti (2009), é baseada no pensa-
OGPVQ�CVWCN�UQDTG�C�KPQXCȊȆQ�UKUVȍOKEC�SWG�CƒTOC�SWG�C�KPQXCȊȆQ�UWTIG�FG�KPVGTCȊȗGU�EQORNGZCU�C�
longo prazo entre muitos indivíduos, e contraria a já consagrada dependência da tecnologia para ge-
ração de inovação radical (Rampino, 2011). Segundo Pieracciani and Arrym Filho (2012), esta teoria 
CDTG�WO�PQXQ�G�KORQTVCPVG�ECOKPJQ�RCTC�C�KPQXCȊȆQ�TCFKECN��QPFG�Q�UKIPKƒECFQ�SWG�QU�RTQFWVQU�VȍO�
para cada indivíduo está no centro das inovações. 
 

Pautado nas teorias de base referidas, o trabalho integra conteúdos elaborados em diferentes con-
textos disciplinares, e discute a possibilidade de utilização de competências criativas externas ao 
ambiente empresarial em favor do processo de inovação. Essa estratégia de pesquisa é apoiada na 
abordagem sistêmica da criatividade e no crescente interesse no plano teórico da criatividade pelo 
estudo de processos criativos em diferentes domínios (Hennessey & Amabile, 2010; Mayer, 2014; 
Mumford, 2003).

2.2. Haute Cuisine como domínio criativo de análise
A partir desta matriz de pensamento, defende-se que a existência de investigações recentes dedicadas 
CQ�GUVWFQ�FC�TGNCȊȆQ�GPVTG�ETKCVKXKFCFG�G�KPQXCȊȆQ���WOC�NCEWPC�PC�NKVGTCVWTC�EKGPVȐƒEC��CNKCFQ�CQU�TGUWN-
tados da investigação desenvolvida na fase de aprofundamento do problema6, fundamentam a seleção 
o domínio da Haute Cuisine como objeto principal dos casos de estudo nesta investigação.
Assim, de forma sintética, assume-se a Haute Cuisine neste estudo como: “um segmento distinto 
da indústria de restauração circunscrito no domínio da gastronomia. Pautada nos princípios da 
criatividade, inovação, e da valorização da autoria, a Haute Cuisine utiliza uma abordagem culinária 
UKUVGOCVK\CFC�EWLQ�GUHQTȊQ�ETKCVKXQ�RTQRQTEKQPC�CQU�ENKGPVGU�ƒPCKU�GZRGTKȍPEKCU�UGPUQTKCKU�OȚNVKRNCU�

Figura 1. Os oito pilares da disciplina 
Design Estratégico segundo Meroni 
(2008)

Figura 2. Estratégias de inovação 
segundo Verganti (2009)

6 Ver Wielewicki, Roda, Graça, and Zimmermann (2016)
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G�QTKIKPCKU�TGNCEKQPCFCU�ȃ�EQOKFC��CNȌO�FG�UGT�TGURQPUȄXGN�RGNC�FGƒPKȊȆQ�FG�RCFTȗGU�FG�SWCNKFCFG�
RCTC�C�KPFȚUVTKC�EQOQ�WO�VQFQŬ�
EQPEGKVQ�DCUGCFQ�GO�1VVGPDCEJGT���*CTTKPIVQP��������2CTTGKTC��
2014; Pedersen, 2012; Surlemont & Johnson, 2005). 
Destacam-se as características essenciais da Haute Cuisine determinantes desta escolha: (I) protago-
nismo da criatividade como driver de inovação (Lane & Lup, 2015; Opazo, 2012, 2016); (II) pesquisa e 
investigação como práticas incorporadas ao processo criativo em estruturas organizacionais enxutas 
– restaurantes (Adrià, Adrià, & Soler, 2008; Bottura, 2014; Capdevila et al., 2015); (III) existência de mo-
delos de gestão da criatividade e modelos de negócio inovadores (Guadaño, 2012; Weber-Lamberdière, 
2008); (IV) presença de canais curtos de comunicação e flexibilidade nos processos de tomada de 
decisão (Petruzzelli & Svejenova, 2015); (V) abertura e instituição do trabalho transdisciplinar em redes 
(Chesbrough, Kim, & Agogino, 2014); (VI) participação ativa do líder/chef como gestor do processo 
criativo (Adrià et al., 2008; Bottura, 2014; Horng & Hu, 2008). 

2.3. Delimitação do problema
#RGUCT�FQ�TGEQPJGEKOGPVQ�FC�KORQTVȅPEKC�GEQPȕOKEC�FCU�2'U�PC�NKVGTCVWTC��XGTKƒEC�UG�PQU�GUVWFQU�
TGEGPVGU�C�GZKUVȍPEKC�FG�FKƒEWNFCFGU�RQT�RCTVG�FGUUCU�QTICPK\CȊȗGU�PC�EQPFWȊȆQ�FQU�RTQEGUUQU�
de inovação (Cordeiro & Vieira, 2012; Konsti-Laakso, Pihkala, & Kraus, 2012; Mbizi, Hove, Thondhla-
PC����-CMCXC��������4CFCU���$QʓKȦ���������
Relativamente às pequenas e médias empresas a literatura sugere a existência dos aspetos positi-
XQU�G�PGICVKXQU�TGNCEKQPCFQU�ȃ�KPQXCȊȆQ�UKPVGVK\CFQU�PCU�ƒIWTCU���G���
 

De acordo com a literatura, observa-se algum consenso sobre o fato de que muitas PMEs são flexíveis, 
CRTGUGPVCO�GUVTWVWTCU�QTICPK\CEKQPCKU�UKORNKƒECFCU�G�OGPQU�DWTQETȄVKECU��'PVTGVCPVQ��QDUGTXCO�UG�
HQTVGU�TGUVTKȊȗGU�FG�TGEWTUQU�PGEGUUȄTKQU�ȃ�CVKXKFCFG�FG�KPQXCȊȆQ�Ť�
ƒPCPEGKTQU��JWOCPQU�G�VȌEPKEQU��
(Maravelakis, Bilalis, Antoniadis, Jones, & Moustakis, 2006). A soma destas limitações e da ausência de 
estratégias formais impactam diretamente uma das atividades essenciais no processo de inovação, 
C�IGUVȆQ�FC�ETKCVKXKFCFG�
.KVEJƒGNF��(QTF����)GPVT[��������/E#FCO���-GQIJ��������2GTMKPU�GV�CN����������
um tema não consensual na literatura (ver Ahlin, Drnovšek, & Hisrich, 2014; Chiesa, Frattini, Lamberti, & 
Noci, 2009; Leonard & Swap, 2005).
De acordo com Amabile (1988), a gestão da criatividade é uma atividade complexa que abrange dife-
rentes práticas gerenciais de recursos no ambiente organizacional. Complementarmente Kacerauskas 

Figura 3. Aspetos negativos 
relacionados à inovação nas PMEs 
KFGPVKƒECFQU�

Figura 4. Aspetos positivos 
relacionados à inovação nas PMEs 
KFGPVKƒECFQU
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(2016b), defende que a gestão da criatividade subentende um ambiente social de uma equipa influencia-
do diretamente pelo estilo de liderança (com destaque para fatores como visão, incentivo e orientação 
de tarefas com vistas à inovação). Nesse sentido, a gestão da criatividade é fortemente marcada pelo 
FGUCƒQ�EQPUVCPVG�FG�JCTOQPK\CȊȆQ�GPVTG��
+��CU�CURKTCȊȗGU�KPFKXKFWCKU�G�EQNGVKXCU��
++��FC�OCPWVGPȊȆQ�
da identidade e implementação radical de ideias; (III) liberdade e restrições – tempo, recursos, avaliação; 

+8��TKUEQU�G�ȍZKVQU��
8��XKUȆQ�G�KPUVCDKNKFCFG�Ť�FGUCƒQU��RTGUUȆQ��
8+��UWEGUUQ�G�HTCECUUQ�Ť�KPEGPVKXQ��
motivação, resultados (Amabile, 1988; Kacerauskas, 2016a, 2016b).
&CFQ�Q�GZRQUVQ��CUUWOG�UG�EQOQ�RTQDNGOC�EGPVTCN�FQ�GUVWFQ�CU�FKƒEWNFCFGU�FG�IGUVȆQ�FC�ETKCVKXK-
dade no contexto dos processos de inovação nas estruturas enxutas das PEs. 

3. Resultados parciais obtidos a partir da etapa metaprojetual
A etapa metaprojetual do estudo, abordou a literatura existente sobre os seguintes tópicos deriva-
dos do problema inicial de investigação: (I) a relação entre design e inovação; (II) a relação entre 
KPQXCȊȆQ�G�FKHGTGPVGU�VKRQNQIKCU�FG�GORTGUCU��
+++��GURGEKƒEKFCFGU�PC�IGUVȆQ�FC�KPQXCȊȆQ�PCU�2'U��
G�
+8��GURGEKƒEKFCFGU�PC�IGUVȆQ�FC�ETKCVKXKFCFG�GO�FKHGTGPVGU�FQOȐPKQU��%QOQ�EQPUGSWȍPEKC��C�
relação ainda pouco delimitada entre design e gestão da inovação, que, inicialmente fundamentou o 
problema de investigação, assumiu diferentes contornos conforme pode ser observado no proble-
OC��RTQRQUVC�G�GUVTCVȌIKC�FG�KPXGUVKICȊȆQ�CRTGUGPVCFQU�PC�ƒIWTC���
 

Nestes termos, entende-se que uma das conclusões parciais do estudo seja a existência de indícios 
do potencial de articulação entre Metaprojeto e Grounded theory como contributo para o avanço 
FG�KPXGUVKICȊȗGU�VTCPUFKUEKRNKPCTGU�ūCVTCXȌU�FQ�FGUKIPŬ��#UUKO��PC�UGSWȍPEKC��UȆQ�CRTGUGPVCFQU�QU�
resultados obtidos a partir da conclusão da etapa metaprojetual do estudo.

3.1. Delimitação dos objetivos e da estratégia metodológica
A partir das perspectivas teóricas do Design Estratégico sob a matriz da cultura de projeto e Design 
-Driven Innovation, o principal objetivo desta investigação é contribuir para a otimização da gestão da 
criatividade no processo de inovação nas pequenas empresas por meio do estudo de modelos de 
gestão da criatividade no domínio da Haute Cuisine. Assente na ‘Grounded theory’7, o estudo articula 
revisão sistemática da literatura e estudos de caso múltiplos (Yin, 2010) para a construção de um 
modelo de apoio à gestão da criatividade.
A estratégia de investigação adotada sobrepõe as seguintes fontes de dados para a construção da 
matriz de análise dos casos de estudo: (I) os aspetos positivos e negativos relacionados à inovação 
PCU�2'U�
ƒIWTCU���G�����G�
++��CU�UGKU�RTKPEKRCKU�CDQTFCIGPU�FC�TGNCȊȆQ�GPVTG�KPQXCȊȆQ�G�ETKCVKXKFCFG�
KFGPVKƒECFCU�PC�NKVGTCVWTC8, nomeadamente (1) criatividade individual; (2) grupos criativos; (3) liderança; 
(4) ambiente; (5) políticas de incentivos ou compensação; (6) habilidades básicas e formação. 

Figura 5. Contributos da etapa 
metaprojetual para a caracterização 
da investigação

7 Esta abordagem metodológica propõe a aproximação do assunto a ser investigado a partir da necessidade de 
  compreensão de uma determinada situação, e não de uma teoria a ser testada. Seguindo detalhados métodos de 
  análise de dados, a investigação culmina na formulação de teorias ("grounded" = fundamentada, sustentada pelos 
  dados) (Strauss & Corbin, 1990).
8 Sustentada por revisão de literatura junto à base de dados online ISI Web of Knowledge e orientada pela questão: 
���SWCKU�CU�RTKPEKRCKU�CDQTFCIGPU�PC�NKVGTCVWTC�EKGPVȐƒEC�UQDTG�C�TGNCȊȆQ�GPVTG�ETKCVKXKFCFG�G�KPQXCȊȆQ!��GUVG�GUVWFQ�
��KFGPVKƒEQW�UGKU�CDQTFCIGPU�RTKPEKRCKU���XGT�9KGNGYKEMK�GV�CN��
������

Figura 5. Matriz de análise dos 
casos de estudo
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#�ƒIWTC���CRTGUGPVC�C�OCVTK\�FG�CPȄNKUG�CRNKECFC�PQU�ECUQU�FG�GUVWFQ�OȚNVKRNQU�
SWG�UKPVGVK\C�CU�
conclusões parciais da tese no que tange a sobreposição das teorias de base adotadas, o problema 
KFGPVKƒECFQ�G�Q�EQPVGZVQ�FG�KPXGUVKICȊȆQ���0GUUG�UGPVKFQ��CU�ECTCEVGTȐUVKECU�FCU�VGQTKCU�FG�DCUG�
Design Estratégico e Design-Driven Innovation são relacionadas às forças e fraquezas referentes à 
inovação nas PEs e às abordagens principais da relação entre inovação e criatividade no sentido de 
OKPKOK\CT�QU�RQPVQU�PGICVKXQU�KFGPVKƒECFQU�G�RQVGPEKCNK\CT�QU�RQUKVKXQU��
Propõem-se a análise dos tópicos descritos na matriz acima à luz dos quatro casos de estudo no 
domínio da Haute Cuisine selecionados: (1) Ferran Adrià – ElBulli - Espanha9; (2) Heston Blumenthal – 
The Fat Duck – Reino Unido; (3) Dan Barber – Blue Hill- Estados Unidos; e (4) Massimo Bottura – Os-
teria Francescana - Itália. A seleção dos casos de estudo foi suportada por revisão de literatura cujos 
resultados revelaram a existências de três principais tendências de enfoque no contexto da Haute 
Cuisine: (1) Ciência e Tecnologia (Cousins, O'Gorman, & Stierand, 2010; Mielby & Frøst, 2010; Vega & 
Ubbink, 2008); (2) Ações sociais, colaboração e sustentabilidade (Byrkjeflot, Pedersen, & Svejenova, 
2013; Chesbrough et al., 2014); e (3) Recombinação e tradição (Byrkjeflot et al., 2013; Petruzzelli & 
Savino, 2014, 2015). Assim, assume-se que os modelos de gestão da criatividade adotados pelos 
chefs�PQU�TGURGVKXQU�TGUVCWTCPVGU�TGRTGUGPVCO�ECFC�WOC�FCU�VGPFȍPEKCU�KFGPVKƒECFCU�
*GUVQP�
Blumenthal – ciência e tecnologia; Dan Barber - Ações sociais, colaboração e sustentabilidade; e 
Massimo Bottura - Recombinação e tradição), sendo que um deles, o chef Ferran Adrià, representa o 
exemplo de equalização de ambas em prol da inovação radical na Haute Cuisine.
O estudo de casos consiste no estudo das dinâmicas processuais criativas dos chefs com base 
GO�CPȄNKUG�FQEWOGPVCN�
GPVTGXKUVCU��GZRQUKȊȗGU��TGRQTVCIGPU�LQTPCNȐUVKECU��HQVQITCƒCU��G�TGXKUȆQ�
da literatura, complementada por entrevistas e observação direta de casos de estudo complemen-
tares (chefs�RQTVWIWGUGU���1�QDLGVKXQ�Ȍ�KFGPVKƒECT�FKHGTGPVGU�VKRQNQIKCU�FG�IGUVȆQ�FC�ETKCVKXKFCFG�
e observar a existência de semelhanças e diferenças entre os aspectos positivos e negativos 
referentes à inovação nas PEs e os casos de estudo da Haute Cuisine. Na sequência, segue-se o 
desenvolvimento do modelo de apoio à gestão da criatividade a ser aplicado nas PEs participantes 
FQ�GUVWFQ��#�CRNKECȊȆQ�FCT�UG�Ȅ�GO�UGUUȗGU��FGPQOKPCFCU�GZRGTKOGPVQU��RCTC�ƒPU�FG�CXCNKCȊȆQ�FC�
teoria desenvolvida.

�����'H̨QL©¥R�GD�HVWUXWXUD�H�HWDSDV�VXEVHTXHQWHV�¢�HWDSD�PHWDSURMHWXDO
A partir da delimitação dos objetivos e da estratégia metodológica derivados da conclusão da etapa 
metaprojetual, a investigação foi estruturada em três grandes fases, nomeadamente: 
(I) Fase Exploratória - contextualiza o problema de pesquisa, apresenta as teorias de base adotadas, 
GZRȗG�Q�GUVCFQ�FC�CTVG�FQU�EQPVGȚFQU�TGNGXCPVGU�RCTC�CDQTFCIGO�FQ�RTQDNGOC��G��RQT�ƒO��FGUETGXG�
a metodologia proposta para a realização dos casos de estudo;
(II) Fase Analítica - Contempla a estruturação, realização e análise dos casos de estudo múltiplos 
(quatro casos principais e os casos de estudo complementares). A análise é feita com base na 
OCVTK\�CRTGUGPVCFC�CPVGTKQTOGPVG�PC�ƒIWTC���HC\GPFQ�WUQ�FG�FCFQU�UGEWPFȄTKQU�
RCTC�QU�ECUQU�
principais) e primários (para os casos complementares - entrevistas presenciais e à distância com 
chefs e especialistas em gastronomia na academia). 
(III) Fase Propositiva-descritiva - Descreve o modelo de apoio à gestão da criatividade, assim como 
a teoria desenvolvida no percurso investigativo. 
Após a conclusão do modelo em desenvolvimento, é prevista a sua avaliação por especialistas em 
gestão da criatividade e da inovação, para, eventualmente, efetuar ajustes ou mesmo acrescen-
tar elementos que otimizem o conteúdo desenvolvido. Posteriormente é prevista a realização de 
experimentos em ambiente empresarial para avaliação do modelo desenvolvido. Para a seleção das 
PEs participantes dos experimentos, os critérios adotados foram a pré-disposição e a experiência 
de no mínimo dois anos em atividades internas de inovação. Para além do porte (restrito às PEs, 
caracterizadas pelo Decreto-Lei nº372/2007 de 6 de novembro / Portugal), restringe-se o estudo a 
empresas de manufatura. 

4. Conclusões
Este trabalho se propôs a apresentar a etapa de formulação das bases de investigação transdisci-
plinar ‘através do design’ explorando a abordagem metaprojetual. De acordo com Frayling (1993), 
diferentemente das tipologias de investigação ‘para o design’ e ‘sobre o design’, que operam res-
petivamente ‘dentro’ e ‘fora’ do campo do design, a investigação ‘através do design’ se propõe a 
transpor a barreira disciplinar utilizando o design como fonte de conhecimento. Sob esta perspetiva, 

9 Ferran Adrià (1962 - Espanha) foi chefe de cozinha do restaurante elBulli onde iniciou uma verdadeira revolução na
  cozinha (desde 1981), não só em termos de alimentos, mas também na sua concepção: processos de criação e 
  elaboração, menus e utensílios empregados. Foi pioneiro da gastronomia molecular e desenvolveu cerca de 2.000 
  novos pratos e inúmeros processos no elBulli e desencadeou uma nova corrente no domínio da Haute Cuisine onde 
  a relação entre visão, tato, olfato e paladar não era óbvia (restaurante como um teatro). Foi inúmeras vezes premiado  
  - 'melhor restaurante do mundo’, designação Michelin cinco vezes seguidas, o que lhe conferiu grande visibilidade 
  dentro e fora do universo gastronômico.Suas inovações foram acompanhadas por desenhos, diagramas e experimentos, 
  através dos quais Adrià fez uma espécie de tradução da linguagem do paladar para a linguagem visual. Desde o 
  encerramento do elBulli (2011), Adrià dedica-se à investigação sobre a criatividade no contexto da gastronomia 
  (mapeamento do processo criativo; catalogar alimentos) em colaboração com uma equipa interdisciplinar - Fundação 
  elBulli (Weber-Lamberdière, 2008). 
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C�FKPȅOKEC�FG�KPXGUVKICȊȆQ�ŧCVTCXȌU�FQ�FGUKIPŨ�VGPFG�C�UGT�ECTCEVGTK\CFC�RGNQ�EQORNGZQ�FGUCƒQ�FG�
gerir conhecimento interno e externo ao domínio do design. Entende-se que esta tipologia caracterize 
a investigação em curso uma vez que, o estudo utiliza as teorias de base do design para articular 
conhecimento derivado de diferentes campos, com a ambição de contribuir para o desenvolvimento 
de teoria dentro e fora do campo do design. 
Assumindo a complexidade da natureza transdisciplinar desta tipologia de investigação, e consi-
derando o longo caminho a percorrer na direção da construção de um panorama consistente de 
investigação no domínio do design, considera-se relevante a reflexão sobre a possibilidade de explo-
ração de diferentes métodos que contribuam para o amadurecimento da investigação neste campo 
disciplinar. Nesse sentido, este trabalho apresentou teorias, nomeadamente o Design Estratégico e 
Design-Driven Innovation, que ilustram propostas de incorporação de diferentes abordagens na inves-
tigação e prática projetual em design, o que viabiliza a contribuição teórico-prática do design para 
outros campos, a exemplo da gestão da criatividade e da inovação. 
A ênfase escolhida para este estudo, ou seja, a incorporação de uma etapa metaprojetual à investi-
gação através do design, buscou retratar a possibilidade do desenvolvimento de teoria e prática do 
design a partir da perspetiva evolutiva. Concordando com Cardoso (2013), entende-se que o design é 
um campo de possibilidades diversas no complexo contexto em que vivemos;  campo este, que tende 
a ampliar-se à medida que o sistema se torna mais complexo. Sob este prisma, a abordagem meta-
projetual se mostra pertinente para o design lidar com a complexidade do cenário atual, à medida que 
RTKQTK\C�C�HQTOWNCȊȆQ�FG�RGTIWPVCU�GO�CQ�KPXȌU�FG�TGURQUVCU�FGƒPKVKXCU��#UUKO��GPVGPFG�UG�SWG�CRȕU�
C�GVCRC�OGVCRTQLGVWCN��Q�RTQDNGOC�FG�KPXGUVKICȊȆQ�HQK�ENCTKƒECFQ�FG�HQTOC�C�HCXQTGEGT�C�HQTOWNCȊȆQ�
da estratégia de investigação com maior consistência. 
Para além da estratégia de investigação referida, como resultados desta etapa, sinalizam-se algu-
mas conclusões parciais do estudo: (I) a possibilidade de articulação das teorias Design Estratégico 
e Design-Driven Innovation face as características e necessidades das PEs no que tange a inovação; 
(II) a adequação da Haute Cuisine como domínio de estudos de modelos de gestão da criatividade 
para as PEs; (III) a forte relação entre os princípios das teorias de base com a Haute Cuisine (trans-
FKUEKRNKPCTKFCFG��VTCDCNJQ�GO�TGFGU��KPQXCȊȆQ�FG�UKIPKƒECFQ�IGTCȊȆQ�FG�XCNQT��
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Valorização do nicho “turismo de aventura” 
na região da Madeira

Valuing the “adventure tourism” niche 
in the Madeira region

O aumento da procura de novos segmentos turísticos, como reflexo de interesses 
especiais que se referem à provisão de experiências recreativas personalizadas, 
tem vindo a revelar-se como fator determinante para o crescimento do turismo   
de aventura.
Fruto dessa nova tendência, tem-se vindo a assistir à revitalização de uma deter-
minada realidade local, levando os destinos turísticos a expandir os seus planos 
estratégicos. Apesar de, muitas vezes, o marketing ser o motor e origem desses 
RNCPQU��OWKVCU�QWVTCU�ȄTGCU�UCGO�DGPGƒEKCFCU��UGPFQ�CU�FQ�branding e do design 
de comunicação duas das mais evidentes.
Tomando o caso do turismo da Madeira, podemos olhar para o segmento do turismo 
de aventura como um caso pertinente, uma vez que se baseia em atividades decor-
rentes da diversidade que o território regional tem para oferecer, mas que ainda não 
atingiu a notoriedade necessária para se evidenciar junto dos públicos a que preten-
samente se destina.
#�FKƒEWNFCFG�GO�GUVCDGNGEGT�WO�RNCPQ�EQOWPKECVKXQ��RCTC�WO�FGVGTOKPCFQ�
público no segmento do turismo, que comunique o local de forma autêntica, é um 
dos assuntos mais relevantes nas áreas de desenvolvimento turístico, obrigando 
ao desenvolvimento de um plano estratégico para o aproveitamento dos recursos 
disponibilizados pelo território na capitalização do turismo local.  

Palavras-chave turismo de aventura, identidade, marca, experiência, design estratégico, 
plataforma online.

The increase in the demand for new tourism segments, as a result of special interests 
that refer to personalized recreational experiences, has proved to be a determining factor 
for the growth of adventure tourism.
As a result of that new trend, it has been witnessed the revitalization of a certain local 
reality, leading tourism destinations to expand their strategic plans. Although marketing is 
RIWHQ�WKH�RULJLQ�RI�WKRVH�SODQV��PDQ\�RWKHU�DUHDV�KDYH�EHQHͧWHG�IURP�WKLV�LQGXVWU\��EHLQJ�
branding and communication design two of the most notable.
Taking the case of Madeira tourism, we can look at the adventure tourism segment as 
a pertinent case, since it is based on activities enabled by the diversity that the regional 
territory has to offer, but has not yet reached the notoriety to evidence itself towards the 
target audience.
7KH�GLIͧFXOW\�LQ�HVWDEOLVKLQJ�D�FRPPXQLFDWLRQ�SODQ�IRU�D�FHUWDLQ�DXGLHQFH�LQ�WKH�WRXULVP�
segment, that communicates the place in an authentic way, is one of the most relevant 
issues of tourism development, leading to the development of a strategic plan, for the use 
of the resources made available by the territory, in the capitalization of local tourism.

Keywords adventure tourism, identity, brand, experience, strategic design, online platform.
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1. A identidade e o território
Nos últimos anos tem sido possível assistir a um aumento na competição entre cidades para atrair 
VWTKUVCU��KPXGUVKFQTGU��EQORCPJKCU��PQXQU�EKFCFȆQU�G�CEKOC�FG�VWFQ��HQTȊCU�FG�VTCDCNJQ�SWCNKƒECFCU�
(Zenker, Braun e Petersen, 2017). Estas tentativas de venda ou projeção de um local para diversos 
públicos-alvo deram origem aos mais diversos planos de comunicação territorial.
7O�NWICT�RQFG�UGT�KFGPVKƒECFQ�EQOQ�WOC�COȄNICOC�FCU�SWCNKFCFGU�FQ�FGUVKPQ�QW�VGTTKVȕTKQ��KPENWKP-
do a paisagem, arquitetura, herança e estruturas sociais. Todos estes elementos comunicam algo 
sobre o território e abrem caminho à criação de potenciais associações nas mentes dos públicos-alvo 
das cidades. 
Para valorizar estes territórios é necessário desenvolver modelos de comunicação baseados nas 
características intrínsecas desses locais, revelando uma complexa e articulada imagem do destino, 
que seja coerente com a herança cultural local (Scuri, 2015). Este processo envolve ações poéticas e 
GUVȌVKECU�EQO�Q�QDLGVKXQ�FG�RTQFW\KT�WO�OQFGNQ�KPVGTRTGVCVKXQ��CVTCXȌU�FQ�SWCN�QU�EQPVGȚFQU�G�UKIPKƒ-
cados são transmitidos.
Nesta valorização do lugar é muitas vezes feita a referência ao termo identidade. Este termo é intro-
FW\KFQ�GO�FKXGTUCU�XCTKCȊȗGU�FG�UKIPKƒECFQ��UG�CNIWOCU�XG\GU�Ȍ�CUUQEKCFQ�ȃ�KOCIGO�NQECN��QWVTCU�
vezes é-o à realidade objetiva oposta à imagem local ou ainda a uma conjunção com a tradição. Sendo 
CUUKO��RCTC�EQORTGGPFGT�Q�EQPEGKVQ�FG�KFGPVKFCFG�FG�HQTOC�OCKU�GƒEC\�Ȍ�PGEGUUȄTKQ�CFQVCT�WOC�
CDQTFCIGO�OWNVKFKUEKRNKPCT�RQT�GUVG�UGT�WO�EQPEGKVQ�EQO�XȄTKQU�UKIPKƒECFQU�
5EWTK��������
Segundo Creswell e Hoskins (2008), conceito de lugar pode ter dois constituintes gerais: materiali-
FCFG�G�FQOȐPKQ�FG�UKIPKƒECFQ��1�RTKOGKTQ�Ȍ�OCPKHGUVCFQ�PQ�CODKGPVG�EQPUVTWȐFQ�G�Q�UGIWPFQ�EQOQ�
uma noção mais abstrata e intangível. Com foco neste último, o primeiro passo no processo de enten-
dimento da identidade relativamente a um espaço físico deve passar por desenvolver uma representa-
ção partilhada do local (Zenker et al., 2017).
As identidades locais e os sentidos de lugar são amplamente aceites como derivadas das caracte-
rísticas intrínsecas, da história de um determinado lugar e de uma partilhada relação entre esses ele-
OGPVQU�
/C[GU���������'UVC�Ȍ�WOC�GPVKFCFG�GO�EQPUVCPVG�OWVCȊȆQ�SWG�PȆQ�RQFG�UGT�FGƒPKFC�C�RTKQTK�

5EWTK���������UGPFQ�WO�RTQFWVQ�FG�UKIPKƒECȊȆQ�
/C[GU��������G�WO�RTQEGUUQ�PWPEC�KOȕXGN�QW�ƒZQ�
0WO�UGPVKFQ�OCKU�CORNQ��Q�EQPEGKVQ�FG�KFGPVKƒECȊȆQ�RQFG�UGT�FGƒPKFQ�EQOQ�WOC�EQPGZȆQ�UKIPKƒEC-
VKXC�GPVTG�Q�GW�G�Q�CNXQ�FG�KFGPVKƒECȊȆQ��SWG�PGUVG�ECUQ�Ȍ�Q�NQECN�
<GPMGT�GV�CN����������#UUKO��CQ�HCNCT�
de identidade e turismo, é também fundamental entender que as viagens e experiências turísticas, 
no geral, são reconhecidas como um ponto chave na construção da identidade do indivíduo. Aqui, 
o turismo fornece a oportunidade para o indivíduo aprender e experimentar novas identidades e as 
narrativas da sua experiência permitem refletir no tipo de pessoa que é, bem como no tipo de turista 
(Wearing, Stevenson e Young, 2010), correspondendo a oportunidades para aprenderem sobre si 
próprios e recrearem a sua identidade pessoal.
No ambiente altamente competitivo da atualidade, muitos destinos turísticos usam narrativas para 
atrair visitantes, o que tem tornado o storytelling, como meio de fornecer experiências, num tema de 
especial atenção.
Uma boa narrativa liga o storyteller à audiência e ajuda a formar um sentido de valores comum, convi-
dando a audiência a sentir a história em vez de esta agir como elemento passivo.
Os ambientes de serviços construídos através do storytelling são mais relevantes quando os consumi-
dores procuram benefícios hedónicos em comparação com os benefícios utilitários.
Sobre este nível de comunicação, em vez de declarar que determinado tipo de oferta é autêntico, é 
PGEGUUȄTKQ�GXQECT�EQPƒCPȊC�UWƒEKGPVG�PC�XGTCEKFCFG�FGUVC�CƒTOCȊȆQ��RCTC�VQTPCT�ETGFȐXGN�RCTC�QU�
destinatários, sendo necessária a utilização de diversos factos abundantes e ricos na composição de 
uma história credível. Assim, os consumidores focam-se em pistas objetivas indicativas de ligações 
factuais ou espácio-temporais com o mundo real para avaliar a autenticidade, sendo mais fácil de os 
transportar para um contexto em que se sentem mais ligados e tocados pela história da marca.
O storytelling desempenha um papel de vital importância no turismo. Por um lado, a nível interno, à 
medida que os viajantes organizam e refletem sobre as suas experiências de viagem, que fornecem 
a base para a forma como eles criam a sua identidade. Por outro, a nível externo, na maneira como 
contam histórias das suas experiências e representam a sua identidade para com os outros (Wearing 
et al., 2010).

2. Marcas locais e de destinos turísticos
2QFGOQU�QNJCT�RCTC�C�ȚNVKOC�FȌECFC�UȌEWNQ�::�EQOQ�C�ȌRQEC�GO�SWG�Q�VGTOQ�ūOCTECŬ�EQOGȊQW�
a ganhar destaque e força relativamente ao conceito de identidade corporativa. O branding passou 
a funcionar num âmbito muito mais amplo do que uma simples imagem, correspondendo a uma 
atividade que se estendia muito para além dos artigos para o consumidor.
0Q�KPȐEKQ�FGUVG�UȌEWNQ��#VMKP�
������CƒTOCXC�C�OCTEC�RCUUQW�FG�NGIKVKOCT�QU�RTQFWVQU��C�UWC�
origem e autenticidade para validar o consumidor, a origem e a autenticidade das comunidades 
dos consumidores. 
Correspondendo a uma clara manifestação do nosso tempo, as marcas representam claridade, 
EGTVG\C��EQPUKUVȍPEKC��GUVCVWVQ��RGTVGPȊC���VWFQ�Q�SWG�RGTOKVG�CQ�UGT�JWOCPQ�UG�FGƒPKT�C�UK�RTȕRTKQ�
(Atkin, 2004). Podemos interpretá-las como representações de identidade.
Só muito recentemente é que a ideia de que os consumidores são uma massa e um mercado homogé-
neo tem vindo a ser rejeitada, reforçando a ideia de que os consumidores são considerados indivíduos 
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KUQNCFQU�EQO�QU�SWCKU�UG�GUVCDGNGEG�WOC�TGNCȊȆQ�FG�ūWO�RCTC�WOŬ��#NȌO�FQ�OCKU��CU�OCTECU�RQFGO�
tornar-se num lugar de encontro para grupos de indivíduos unidos por valores partilhados, interesses e 
identidades (Atkin, 2004).
Os consumidores são seres humanos com necessidades experienciais, que querem algo que se rela-
cione com os seus sentidos e emoções, algo que os motive ou desperte curiosidade. Estão também 
à procura de algo real ou autêntico e não só slogans publicitários ou mensagens que são supostas 
de atingir cognições na sua mente. Neste sentido, com o crescimento da atividade do branding 
temos assistido à evolução das marcas no sentido de fornecer experiências consistentes em vez de 
simples produtos utilitários.
A maior abrangência das áreas suportadas pelo branding permitiu o estabelecimento deste tipo de 
estratégias aos locais. Cada vez mais as organizações de promoção estão interessadas em estabe-
lecer o local como uma marca e promove-lo para diferentes grupos-alvo (Zenker et al., 2017).
Como exemplo, no plano nacional, a cidade do Porto adotou em 2014 uma nova identidade visual, 
passando a estar alinhada com a tendência de diferenciação dos locais pela valorização da sua 
individualidade. Implementada com o objetivo de projetar a cidade através da nova identidade e 
estratégia de comunicação – apresentando-a como jovem, enérgica e cosmopolita, tanto para os 
TGUKFGPVGU�EQOQ�RCTC�QU�XKUKVCPVGU�Ť��RCTGEG�VGT�EQPVTKDWȐFQ�RCTC�C�CEGKVCȊȆQ�FC�OCTEC�ū2QTVQ�Ŭ�
tanto pelos portuenses como pelo crescente número de visitantes que a cidade tem vindo a albergar 
(Ribeiro e Providência, 2015).

Assim, o branding�NQECN�CECDC�RQT�FGUGORGPJCT�WO�RCRGN�UKIPKƒECVKXQ�PC�FGVGTOKPCȊȆQ�FQ�CNECPEG�G�
posicionamento das identidades locais, tendo de ser atraente, para além de distintivo (Mayes, 2008). 

3. A experiência na essência do turismo
No que diz respeito à procura turística, esta indústria atravessa uma série de novas tendências, 
QPFG�Ȍ�RQUUȐXGN�XGTKƒECT�WO�CWOGPVQ�PQ�KPVGTGUUG�FG�FGUVKPQU�OGPQU�RQRWNCTGU��EQO�Q�KPVWKVQ�FG�
estabelecer um contacto autêntico com a identidade local (Scuri, 2015), sendo possível observar 
um maior afastamento dos modelos tradicionais do turismo de massas. 
Esta transformação dos mercados de viagens e do turismo tem sido favorecida por uma emergência 
de novos segmentos de interesses turísticos especiais, motivada por novas necessidades de mercado 
que apontam na direção das experiências recreativas e de lazer personalizadas. 
0C�ȚNVKOC�FȌECFC��QU�KPXGUVKICFQTGU�FQ�VWTKUOQ�XGTKƒECTCO�WO�ETGUEGPVG�PȚOGTQ�FG�KPKEKCVKXCU�
que atendem a essa necessidade. Deste modo, podemos entender a experiência como um conceito 
cada vez mais enraizado na cultura turística. 

#U�GZRGTKȍPEKCU�G�QU�UGWU�UKIPKƒECFQU�IGTCNOGPVG�CRGNCO�ȃU�PGEGUUKFCFGU�FG�CNVC�QTFGO�FQU�
turistas, como a novidade, emoções e prazer, prestígio, socialização, aprendizagem e a contribuição 
para um enaltecimento de um sentido de bem-estar. (Prebensen, Chen e Uysal, 2014, p.1) 

&GUVC�HQTOC��C�GZRGTKȍPEKC�RQFG�UGT�FGƒPKFC�EQO�DCUG�PWOC�FCU�UWCU�ECTCEVGTȐUVKECU��PQU�GNGOGP-
tos emocionais. Pode, assim, ser compreendida como o resultado emocional de um indivíduo, ou 
ser o apogeu de um fluxo de sentimentos e diversão.
Possivelmente, mais do que outro tipo de serviços, o turismo tem o potencial de induzir fortes 
reações emocionais junto dos clientes. De facto, o turismo consegue induzir experiências extraor-
dinárias e a envolvente espacial, onde o serviço é fornecido, pode também desencadear reações 
emotivas e subjetivas (Stickdorn e Frischhut, 2012).

A experiência turística, ou aquilo que as pessoas experienciam enquanto turistas, é única para 
o individuo; sendo assim, existem tantas formas de experiência turística, como existem tantos 
indivíduos (Sharpley e Stone, 2012, p.2). 

Deste modo destaca-se ainda mais, a necessidade de uma abordagem holística no entendimento e 
gestão da experiência turística (Stickdorn e Frischhut, 2012). 

Figura 1. Marca Porto. 
Fonte: vimeo. com/109802441 
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Como exemplo de empresa que consegue captar a essência da experiência no turismo, podemos ter 
a Airbnb, uma marca de sucesso na área do sharing economy que tem vindo a penetrar na consciência 
dos consumidores. Douglas Atkin, o global head of community e a sua equipa, através de entrevistas 
chegaram à conclusão que os utilizadores desta plataforma não queriam ser vistos como turistas, por 
lhes parecer um conceito demasiado passivo. Em oposição, queriam ser insiders e relacionar-se com 
as pessoas e com a cultura. Assim, em meados de 2014, a marca reposiciona-se à volta do conceito de 
pertencer, redirecionando a sua missão para um novo conceito: Belong Anywhere. Em 2016, este gigan-
te global do arrendamento temporário começa a focar-se nos tours e experiências, o que demonstra o 
grau de importância que a lhes passou a atribuir. 
Um nicho em crescimento no mercado turístico, com base no conceito de experiência, é o turismo 
de aventura. Um sector que fornece viagens através de uma atividade centrada no exterior, no 
terreno natural do destino.
Na maior parte dos textos, o turismo de aventura é visto como um fenómeno de carácter físico, que 
leva o turista a praticar atividades que não lhe são familiares, muitas vezes em ambientes inóspitos. 
'UVC�RGTURGVKXC�FȄ�PQU�C�KFGKC�FG�SWG�Q�VWTKUOQ�FG�CXGPVWTC�Ȍ�WOC�ȄTGC�OWKVQ�FKXGTUKƒECFC��WOC�XG\�
que a própria atividade física é altamente heterogénea. No entanto, a aventura não é um conceito 
CDUQNWVQ�PGO�KIWCN�RCTC�VQFQU��UGPFQ�CNVCOGPVG�KPFKXKFWCNK\CFQ�G�EQO�UKIPKƒECFQU�FKHGTGPVGU�RCTC�
cada indivíduo. Algo habitual ou mundano para uma determinada pessoa pode ser uma aventura 
rara para outra, dependendo da suas experiências e personalidades (Swarbrooke et al., 2003). 
As aventuras turísticas têm vindo a ganhar maior relevância com a valorização da recreação de 
natureza e têm ganho a atenção dos viajantes que querem experienciar a sua viagem através da 
RCTVKEKRCȊȆQ�GO�CVKXKFCFGU�GURGEȐƒECU�DCUGCFCU�PC�PCVWTG\C��
De acordo com a Adventure Travel Trade Association (2016), o turismo de aventura pode fornecer   
uma fonte de rendimento extra e uma iniciativa para conservar vestígios do passado, identidades 
culturais e ambientes ecológicos. Neste sentido, os viajantes com este tipo de interesses procuram 
ambientes naturais bem geridos e não sobrelotados, levando a que territórios com habitats protegidos 
e afastados dos centros urbanos se valorizem e ganhem notoriedade.
Ǳ�CKPFC�FG�UWDNKPJCT�C�GZRGVCVKXC�FQU�VWTKUVCU�FG�SWG�PȆQ�Uȕ�KTȆQ�DGPGƒEKCT�FC�UWC�GZRGTKȍPEKC��
como ainda terão direito a alguma recompensa intrínseca. Esta pode ser intangível, como o sentido 
de concretização ou o ponto máximo da experiência. Este benefício ou recompensa antecipada 
RQFG��FG�HCEVQ��PȆQ�UGT�EQPUEKGPVGOGPVG�CTVKEWNCFC��OCU�UGO�GNC�Q�UGPVKFQ�FG�CXGPVWTC�ƒECTKC�
comprometido (Swarbrooke et al., 2003). 

4. Design de interação e experiência no turismo
#�JKGTCTSWKC�FG�XCNQT�PC�ūGEQPQOKC�FG�GZRGTKȍPEKCUŬ�EQTTGURQPFG�C�WOC�OWFCPȊC�HWPFCOGPVCN�PC�
forma como experienciamos o mundo: de uma base funcional passou-se para uma emocional (Brown, 
2006).  Com isto, novas lógicas substituem a perspetiva tradicional de produção e consumo como enti-
dades separadas, passando o consumidor a fazer parte dos processos da criação de valor (Prebensen 
et al., 2014). Como resultado, os viajantes de hoje estão a ganhar mais poder e controlo sobre o que 
está na génese dos produtos turísticos como experiências, passando os viajantes a construir as suas 
próprias narrativas (Prebensen et al., 2014). Assim, alguns turistas desejam relacionar-se ativamente 
na criação de experiências em vez de olharem passivamente (Stickdorn e Frischhut, 2012), porque o 
processo de o fazer é altamente valorizado pelos próprios (Prebensen et al., 2014). 
O desenvolvimento de um design centrado no utilizador tem sido crítico no foco da mudança em 
direção às necessidades humanas no processo do design. “A solução é o human-centered design 
(HCD), uma abordagem que põe as necessidades humanas, as capacidades e comportamentos em 
primeiro lugar e, depois projeta para acomodar essas necessidades, capacidades e modos de se 
EQORQTVCTŬ�
0QTOCP��������R�����
No campo interativo, a experiência é fundamental, pois determina como as pessoas irão relembrar as 
suas interações (Norman, 2013). Projetar a interação é permitir que uma história se desdobre ao longo 
do tempo. Esta noção tem levado os designers a experienciar, com o uso de ferramentas narrativas, 
várias áreas do design (Brown, 2016). Assim, a experiência turística é rapidamente facilitada pela tec-
nologia e pelos meios de comunicação (Stickdorn e Frischhut, 2012).  
No turismo, cada vez mais, a mediação baseada na tecnologia, é usada pelos turistas em todas as 
etapas da sua experiência (Stickdorn e Frischhut, 2012).  “Apesar do design de experiência poder 
envolver produtos, serviços, espaços e tecnologia, a experiência leva-nos além do controlável 
OWPFQ�FC�WVKNKFCFG�OGPUWTȄXGN�G�RCTC�C�\QPC�PGDWNQUC�FQ�XCNQT�GOQEKQPCNŬ�
$TQYP��������R������
A experiência é uma qualidade de imersão e ambas partem da interação entre o corpo e o espaço. 
Deste modo, a representação imersiva poderá ser uma resposta a nível comunicativo para a necessi-
dade da experiência (Scuri, 2015). 

5. O caso da Madeira
Favorecida por uma grande biodiversidade e um ambiente geral de tranquilidade, a Madeira é vista 
como uma das melhores regiões do mundo para visitar, chegando a receber 1.6 milhões de turistas 
por ano (ACIF, 2015).
Investigações anteriores demonstram que o clima aprazível da Madeira é um dos fatores mais signi-
ƒECPVGU�PC�GUEQNJC�FQ�FGUVKPQ�
1NKXGKTC�G�2GTGKTC���������GPSWCPVQ�SWG�Q�FGUECPUQ�G�Q�TGNCZCOGPVQ�
constituem duas fortes motivações de visita. 

Figura 2. Airbnb - belong anywhere. 
Fonte: paramount-interiors.com/
blog/the-company-culture-club-airbnb 
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Tomando partido das características naturais da ilha, já são muitos os turistas que participam em 
caminhadas nas levadas, fazendo com que este destino se comece a afastar da reputação original 
de férias sossegadas, para valorizar a descoberta do seu lado mais selvagem. Deste modo, o turismo 
regional começa a receber influências das tendências de interesses globais no que diz respeito a 
uma procura da experiência autêntica. 
Constituída maioritariamente pelo parque natural, dois terços da área total da ilha (Oliveira e Pereira, 
2008), a Madeira fornece condições para o aproveitamento do seu território natural, tanto para os 
TGUKFGPVGU�EQOQ�RCTC�QU�VWTKUVCU��5GPFQ�WO�XGVQT�FG�KORQTVȅPEKC�GUUGPEKCN�PC�EQPƒIWTCȊȆQ�FC�
região, a natureza é assumida como um território para o turismo e recreação, onde a natureza é 
redescoberta sob o ponto de vista do lazer, por meio de uma busca à autenticidade como elemento 
diferenciado do produto turístico. 
2CTC�CNIWPU�EQPEGNJQU�FKUVCPVGU�FQ�EGPVTQ�ƒPCPEGKTQ�G�CFOKPKUVTCVKXQ�FQ�(WPEJCN��Q�VWTKUOQ�CRTG-
senta-se mesmo como uma das melhores soluções para fazer face à diminuição do emprego em 
vários setores e ao êxodo para a costa sul (Fernandes, 2015).
Característica comum entre as atividades ao ar livre é o facto de a beleza natural só poder ser vista 
por quem procura a aventura. Assim, o desporto de aventura na ilha segue vários caminhos. 
0Q�SWG�FK\�TGURGKVQ�CQU�XKCLCPVGU�PQ�VGTTKVȕTKQ�OCFGKTGPUG��Ȍ�RQUUȐXGN�XGTKƒECT�WOC�FKHGTGPȊC�GPVTG�
gerações, uma vez que os turistas mais jovens preferem atividades desportivas radicais em ambiente 
natural, enquanto que os turistas mais velhos preferem formas mais calmas de apreciar a natureza, 
como visitas guiadas e birdwatching, valorizando menos todos os aspetos que estão relacionados com 
atividades físicas (Oliveira e Pereira, 2008). 
A paisagem tornou-se assim num elemento de ligação entre diversas atividades económicas de su-
RTGOC�KORQTVȅPEKC�RCTC�Q�VGTTKVȕTKQ��UGPFQ�C�VWTKUVKƒECȊȆQ�FG�NWICT�C�GUVTCVȌIKC�SWG�RGTOKVG�TGCVKXCT�
muito do património local (Fernandes, 2015). 
Tendo em conta a sua longa herança no setor turístico, a ilha da madeira tem vindo a revelar novas 
estratégias de desenvolvimento turístico, relacionadas com destinos e produtos locais ao longo 
FQU�CPQU�
(GTPCPFGU���������#RGUCT�FC�NQPIC�VTCFKȊȆQ�VWTȐUVKEC��EQPVKPWCO�C�GZKUVKT�CNIWPU�FGUCƒQU�
para a região. Entre eles destacam-se as inconsistências das mensagens disponíveis sobre o desti-
no nos diversos meios de comunicação, que levam a uma distorção da imagem que é permitida na 
comunicação aos turistas (ACIF, 2015).
0CU�ȚNVKOCU�FȌECFCU��HQK�RQUUȐXGN�XGTKƒECT�SWG�QU�VWTKUVCU�SWG�XKUKVCXCO�C�/CFGKTC�PȆQ�GUVCXCO�
à procura de um destino fora dos caminhos estabelecidos, aventura, experiências profundas ou 
uma mudança de vida. Consequentemente, a Madeira por vezes revelava ter problemas com esta 
imagem. Ter uma elevada proporção de viagens de pacote e uma idade média relativamente alta 
também não favorecia a realidade da imagem do destino (Oliveira e Pereira, 2008).
Não restam dúvidas, que o turismo é um setor privilegiado onde o lazer se relaciona com o processo 
de humanização e interação cultural, correspondendo a um forte meio de potenciar a identidade 
NQECN��CVTCXȌU�FC�CƒTOCȊȆQ�FC�EWNVWTC�G�RCVTKOȕPKQ��FQU�WUQU��EQUVWOGU�G�FQ�QTIWNJQ�NQECN�

6. Projeto Zarco
O ambiente natural da região esteve sempre presente como fator de escolha deste destino de férias. 
No entanto, este sector nunca conseguiu aproveitar as inúmeras possibilidades proporcionadas pela 
natureza da região. Por tudo isto, a riqueza natural do território não está a ser devidamente capitali-
\CFC��PȆQ�RGTOKVKPFQ�CNCTICT�C�WO�RȚDNKEQ�OCKU�FKXGTUKƒECFQ��
Na ilha, diversas organizações e empresas promovem e fornecem serviços ligados a atividades de 
natureza ou desportos radicais. Graças a isso, às condições ambientais e à satisfação geral dos 
visitantes com a manutenção e gestão ambiental, é possível imaginar um plano de desenvolvimen-
to turístico de aventura na Madeira focado nos conceitos de aventura e experiência. 
Como resposta às premissas apresentadas e tendo em conta o grande potencial no turismo de 
aventura, é necessário estabelecer um novo plano no que diz respeito à promoção da sua oferta. 
Com base neste pressupposto, o projeto em torno desta investigação pretende atribuir visibilidade 
ao nicho do turismo de aventura na região da Madeira, promovendo a região como destino um 
turístico de eleição. 
No entanto, a questão fundamental mantém-se: como atribuir maior visibilidade ao turismo de 
aventura na Madeira?
Para tal, será necessário desenvolver um plano que consiga abrir novas possibilidades para a 
promoção destas atividades de aventura e que, simultaneamente, consiga divulgar as diversas 
possibilidades do turismo da região. Noutro nível, é também desejada uma nova forma capaz de 
apresentar estes serviços ao turista, melhorando a capacidade de gestão e divulgação por parte 
das organizações promotoras, assim como o acesso a tais serviços por parte do viajante.   
&CFC�C�UKIPKƒEȅPEKC�FQ�QDLGVQ�FG�GUVWFQ��C�GUVTCVȌIKC�RTQLGVWCN�RCUUC�RQT�FGUGPXQNXGT�WO�UKUVGOC�FG�
comunicação e uma plataforma de reservas para o turismo de aventura na Madeira, capaz de funcionar 
como um sistema intermediário entre as entidades organizadoras de atividades e desportos de aventu-
ra e o turista. Pretende-se também que funcione como uma forma de facultar uma nova opção capaz de 
melhorar a gestão das atividades e a capacidade de divulgação por parte dos promotores de mesmas. 
Quando falamos de uma plataforma não nos referimos simplesmente a uma peça tecnológica, mas 
também a um modelo de negócios que facilite a troca entre dois ou mais grupos independentes, 
isto é, entre consumidores e fornecedores de serviços. 
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Pretende-se também criar uma marca que possa receber os fortes níveis de dinamismo da aventura 
na Madeira. Mas, para concretizar a criação de uma marca que materialize todas estas premissas, é 
importante responder a três questões fundamentais:

• Qual o propósito da marca? 
 Direcionar a experiência turística para a área das atividades de aventura.
• Para quem é a marca? 
 Jovem turista, com um estilo de vida ativo e com interesse pela natureza e pelas possíveis ativi-

dades nela praticadas. Um turista explorador, autónomo e independente, que quer conhecer a ilha 
sem estar associado a programas turísticos organizados e de grupo. Além disso, é uma marca 
para indivíduos com interesse num turismo alternativo, não necessariamente low cost, que valori-
za o lado sustentável do turismo local. 

• Onde é que a marca vai viver? 
 Uma vez que se trata de uma plataforma online, o principal meio de comunicação e sobrevivência 

da marca trata-se do espaço virtual. É aqui que o turista pesquisa, ganha interesse e, consequen-
temente, efetua a reserva da sua viagem. Por outro lado, a marca irá também ser visível em locais 
estratégicos no território da Madeira. 

Relativamente ao naming, o nome escolhido foi Zarco Madeira Adventures, sendo na sua comunicação 
sempre atribuído destaque à palavra Zarco. A origem do nome faz referência ao descobrimento da 
Madeira, por João Gonçalves Zarco, reforçando assim a ideia de exploração e descoberta por parte 
do turista durante o seu tempo de férias na Madeira. 
#�TGRTGUGPVCȊȆQ�ITȄƒEC�FC�OCTEC�Ȍ�HGKVC�CVTCXȌU�FG�WO�NQIȕVKRQ��SWG�TGEQTTG�ȃ�VȌEPKEC�FG�UVGPEKN�EQOQ�
KPHNWȍPEKC�FQ�NGICFQ�FCU�GZRQTVCȊȗGU�JKUVȕTKECU�FC�/CFGKTC��RTKPEKRCNOGPVG�KFGPVKƒECFCU�PQ�XKPJQ�TG-
gional. O logótipo foi pensado tendo em conta as inúmeras possibilidades de colaboração com outras 
marcas, nomeadamente das empresas ou organizações promotoras de atividades de aventura, sendo 
necessário que esta, para além de ser clara, não entrasse em conflito quando na presença de outras. 

Como ponto chave deste projeto, é apresentada uma nova plataforma online capaz de ofereceer novas 
possibilidades aos viajantes na criação das suas experiências.  Além do fornecimento de experiências 
de aventura na Madeira, é fundamental articular o papel da plataforma em suporte online, que corres-
ponde à capacidade de capturar uma nova comunidade de interesses, uma vez que os viajantes de 
JQLG�PȆQ�RTQEWTCO�UKORNGUOGPVG�WO�NWICT�RCTC�ƒECT��OCU�UKO�WO�NWICT�OGOQTȄXGN��
&GUVC�HWPFCȊȆQ�GUVTCVȌIKEC��Ȍ�RQUUȐXGN�KFGPVKƒECT��EQOQ�DGPGHȐEKQU�FQ�WUQ�FG�WO�UKUVGOC�FG�
reservas online, a diversidade de oferta num só espaço com a possibilidade de comparação entre 
serviços, a possibilidade de obter vantagens, a conveniência, porque o cliente pode efetuar, desde 
SWG�VGPJC�CEGUUQ�ȃ�KPVGTPGV��WOC�TGUGTXC�G�C�TCRKFG\��EQO�C�EQPƒTOCȊȆQ�FC�TGUGTXC�PC�JQTC��
Entre os elementos desenhados para este meio comunicativo estão um website e uma aplicação 
móvel. No entanto, antes de desenvolver estes dois elementos da plataforma, foi necessário direcio-
PCT�Q�RGPUCOGPVQ�RCTC�Q�EQPUWOKFQT�G�GZCOKPCT�QU�UGWU�QDLGVKXQU��'PVTG�GUVGU��KFGPVKƒEC�UG�C�XQP-
tade de conhecer o plano de atividades na Madeira e a vontade de pertencer na comunidade local 
durante o seu tempo de férias. Ao mapear os objetivos e necessidades do utilizador torna-se mais 
HȄEKN�FGUGPJCT�C�KPVGTCȊȆQ�FGUFG�Q�OQOGPVQ�FG�EJGICFC�FQ�WVKNK\CFQT�ȃ�RNCVCHQTOC�CVȌ�C�ƒPCNK\C-
ção da sua tarefa. Dos passos ou movimentos que compõem a interação podemos destacar três 
pontos fundamentais: o design do ponto de entrada  – através da comunicação em publicidades, 
banners, campanhas ou redes sociais –, o design do landing page, com as boas-vindas à plataforma 
e com o design do processo dentro da plataforma. 
Não só reservas de atividades desportivas, mas também uma vasta atividade local, de interesse a este 
tipo de viajantes, são comunicadas por esta plataforma, desde o comércio local, restaurantes e cafés, 
pontos de interesse na paisagem e vida noturna. Com isto, pretende-se motivar percursos pela ilha, que 
interliguem tais atividades turísticas com outras atividades genuínas à cultura e identidade local.

���&RQVLGHUD©·HV�̨QDLV
Desde muito cedo que o projeto, graças a uma análise da situação atual do sector turístico na 
região, foi capaz de evidenciar as capacidades presentes na ilha que favorecem o desenvolvimento 
desta tipologia turística. 

Figura 3. Marca Zarco
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O complexo conceito da identidade foi evidenciado ao longo deste trabalho como um diálogo interes-
UCPVG��TGHQTȊCFQ�RGNC�UWC�FWCNKFCFG�FG�UKIPKƒECFQU��2QT�WO�NCFQ��HQK�FGUVCECFQ�EQOQ�WO�GUHQTȊQ�PC�
comunicação e na formulação de uma partilhada identidade local. Por outro, vimos que o turismo tem 
C�ECRCEKFCFG�FG�HWPEKQPCT�EQOQ�WO�HCVQT�PC�FGƒPKȊȆQ�FC�KFGPVKFCFG�KPFKXKFWCN��EQOQ�WOC�OCPKHGU-
tação de personalidade. Deste ponto de vista, ao pensar numa ação do design na valorização deste 
segmento turístico, conclui-se que o desenvolvimento da identidade não se trata apenas de uma repre-
UGPVCȊȆQ�ITȄƒEC��OCU�FG�VQFC�WOC�GPXQNXȍPEKC�SWG�Q�RTQLGVQ�FGXG�EQORTGGPFGT��
%QO�C�KFGPVKƒECȊȆQ�FQ�VWTKUOQ�EQOQ�WOC�FGƒPKȊȆQ�FG�KFGPVKFCFG��Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�WOC�GU-
tratégia mostrou-se de extrema importância na consolidação e promoção do turismo de aventura na 
Madeira através do direcionamento para uma nova comunidade de interesses. Mais do que revitalizar 
o nicho turístico de aventura na região, este projeto pretende abrir caminho a novas comunidades 
turística capazes de manter a atividade como motor da economia da região. 
A solução resultante deste projeto, não pretende corresponder aos padrões comuns da indústria 
turística. Tenciona antes demonstrar que, através da nova cadeia de valor baseada na experiência, se 
torna possível expandir os níveis de valor identitários, sociais e económicos do turismo de aventura na 
Madeira, permitindo que este dê uma nova abrangência à identidade e herança turística do território 
madeirense sendo, ao mesmo tempo, capaz de criar condições para gerar proveitos. 
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07.
Graphic Design encompasses a wide range of activities 
from the design of traditional print media (e.g. books and 
SRVWHUV��WR�VLWH�VSHFLͧ F��H�J��VLJQDJH�V\VWHPV��DQG�HOHFWURQLF�
media (e.g. interfaces). Its practice always explores the new 
possibilities of information and communication technolo-
gies. Therefore, interactivity and participation have become 
key features in the design process. Even in traditional print 
media, graphic designers are trying to enhance user experi-
ence and exploring new interaction models. 
Moving posters are an example of this. This type of posters 
FRPELQH�WKH�VSHFLͧ F�IHDWXUHV�RI�PRWLRQ�DQG�SULQW�ZRUOGV�
in order to produce attractive forms of communication that 
explore and exploit the potential of digital screens. In our 
opinion, the next step towards the integration of moving 
posters with the surroundings, where they operate, is incor-
porating data from the environment, which also enables 
the seamless participation of the audience. As such, the 
adoption of computer vision techniques for moving poster 
design becomes a natural approach.
Following this line of thought, we present a system wherein 
computer vision techniques are used to shape a moving 
poster. Although it is still a work in progress, the system is 
already able to sense the surrounding physical environment 
and translate the collected data into graphical information. 
The data is gathered from the environment in two ways:    
(1) directly using motion tracking; and (2) indirectly via    
contextual ambient data. In this sense, each user interac-
tion with the system results in a different experience and   
in a unique poster design.

Keywords moving poster, graphic design, computer vision, context-
-aware computing, interaction design.
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Design de Moving Posters através do uso 
de Técnicas de Visão por Computador 

Using Computer Vision Techniques for 
Moving Poster Design

1�&GUKIP�)TȄƒEQ�Ȍ�WOC�FKUEKRNKPC�SWG�GPINQDC�Q�FGUGPJQ�FG�XȄTKQU�VKRQU�FG�
artefactos, desde os tradicionais meios impressos (p. ex., livros e cartazes), aos 
sistemas de orientação (p. ex., sistemas de sinalética) e aos meios digitais (p. ex., 
interfaces). Desde sempre, a sua prática explorou e se adaptou às novas possibili-
dades oferecidas pelas tecnologias de comunicação e informação. Desta forma, a 
interactividade e a participação tornaram-se, recentemente, características funda-
mentais do seu processo. Isto também abrange os meios mais tradicionais, como 
Q�FGUKIP�FG�ECTVC\GU�G�GFKVQTKCN��4GEGPVGOGPVG��QU�FGUKIPGTU�ITȄƒEQU�VȍO�VGPVCFQ�
aumentar as experiências de utilização de artefactos tradicionalmente impressos, 
através da exploração de modelos ligados ao design de interacção. 
Os moving posters são um exemplo disso. Este tipo de cartazes nasce da combi-
PCȊȆQ�FG�WO�EQPLWPVQ�FG�GURGEKƒEKFCFGU�FQU�OWPFQU�FC�KORTGUUȆQ�G�FC�CPKOC-
ção. Assim, apresentam-se como uma forma mais atraente de explorar o poten-
cial dos ecrãs digitais. Segundo o nosso ponto de vista, o próximo grande passo, 
no desenho deste tipo de cartazes, será a sua perfeita integração com o ambiente 
onde estão inseridos. Neste sentido, estes cartazes transformam-se em sistemas 
que, através da recolha de dados do ambiente, possibilitam uma participação rica 
e completa da audiência. O uso de técnicas de Visão por Computador será então o 
próximo passo na construção de moving posters. 
Seguindo esta linha de pensamento, estamos a desenvolver um sistema para o 
desenvolvimento de moving posters, que utiliza técnicas de visão por computador 
para moldar os elementos no cartaz. Embora ainda se apresente como uma in-
vestigação em curso, o sistema já capta dados do ambiente onde está inserido e 
VTCPUHQTOC�QU�GO�KPHQTOCȊȆQ�ITȄƒEC��1U�FCFQU�UȆQ�QDVKFQU�FQ�CODKGPVG�CVTCXȌU�
de dois processos: (1) directamente, utilizando técnicas de captura de movimento; 
e (2) indirectamente, através de dados contextuais do ambiente, permitindo, assim, 
que cada interacção do utilizador seja uma experiência diferente com um resultado 
ITȄƒEQ�ȚPKEQ��

Palavras-chave moving poster��FGUKIP�ITȄƒEQ��XKUȆQ�RQT�EQORWVCFQT��context-aware computing, 
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1. Introduction
Technology always shaped and was shaped by every aspect of society. In this sense, Graphic Design 
(GD) — the discipline responsible for organising visual communication in our society (Frascara, 1988) 
—, has always been keeping a symbiotic development with the technological improvements (Cooper, 
1989). The recent technological advances, since of the last quarter of the twentieth century, are no 
exception. Nowadays’ practice of GD is located between the traditional approaches and the use of new 
information and communication technologies (Neves, 2011). Besides, today’s audience is changing and 
no longer contents to simply digest messages (Armstrong & Stojmirovic, 2011). The contemporary pu-
blic increasingly approaches design’s artefacts with the expectation of interaction. This started to force 
VJG�OKZKPI�QH�VJG�VTCFKVKQPCN�RTKPV�CPF�NQECVKQP�URGEKƒE�OGFKC�YKVJ�FKIKVCN�GNGEVTQPKE�OGFKC��2QUVGTU�CTG�
PQ�GZEGRVKQP��6JG�FKIKVCN�UETGGPU��YJKEJ�JCXG�KPƒNVTCVGF�CNN�MKPF�QH�URCEGU��UGV�WR�C�PGY�FGUKIP�EJCNNGP-
ge, allowing the inclusion of video and animated GIF (Benyon, 2016). However, as in other moments in 
history, a new generation of designers are embracing these technologies, in order to combine experien-
ces and to create a novel form of communication — The Moving Poster.
This new medium of communication, which is not a poster, in its traditional sense, does not present 
itself as an interactive application (e. g. websites or digital application). It inherited the traditional 
vertical poster format and its composition rules, but often has a digital version with different tem-
poral states (e.g. (Pfäffli, 2014), (Studio Feixen & Giger, 2017) or (Creative Review, 2017)). According 
VQ�$TGEJDȜJN�
$GP[QP��������KV�UVKNN�KU�C�RQUVGT��DWV��VJG�CPKOCVKQP�RCTV�KU�OQTG�NKMG�C�ƒHVJ�EQNQWT��QT�C�
URGEKCN�RTKPV�VGEJPKSWG�Ŭ
Typically, the moving posters are designed based on a set of temporal states, displayed to the user 
in a sequential way. These posters border on storytelling, but still only communicate the same in-
formation (Benyon, 2016). Although in some artefacts, the interactive and generative principles are 
starting to be taken into consideration (e.g. (LUST, 2014)). According to the Screen Design principles 
point of view, its development and implementation are still not well achieved (see (Macklin, 2008)). 
Concepts as ergonomics/human factors, human-computer interaction and Interaction Design (IxD) 
may integrate more levels of information to fully engage the viewer. In the coming periods, this kind 
of posters will become mainstream and will begin to respond to their environment using information 
gathered by input devices, such as cameras, RFID tags, or audio devices (Benyon, 2016). Thereby, 
digital technologies will enable dialogues between the artefact and the viewers and will promote the 
seamless participation of the user and the serendipity of data derived from a process-oriented GD 
(Armstrong & Stojmirovic, 2011). 
Following this line of thought, we consider the adoption of Computer Vision (CV) techniques, in this 
UEGPCTKQ��VJG�CU�C�PCVWTCN�UVGR�VQYCTFU�VJG�OQXKPI�RQUVGTUŨ�UVTCVGIKE�FGƒPKVKQP��+P�VJKU�UGPUG��YG�
FGXGNQR�GZRGTKOGPVU�KP�VJG�FGUKIP�QH�C�OQXKPI�RQUVGT�YJGTGKP�%8�VGEJPKSWGU�CTG�WUGF�VQ�FGƒPG�VJG�
poster's shape. However, contrary to current mainstream approaches, the poster is shaped through 
live input data gathered by user tracking. In this way, the user can directly manipulate the graphical 
elements in the composition, and at the same time see the result of the manipulation. Although it is 
UVKNN�C�YQTM�KP�RTQITGUU��KP�VJGUG�ƒTUV�GZRGTKOGPVU�VJG�FCVC�HTQO�VJG�WUGT�CPF�HTQO�VJG�UWTTQWPFKPI�
environment already shapes the elements of the poster.
The remainder of this paper is organised as follows: Section 2 briefly presents the background of 
VJG�ƒGNF��5GEVKQP���VJQTQWIJN[�FGUETKDGU�JQY�VJG�RQUVGT�KU�FGUKIPGF��5GEVKQP���FGUETKDGU�VJG�RQUVGT�
GNGOGPVŨU�OQXGOGPVU��CPF�ƒPCNN[��EQPENWUKQPU�CPF�HWVWTG�YQTM�CTG�RTGUGPVGF�KP�5GEVKQP���

2. Background
&GUMVQR�2WDNKUJKPI�
&62��TGXQNWVKQP�NGF�
)&��VQ�DG�VJG�ƒTUV�RTQHGUUKQP�TGUJCRGF�D[�FKIKVCN�VGEJPQNQIKGU�
(Blauvelt, 2011). Contrary to the strong resistance of several designers to DTP technologies, in the turn 
of the millennium, computer have already adopted as GD primary tool (Meggs & Purvis., 2011; Blauvelt, 
2011). Furthermore, DTP also presented new ways of displaying information and approaching grids, 
permanently changing the methods of design (Licko & Vanderlands, 1989; Meggs & Purvis., 2011).   
6JGTGD[��)&�YCU�VTCPUHQTOGF�KPVQ�C�KPVGTFKUEKRNKPCT[�CPF�WDKSWKVQWU�ƒGNF��6JGUG�EJCTCEVGTKUVKEU�GPC-
DNGF�C�DKV�HWTVJGT�VJG�GODGF�QH�FKIKVCN�VGEJPQNQIKGU�KP�QWT�GXGT[FC[�NKXGU���ETGCVKPI�OQTG�ūURCEGUŬ�VQ�DG�
designed (Lupton, 2006).
While graphic designers embrace and use recent digital technologies, they do not fully understand them 
(Neves, 2011). Like in the 1990s, nowadays the computer continues to be viewed by several designers 
as another tool — just like a different type of pencil (Maeda, 2004). Although some designers, especially 
from the newest generations, understand the possibilities of using the computer as a medium of expres-
sion, they lack the technical knowledge, particularly in computer programming and IxD (Benyon, 2016). 
Limitations that restrain the outreach of graphic design projects and, so, hinder an all-encompassing 
exploration of the digital media.
The emerging interest in the use of data to produce aesthetic artefacts proves this point. Currently, 
creative disciplines are seduced by the fusion of different media and by concepts as Data-Driven Design, 
Generative Design, Parametric Design, or Information Design (Laranjo, 2017). As mentioned above, 
moving posters are a natural example of the change in basic assumptions of GD.
In recent times, moving posters have become popular in GD’s landscape. However, a discussion 
about what constitutes a good moving poster, and what is its medium's boundaries was started 
(Benyon, 2016; Thiriet, 2017). In this sense, specialised competitions appeared, such as the Typoma-
nina Video Poster Contest (see (Typomania, 2017)) or the Weltformat Poster Festival (see (Weltform, 
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2017)). Other festivals also started to accept applications of this medium, in their poster exhibi-
tions and contests. For instance, the Graphic Design Festival Scotland (see (Graphic Design Festival 
Scotland, 2017)).
6JG�ƒTUV�UVGRU�VQ�VJG�FGƒPKVKQP�QH�VJG�OGFKWO�YGTG�VCMGP�D[�,QUJ�5EJCWD��YKVJ�VJG�ETGCVKQP�QH�VJG�
web repository The Moving Poster (Schaub, n.d.). This database collects examples of moving posters 
to present the possibilities and limitations of the work in this medium. (Benyon, 2016). As the main 
objective, the inventory seeks to answer questions such as: (1) What are the techniques and methods 
QH�PCTTCVKQP!��
���9JGTG�FQGU�VJG�RQUVGT�GPFU�CPF�YJGTG�FQGU�C�ƒNO�DGIKP!��CPF�
���9JCV�C�RQUVGT�
actually is and how this medium will continue to develop in the future? (Schaub, n. d.). Currently, the 
KPXGPVQT[�JCU�C�VQVCN�QH�ƒHV[�VJTGG�RQUVGTU�
Additionally, Schaub (Schaub, n. d.) also developed a taxonomy for classifying the works he is colla-
VKPI��*KU�ENCUUKƒECVKQP�EQPUKFGTU�VJCV�RQUVGTU�ECP�DG�FKXKFGF�KPVQ�C�URGEVTWO�HTQO�VJCV�IQGU�HTQO�
UVCVKE�VQ�ƒNOKE�FGUKIPU��6JG�UVCVKE�RQUVGTU�CTG�VJQUG�YJGTGD[�PQ�UVTWEVWTCN�CNVGTCVKQPU�VCMG�RNCEG��
there are not position changes and the animation effects are predominantly static (e.g. altering 
colour surfaces or single visuals). In the middle of this spectrum are the dynamic posters. A dynamic 
poster is designed with moving parts. This segment can be broken into innumerable formats and ca-
VGIQTKGU��(KPCNN[��VJG�ƒNOKE�RQUVGTU�CTG�VJQUG�YJQUG�VJG�OQXGOGPV�KU�GZENWUKXGN[�HQEWUGF�QP�EGTVCKP�
ƒNOKE�UEGPGU�
G�I��C�OQXKPI�DCEMITQWPF��
In the context of this paper, we are not interested in the type of animation but in seeking artefacts 
that provide interactions that are triggered by the public. These posters can be in the whole spec-
VTWO�FGƒPGF�D[�
5EJCWD��P��F����+P�VJKU�UGPUG��YG�RTQRQUG�CP�CNVGTPCVKXG�ENCUUKƒECVKQP�VQ�OQXKPI�
posters in two subsets: (1) animated, and (2) interactive.
The animated posters present the information in a sequential way (from a Start key frame to an End 
key frame), even if this is not visible to the audience and the moving poster is designed in a loop. On the 
other hand, interactive posters allow the user to reshape the way that the information is presented. This 
rendering can be either direct, via user interaction, or indirect, via contextual ambient or user data. Only 
the interactive posters allow the incorporation of data through computational techniques, such as CV 
QT�2CVVGTP�4GEQIPKVKQP��6JGTGHQTG��VJG[�YKNN�TGOCKP�RGTRGVWCNN[�KP�CP�WPƒPKUJGF�UVCVG��+P�VJG�EQPVGZV�QH�
this study, we will only focus on the development and study of this type of posters. Although this is a 
relatively new and unexplored area, some applications exist. 
Briefly, interactive posters are systems that allow user interaction. Studio Feixen’s poster for Oto Nové 
Swiss Festival, at London’s Cafe Oto (Studio Feixen & Giger, 2017), is a case study of this type of poster. In 
its digital version, this poster becomes in a web app which enables the user interaction, through the mou-
UG��#NVJQWIJ�VJG�UGV�QH�KPVGTCEVKQPU�CTG�RTGFGƒPGF��VJG�YC[�VJG�WUGTU�KPVGTCEV�YKVJ�VJG�RQUVGT�KU�CNYC[U�
different. Furthermore, Studio Feixen recent work is exploring the development of moving posters in both 
perspectives, either interactive (e.g. the Sunset poster (Studio Feixen, n. d.)) or animated (e.g. Vlow! iden-
tity (Studio Feixen, 2016)). Additionally, its projects have been well-accepted by the design community, 
achieving a high impact and exposure in specialised media (see (Bourton, 2017) (Vesnin, 2017)).
On the other hand, the system can gather information from the environment without a user direct in-
teraction. The campaign to Swedish pharmacy chain Apotek, in the Stockholm subway, developed by 
Åkestam Holst, is a good case in point (Xie, 2014; Åkestam Holst, n. d.). The poster responds to the 
incoming trains, using the data recorded by ultrasonic sensors, ensuring, therefore, that the model 
has her hair tousled by the "wind" of the moving train.
#V�VJG�UCOG�VKOG��QVJGT�FGUKIPGTU�CTG�KPXGUVKPI�KP�VJG�FGXGNQROGPV�QH�ūRQUVGT�OCEJKPGUŬ�VJCV�GPCDNG�
the user to create a poster, through a previously developed framework (Armstrong & Stojmirovic, 
�������+P�VJG�ƒTUV�UVCIG��VJG�U[UVGO�RTGUGPVU�C�FGHCWNV�RQUVGT��CPF�VJG�WUGT��VJTQWIJ�VJG�OCPKRWNCVKQP�
QH�VJG�U[UVGO�ECP�UGG�VJG�OQFKƒECVKQPU�CPF�ETGCVG�C�RQUVGT�FGUKIP��#EEQTFKPIN[��VJGUG�U[UVGOU�CTG�
interactive posters, according to our point of view. 
In this sense, Luiz Ludwig developed an interactive user-oriented poster compositor, the Poster 
Machine, using an Arduino and Processing (Pelson, Kim, Dlugash, & Zotter; Ludwing, 2013). The user 
can create a unique poster design, shaping the scale and the position of the elements manipulating a 
series of knobs and switches. In the same perspective, Project Projects studio, in collaboration with 
the Kounkuey Design Initiative, developed the installation Productive Posters (Project Projects, 2008). 
This installation allows the user to write or draw in blank forms in order to develop a poster design. 
For each poster there are modules that can be included, for instance, to add quotations or give back-
ground information (Armstrong & Stojmirovic, 2011). 
The use of CV techniques (such as motion capture or face recognition) to produce graphic images, it 
is not a new practice (Levin, 2006). In recent times, "data-driven design" artefacts start to use them in 
graphics context (e.g. (The Partners, 2017)) (Laranjo, 2017). Nevertheless, their use is still uncommon in 
this scenario. This is largely due to the advanced understanding required to the implementation of some 
CV algorithms which has been frightening graphic designers. However, nowadays a number widely-u-
sed and effective techniques can be implemented by everyone, and several toolkits offer easy access 
to more advanced CV functionalities (Levin, 2006). The rapid increase of technological power and the 
necessity of moving posters began to react to environmental stimuli, in our opinion, can lead these tech-
nologies to take the main role in the design process of this type of artefacts (Benyon, 2016). 
The Camera Postura, by LUST, (LUST, 2014) can be recognised as one of the most innovative artefacts  
KP�VJKU�LQKPV�XGPVWTG�DGVYGGP�VJKU�VYQ�ƒGNFU��6JKU�KPUVCNNCVKQP�GORNQ[U�%8�VGEJPKSWGU�VQ�FGXGNQR�CP�
interactive movie poster generator. The installation tracks the user’s body language and matches it with 
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a similar movie scene’s poses. To the created images additional information (e.g. movie information) 
KU�CFFGF��'CEJ�RQUG�TGUWNVU�KP�VJG�ETGCVKQP�QH�C�ƒNO�RQUVGT�CV�GCEJ�KPVGTCEVKQP��6JKU�KPUVCNNCVKQP�YCU�
implemented in the Netherlands Film Festival (2014) and the visitor’s gestures matched with scenes of 
VJG����OQUV�RQRWNCT�ƒNOU�KP�VJG�HGUVKXCN�
#U�CDQXG�OGPVKQPGF�VJKU�KU�C�ƒGNF�KP�HCUV�EJCPIKPI��1VJGT�GZCORNGU�ECP�DG�HQWPF�KP�URGEKCNKUGF�YGDUKVGU�
and literature. While some effort has been made to provide references from books or papers, unfortuna-
tely, these projects were developed in recent times and the information is only available online.

3. The Approach
In this early stage, we start to develop a poster design that enables the variance of the position and 
the perception of its shapes. In order to make this variance possible, we intercalate three-dimensio-
nal geometries with two-dimensional shapes, the geometries are created in the 3D space, however, 
VJG�WUGT�QPN[�JCU�VJKU�RGTEGRVKQP�KH�JG�UJG�KPVGTCEVU�YKVJ�VJG�RQUVGT��6JKU�ƒTUV�CTVGHCEV�KU�RTGUGPVGF�
only as concept proof to study the viability of the project. The poster design is created in an interac-
VKXG�UEGPCTKQ�WUKPI�2TQEGUUKPI�
UGG�ƒIWTG�����&WTKPI�VJKU�RTQEGUU��YG�CNUQ�WUG�VJG�UVCPFCTF�1RGP%8�
Processing library, developed by Greg Borenstein, and Temboo software toolkit. 
6JG�RQUVGT�KP�ƒIWTG���KU�EQORQUGF�D[���V[RGU�QH�ITCRJKE�GNGOGPVU��
���DQZGU��
���URJGTGU��CPF�
���
letters. The colours palette associated with poster changes in accordance with the temperature of 
the venue where the poster is installed. Furthermore, the user can select the element to reshape, 
by clicking on it. In this sense, the system gathers data from its surrounding environment in two 
ways: (1) directly, via user motion tracking; and (2) indirectly, using contextual ambient data, in this 
case, weather data. 

2.1. Motion Tracking
The user motion is gathered by tracking the user’s head, using a face detection algorithm. The position 
of the viewer's head is rebounded, in relation to the camera range, i.e. if the user has the head in the cen-
tre of the captured image, the poster does not change, however, the more the user moves horizontally 
QT�CPF�XGTVKECNN[��VJG�OQTG�PQVKEGCDNG�KU�VJG�EJCPIG�
UGG�ƒIWTGU���CPF����
 

 
If more than one person is in front of the poster, the motion capture method calculates the average 
point between the positions of the viewers and uses this position.

Figure 1. Interactive poster design 
in its initial status. 
Demo videos are available at:
https://student.dei.uc.pt/~srebelo/
public/moving_poster/demo/

Figure 2. Motion capture mapping 
schema. The motion is mapped in 
a 2D coordinate, in radians, relative 
to the position of the head with the 
camera.

Figure 3. Motion capture method 
in use.
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2.2. Contextual Ambient Data
In this stage of the project, the system is only able to get weather data from the venue where the 
poster is installed. The information is used to assign a colour palette to the poster. This data is tracked 
by using the public IP Address of the system to determine the place where the poster is connected to 
the Internet. Subsequently, the venue's information is used to get the current temperature of this place. 
6JG�U[UVGO�WRFCVGU�VJG�YGCVJGT�KPHQTOCVKQP�GXGT[�ƒXG�OKPWVGU�
Afterwards, the current temperature of the poster's venue is normalised by taking into considera-
tion the average minimum and maximum temperature values in the poster location. In this case, 
we normalised the value taking in consideration the data about the climatological normal of air 
temperature provided by Portuguese institute for sea and atmosphere, for the city of Coimbra, in the 
period between 1981–2010. Accordingly, the minimum value is -4,5º C and the maximum 41,6º C 
(IPMA, 2011).
6JG�FKHHGTGPV�RQUVGT�EQNQWTU�CTG�CFFGF�VQ�VJG�U[UVGO�KP�VJG�HQTO�QH�C�URGEVTWO�FKXKFGF�KPVQ�ƒXG�
EQPVTQN�RQKPVU�
UGG�ƒIWTG�����6JG�EWTTGPV�EQNQWT�XCNWG�KU�VJGP�FGVGTOKPGF�D[�RNCEKPI�VJG�PQTOCNKUGF�
temperature value in the colour spectrum. The colour is generated through the interpolation between 
the colour of the two closer key points.

Figure 5. Posters designs rendered during times with different temperatures. 
From poster rendered in the coolest moment (in the left) to the rendered warmers periods. 

4. Elements' Behaviour Design and Experimental Setup
As stated before, the poster is composed of three types of essential graphical elements (spheres, 
boxes and letters). Each element has a distinct behaviour. 

4.1. Sphere Behaviour
When one sphere is selected, it moves in one of the axes, i.e. the centre of spheres changes in the 
direction of x or y-axes. The translate axis is selected randomly in the initialisation of the object 
and, in the maximum, the spheres move ten pixels in each direction. The user’s motion is normali-
UGF�WUKPI�VJG�EQUKPG��KP�VJG�Z�CZKU��CPF�VJG�UKPG��KP�VJG�[�CZKU�
UGG�ƒIWTG����
    

Figure 6. An example of the spheres' behaviour. On the left: The system does not recognise a user motion. 
On the right: the system employs a graphical translation to respond to a user's motion normalised in the value 
QH���Á��K�G��VJG�WUGT�JCU�VJG�JGCF�QP�VJG�VQR�TKIJV�EQTPGT�QH�VJG�CTGC�ECRVWTGF�D[�VJG�ECOGTC��

4.2. Box Behaviour
The boxes elements have similar behaviour to the spheres, however, the translation is replaced 
by a rotation. As in spheres, the rotation axis is chosen randomly in the initialisation of the object. 
In this kind of elements, directional lights are used, creating shadows on the sides of the box to 
GORJCUKUG�VJG�TQVCVKQP�
UGG�ƒIWTGU���CPF����
 

Figure 4. Control points of the 
colour spectrums added to the 
poster system.
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4.3. Letters Behaviour
The letters shapes have more dynamic and variable interactions. There are three types of interac-
tions on letters: (1) rotation, i.e. the letter rotates around its centre; (2) rotation with dragging, i.e. 
VJG�NGVVGT�TQVCVGU�CTQWPF�VJGKT�WRRGT�TKIJV�EQTPGT�CPF�NGCXG�C�FTCIIKPI�GHHGEV��CPF��ƒPCNN[��
���VTCPU-
late with dragging, i.e. the letter changes its position employing an accordion effect in its dragging. 
#FFKVKQPCNN[��VJG�TQVCVKQP�YKVJ�FTCIIKPI�JCU�CNUQ�VYQ�OQFGU��
���ƒZGF��YJGP�VJG�FTCIIKPI�KU�PQV�
ETGCVGF��CPF�
���PQP�ƒZGF��YJGP�C�PGY�FTCIIKPI�KU�ETGCVGF�
In this prototype, the rotation effect is applied to the letters S and P. The rotation with dragging is 
CRRNKGF�KP�VJG�'�CPF�*�IN[RJU�
VJG�ƒZGF�OQFG�KP�VJG�'�HTQO�YQTF�ūOGŬ�CPF�VJG�PQP�ƒZGF�KP�VJG�QVJGT�
letters). The translate with dragging is used in the remaining letters.
6JG�TQVCVKQP�GHHGEV�KU�UKOKNCT�VQ�VJG�QPG�CRRNKGF�VQ�QVJGT�RQUVGT�GNGOGPVU�
UGG�ƒIWTG�����6JG�TQVCVKQP�
with dragging effect applies a rotation to letter in its upper right corner, creating drags. This effect 
JCU�VYQ�OQFGU��6JG�ƒTUV�OQFG��VJG�PQP�ƒZGF��ETGCVGU�FTCIU�YJGP�VJG�TQVCVKQP�KU�FQPG�
UGG�ƒIWTG������
#NVGTPCVKXGN[��VJG�ƒZGF�OQFG�FQGU�PQV�ETGCVG�PGY�FTCIU�CPF�TQVCVG�CNUQ�VJG�GZKUVKPI�FTCIU�
UGG�ƒIWTG������
These number of drags are created whenever the rotation angle is a multiple of the initial angle
rotation. The direction of rotation is randomly selected in the initialisation.

Figure 9. Example of a rotation effect in a letter.      
  

Figure 10. 'ZCORNG�QH�C�TQVCVKQP�YKVJ�FTCIIKPI�GHHGEV��KP�KVU�ƒZGF�OQFG��

Figure 11. 'ZCORNG�QH�C�TQVCVKQP�YKVJ�FTCIIKPI�GHHGEV��KP�KVU�PQP�ƒZGF�OQFG�

In the translate with dragging effect, the glyph is translated, according to the user motion value, 
CPF��EQPUGSWGPVN[��VJG�URCEG�DGVYGGP�VJG�FTCIU�KPETGCUGU�QT�FGETGCUGU�
UGG�ƒIWTG�����
  

Figure 7. Example of a rotation 
applied to a box element. In the 
green box, the rotation is along the 
x-axis. In the red box, the rotation is 
along the y-axis.

Figure 8. In the same scenario 
of Figure 7, rotation applied to a box 
with an inverse user's motion value.
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Figure 12. Example of a translate with dragging effect. On the left: the initial stage of the poster; 
On the right: The effect applied to a glyph.

5. Conclusion
We have presented an experiment to develop a moving poster that integrates external data in its 
process of shaping. Although this is a work in process, the system already translates environmen-
tal data in graphic information. The data is gathered directly from the user, tracking the viewer’s po-
sition, and, indirectly, via contextual ambient data. This allows us to create different user experien-
ces and to develop at each interaction a unique poster design. The user motion data is translated 
into graphical information using computer vision techniques, namely, face detection.
Although this experimentation serves mainly as a proof of concept, the present results motivate us 
to further explore this idea. With only a small number of parameters (i.e. the number of people that 
watch the poster, their position, and the temperature of the venue), the dynamism of the poster is 
IWCTCPVGGF�CPF�VJG�ITCRJKECN�EJCPIG�KU�UKIPKƒECPV��+P�CPQVJGT�RQKPV�QH�XKGY��YG�RTQXGF�YKVJ�VJKU�
GZRGTKOGPV�VJCV�VJG�CDUGPEG�QH�U[PGTIGVKE�YQTM�DGVYGGP�VJGUG�ƒGNFU�KU�PQV�FKTGEVN[�TGNCVGF�VQ�VJG�
FKHƒEWNV[�KP�EQPPGEVKPI�VJGO��+P�VJKU�YC[��YG�DGNKGXG�VJCV�VJKU�QRGPGF�C�YKPFQY�QH�QRRQTVWPKV[�VQ�
create novel and experimental work. In future iterations of the project, we expect to explore more 
advanced motion tracking techniques, image processing, and automatic poster composition.
Future work will also focus on: (1) increasing the number of features tracked from the user and the 
environment; (2) developing an automatic poster composition system; (3) increasing the number of 
transformation methods in the poster; and (4) developing a physical implementation of the system.
ś
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Encontrando uma nova identidade verbal 
para a marca “Stryptyse   Moda Infantil”

Naming: Finding a new verbal identity for 
the brand “Stryptyse Moda Infantil”

Este artigo procura demonstrar a importância do nome no trabalho de construção 
da identidade da marca, apresentado a marca brasileira de roupa para o segmento 
KPHCPVKN�ū5VT[RV[UGŬ�EQOQ�WO�ECUQ�FG�GUVWFQ��
Atuante no estado de Pernambuco e pretende expandir a linha de produtos para 
roupas de bebés, tendo como objetivos possuir lojas próprias em dois outros esta-
dos, Fortaleza e São Paulo. Porém nela encontra-se um problema prático de nome, 
pois a sua associação a produtos eróticos prejudica o trabalho de comunicação 
da marca, podendo atrapalhar a desejada captação de novos clientes e mercado. 
Para a realização desta investigação é tido como objetivo geral: compreender a 
importância do nome no processo de construção de identidade. Como objetivos 
GURGEȐƒEQU��VGOQU�QU�UGIWKPVGU��
���+FGPVKƒECT�EQOQ�GUVG�HCVQT�KPHNWȍPEKC�G�QW�RTGLWFKEC�QU�PGIȕEKQU�FC�TGHGTKFC�
empresa;
���+FGPVKƒECT�C�FKEQVQOKC�GPVTG�KOCIGO�FC�GORTGUC�RCTC�Q�UGW�RȚDNKEQ�CVTCXȌU�
do seu nome e sua real função;
3. Construir, a partir de metodologias aplicadas no naming, um novo nome capaz 
FG�UWDUVKVWKT��FG�HQTOC�GƒEKGPVG��C�OCTEC�ū5VT[V[UGŬ�
Para que melhor se pudesse compreender os caminhos criativos na construção de 
WOC�OGVQFQNQIKC�RCTC�C�TGCNK\CȊȆQ�FQ�RTQEGUUQ�HQTCO�GPVTGXKUVCFQU�RTQƒUUKQPCKU�
de naming para traçar quais os caminhos criativos a serem usados, juntamente com 
C�RGUSWKUC�DKDNKQITȄƒEC�C�TGURGKVQ�FQ�VGOC�

Palavras-chave marca, nome, naming, identidade.

Walkiria Lopes    
DeCA, Universidade de Aveiro
walkirianuneslopes@gmail.com

Álvaro Sousa    
DeCA, ID+, Universidade de Aveiro
alvarosousa22@icloud.com 

This article tries to demonstrate the importance of the name in the construction work of the brand identity, pre-
sented the Brazilian brand of clothing for the children’s segment “Stryptyse” as a case study, active in the state of 
Pernambuco and intends to expand the product line for clothes of babies, with the objective of own stores in two 
other states, Fortaleza and São Paulo.
In this brand there is a practical problem of name, because its as- sociation with erotic products impairs the work of 
communication of the brand.
For the accomplishment of the investigation it is had as general objective of this work: to understand the impor-
WDQFH�RI�WKH�QDPH�LQ�WKH�SURFHVV�RI�FRQVWUXFWLRQ�RI�LGHQWLW\��7R�VXSSRUW�WKH�JHQHUDO�REMHFWLYH��VSHFLͧF�REMHFWLYHV�DUH�
1) Identify how this factor influences and / or damages the busi- ness of said company;
2) Identify the dichotomy between the company’s image for its public through its name and its real function;
3) Propose a new name for the brand “Strytyse children’s fashion”. 
To better understand the creative ways in the construction of a meth- odology for the realization of the process 
were interviewed profession- als of naming along with the bibliographical research on the subject.

Keywords brand; name; naming; identity.
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1. Introdução
O branding pretende estudar soluções estratégicas capazes de abranger e gerir a atuação das diversas 
manifestações das linguagens das marcas. Áreas como a identidade e cultura coorporativas, posicio-
namento da marca e sua arquitetura, imagem e naming, estão englobadas no seu campo de atuação. 
Esta última é mesmo uma das especialidades mais importantes deste processo, visto que se relaciona 
com a necessidade de nomeação da marca, campo sem o qual uma marca consegue sobreviver. 
Assim, apresentamos alguns dos motivos pelos quais o estudo do naming, é  importante para o estudo 
da marca:
• Saturação de registros de marcas O INPI Brasil, Instituto Nacional da Propriedade Industrial do Bra-

sil, divulgou em seu boletim mensal1 que de janeiro a março de 2017, foram registadas mais doze mil 
novas marcas em território brasileiro, ou seja, um incremento de mais de quatro mil novas marcas 
por mês. Esse fator faz com que cada vez mais as marcas necessitem de descobrir soluções estra-
tégicas para encontrar disponibilidade de registro. 

• Linguagem de comunicação�#U�OCTECU�RQUUWGO�PGEGUUKFCFGU�GURGEȐƒECU�FG�EQOWPKECȊȆQ�RCTC�
KPHQTOCT�CU�UWCU�SWCNKFCFGU�FG�OQFQ�C�ƒFGNK\CT�G�FKHGTGPEKCT��/CVVCT�G�5CPVQU�
������R������TGUUCN-
tam que a escolha certa para um nome, auxilia toda a estratégia de comunicação e posicionamento 
do produto ou da marca na mente do consumidor. 

• Diferenciação O aumento da competividade faz com que os indivíduos a que as marcas se dirigem 
estejam mais exigentes e estas precisem se diferenciar cada vez mais. Para isso, o mercado usa fer-
ramentas dos estudos da neurociência para validar o impacto das palavras na mente das pessoas. 
Esses estudos, aplicados à área do neuromarketing, avaliam o comportamento dos consumidores 
TGNCVKXCOGPVG�CQU�PQOGU�FCU�OCTECU�G�CU�UWCU�ūCPEQTCU�GOQEKQPCKUŬ�PC�OGPVG�FGUVGU��

2. O que é o naming 
O nome não só é uma peça importante na conexão entre a marca e os seus destinatários como é 
o elemento de maior contato com as mais diferentes linguagens de comunicação (visual, sonora e 
escrita). É também o estímulo que desperta para uma linguagem emocional através de associações 
SWG�RQFGO�OCTECT�WOC�JKUVȕTKC�FG�UWEGUUQ�QW�FKUVQTEGT�C�UWC�OGPUCIGO�ƒPCN��ECWUCPFQ�GSWȐXQEQU�
na construção da sua imagem na mente do consumidor.
No trabalho de construção de identidade de marca, o naming é um processo criativo e interdisciplinar, 
com a função de traçar caminhos estratégicos para se encontrar um nome adequado para a cons-
trução da marca: este deve ser a síntese de tudo que a marca pretende comunicar, podendo fazê-lo 
CVTCXȌU�FG�UWC�UQPQTKFCFG��FQ�ICVKNJQ�GOQEKQPCN��FQ�UGW�UKIPKƒECFQ�G�QW�RQUKEKQPCOGPVQ����
O naming é, portanto, uma ferramenta importante que auxilia na construção da imagem da marca, 
não devendo ser negligenciado no processo de concepção da identidade. Um possível desleixo pode 
RGTVWTDCT�Q�VTCDCNJQ�FG�EQOWPKECȊȆQ�G�RQUKEKQPCOGPVQ��UGPFQ�Q�UKIPKƒECFQ�QW�C�FKUVQTȊȆQ�CUUQEKCVK-
va prejudicial na construção de uma linguagem assertiva. 

3. Enquadramento
Ao contrário do que muitas vezes se pensa, não são tão raros assim os casos em que o nome 
prejudica a identidade acrescentando ruídos à imagem que se pretende transmitir. Como iremos ter 
oportunidade de ver, em regiões como a do APL2 (Arranjo Produtivo Local) pernambucano – consti-
tuído pelas cidades de Santa Cruz do Capibaribe, Caruaru e Toritama, todas elas situadas no estado 
de Pernambuco, Brasil – o maior produtor de confecções do nordeste brasileiro e o segundo maior 
UGVQT�GURGEȐƒEQ�FG�OQFC�FQ�$TCUKN�
5'$4#+���������
Atendendo ao potencial econômico desta região do agreste pernambucano para a economia do 
estado, a observação do aparecimento de marcas capazes de atingir um grande público despertou-nos 
a consciência da identidade verbal de uma marca. 
O primeiro contato com as marcas de nomes equivocados foi feito com a Sexy Company.  Esta é capaz de 
mostrar o ruído que o nome causa na comunicação da marca e a importância do estudo do impacto que 
o nome da marca pode causar ao ser associado a algo dissociado do segmento de mercado atuante.
Através da Sexy Company, alcançamos um novo caso, em tudo semelhante: “StrypTyseŬ��#RGUCT�FC�
ITCƒC�GTTCFC��TGNCVKXCOGPVG�CQ�KFKQOC�QTKIKPCN�FC�RCNCXTC�Ť�FQ�KPINȍU�Striptease –, a verbalização da 
mesma faz alusão a uma marca associada à comercialização de artigos para adultos ou mesmo 
eróticos, o que não é de todo o caso, visto que esta está no ramo do vestuário infantil. 
Essa mudança aplica-se num momento decisivo para o futuro da marca: do novo contexto territorial 
surge a necessidade de alterar a imagem, pois a marca possui pretensão de atender ao segmento 
de roupas para bebés (até então atende os tamanhos infantis de 5 a 14 anos), abrindo duas novas 
físicas em São Paulo e Fortaleza, para além do fazer um avultado investimento no comércio online. 

4. Percepção verbal 
1�PQOG�OCPKHGUVC�UG�RGNC�KFGPVKƒECȊȆQ��OCU�VCODȌO�RQFG�VCODȌO�TGRTGUGPVCT�WO�RGUQ�FG�
soberania e patrimônio, ou estar relacionado com a credibilidade. É nele que está o principal vínculo 
entre coisa e indivíduo.

Figura 1. Roupa da marca 
Sexy Company
Fonte: Acervo pessoal

1 Boletim mensal do INPI Brasil Disponível em: http://www.inpi.gov.br/sobre/estatisticas/boletim-mensal
2 APL (Arranjos Produtivos Locais) são conjuntos territoriais de agentes econômicos, políticos e sociais, que têm foco em 
��WO�EQPLWPVQ�GURGEȐƒEQ�FG�CVKXKFCFGU�GEQPȖOKECU�G�SWG�CRTGUGPVCO�XȐPEWNQU�GPVTG�UK�
%CUUKQNCVQ�G�.CUVTGU�������R�������
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A palavra tem um caráter expressivo e emocional que reflete a forma como a realidade é interpretada 
pelo indivíduo. Segundo Ferenczi (1928/2011b), a palavra possui também um caráter estético, através 
de projeções mentais de imagem feitas pela ideia associadas a ela e da forma como essas palavras 
são ditas. Associações negativas podem colocar em risco a reputação da marca sendo o esforço para 
reestabelecer a reputação um trabalho exigente, alvo de grandes investimentos. 
Estudos recentes ligados à psicologia comportamental e a neurociência mostram que as decisões 
são consequências de um processo iniciado com as emoções, pois elas são o impulso que a razão 
necessita para tomar decisões (Damásio, 1996). Em outras palavras, a preferência do consumidor
por uma determinada marca e a construção da imagem da marca se dá por um conjunto de respostas 
aos estímulos de comunicação da marca em relação às experiências dos consumidores associadas 
a esses estímulos.
A experimentação com qualquer marca relacionar-se-á sempre e em primeiro lugar, com o seu 
PQOG��RQKU�Ȍ�Q�RTKOGKTQ�GNGOGPVQ�KFGPVKƒECVKXQ�FC�OCTEC��2CTC�OWFCT�C�TGRWVCȊȆQ�CUUQEKCFC�CQ�
nome é necessário um enorme esforço na renovação da imagem. 
Como exemplo desse tipo de associação do nome a reputação da marca, o caso da Malaysia Airlines, 
que teve, em pouco tempo, duas grandes tragédias aéreas. Com isso viu-se forçada a passar por um 
processo de mudança, pois as associações ao nome da companhia afastaram os clientes e prejudi-
caram, de forma irremediável, a empresa3.
A palavra, quando alinhada aos propósitos de comunicação e identidade, dá à marca o poder de 
mudar o modo de comunicar. O caso da companhia telefônica brasileira Oi (2003) é paradigmático. 
Com alteração do nome Telemar para Oi originou uma revolução que, inclusive, obrigou os seus 
EQPEQTTGPVGU�C�QTKGPVCT�UGWU�HWPEKQPȄTKQU�RCTC�GXKVCTGO�FK\GT�C�KPVGTLGKȊȆQ�FG�UCWFCȊȆQ�ūQKŬ��RQKU�
esta passava a ser muito mais que uma saudação: era o nome da sua concorrente. 
1W�UGLC��HQK�OQFKƒECFQ�VQFQ�WO�EQUVWOG�EQVKFKCPQ�FG�UCWFCT�KPHQTOCNOGPVG�CU�RGUUQCU��RQKU�Q�SWG�
GTC�KFGPVKƒECFQ�EQOQ�UCWFCȊȆQ��RCUUQW�C�UGT�RWDNKEKFCFG��1�PQOG�HQK�GUUGPEKCN�RCTC�VQFQ�VTCDCNJQ�FG�
EQOWPKECȊȆQ��SWG�VTCPUHQTOQW�C�ū1KŬ�PC�OCTEC�RTGHGTKFC�GPVTG�QU�EQPUWOKFQTGU��RQKU�VTC\KC�KPQXCȊȆQ�
ce simplicidade no mercado de telecomunicações (Sebastiany, 2017: entrevista gravada).

5. Percepção sonora 
Das várias identidades que uma marca é composta, a verbal (nome, slogan e sonoridade) agrega à 
marca ferramentas essenciais para comunicar sua proposta, emocionar e se relacionar.
Para observar a interpretação dos atributos fonéticos das marcas, foi feita uma pesquisa intitula-
da de The Sound of Brands, publicada no Journal of Marketing (2010), que constituía em um teste 
cego em que os participantes experimentavam dois gelados de mesmo sabor e de mesma marca. 
No entanto, eram informados que correspondiam a duas marcas diferentes: Frosh e Frish. Quan-
do questionados sobre os atributos associados aos produtos, os entrevistados associassaram à 
marca Frosh algo mais sério e mais pesado, enquanto que à marca Frish mais animado e leve. Essa 
pesquisa aplicada ao nome das marcas trouxe à luz a questão dos aspectos fonéticos do nome, 
assim como a importância do alinhamento que estes deveriam ter aquilo que marca se propunha a 
comunicar através da sonoridade, de forma a poder alcançar o êxito na estratégia de comunicação. 
Mostrou também que determinadas estruturas de palavras feitas propositalmente podiam provocar 
estímulos e formar imagens na mente do consumidor, ao que Köhler (1947) chamava de “simbolo-
IKC�FQ�UQOŬ��2CTC�EJGICT�C�GUVG�VGTOQ��-ȘJNGT�KPXGUVKIQW�Q�EQORQTVCOGPVQ�FG�CNIWOCU�RGUUQCU�CQ�
OQUVTCT�FWCU�ƒIWTCU�UGO�HQTOC�FGƒPKFC�Ť�WOC�EQO�HQTOCU�GURKPJQUCU�G�QWVTCU�EQO�NKPJCU�OCKU�
curvas e harmônicas – a que deu dois nomes: takete e maluma. De seguida pediu para atribuir um 
desses nomes à imagem que lhes parecia mais próxima ou adequada. Os pesquisados nomearam 
maluma para a imagem curva e takete para a espinhosa. 

Figura 2. Imagens propostas por Köhler (1947)

Tal como as formas, os sons geram associações. Assim, os das letras t, z, r e k estão associados a 
formas agudas, enquanto que os sons das letras m, n, o  e a têm formas mais suaves. 
Assim sendo, parecem existir sons mais adequados para associar a uma imagem do que outros.
2CTC�CU�OCTECU�GUUC�RGUSWKUC�XCNKFC�C�KORQTVȅPEKC�SWG��CQ�FGƒPKT�WO�PQOG��UG�VGPJC�EQPJGEKOGPVQ�
dos aspectos fonéticos que o compõe e observe que estão alinhados ao que propõe ser a imagem 
da marca para que tenha maior êxito na estratégia de comunicação.

3 Matéria disponível em: http://revistagalileu.globo.com/Sociedade/noticia/2014/07/
  malaysia-airlines-considera-mudar-de-nome.html
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6. Nome e registro de marca
5GO�Q�TGIKUVTQ�NGICN��C�OCTEC�ƒEC�XWNPGTȄXGN�C�UKPCKU�KFGPVKƒECVKXQU�UGOGNJCPVGU�FQU�EQPEQTTGPVGU��
FKƒEWNVCPFQ�C�CȊȆQ�PQ�OGTECFQ��CU�XGPFCU�G�C�ECRVCȊȆQ�FG�ENKGPVGU�RQFGPFQ�CKPFC�UGT�EQPHWPFKFQ�
com produtos de qualidade inferior.
A procura pela proteção da marca, símbolo sonoro ou olfativo é cada vez maior, porém, segundo o 
INPI Brasil (2013)4, no Brasil só são autorizados registro de símbolos visualmente perceptíveis ou 
SWG�RQUUCO�UGT�TGRTGUGPVCFQU�ITCƒECOGPVG�
Para que a marca possa ser registrada, ela precisa se enquadrar nesses formatos:

• Marcas nominativa é a junção de palavras ou elementos linguísticos que possam ser legíveis 
CKPFC�SWG�HQTOGO�WOC�RCNCXTC�PQXC�G�UGO�FGƒPKȊȆQ�

• Marcas Figurativa Compostas unicamente pelo seu signo visual (em duas ou três dimensões) 
SWG�C�KFGPVKƒEC�EQOQ�UWC�HQTOC�RCTVKEWNCT�VQVCNOGPVG�KORTQPWPEKȄXGN�

• Marca Mista Composta pela combinação do nome e o desenho ou signo visual (em duas ou    
três dimensões).

• Marca Tridimensional�Ǳ�KFGPVKƒECFC�RGNCU�HQTOCU�GURGEKƒECU�SWG�EQTTGURQPFG�CQ�RTQFWVQ���������
ou a embalagem.

O INPI Brasil orienta, quanto ao registro do nome, é necessário estar atento a quais tipos nomes 
serão impedidos para a validação legal:

• Termos genéricos UȆQ�PQOGU�SWG�Ȍ�FG�WUQ�FG�TGHGTGPEKC�RQRWNCT�G�WUWCN�SWG�PȆQ�KFGPVKƒEC�����������
o próprio produto. Exemplo, uma marca de porta, chamada PORTA. 

• Termos descritivos como o nome já diz, descreve o produto trazendo ao nome a exclusividade  
de uma característica do produto. Por exemplo, o nome CALOR para uma marca de aquecedores. 

• Marcas falaciosas São marcas tendenciosas, que fazem o consumidor serem levados ao           
GPICPQ�SWCPVQ�C�UWC�PCVWTG\C��SWCNKFCFG�QW�CVȌ�OGUOQ�C�QTKIGO�IGQITȄƒEC��

• Marcas contrárias à ordem pública ou à moral Marcas que levam um nome tendencioso               
e agride a moral e os bons costumes. 

Serão também impedidos de registro os nomes de marcas, de mesmo segmento de mercado, com 
a fonética e a escrita idênticas que podem trazer confusão para o consumidor. Algumas marcas 
CRGNCO�RCTC�C�UKOKNCTKFCFG�PȆQ�Uȕ�FG�PQOGU��OCU�FG�GODCNCIGO�G�EQOWPKECȊȆQ�C�ƒO�FG�KPFW\KT�Q�
consumidor e aproveita-se da visibilidade da concorrente, driblando assim esta lei de registro. 

7. %ULHͧQJ
O brief precisa ser completo e conter todas as informações necessárias para que o problema seja 
abrangido de forma detalhada, devendo responder questões como as que se seguem: 

• Onde a marca esta sofrendo algum desajuste que necessite o trabalho de naming?;
• Como o nome esta comunicando os atributos da marca?;
• A quem será dirigida essa comunicação e as caraterísticas particulares desse público?;
• Quem são os concorrentes diretos e indiretos?;
• Qual a visão e valores da marca? 

Para além disto, poderá englobar algumas sugestões pessoais que o cliente queira fazer. O namer 
&GNCPQ�4QFTKIWGU�
������GPVTGXKUVC�ITCXCFC��CƒTOC�SWG�GUUG�NGXCPVCOGPVQ�Ȍ�KORQTVCPVG�RCTC�SWG�
se extraia, com o maior grau de detalhe possível, a identidade da empresa através do conhecimento 
dos seus produtos e suas áreas de atuação. 
No decorrer do processo, essas informações se tornarão em critérios para direcionar a conceituação 
e a avaliação do nome da marca.

8. Caminhos criativos
Encontrar um nome para uma marca é um processo individual, ou seja, cada nome encontrado 
traçou seu próprio caminho dentro do estudo, podendo sofrer interferência desde a disponibilidade 
FQ�TGIKUVTQ�ȃU�UWIGUVȗGU�FQ�ENKGPVG�PQ�RTQEGUUQ��5GDCUVKCP[�
������GPVTGXKUVC�ITCXCFC��CƒTOC�SWG�
ūQ�HQEQ�PȆQ�UGLC�WO�PQOG�KFGCN��OCU�WO�PQOG�CFGSWCFQ�EQO�QU�QDLGVKXQU�FC�OCTECŬ�
#VTCXȌU�FC�GZRGTKȍPEKC�FQU�RTQƒUUKQPCKU�FG�naming pôde ser traçado caminhos criativos e conselhos 
válidos para os processos vindouros, como recorrer ao braisntorming – tempestade de ideias –, técnica 
baseada no levantamento de informações contidas no EULHͧQJ, ou a criação de um mapa semântico5. 
O mapa é uma importante ferramenta, pois proporciona a possibilidade de encontrar atributos 
que estão relacionados à ideia central do que marca pretende comunicar. Por exemplo, a partir da 
RCNCXTC�ūECTTQŬ��KOGFKCVCOGPVG�Ȍ�RQUUȐXGN�CUUQEKCT�C�VTCPURQTVG��XGNQEKFCFG�QW�HQTOC��7O�RQWEQ�
mais adiante é possível ter as palavras personalidade e status��+PFQ�OCKU�CNȌO��VGO�UG�ūOQXKOGPVQŬ�
e assim por diante. 

Figura 3. Bebida Cura Veado
Fonte: http://www.mapadacachaca.
com.br/wp-content/uploads/2012/12
/cachaca_cura_veado.jpeg

4 Manual das marcas INPI Brasil, disponível em: http://www.inpi.gov.br/menu servicos/
  marcas/marca-2013-mais-informacoes
5 /CRCU�UGOȅPVKEQU�UȆQ�UKUVGOCU�FG�QTICPK\CȊȆQ�FCU�KPHQTOCȊȗGU�FKURQUVCU�ITCƒECOGPVG�G�VGO�EQOQ�QDLGVKXQ�
  representar a ideia principal de várias formas e conectá-las com outras (STEIN, 2012). 

Figura 4. Embalagem de biscoitos
Fonte: https://pbs.twimg.com/media/
DFuALHlXgAEO2Bp.jpg
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1�FKEKQPȄTKQ�VCODȌO�CLWFC�C�GZRCPFKT�Q�UKIPKƒECFQ�G�UKPȖPKOQU��EQOQ�VCODȌO�CU�HGTTCOGPVCU�QPNKPG�
auxiliam a ampliar essa busca, procurando nomes que capazes de associar aos atributos exigidos.
Rodrigues (2011, p.63) aponta que “as compreensões de como outros nomes foram desenvolvidas 
e através de uma taxonomia poderá facilitar a construção de métodos de pesquisa e desenvolvi-
OGPVQ�FG�PQOGU�FG�OCTEC�RQT�FGUKIPGTUŬ��Q�CWVQT�RTQRȗG�WO�OQFGNQ�OCETQ�FG�ENCUUKƒECȊȆQ�FQU�
PQOGU�FCU�OCTECU�EQPHQTOG�CU�UWCU�RCTVKEWNCTKFCFGU�GURGEȐƒECU�G�GUVC�UGTȄ�C�ENCUUKƒECȊȆQ�CSWK�
adotada. Para o autor, existem:
Nomes patronímicos Nome de marcas baseados em nome de pessoas, podendo ser os fundadores, 
inventor ou dono da patente do nome – Colgate (William Colgate-1804).
Nomes Descritivos Usa-se o nome da marca como natureza descritiva. Ao contrário dos nomes 
patronímicos, os descritivos descrevem a origem do negócio.
Nomes Metafóricos Nomes que revelam a natureza do negócio de forma indireta, tendo origem numa 
inspiração que o criador tivera ao associar algo ao tipo de produto ou serviço que a empresa oferece. 
Nomes Encontrados�0QOGU�SWG�PȆQ�ECTTGICO�GO�UK�Q�UKIPKƒECFQ�NKVGTCN�FQ�RTQFWVQ�SWG�TGRTGUGP-
tam. Os nomes encontrados são comuns em empresas de telefonia como, por exemplo, a Claro, 
empresa brasileira. 
1RPHV�$UWL̨FLDLV�5ȆQ�ūRCTVGUŬ�FG�PQOGU��QW�UGLC��Ȍ�C�LWPȊȆQ�FG�FWCU�QW�OCKU�RCNCXTCU�SWG�QTKIKPCO�
RCNCXTCU�PQXCU��KPXGPVCFCU��SWG�PȆQ�VGO�PGPJWO�UGPVKFQ�QW�UKIPKƒECFQ�
Nomes Toponímicos São nomes que remetem ao local de origem ou atuação inicial onde o produto 
foi vendido ou inventado.
Abreviações Mollerup (1998), ainda propõe uma subdivisão desta categoria, pois, para ele, suspensões 
e contrações não são entendidas como princípios de divisão, como o  caso da BAND, antiga Rede 
bandeirantes. O autor subdivide em abreviações iniciais e não-iniciais. 
Abreviações Iniciais – Acrônimos e não-acronimos:

Ű� 1U�CETȖPKOQU�ECTCEVGTK\CO�UG�RGNQ�RGTƒN�UQPQTQ�WUCFQ�RCTC�KFGPVKƒECT�C�OCTEC��%QOQ��RQT�GZGO-
plo, a TAM (Transportes Aéreos Marilia) que é conhecida pela sua abreviação sonora. 

• Não-Acrônimos são caracterizados pela pronuncia das suas letras individuais. É o caso da MTV.

Abreviações não-iniciais são conhecidos pelo conteúdo fonético da sua abreviação, como é o caso do 
nome Banco Bradesco (abreviação de Banco Brasileiro de Descontos).
Nome de Status São nomes que estão ligados às condições de status como, por exemplo, as marcas 
Diamante Negro, Consul e Burguer King.

9. Seleção de nomes
%QO�C�NKUVC�ƒPCN�FQ�brainstorming�EQPVGPFQ�CNIWPU�PQOGU�UWIGTKFQU��CU�UGNGȊȗGU�FQU�PQOGU�ƒPCNKUVCU�
devem passar pelos critérios de:

• Direção estratégica alinhada com a arquitetura de marca;
• Posicionamento no mercado a comunicação da marca na publicidade; 
• Fonética é importante que o nome seja de pronuncia fácil, auxiliando assim a memorização da marca;
• Campos léxico e associativo O nome da marca deve proporcionar associações positivas ao ser 

dito em outros idiomas onde ela está implementada.
 Há casos que foi o nome foi estrategicamente mudado por questões de singularidades regionais. 
#NIWPU�CKPFC�OCPVKXGTCO�Q�OGUOQ�UȐODQNQ�ITȄƒEQ��FG�HQTOC�C�CRTQXGKVCT�C�HCOKNKCTKFCFG�EQO�
C�OCTEC�RCTC�UGT�OCKU�GƒEC\��OCU�QWVTQ�PGO�KUUQ��EQOQ�Ȍ�Q�ECUQ�FC�KTNCPFGUC�2GPPG[U��SWG�PQ�
resto do mundo se chama Primark. A primeira razão até tem a ver com o registo do nome, mas 
seria no mínimo embaraçoso, pelo menos nos países de língua portuguesa, tentar implementar 
um nome que na sonoridade remete para o nome do órgão sexual masculino.

• Disponibilidade�(KPCNOGPVG��KPXGUVKICT�SWCKU�FC�NKUVC�FG�PQOGU�ƒPCNKUVCU�GUVȆQ�NKXTGU�RCTC�TGIKUVTQ�

10. O caso Striptyse – Moda infantil
No mercado do APL (Arranjo Produtivo Local)  pernambucano, onde a marca atua no momento, o 
PQOG�RCUUC�FGURGTEGDKFQ�RGNQU�ENKGPVGU�LȄ�ƒFGNK\CFQU�RQT����CPQU�FG�CVWCȊȆQ�OCTEC�PQ�UGIOGPVQ�
KPHCPVQ�LWXGPKN��#�SWCNKFCFG�FCU�RGȊCU�HCDTKECFCU�VTC\�C�EQPƒCPȊC�SWG�QU�ENKGPVGU�FGUGLCO�PȆQ�FCPFQ�
tanta importância ao sentido do nome.
Na Stryptyse, um novo segmento e abrangência territorial requer outra abordagem que o atual nome 
não suporta, por não conseguir manter as percepções de qualidade que os clientes já conhecidos 
possuem e, principalmente, no e-commerce, onde a marca tomara um alcance global, mas tem um 
nome dado a interpretações não desejadas.
O nome Stryptyse foi escolhido pelo próprio dono da marca, assumido uma sonoridade divertida e 
KFGCN��CRGUCT�FG�PȆQ�VGT�PQȊȆQ�FQ�SWG�GUVG�RQFGTKC�UKIPKƒECT�
Durante algumas reuniões foi explicada a necessidade de um novo nome e a importância futuro 
investimento. O cliente ainda ofereceu alguma resistência à mudança de nome, compreensível pela 
implantação obtida no mercado local, resistência essa que, mais tarde, se viria a esbater.
(QTCO�VCODȌO�CRTQHWPFCFCU�CU�KPHQTOCȊȗGU�Q�PQXQ�OGTECFQ�FG�CVWCȊȆQ�FC�OCTEC��RGTƒN�FQ�
publico alvo, bem como sua visão, missão e valores, assim foi possível perceber qual a imagem que 
a marca pretendia comunicar, podendo assim traçar um plano estratégico para atingir o objetivo 
mais adequado e promover a vantagem competitiva.

Figura 5. Bosta Wine & Coffee
Fonte: http://balcorh.com/site/
levanta/uploads/2014/02/
bosta.jpg-918x303.jpg

Figura 6. Marca atual 
Stryptyse - Moda Infantil
Fonte: Acervo Pessoal
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Através do estudo da identidade da nova marca, chegou-se a atributos desejados na sua imagem e 
nome, onde estes deveriam ser: dinâmico, infantil, descontraído, inovador, humano e otimista. 
%QO�QU�CVTKDWVQU�FGƒPKFQU��GPVȆQ��RTQEWTQW�UG�RCNCXTCU�SWG�UKPVGVK\CUUGO�UGWU�EQPEGKVQU�EGPVTCKU�RCTC�
expandir as possibilidades de nomes associados a eles. E através do mapa semântico, trabalhando as 
palavras de caráter associativas com esses atributos, foi possível ter a lista dos primeiros nomes.

Na etapa da seleção de alternativas, o cliente cogitou utilizar o apelido da neta (Maria Eduarda), 
UWIGTKPFQ�ūFWFC�DCD[Ŭ��RQTȌO�GUVG�PQOG�GUVCXC�KPXKȄXGN�RCTC�TGIKUVTQ��UGPFQ�OQFKƒECFC�GPVȆQ�RCTC�
madoo (referência sonora a madu, que é um apelido característico para Maria Eduarda). 
Em seguida, os nomes foram submetidos a uma pesquisa de percepção de nomes com o público 
alvo, por meio de questionário online, que foi baseado na tabela de diferencial semântico de atributos 
de Osgood (SOUSA, 2011, p.178). 
Essa tabela é composta de pares de opostos de adjetivos vinculados à imagem almejada. Assim, 
a lista de adjetivos foi determinada a partir dos valores e missão assumidos pela empresa. O en-
VTGXKUVCFQ�GNGIGW�Q�PȐXGN�FG�RGTEGRȊȆQ�FQ�PQOG�FG�CEQTFQ�EQO�QU�CFLGVKXQU��CVTCXȌU�FC�ENCUUKƒEC-
ȊȆQ�FG�OCKU�QW�OGPQU��TGURQPFGT�ȃ�SWGUVȆQ��ū2CTC�UK�C�OCTEC�ZZZ�TGNCEKQPC�UG�EQO�C�KFGKC�FG���Ŭ�

Nome X

+                                –

Dinâmico        Estável

Infantil Maduro

Descontraído Intimista

Humano Técnico

Inovador Tradicional

Alegre Sério

Tabela 1. Diferencial semântico

Após esta etapa, feita uma tabela onde marcaram os nomes que mais correspondiam aos atributos de-
sejáveis. Destes, os que alcançaram o maior numero de atributos compuseram a primeira lista de nomes.

Dinâmico Infantil Descontraído Alegre Humano Inovador

Nome A X X X

Nome B X X X X

Nome C X X X X X

Nome D X X

Nome E X

Tabela 2. Relação de nomes e atributos atingidos.

Madoo�HQK�Q�PQOG�UGNGEKQPCFQ�RCTC�KFGPVKƒECT�C�PQXC�OCTEC��RQKU�EWORTKC�QU�VQFQU�QU�TGSWKUKVQU�
estratégicos. 

Figura 7. Produção semanal 
da Stryptyse
Fonte: Acervo pessoal
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����'HVD̨RV�H�GHVFRQVWUX©·HV�GXUDQWH�R�SURFHVVR�GH�naming
7OC�FCU�ITCPFGU�FKƒEWNFCFGU�TGNCEKQPC�UG�EQO�Q�HCEVQ�FG��VCPVQ�FQ�ENKGPVG��SWCPVQ�Q�PCOGT��CXCP-
çarem para o processo com soluções pré-concebidas, com apegos a nomes que julgam serem 
ideais para a marca. Qualquer nome sugerido deverá ser avaliado de forma a perceber se cumpre 
EQO�CU�GZKIȍPEKCU�DȄUKECU��UG�FȄ�TGURQUVC�CQ�DTKGƒPI��ȃU�GUVTCVȌIKCU�EQOWPKECVKXCU�G�ȃ�OGVQFQNQ-
gia adotada.
Consulta opinativa feita a alguém que não tem acesso as informações relevantes para opinar 
adequadamente. 
Também orientar ao cliente para a importância do registro da marca e a consulta feita por um 
RTQƒUUKQPCN�GO�FKTGKVQ�OCTEȄTKQ�
Durante o estudo para esta investigação, foram dissolvidas ideias pré-concebidas chegando a 
conclusões como:

• O nome deve, prioritariamente, ser curto, fácil e marcante, independente do número de letras  
que o compõe;

Ű� 0ȆQ�RTGEKUC�RTKQTK\CT�Q�UKIPKƒECFQ�
• O nome não necessita dizer literalmente o que a empresa/serviço ou produto faz;
• Não existe nome perfeito, existe nome adequado para cada realidade que engloba a marca. 

Cada nome precisa corresponder à realidade e aos objetivos da marca.

11. Conclusão
A escolha de um bom nome inicia-se traçando a identidade da marca a partir de sua missão e 
XKUȆQ��FGƒPKPFQ�Q�UGW�RWDNKEQ�CNXQ�G�UGWU�RQPVQU�FG�EQPVCVQ�GOQEKQPCKU��#RȕU�KUVQ��FGVGTOKPC�UG�
qual a imagem que esta pretende construir através de atributos desejáveis de acordo com sua 
identidade. A partir desses atributos, são aplicadas técnicas criativas que abrem um leque de 
nomes associados aos mesmos. É então que o nome é selecionado tendo em atenção o melhor 
alinhamento com os mesmos atributos e a disponibilidade para registro junto ao INPI Brasil.
A escolha do nome vai muito para além de escolhas de nomes agradáveis ou da preferência pes-
soal de quem quer que seja, visto que é preciso pesquisa e traçar boas estratégias para que seu 
público alvo seja atingido de forma a garantir o sucesso da marca. Para que a empresa escolha o 
nome ideal para representá-la precisa estar atenta a alguns fatores importantes, como:

Ű� %QORTGGPFGT�Q�RGTƒN�FC�GORTGUC�QW�RTQFWVQ��RQKU�Q�PQOG�RTGEKUC�GUVCT�CNKPJCFQ�EQO�C����������
proposta da empresa;

Ű� 2GUSWKUCT�Q�RGTƒN�FQ�RȚDNKEQ�CNXQ��1�PQOG�RTGEKUC�UGT�FG�HȄEKN�RGTEGRȊȆQ�FQU�UGWU�EQPUWOKFQTGU�
para que seja facilmente memorizado, assim como deve estar em consonância com valores 
emocionais associados à marca;

• Estar atento a quaisquer associações negativas em outros idiomas ou regiões;
• Ser passível de registo legal para garantir que o nome será de propriedade da empresa;
Ű� &GƒPKT��EQO�DCUG�GO�VQFCU�CU�KPHQTOCȊȗGU�TGEQNJKFCU��SWCN�UGTȄ�C�GUVTCVȌIKC�FQ�PQOG�G�VGUVCT�

como este nome se nos comporta mais diversos tipos de linguagem de comunicação.

As marcas são desejos e símbolos de emoção à medida que sua imagem atinge de forma competente 
a vida das pessoas, tornando-se importante para elas.
No caso da Stryptyse, era certo que o nome não poderia prosseguir alinhado com os objetivos 
CVWCKU�FC�OCTEC��GZKIKFQ�CUUKO�WO�GUVWFQ�OCKU�GURGEȐƒEQ�RCTC�SWG�HQUUG�GPEQPVTCFQ�WO�PQOG�
que se adequasse aos requisitos de atender a novos mercados.
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A identidade do Rio Grande Norte registada 
DWUDY«V�GR�YHUQ£FXOR�JU£̨FR�ORFDO

The identity of Rio Grande Norte registered 
through the local graphic vernacular

A identidade de um povo é a sua cultura, sendo a expressão visual da mesma uma 
das suas manifestações mais evidentes. Se, em muitos casos, essa identidade é 
manipulada de forma a ser percecionada pelos públicos a quem se destina como 
uma cultura isenta de mácula, levando à perda de grande parte do seu cariz popular, 
outros existem em que ainda é possível, pelos mais diversos motivos, manter esses 
VTCȊQU�KFGPVKƒECVKXQU�SWCUG�KPVCEVQU��UGO�RTGLWȐ\Q�FG�UGTGO�CVWCNK\CFQU��KUVQ�Ȍ��UGO�
se cristalizarem no tempo.
Assim, o trabalho que se apresenta descreve e enquadra a investigação desenvolvi-
FC�PQ�ȅODKVQ�FG�WO�RTQLGVQ�FG�RȕU�FQE��UQDTG�C�TGEQNJC�HQVQITȄƒEC�G�IGQNQECNK\CȊȆQ�
FG�ITCƒUOQU�GUETKVQU�XGTPCEWNCTGU�GZKUVGPVGU�PQ�GURCȊQ�RȚDNKEQ�FQ�GUVCFQ�FQ�4KQ�
Grande do Norte, Brasil. Trata-se da apresentação de um olhar externo sobre uma 
identidade e património visíveis no dia-a-dia, mas muitas vezes pouco valorizados 
pelo seu grau de efemeridade.
2CTVKPFQ�FQ�GPSWCFTCOGPVQ�G�ENCTKƒECȊȆQ�FQU�EQPEGKVQU��CRTGUGPVCO�UG�QU�ETKVȌTKQU�
RCTC�UGNGȊȆQ�FG�KOCIGPU��CUUKO�EQOQ�QU�RCTȅOGVTQU�WVKNK\CFQU�RCTC�ENCUUKƒECT�
ECFC�WOC�FGNCU��#�RCTVKT�FGUUC�ENCUUKƒECȊȆQ�Ȍ�RQUUȐXGN�PȆQ�Uȕ�QTICPK\CT�WO�DCPEQ�
de imagens aberto e ampliável, como também estabelecer uma base para a sua di-
vulgação publica, de forma a aproveitar o espólio para valorizar o desenho da região.  

Palavras-chave�VKRQITCƒC��XGTPȄEWNQ��KFGPVKFCFG��RCVTKOȕPKQ�ITȄƒEQ�

The identity of a people is their culture, the visual expression of which is one of their 
most evident manifestations. If, in many cases, this identity is manipulated in a way 
that is perceived by the public to whom it is intended as a culture that is clear of mac-
ula, leading to the loss of much of its popular character, others exist in which it is still 
possible, by the most diverse reasons, to keep these identifying traits almost intact, 
without prejudice to being updated, that is: without crystallizing in time.
7KXV��WKH�SUHVHQW�ZRUN�GHVFULEHV�DQG�ͧWV�WKH�UHVHDUFK�FDUULHG�RXW�ZLWKLQ�D�SRVWGRF�
project on the photographic collection and geolocation of vernacular written graphisms 
existing in the public space of the state of Rio Grande do Norte, Brazil. It is the presen-
tation of an external look about an identity and heritage visible on a day-to-day, but 
often little appreciated by its degree of ephemerality.
6WDUWLQJ�IURP�WKH�IUDPHZRUN�DQG�FODULͧFDWLRQ�RI�WKH�FRQFHSWV��WKH�FULWHULD�IRU�LPDJH�
selection are presented, as well as the parameters used to classify each one. From 
WKLV�FODVVLͧFDWLRQ��LW�LV�SRVVLEOH�QRW�RQO\�WR�RUJDQL]H�DQ�RSHQ�DQG�H[SDQGDEOH�LPDJH�
bank, but also to establish a basis for its public disclosure, so as to take advantage of 
the assets to value the local design.

Keywords typography, vernacular, identity, graphic heritage.

Álvaro Sousa    
DeCA - Universidade de Aveiro
alvarosousa@ua.pt
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1. Introdução
1�RTQLGVQ�SWG�UWUVGPVC�GUVG�VTCDCNJQ��PCUEGW�FQ�HCUEȐPKQ�RGNC�RCKUCIGO�ITȄƒEC�FC�EWNVWTC�EGPVTQ�G�
sul-americana, especialmente a brasileira, e ganhou corpo com a oportunidade dada pela associação 
entre o Laboratório Lexus da UFRN, que acolheu e integrou o investigador como aluno de Pós-doc, 
o seu diretor, que orientou todo o projeto, e a bolsa para licença sabática obtida junto da FCT. Assim, 
durante sete meses, procedeu-se a uma recolha e seleção de imagens com o objetivo de captar a 
GUUȍPEKC�FQ�NQECN��CVTCXȌU�FC�VKRQITCƒC�FG�TWC�GZKUVGPVG�PQ�GUVCFQ�FQ�4KQ�)TCPFG�FQ�0QTVG�
#�HQTȊC�FQ�RCVTKOȕPKQ�ITȄƒEQ�DTCUKNGKTQ�PQ�GURCȊQ�RȚDNKEQ�Ȍ�RCUUȐXGN�FG�UGT�XKUVQ�GO�ITCPFG�RCTVG�
do território e tem expressões muito próprias, sendo que parte dele chegou a ser profusamente 
estudado por investigadores da área do design associados a universidades brasileiras, como são, 
entre outras, os casos da Universidade Federal do Ceará, da Universidade Federal de Pernambuco 
ou a Universidade de São Paulo. Alguns destes estudos ganharam visibilidade não só no Brasil 
mas também a nível internacional, como aqueles que tratam as histórias de cordel do nordeste ou 
o legado urbano de uma personagem da cidade do Rio de Janeiro apelidada de Profeta Gentileza1.

Imagem 1. Mural do Profeta Gentileza. Rio de Janeiro.

Segundo CAMARGO, olhar para uma cidade “à qual não pertencemos abre possibilidades de 
percepção e devaneio que difere da experiência diária nos lugares. A rotina altera a percepção 
cotidiana, tornando tudo quase transparente, com detalhes que viram imperceptíveis quando 
EQDGTVQU�RGNC�TGRGVKȊȆQ�FQ�JȄDKVQŬ�
%COCTIQ��������R������#RGUCT�FQ�VGTTKVȕTKQ�UGT�OCKU�XCUVQ�SWG�
o de apenas uma cidade, alargando-se a um estado com grandes contrastes culturais e económi-
EQU��Ȍ�RGTEGVȐXGN�C�EQPVKPWKFCFG�PC�EWNVWTC�ITȄƒEC�FC�TGIKȆQ�Ť�Q�SWG�UG�RTGVGPFG��CNKȄU��FGOQPUVTCT�
com este estudo.
Este trabalho de recolha e mapeamento pretende ser transversal, mas com enfoque na forma, 
abrangendo produções que vão desde as mais simples e ingénuas comunicações escritas até aos 
trabalhos mais elaborados desenvolvidos por letristas ou cartazistas, verdadeiros mestres numa 
CTVG�SWG�CUUQEKC�C�KPVWKȊȆQ��Q�KORTQXKUQ�G�C�RTȄVKEC�CTVGUCPCN�ȃ�EQOWPKECȊȆQ�G�CQ�FGUKIP�ITȄƒEQ��

���&ODUL̨FD©¥R�GH�FRQFHLWRV
#PVGU�FG�GPVTCT�PQ�GPSWCFTCOGPVQ�FQ�RTQLGVQ��Ȍ�KORQTVCPVG��CVGPFGPFQ�ȃU�GURGEKƒEKFCFGU�RTȕ-
RTKCU�FGUVG�VTCDCNJQ��RTQEGFGT�C�WOC�ENCTKƒECȊȆQ�FQU�EQPEGKVQU�WVKNK\CFQU��LȄ�SWG�GO�OWKVQU�ECUQU�
o sentido que aqui assumem se distingue dos do senso comum.
Comecemos pelo conceito de WLSRJUDͧD��0C�UWC�QTKIGO��SWCPFQ�CUUQEKCFQ�ȃU�CTVGU�ITȄƒECU��Q�
VKRQ�TGOGVG�RCTC�Q�DNQEQ�FG�OGVCN�HWPFKFQ��ūWO�EWPJQ�KPFKXKFWCN�RCTC�ECFC�NGVTCŬ�
*GKVNKPIGT��������
p.58), com gravação em relevo, que contém sinais de escrita para impressão, ou então para o de-
UGPJQ�FC�HQPVG�VKRQITȄƒEC�ECRC\�FG�UGT�TGRTQFW\KFC�XG\GU�UGO�EQPVC�OCPVGPFQ�C�OGUOC�HQTOC��
No entanto, no âmbito deste estudo, tomamos a conceção de Flusser como referência, quando 
CƒTOC�SWG�C�VKRQITCƒC�FGXG�UGT�GPECTCFC�ūOCKU�EQOQ�WOC�PQXC�OCPGKTC�FG�GUETGXGT�G�RGPUCT�
do que como técnica para produção de impressos ou método para disseminação de informações 
CNHCPWOȌTKECUŬ�
(NWUUGT��������R������#UUKO��SWGTGOQU�SWG�GUVC�UGLC�GPVGPFKFC�FG�HQTOC�CDTCP-
IGPVG��TGNCEKQPCPFQ�UG�OCKU�EQO�Q�FGUGPJQ�FCU�NGVTCU�FQ�SWG�EQO�C�UWC�TGRTQFWȊȆQ��C�VKRQITCƒC�
VKFC�EQOQ�ƒO�GO�UK�OGUOC��QW�UGLC��CU�NGVTCU�UȆQ�FGUGPJCFCU�G�EQORQUVCU�PȆQ�RQT�RTQEGUUQU�

1 https://pt.wikipedia.org/wiki/Profeta_Gentileza
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OGEȅPKEQU�QW�FKIKVCKU��OCU�UKO�KPFKXKFWCNOGPVG�G�UGO�SWG�C�HQTOC�VGPJC�FG�UG�TGRTQFW\KT�ƒGNOGP-
te, isto porque, apesar de muitas vezes parecidas, são, na maioria das vezes, únicas e irrepetíveis, 
visto resultarem de um desenho, letra a letra, manual e não sistematizado. O mesmo acontece 
com o espaçamento entre carateres – tanto o kerning como o traking – e o leading, que é acertado 
de forma intuitiva e varia em conformidade com o espaço disponível.
A relação entre o termo e o conceito primitivo assume-se pelo desenho das letras, ainda que de 
HQTOC�KPFKXKFWCN��CNIQ�SWG�PȆQ�FGKZC�FG�GUVCT�KPVKOCOGPVG�NKICFQ�CQ�EQPEGKVQ�FG�VKRQITCƒC��UG�
assumirmos esta como escrita de carateres. Nesta sequência e para rematar o conceito, voltamos 
C�WOC�CƒTOCȊȆQ�FG�(NWUUGT��ūVKRQITCƒCŨ�Ȍ�
�����GUETGXGT�UKPCKU�ITȄƒEQUŬ�
(NWUUGT��������R������Q�SWG��
RQT�UGT�WO�RNGQPCUOQ�UG�RQFG�TGUWOKT�C�ūGUETGXGTŬ��Ǳ�GUVG�EQPEGKVQ�EQO�SWG�PQU�KFGPVKƒECOQU�G�
que iremos ter em conta no desenvolvimento do trabalho.

Imagem 2. Campainha. Pequena pintura mural que mais que funcionar como reforço visual, serve para mostrar a 
XQPVCFG�FG�EQOWPKECT�ITCƒECOGPVG��0CVCN��40�

Existem ainda mais 3 conceitos a ter em conta: Vernáculo, Identidade e Património.
Começando por vernáculo e segundo o Dicionário Houaiss, o termo remete para a língua e cos-
VWOGU��G�UKIPKƒEC�ūRTȕRTKQ�FG�WO�RCȐU��PCȊȆQ��TGIKȆQŬ��0Q�UGPVKFQ�ƒIWTCFQ�ūFK\�UG�FC�NKPIWCIGO�
EQTTGVC��UGO�GUVTCPIGKTKUOQU�PC�RTQPȚPEKC��XQECDWNȄTKQ�QW�EQPUVTWȊȗGU�UKPVȄVKECU��ECUVKȊQŬ��5G�
formos um pouco mais fundo, segundo o ICMOS – International Council on Monuments and Sites 
(organização não governamental global associada à UNESCO) – o vernáculo “é a expressão funda-
mental da cultura de uma comunidade, do seu relacionamento com o seu território e, ao mesmo 
VGORQ��C�GZRTGUUȆQ�FC�FKXGTUKFCFG�FC�EWNVWTC�OWPFKCNŬ��
0Q�HWPFQ��G�CFCRVCPFQ�ȃ�UKVWCȊȆQ�GURGEȐƒEC�FG�SWG�GUVCOQU�C�VTCVCT��Q�VGTOQ�TGRTGUGPVC�Q�SWG�JȄ�
de culturalmente mais genuíno e sem distorção, alargando-se, neste caso, o conceito às construções 
visuais de identidade local.
Pelo termo identidade�SWGTGOQU�UKIPKƒECT�Q�EQPLWPVQ�FG�ECTCEVGTȐUVKECU�RCTVKEWNCTGU��SWG�CRTGUGPVCO�
alguém, uma entidade ou, como é o caso, uma comunidade. São também os traços característicos 
de um grupo, oriundos da interação dos elementos que o compõe e da sua forma de interagir entre 
eles e com outros grupos.
Por último, o conceito de património. O termo está, historicamente, ligado ao conceito de herança 
– herança paterna (do latim patri, pai + monium, recebido).
#KPFC�UGIWPFQ�Q�&KEKQPȄTKQ�*QWCKUU��FGƒPG�UG�EQOQ�DGO��QW�EQPLWPVQ�FG�DGPU��UGLCO�FG�PCVWTG\C�
material ou imaterial, de reconhecido interesse (cultural, histórico, ambiental, etc.) para determi-
nada região, povo ou país. Apesar de muitas vezes menosprezado, a constante presença que o 
RCVTKOȕPKQ�ITȄƒEQ�RQRWNCT�VGO�PCU�RCKUCIGPU��UGLCO�GUVCU�WTDCPCU�QW�PȆQ��EQPUGIWG�ETKCT�WOC�
KOCIGO�KFGPVKƒECVKXC�G�KORQUUȐXGN�FG�FKUUQEKCT�FC�TGIKȆQ�RQT�SWGO�C�XKUKVC�

3. Desenvolvimento do projeto
#VGPFGPFQ�CQU�QDLGVKXQU�RTKPEKRCKU�Ť�C�TGEQNJC�G�OCRGCOGPVQ�FG�GZGORNCTGU�FG�VKRQITCƒC�GZKUVGPVG�
PQ�GURCȊQ�RȚDNKEQ�Ť��Q�RTQLGVQ�KPKEKQW�UG�EQO�WO�NGXCPVCOGPVQ�HQVQITȄƒEQ�FC�GZKUVȍPEKC�FG�UKPCKU�
relevantes, desenhados manualmente e existentes em espaços públicos no estado brasileiro do Rio 
)TCPFG�FQ�0QTVG��1�RGTȐQFQ�OCKU�EQPEGPVTCFQ�FG�TGEQNJC�FGW�UG�GPVTG�Q�ƒPCN�FQ�OȍU�FG�LCPGKTQ�G�Q�
ƒPCN�FG�HGXGTGKTQ��VGPFQ�UKFQ�VKTCFCU�OCKU�FG������HQVQITCƒCU��VQFCU�GNCU�IGQNQECNK\CFCU�RQT�)25�
(Global Positioning System). 
0Q�GPVCPVQ��Q�RTKPEȐRKQ�FC�IGQNQECNK\CȊȆQ��PȆQ�GZKUVG�CRGPCU�RCTC�KFGPVKƒECT�Q�NWICT��UGTXG�RTKP-
cipalmente para evidenciar as existências de forma a poder mapear e preservar, para memória 
futura, o património existente, seja ele efémero ou perene. 



92 Ergotrip Design nº3 – 2017·2018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros 
em Design e Ergonomia

'UVG�CEGTXQ�HQVQITȄƒEQ�VGTȄ�EQOQ�ECTCEVGTȐUVKEC�Q�HCEVQ�FG�PȆQ�UGT�HGEJCFQ�PWOC�LCPGNC�VGORQTCN��
no acesso ou mesmo no limite de autores, apesar da recolha inicial ter sido feita num intervalo 
FG�VGORQ�DGO�FGƒPKFQ�G�UGORTG�RGNC�OGUOC�RGUUQC��#UUKO��UGTȄ�RQUUȐXGN�CETGUEGPVCT�HQVQU�FG�
situações e locais novos, independentemente de possuírem a localização exata ou apenas uma 
referenciação ao nome do local, bairro, cidade ou município onde foi captada a imagem, haverá 
capacidade de incluir imagens para além das recolhidas no âmbito deste projeto e também será 
capaz de albergar fotos de diferentes autores. O acervo será disponibilizado numa plataforma web 
SWG�GUVȄ�C�UGT�FGUGPXQNXKFC��GUVCPFQ�Q�EQPLWPVQ�FCU�HQVQITCƒCU�G�TGURGVKXQ�OCRGCOGPVQ��EQORNG-
tamente disponibilizadas em breve, de forma a estarem acessíveis a todos os interessados.

Imagem 3, 4 e 5. 6KRQITCƒC�XGTPCEWNCT�GO�FKHGTGPVGU�UKVWCȊȗGU�G�UWRQTVGU�#TGKC�$TCPEC��40�

4. Critérios para a recolha de imagens e posterior triagem para o estudo em curso
#�TGEQNJC�HQVQITȄƒEC�HQK�HGKVC�TGEQTTGPFQ�C�FKHGTGPVGU�GSWKRCOGPVQU�RQFGPFQ��KPENWUKXG��XGTKƒECT�UG���
a existência de uma disparidade na qualidade das imagens. No fundo, isto acontece porque indepen-
dentemente de se recorrer a uma máquina reflex, compacta ou mesmo a um telemóvel, o importante 
é representado, por forma a percecionarmos os desenhos obtidos e a sua localização.
Relativamente ao conteúdo das imagens, estas deveriam cumprir duas premissas para poderem 
ser incorporadas na base do acervo: uma, considerava os meios de produção empregues – tendo 
os carateres de ser de origem manual, artesanal ou de muito baixa tecnologia; a outra, respondia 
ȃ�PGEGUUKFCFG�FG�KFGPVKƒECT�G�QW�EQOWPKECT�CNIQ��KPFGRGPFGPVGOGPVG�FC�OGPUCIGO�GO�UK��0Q�
entanto, independentemente de se enquadrarem ou não nestas premissas, a pichação, o JUDͧWL ou 
outras intervenções com pretensões de natureza artística, foram excluídas, ora por serem dema-
siado informais, ora por terem, ou pretenderem ter, um elevado grau de complexidade associado a 
um baixo contributo para o desenho de características populares.
A escolha das imagens para o estudo foi feita à posteriori, e teve como mote encontrar um grupo 
UKIPKƒECPVG�FG�KOCIGPU�SWG�RWFGUUG�UGTXKT�EQOQ�DCUG�RCTC�C�EQORTGGPUȆQ�FC�KFGPVKFCFG�C�RCTVKT�
da cultura visual. Assim, selecionaram-se 100 imagens cujo foco se situa na informação escrita.  
O seu conjunto pretende abranger, por um lado, a dimensão territorial e, por outro, cobrir os parâ-
metros que a seguir se explanarão. 

���3DU¤PHWURV�XVDGRV�SDUD�D�FODVVL̨FD©¥R
#�PGEGUUKFCFG�FG�QTFGPCT�G�ENCUUKƒECT�VQFCU�CU�KOCIGPU�TGEQNJKFCU�NGXQW�C�SWG�UG�ETKCUUG�WOC�
série de critérios, todos eles de caráter qualitativo, para poder enquadrar cada uma delas. Assim, 
criaram-se inicialmente 5 parâmetros relacionados com a tipologia, características do desenho, pe-
renidade, suporte e mensagem��#�GUVGU��LWPVȄOQU�WOC�GUECNC�FG�ENCUUKƒECȊȆQ�VTCPUXGTUCN�C�VQFQU�
eles e independente dos resultados de cada um. Passaremos agora a explanar cada um desses 
parâmetros e as suas subdivisões.
No caso da Tipologia dividimos em 2 categorias básicas e capazes de serem percebidas de forma 
intuitiva. Estas baseiam-se nos tipos de forma que compõe o elemento a avaliar. Assim, na pri-
meira situação referimo-nos a imagens em que o elemento exposto é composto apenas por texto 
enquanto que na segunda nos referimos a imagens em que, para além do texto, se fazem acompa-
PJCT�FG�QWVTQU�GNGOGPVQU�ITȄƒEQU��
O segundo parâmetro e constituído por divisões mais técnicas e relacionadas com questões do 
desenho propriamente dito. Assim, faz-se uma análise ao desenho da letra, distinguindo entre 
letra serifada e não serifada, podendo, como acontece em muitos casos, serem assinaladas tanto 
a existência de uma como de outra. Características complementares à serifa são a existência ou 
ausência de sombra, de contorno e o estilo que assume o desenho das letras, tendo-se optado, 
PGUVG�ȚNVKOQ�ECUQ��RQT���ECVGIQTKCU�FKHGTGPVGU��RQT�RCTGEGTGO�UWƒEKGPVGOGPVG�CDTCPIGPVGU�RCTC�
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enquadrar todas as situações com que nos deparamos. Estas foram as seguintes: decorativa, 
regular, itálica e FDOLJU£ͧFD��/CKU�WOC�XG\��G�CVGPFGPFQ�ȃ�XCTKCȊȆQ�VKRQITȄƒEC�SWG�ECFC�GNGOGPVQ�
C�ENCUUKƒECT�RQFG�TGXGNCT��Ȍ�RQUUȐXGN�SWG�CU�QRȊȗGU�UGNGEKQPCFCU�UGLCO�OCKU�FQ�SWG�WOC��#NKȄU��
GUUC�Ȍ�C�RTKPEKRCN�TC\ȆQ�RCTC�PȆQ�EQPUKFGTCTOQU�GUVC�ENCUUKƒECȊȆQ�EQOQ�WOC�VCZQPQOKC��XKUVQ�C�
quantidade e variedade de respostas possíveis a cada situação ultrapassar em muito o limite do 
que nos parecia razoável. 
0WOC�QWVTC�ECVGIQTKC�EQPUKFGTQW�UG�Q�TGEWTUQ�C�GNGOGPVQU�VKRQITȄƒEQU�G�C�GNGOGPVQU�PȆQ�
VKRQITȄƒEQU��UGPFQ�SWG�GUVGU�RQFGO�UGT�SWCNSWGT�VKRQ�FG�GNGOGPVQU�SWG�ITȄƒEQU�CETGUEGPVCFQU��
passando pela imagem ou desenho.
#KPFC�PGUVG�UGIWPFQ�RCTȅOGVTQ��RCTC�ƒPCNK\CT��KPENWȐOQU�C�EQT��FKXKFKPFQ�C�GO���ECVGIQTKCU��Q�
número de cores presentes no elemento, a cor, ou cores, dominante de fundo ou do suporte e as 
cores representadas para além do fundo.
O terceiro parâmetro introduzido relaciona-se com a perenidade dos elementos, dividindo-se em 
elementos de longa duração, isto é, que resistiam ao desgaste pelo menos por um período mínimo 
que pode variar entre seis meses e um ano, e os de curta duração, cuja durabilidade se prevê que 
seja inferior a seis meses.
O quarto parâmetro refere-se à posição espacial de suporte, sendo que, neste caso, apenas se 
opta por considerar o suporte como sendo ͧ[R ou amovível. O tipo de suporte não entra neste 
parâmetro visto que as características físicas do mesmo são associadas à sua descrição inicial.
2CTC�ƒPCNK\CT��Q�SWKPVQ�G�ȚNVKOQ�RCTȅOGVTQ�Ȍ�CUUQEKCFQ�CQ�VKRQ�FG�OGPUCIGO�SWG�RCUUC��#UUKO��
relaciona-se o conteúdo da mensagem a um determinado cariz, podendo este ser de índole comer-
cial ou publicitário, informativo, LGHQWLͧFDWLYR, político, religioso��UGPFQ�ENCUUKƒECFQ�EQOQ�indiferenciado 
caso não caiba em nenhum destes. Mais uma vez, atendendo à flexibilidade da mensagem que 
passa, é possível que cada caso possa ser associado a mais do que tipo de mensagem.

0Q�SWG�FK\�TGURGKVQ�ȃ�GUECNC�FG�ENCUUKƒECȊȆQ��GUVC�HQK�FKXKFKFC�GO���PȐXGKU�FKHGTGPVGU��GUVCPFQ�ECFC�
WO�FGNGU�TGNCEKQPCFQ�EQO�CU�ECTCEVGTȐUVKECU�FC�KPVGTXGPȊȆQ�QTKIKPȄTKC�FQ�TGUWNVCFQ�ƒPCN��0QU�ETKVȌ-
rios para a construção desta escala de níveis, entram fatores como a estética, o grau de elabora-
ȊȆQ�FQ�FGUGPJQ��Q�ITCW�FG�PQTOCNK\CȊȆQ�G�QW�RNCPKƒECȊȆQ��Q�CNECPEG�G�CDTCPIȍPEKC�FG�RȚDNKEQU�G�
C�EQORGVȍPEKC�ITȄƒEC�FQ�CTVKUVC�CTVGUȆQ��#UUKO��GUVGU�GUVȆQ�DCNK\CFQU�FC�UGIWKPVG�HQTOC�

1. Neste nível é expectável encontrar um baixo grau de preocupações estéticas, o desenho imber-
be ou inconsequente, um registo da comunicação reduzido à mensagem e um baixo índice de 
RTGQEWRCȊȗGU�HQTOCKU��TGFW\KFQ�ITCW�FG�RNCPKƒECȊȆQ�QW�PQTOCNK\CȊȆQ��CWUȍPEKC�FG�RTGVGPUȗGU��
assim como um resultado totalmente amador. Revela ainda um baixo grau identitário, tendo 
sido, na maioria das situações, feita pelo próprio sem grandes preocupações em perceber como 
a mensagem vai ser recebida pelos outros.

2. Neste nível é suposto encontrar-se um trabalho em que os critérios estéticos são reduzidos e 
não tem grandes pretensões de visibilidade. O desenho é pouco elaborado e demonstra parcas 
RTGQEWRCȊȗGU�CQ�PȐXGN�HQTOCN��1�ITCW�FG�RNCPKƒECȊȆQ�Ȍ�DCKZQ��TGXGNCPFQ�COCFQTKUOQ�PQ�FGUG-
nho, apesar deste demonstrar algum cuidado. Muitos são desenhados pelo próprio, mas alguns 
são já resultado de encomendas feitas a artesãos letristas.

3. Neste terceiro nível a produção artesanal já demonstra alguns cuidados, sendo geralmente feita 
por letristas de técnica apurada, apesar de ainda se poderem encontrar pequenas falhas ao nível 
FG�EQPJGEKOGPVQ�ITȄƒEQ��PQOGCFCOGPVG�VKRQITȄƒEQ��1�FGUGPJQ�TGUWNVC�OWKVCU�XG\GU�FC�CFCR-
VCȊȆQ�ȃU�VȌEPKECU�SWG�Q�CTVGUȆQ�FQOKPC��,Ȅ�Ȍ�RGTEGVȐXGN�CNIWO�ITCW�FG�RNCPKƒECȊȆQ�G�RTȌ�EQPEGK-
tos de normalização. 

���0Q�PȐXGN���KPENWȐOQU�C�RTQFWȊȆQ�CTVGUCPCN�TGCNK\CFC�RQT�NGVTKUVCU�RTQƒUUKQPCKU��EQO�RTGVGP-
sões estéticas e conhecimentos de desenho de letras. Existem já tentativas de normalização e 
simulação de produção industrial/publicitária. O desenho é elaborado e muitas vezes vocacio-
nado para a publicidade para marcas locais, pretendendo obter como resultado algo próximo da 
RTQFWȊȆQ�ITȄƒEC�GO�ITCPFG�GUECNC��/WKVCU�XG\GU�WVKNK\CO�QW�EQRKCO�FGUGPJQU�RTȌ�GUVKRWNCFQU��
'UVGU�VTCDCNJQU�UȆQ�GZGEWVCFQU�RQT�CTVGUȆQU�NGVTKUVCU�RTQƒUUKQPCKU�

���0Q�PȐXGN����CRGUCT�FG�C�RTQFWȊȆQ�UGT�CTVGUCPCN��PȆQ�FGKZC�FG�UGT�UVCPFCTF�G�RTQƒUUKQPCN��/WKVCU�
vezes trabalham com a valorização de marcas de dimensão nacional, ou mesmo internacional, 
TGRNKECPFQ�C�EQOWPKECȊȆQ�FGUGPJQ�VKRQITCƒC�FGUUCU�OGUOCU�OCTECU��0GUVC�ECVGIQTKC�GPVTCO�
poucas imagens pelo facto de os trabalhos se sujeitarem às regras e condicionantes de quem 
encomenda, não deixando espaço ao artesão para se exprimir.

As imagens selecionadas para este estudo incidem, essencialmente, nos níveis 1, 2 e 3 e, embora 
GO�OGPQT�PȚOGTQ��PQ�PȐXGN����#RGUCT�FG�VQFQU�QU�PȐXGKU�FC�ENCUUKƒECȊȆQ�GUVCTGO�TGNCEKQPCFQU�
com trabalhos artesanais, limitou-se a estes fundamentalmente por se procurar, ainda que em 
graus diferentes, uma expressão mais próxima do conceito de vernáculo e com um espaço menos 
condicionado do que as regras que as empresas de grande escala impõem. 
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���5H̩H[¥R�VREUH�R�WUDEDOKR�HIHWXDGR�H�GHVHQYROYLPHQWRV�IXWXURV
O trabalho até agora desenvolvido, para além de evidenciar traços importantes de identidade, pelo 
KOGPUQ�RGUQ�SWG�Ȍ�RQUUȐXGN�XGT�FG�KOCIGPU�ENCUUKƒECFCU�PQU�RTKOGKTQU�PȐXGKU�FC�GUECNC�FGƒPKFC��
assim como pelo que de comum tem entre elas, reforça a ideia de que a produção dos artesãos 
letristas possui características diferentes daquele que os designers desenvolvem, seja no método, 
seja na forma.
No entanto, com as novas tecnologias de impressão digital, muito do que até aqui era produzido 
por meios artesanais e com desenhos improvisados tem a sua existência ameaçada, colocando 
GO�TKUEQ�C�RTQƒUUȆQ�FG�NGVTKUVC��5GIWPFQ�(KPK\QNC��ū
�����ECFC�XG\�OCKU��QU�NGVTGKTQU�RQRWNCTGU�RKPVC-
dos à mão disputam espaço com placas confecionadas em vinil adesivo recortado ou impressões 
FKIKVCKUŬ�
(KPK\QNC��������R������&CȐ�FGEQTTG�C�PGEGUUKFCFG�FGUVC�TGEQNJC�G�OCTECȊȆQ�RQT�IGQTTG-
ferenciação deste património, na maior parte das vezes efémero, de forma a preservar e divulgar 
parte da cultura visual existente, mas que tende, em muitos casos, a ser substituída por novos 
UWRQTVGU�FG�RTQFWȊȆQ�OCKU�UQƒUVKECFC�G��CQ�OGUOQ�VGORQ��PKXGNCFC�RGNQ�HGPȕOGPQ�FC�INQDCNK\C-
ção, anulando parte substancial da identidade local.
No blog nossotipo.wordpress.com��4CHCGNC�6KFTGU�RGTIWPVC�UG�C�ū6KRQITCƒC�8GTPCEWNCT�PCFC�OCKU�Ȍ�
FQ�SWG�C�ūNGVTKPJCŬ�EQO�ECTCEVGTȐUVKECU�FG�WOC�TGIKȆQ�QW�RQXQ��QW�UGLC��UCDG�CSWGNC�HCKZC�RKPVCFC�ȃ�
OȆQ�SWG�Q�UGW�<Ȍ�RKPVC�G�RGPFWTC�NȄ�PQ�$QVGSWKO�KPHQTOCPFQ�SWG�XCK�VGT�68�EQO�LQIQ�FC�%QRC!Ŭ��
FCPFQ�C�GPVGPFGT�SWG�UKO�RQTSWG�ūCƒPCN�FG�EQPVCU��ECFC�NGVTC�UCK�GO�WO�HQTOCVQ�G�PKPIWȌO�
EQPUGIWG�HC\GT�KIWCNŬ��5G�GUVG�EQPEGKVQ��RCTC�WO�FGUKIPGT��RQFG�RCTGEGT�SWCUG�WOC�JGTGUKC��PȆQ�
PQU�RQFGOQU�GUSWGEGT�SWG�HQK�PGUVG�RTKPEȐRKQ�SWG�C�VKRQITCƒC�FG�)WVGPDGTI�PCUEGW��VGPFQ�UKFQU�
usados 290 glifos diferentes, segundo Heitlinger (2006, p.61), para parecer que a forma de cada 
conjunto de letras se tornava semelhante mas irrepetível, como nos livros feitos pelos copistas, e 
RCTC�Q�VGZVQ�FC�RTKOGKTC�DȐDNKC�KORTGUUC�ƒECT�LWUVKƒECFQ�PC�RGTHGKȊȆQ��#UUKO��RCTC�TGHQTȊCT�G�GP-
SWCFTCT�Q�RCRGN�SWG�C�GZRTGUUȆQ�ITȄƒEC�XGTPCEWNCT�GPEGTTC�GO�UK��&QPGU�CƒTOC�SWG�Ȍ�KORQTVCPVG�
“superar padrões elitistas ditados pelo gosto e por modelos prontos, e reconhecer a necessidade 
FG�RTGUGTXCT�UG�WO�EQPJGEKOGPVQ�SWG�EQTTG�Q�TKUEQ�FG�ECKT�PQ�GUSWGEKOGPVQŬ�
&QPGU��������R������
#KPFC�RCTC�C�OGUOC�CWVQTC��GUVGU�CTVGUȆQU�ūVTCPUKVCO�G�EQPXKXGO�EQO�Q�FGUKIP�ITȄƒEQ�QƒEKCN��
G�FGXGO��RQTVCPVQ��UGT�KPUGTKFQU�G�TGEQPJGEKFQU�PC�EQOWPKECȊȆQ�ITȄƒEC�CVWCNŬ�
KDKFGO���PȆQ�XȄ�
perder-se, de forma irremediável, todo este património que é reflexo da cultura popular sendo, por 
isso mesmo, parte da sua alma e identidade. 
Futuramente, para além de manter aberto o banco de imagens, não só à consulta mas também 
à participação e colaboração de todos os interessados, numa plataforma onde se irá apresentar 
todo o trabalho desenvolvido, pretende-se também realizar, como forma de validar este estudo, 
WOC�HQPVG�VKRQITȄƒEC�ECRC\�FG�GZRQT�GUVC�KFGPVKFCFG�CUUKO�EQOQ�FGUGPJCT�G�RTQFW\KT�WO�NKXTQ�
para dar a conhecer a vontade de perceber a identidade da região através deste seu património 
que tem tanto de material como de imaterial.
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Design de sistema de sinalização 
para o bairro do Alecrim, Natal, RN: 
abordagens metodológicas

:D\ͧQGLQJ�GHVLJQ�V\VWHP�RI�$OHFULP��1DWDO��51��
methodological approaches

O artigo apresenta resultados de pesquisa sobre métodos e processos de design, 
aplicados em projeto de sinalização desenvolvido para a área comercial do Alecrim, 
Natal, RN. O objetivo do artigo é relatar o processo metodológico, focado em abor-
dagens que consideram o espaço como cenário de vivências e práticas cotidianas 
do público que frequenta o bairro. O levantamento embasou a estruturação de situa-
ções-problema enfrentadas pelos usuários, para planejamento e desenvolvimento 
de projeto. Foi necessária pesquisa sobre histórico e características do bairro, além 
FG�NGXCPVCOGPVQ�G�CPȄNKUG�FG�FCFQU�QƒEKCKU�UQDTG�Q�#NGETKO��&G�OCPGKTC�UKOWNVȅPGC��
foram estudadas abordagens metodológicas sobre espaço público aberto, sobre as 
inter-relações e as percepções dos usuários nestes espaços, com intuito de analisar 
G�FGƒPKT�OȌVQFQU�RTȕRTKQU�RCTC�GUVG�VKRQ�FG�NGXCPVCOGPVQ��#�RCTVKT�FCȐ�HQK�RQUUȐXGN�
FGƒPKT�CU�UKVWCȊȗGU�RTQDNGOC�G�CU�QRQTVWPKFCFGU�FG�RTQLGVQ��2CTC�C�GUVTWVWTCȊȆQ�FQ�
projeto, além da legislação pertinente, foram analisados e adaptados métodos, pro-
cessos e técnicas para o desenvolvimento de projeto de sinalização, o que incluiu 
análise de critérios ergonômicos.

Palavras-chave metodologia do design, Bairro do Alecrim, sistema de orientação, sinalização.

The paper aims to present results of a study on design methods and processes, applied 
in a signage project for the commercial area of Alecrim, Natal, RN. The paper purpos-
es to describe the methodological process, focusing on approaches that consider the 
urban environment as a scenario of people experiences and daily practices. The survey 
helps us to analyze the design problems and to elaborate the design plan and concep-
tion. We search the history and particular features of the Alecrim, as well as the district 
RIͧFLDO�GDWD��/LNHZLVH��DW�WKH�VDPH�WLPH��ZH�DQDO\]H�PHWKRGRORJLFDO�DSSURDFKHV�RQ�XU-
ban public environment, on user perceptions and his relations between the urban space, 
LQ�RUGHU�WR�ͧQG�DSSURSULDWHG�GHVLJQ�PHWKRGV�IRU�WKLV�W\SH�RI�VXUYH\��DQG�ͧQDOO\�WR�GHͧQH�
design opportunities. For project planning, in addition to relevant law, we adapt design 
methods, processes and techniques, which includes ergonomic criteria analysis, for the 
signage project.

Keywords�GHVLJQ�PHWKRGRORJ\��$OHFULP��ZD\ͧQGLQJ�V\VWHP��VLJQDJH�
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1. Introdução
Este artigo apresenta o processo metodológico para desenvolvimento de projeto de design, que teve 
como objeto de estudo a área comercial do bairro do Alecrim, em Natal, RN, e como produto um 
sistema de sinalização para este espaço. A pesquisa nasceu do desejo de estudar e compreender 
as diversidades da cidade do Natal e, particularmente, do Alecrim, bairro localizado na zona Leste da 
cidade, com intuito de valorizar, por meio do design, a cultura, as manifestações locais e, sem dúvida, 
contribuir para futuros estudos sobre a cidade e sobre métodos e processos em design.
O objetivo do artigo é relatar o processo metodológico, privilegiando abordagens que consideram 
o espaço um cenário de vivências e práticas cotidianas do público que frequenta a área comercial 
FQ�DCKTTQ��6CN�NGXCPVCOGPVQ�HQK�C�DCUG�RCTC�FGƒPKȊȆQ�G�RCTC�GUVTWVWTCȊȆQ�FCU�UKVWCȊȗGU�RTQDNGOC�
enfrentadas pelos usuários, para o planejamento e para o desenvolvimento de projeto.

2. Espaço como cenário de vivências
As metodologias estudadas para este trabalho não se restringiram à escolha e à descrição de um 
EQPLWPVQ�FG�OȌVQFQU�FGFKECFQU�CQ�RNCPGLCOGPVQ�FC�GUVTWVWTC�FG�RTQLGVQ��ȃ�EQPƒIWTCȊȆQ�QW�CQ�
processo criativo. Ao contrário, as escolhas metodológicas direcionaram a compreensão sobre 
problemas abertos e não estruturados, que envolvem muitas varáveis e componentes de projeto, a 
percepção do usuário sobre o ambiente e sobre aspectos relacionados ao uso deste espaço, todas 
essas questões que articulam muitas áreas do conhecimento. Neste caminho, a partir do estudo 
e da análise de contexto e de métodos, foi possível interferir nas estruturas dos métodos, para 
CFCRVCȊȆQ�FG�VȌEPKECU��Q�SWG�KPENWKW�C�UGNGȊȆQ�G�C�CTVKEWNCȊȆQ�FG�RTQEGUUQU�G�FG�RTȄVKECU�GURGEȐƒ-
cas utilizadas em diversas áreas do conhecimento. Tal postura corrobora o caráter interdisciplinar 
dos projetos de design.
Considerando a temática a seleção de autores e a orientação da pesquisa e a estruturação do pro-
cesso de design, foram estudados conceitos sobre espaço, sobre as relações entre as pessoas e 
suas interações neste cenário. Neste caminho, para Ferrara (1999; 2002) espaço é uma totalidade 
global, sobretudo homogênea, uma realidade em que a ordem está em processo. Para a pesquisa 
Q�UKIPKƒECFQ�FQ�VGTOQ�HQK�CORNKCFQ��FG�OQFQ�SWG�UGW�UGPVKFQ�VTCPUKVQW�GPVTG�Q�OCKU�NKVGTCN��SWG�
envolve características espaciais, físico-ambientais e urbanas (Moraes & Montalvão, 2000), além 
de sentidos imaginários, a partir das relações entre pessoas e espaço, que considera associações, 
KOCIGPU��NGODTCPȊCU�G�UKIPKƒECFQU�FG�ECFC�WUWȄTKQ�
.[PEJ���������2CTC�GUVGU�CWVQTGU��UQDTGVWFQ�
Ferrara e Lynch, podemos constatar que o design em espaços funciona como ferramenta para a 
compreensão do contexto urbano, para a pesquisa e para geração de soluções de problemas e de 
questões ali presentes. 

3. O Alecrim
Levando em conta a história e o particular desenvolvimento, Natal, RN, foi e ainda é uma cidade 
multifacetada, que articula influências culturais, tradições, hábitos e costumes locais, regionais 
e estrangeiros. O Alecrim traduz esta variedade: é um exemplo da diversidade de culturas e, ao 
mesmo tempo, das tradições potiguares. 
1�DCKTTQ�FQ�#NGETKO��ETKCFQ�GO������G�QƒEKCNK\CFQ�EQOQ�DCKTTQ�RGNC�.GK�P�������FG����FG�UGVGODTQ�FG�
1947, é dividido em zonas residencial, histórica e zonas mistas, além de importante área comercial. 
O primeiro projeto de expansão e ordenação urbana do bairro é de 1929, autoria do arquiteto Giaco-
OQ�2CNWODQ��SWG�RNCPGLQW�NCTICU�CXGPKFCU�G�TWCU�KFGPVKƒECFCU�RQT�PȚOGTQU�
FG���C�����CUUQEKCFQU�
a personagens históricos e nomes de tribos indígenas brasileiras. 
A área comercial do Alecrim é considerada um ícone do comércio estadual e uma prova da origina-
lidade e da conservação das tradições regionais, mesmo com o desenvolvimento econômico da 
cidade do Natal e seu crescimento mais dinâmico nas últimas décadas. No bairro, caótico durante 
C�LQTPCFC�EQOGTEKCN��Ȍ�RQUUȐXGN�KFGPVKƒECT�RGUUQCU��CTVGHCVQU��EQUVWOGU�G�OWKVCU�ECTCEVGTȐUVKECU�
típicas das várias regiões do Rio Grande do Norte. De acordo com a Associação dos Empresários 
do Bairro do Alecrim [AEBA], o comércio no bairro contribui com aproximadamente 44% do ICMS 
da cidade do Natal.  Hoje, são cerca de 5 mil estabelecimentos comerciais, 3 mil camelôs no 
Alecrim. Durante o horário comercial circulam no bairro aproximadamente 100 mil pessoas diaria-
mente. A intensa atividade na região é responsável por cerca de 31% da atividade empresarial da 
cidade do Natal e 40% de todo comércio varejista da capital do Rio Grande do Norte. Estes núme-
ros e a dimensão são facilmente percebidos quando observamos o trânsito local, a circulação de 
pedestres e dos meios de transportes.
O crescimento da atividade comercial no Alecrim se deu após a 2ª Guerra Mundial, sobretudo a 
partir da década de 1960. Entretanto, esse desenvolvimento responsável pela expansão urbana do 
bairro não representou uma ocupação ordenada do espaço. Uma das principais questões relacio-
nadas à ocupação diz respeito ao comércio livre protagonizado por inúmeros ambulantes e came-
lôs, instalados nas calçadas e nos acostamentos das principais vias do Alecrim. Nesse cenário, 
convivem na área comercial pedestres, transeuntes com carrinhos, veículos e transporte público, 
ECOGNȖU�G�CODWNCPVGU��0CU�ECNȊCFCU�G�PQU�OGKQU�ƒQU�FG�XKCU�FQ�DCKTTQ��QU�EQTTGFQTGU�FG�SWKQU-
ques de camelôs e um sem número de produtos para venda ou manutenção assentados à frente 
dos estabelecimentos comerciais, dividem espaço com transeuntes e veículos estacionados.
As inúmeras críticas do público, o que compreende consumidores, empresários e comerciantes 
da região, associações e classe como a AEBA incluem, igualmente, falta de limpeza pública e de 
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segurança pública, trânsito caótico, ausência de estacionamentos, inúmeros problemas como 
acessibilidade, iluminação, drenagem e poluição visual, além da falta de ordenação do comércio 
informal, que prejudica a circulação de pedestres. Em entrevista para o jornal Agora RN, de 5 de 
abril de 2017, Francisco Denerval de Sá, presidente da AEBA, os comerciantes e a população 
reclamam do descaso por parte do poder público (2007, abril 5).
Contudo, em 2009, foi apresentado à Prefeitura do Município do Natal um projeto de revitalização 
do bairro, realizado pela AEBA e pelo Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas 
do Estado [SEBRAE-RN]. O intuito era a implementação do projeto a partir de 2015, mas até 2017 
nada foi feito. Tanto o movimento e o potencial do bairro, como as políticas públicas municipais 
chamaram atenção de grupo empresarial da região Sudeste do Brasil, grupo este que propõe a 
construção de empreendimentos comerciais particularmente no Alecrim, com a construção de um 
shopping com até 280 lojas e estacionamento. A contrapartida inclui o aprimoramento da infraes-
trutura na região, reordenamento viário e para ocupação das calçadas, o que implica a transferên-
cia dos camelôs para outra área do bairro. Desse modo, em 2017, foram retomadas as discussões 
sobre a revitalização do bairro (Agora RN, 2017, abril 5).
A diversidade cultural e as características particulares do bairro nos levaram à reflexão sobre os 
diversos grupos que vivem e trabalham na zona comercial do Alecrim e à indagação sobre como 
Ȍ�C�KPVGTCȊȆQ�FGUVCU�RGUUQCU�EQO�Q�CODKGPVG��EQOQ�GNCU�KFGPVKƒECO�G�EQOQ�RGTEGDGO�Q�DCKTTQ���
seus problemas e suas qualidades singulares.

4. A imagem do ambiente
Considerando o campo do design bem como o propósito do trabalho buscamos autores, cujas 
CDQTFCIGPU�OGVQFQNȕIKECU�EQPUKFGTCO�CURGEVQU�G�GURGEKƒEKFCFGU�FQ�GURCȊQ�RȚDNKEQ�EQOQ�EGPȄ-
rio para práticas cotidianas dos homens.
A imagem ambiental para Lynch (1997), aspecto importante para a pesquisa, congrega os 
elementos espaciais do ambiente construído, a vivência dos usuários e a imagem que estes 
fazem da cidade e de seus elementos. Em outras palavras, articula percepção e representação do 
espaço, conjuga o real e o imaginado. Para o autor o ambiente construído, as relações cotidianas 
dos usuários com os espaços e a imagem destes ambientes percebidas por estes indivíduos se 
EQPHWPFGO�G�UG�VTCPUHQTOCO��#U�CUUQEKCȊȗGU�G�QU�UKIPKƒECFQU�CVTKDWȐFQU�RTGUUWRȗGO�EQPVGZVQU��
momentos, memórias e vivências. Por conseguinte, são estáveis em curtos períodos de tempo.
De acordo com Lynch (1997) a imagem ambiental criada por cada indivíduo pressupõe a qualidade 
visual, traduzido como legibilidade da cidade, aspecto relacionado à aparente clareza da paisagem 
urbana. Para o autor a legibilidade da cidade permite a percepção da ordenação do ambiente, o re-
conhecimento e a organização de sistemas de referências; estes aspectos relacionados à qualida-
FG�XKUWCN�EQPVTKDWGO�RCTC�EKTEWNCȊȆQ��RQT�GZGORNQ��#�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�GNGOGPVQU�UKPIWNCTGU�PQ�CO-
biente citadino é determinante para os observadores construírem mapas mentais de orientação. 
Neste caminho, as qualidades físicas relacionadas aos atributos da identidade destes elementos e 
sua relação espacial com o ambiente, corroboram a construção de uma imagem mental particular 
G�ENCTCOGPVG�KFGPVKƒECFC��OGFKCFC�RGNCU�TGHGTȍPEKCU�FQU�QDUGTXCFQTGU��
O conceito de percepção ambiental é também estudado por Ferrara (1999). Para ela os usos e 
QU�JȄDKVQU�ūEQPUVTQGO�C�KOCIGO�FQ�NWICTŬ�
R�������G�C�RGTEGRȊȆQ�FGUVG�CODKGPVG�RTGUUWRȗG�C�
EQORTGGPUȆQ��C�FGEQFKƒECȊȆQ�FGUVGU�WUQU�G�JȄDKVQU��'UUG�RTQEGUUQ�TGSWGT�C�EQORTGGPUȆQ�FQ�
contexto urbano que, a partir de estrutura lógica, organiza as variáveis deste contexto. Para a 
autora é fundamental assimilar a articulação entre as variáveis e os componentes do contexto. 
6CN�EQORTGGPUȆQ�RGTOKVG��C�RCTVKT�FC�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�WUQU�G�JȄDKVQU��ECTCEVGTK\CT�G�KPFKXKFWCNK-
zar a imagem do lugar. Trata-se da contextualização do espaço, que para Ferrara (1999) é uma 
QRGTCȊȆQ�OGVQFQNȕIKEC��SWG�RTGUUWRȗG��C�XKXȍPEKC�PQ�NQECN��C�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�NWICTGU�RTȕRTKQU�G�
UKPIWNCTGU�FQ�GURCȊQ��Q�EQPHTQPVQ�FG�KPHQTOCȊȗGU�KPUVKVWEKQPCNK\CFCU��QƒEKCKU�G�CSWGNCU�XKXKFCU�
pelos usuários e pelo pesquisador e, em função deste confronto, a análise constante do processo 
RCTC�SWG�CU�KPHQTOCȊȗGU�EQPUVKVWCO�CU�HQTOCU�FG�WUQ�G�ECTCEVGTȐUVKECU�GURGEȐƒECU�FQU�NWICTGU�
do espaço.

5. O processo de design
#�TGXKUȆQ�DKDNKQITȄƒEC�HQK�PGEGUUȄTKC�RCTC�EQORTGGPFGT�C�JKUVȕTKC�G�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�C�EKFCFG�FQ�
0CVCN�G�FQ�DCKTTQ�GUVWFCFQ��+IWCNOGPVG�HQTCO�NGXCPVCFQU�G�CPCNKUCFQU�FCFQU�FGOQITȄƒEQU�G�FC�
KPHTCGUVTWVWTC�FQ�#NGETKO��KPHQTOCȊȗGU�SWG�RQUUKDKNKVCTCO�KFGPVKƒECT�QU�NKOKVGU�IGQITȄƒEQU�FQ�DCKTTQ��
os marcos institucionalizados e sua vocação comercial. Seguindo os procedimentos metodológicos 
estabelecidos por Ferrara (1999), tal estudo fez parte da fase inicial de pesquisa, para posteriormente 
confrontar as informações coletadas na etapa de levantamento. Esta segunda etapa requer a 
observação in loco dos pesquisadores e a participação ativa de usuários no processo de pesquisa. 
Isto porque tanto na abordagem da autora, assim como para Lynch (1997), o usuário é agente do 
processo de uso e da análise de sua vivência cotidiana no espaço. 
Neste caminho, levando em conta os processos descritos pelos dois autores, num primeiro mo-
mento, entrevistamos frequentadores do bairro, a partir de questionários semiestruturados, para 
posterior seleção de usuários, que participaram do processo de análise de usos e hábitos. Nesta 
etapa, foram desenvolvidos instrumentos, que possibilitaram o registro das atividades dos usuá-
rios, a saber: a captação de imagens, descrição de referências, lembranças ou percepções sobre 
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Q�NQECN��KFGPVKƒECȊȆQ�FG�GNGOGPVQU�G�TGRTGUGPVCȊȆQ�FG�VTCLGVQU�G�FG�TGHGTȍPEKCU�RCTC�QTKGPVCȊȆQ��
Para tanto, foi desenvolvido kit para o registro composto por caderno de anotações e caneta, e os 
usuários participantes captaram as imagens em celular.
Visto que o Bairro do Alecrim abrange uma área de 344,75 hectares, foi necessário delimitar a área 
para o estudo, baseada na análise de fluxo e circulação e na concentração de usuários. Assim, sele-
cionamos na zona comercial, área delimitada pelas principais vias com maior concentração de esta-
belecimentos e quiosques comerciais, a partir de visitas ao bairro e observação do fluxo de pessoas. 
A área foi delimitada pelas vias: Av. Presidente Bandeiras (principal meio de acesso ao bairro), Rua 
Presidente Quaresma (onde está localizada uma das mais importantes feiras livres da cidade do Na-
tal), Rua Leonel Leite (principal rua ligada ao comércio do bairro), o Relógio do Alecrim (totem principal 
que demarca a área de comércio na região) e seus arredores, totalizando seis quarteirões.
Para compreender as fases do estudo e os procedimentos adotados para sua realização apresen-
tamos o Quadro 1 e subitens que explicam o processo de pesquisa e projeto.

Fase Etapas e procedimentos

1 4GXKUȆQ�DKDNKQITȄƒEC
Levantamento de dados

Imagem do ambiente: estudo de abordagens sobre espaço e 
práticas cotidianas.

%KFCFG�FQ�0CVCN�G�$CKTTQ�FQ�#NGETKO��JKUVȕTKC��FCFQU�FGOQITȄƒEQU��
infraestrutura; mapas; legislação.

2 Pesquisa em campo Levantamento in loco: observação, registro e análise dos fluxos 
G�EKTEWNCȊȆQ��TGIKUVTQ�HQVQITȄƒEQ�

Delimitação de área de estudo.

Entrevista com público (in loco).

Questionário online.

3 Análise de dados (fases 1 e 2) Sistematização dos dados obtidos nas fases anteriores.

Seleção de usuários.

4 Pesquisa com usuários Fase dividida em 4 etapas (Quadro 2).

5 Análise dos resultados (fases 1 a 4) Comparação entre os resultados

+FGPVKƒECȊȆQ�FG�RCFTȗGU�G�FG�VGOCU�TGEQTTGPVGU�PCU�HCUGU�
anteriores

Sistematização dos resultados

Oportunidade de projeto

6 Proposta de projeto

Pré-projeto Síntese dos dados levantados nas etapas anteriores (Quadro 3)

Projeto Projeto preliminar

Desenvolvimento do projeto

Documentação

Quadro 1. Fases e procedimentos adotados.

5.1. Entrevistas
3WGUVKQPȄTKQU�UGOKGUVTWVWTCFQU�HQTCO�CRNKECFQU�EQO�QDLGVKXQ�FG�KFGPVKƒECT�WO�RQPVQ�FG�RCTVKFC�
RCTC�CPȄNKUG�FQU�RTQDNGOCU�FQ�DCKTTQ��C�RCTVKT�FG�TGNCVQU�FQU�GPVTGXKUVCFQU��KFGPVKƒECPFQ�C�HCNC�
(Ferrara, 1999) e a evocação de imagem mental dos usuários (Lynch, 1997). Foram elaborados 
dois questionários, para comerciantes e para usuários (moradores e frequetadores), com pergun-
VCU�CDGTVCU�RCTC�KFGPVKƒECT��CURGEVQU�G�RGTEGRȊȆQ�FQU�GPVTGXKUVCFQU�UQDTG�NQECNK\CȊȆQ��QTKGPVCȊȆQ��
infraestrutura, acessibilidade, ameassas, características, sobre o desenvolvimento e transforma-
ções no bairro nas últimas décadas, entre outras questões. De um modo geral, os comerciantes 
apresentaram resistência em participar do levantamento. A restrição nos levou a concentrar 
esforços na pesquisa in loco, entrevistando a população que frequenta a área comercial do bairro. 
Num segundo momento, elaboramos questionário online em fanpage, na qual se estabeleceu 
importante interação entre usuários e pesquisadores. O meio digital facilitou o levantamento sobre 
as percepções dos usuários: a fanpage alcançou em menos de um mês a participação de 2.400 
pessoas, por meio de compartilhamentos, curtidas e comentários. O link para o questionário foi 
divulgado em forma de postagem e obteve cerca de 2000 visitas, com participação efetiva de 125 
respostas para o questionário.
A terceira fase de levantamento com os usuários consistiu na seleção de frequentadores para 
aprofundar a pesquisa com participantes, com o propósito de levantar a imagem mental e percebida 
do espaço pelos entrevistados, ainda que não concisa. A etapa consistiu na realização de entrevista 
e trajeto pelo bairro, levando em conta três tipos de usuários: ocasional, que visita o bairro a cada 6 
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meses; frequente, que visita o bairro 1 a 2 vezes ao mês; e habitual, que mora ou frequenta o bairro 
VQFC�UGOCPC�QW�VQFQU�QU�FKCU��#�VKRKƒECȊȆQ�VGXG�EQOQ�DCUG�C�CPȄNKUG�FQU�FCFQU�NGXCPVCFQU�PC�
entrevista online. 
Esta terceira fase foi subdividida em 4 etapas determinadas pelas técnicas, procedimentos e ins-
trumentos empregados no processo, como indica o Quadro 2.

1ª etapa Entrevista com os usuários, registradas em vídeo, em que se explorou a relação entre 
usuário e bairro, a partir da memória dos participantes. Na oportunidade propôs-se que os 
participantes desenhassem no caderno de anotações trajetos pré-estabelecidos pelas ruas 
do bairro, além da descrição dos caminhos. 

2ª etapa Conferência do resultado da 1ª etapa in loco, percorrendo o trajeto descrito no caderno.
Na visita pelo bairro os participantes captaram imagens de lugares que consideram 
GZRTGUUKXQU�G�SWG�CVGUVCO�ECTCEVGTȐUVKECU�GURGEȐƒECU�FQ�DCKTTQ��

3ª etapa #�RCTVKT�FG�CVKXKFCFGU�RTȌ�GUVCDGNGEKFCU��QU�RCTVKEKRCPVGU�ƒ\GTCO�CPQVCȊȗGU�RGUUQCKU�
UQDTG�Q�#NGETKO��#U�CVKXKFCFGU�RTQRWUGTCO�CQ�RCTVKEKRCPVG�KFGPVKƒECT��FGUETGXGT�G�TGRTG-
sentar marcos, pontos importantes no bairro, além da representação dos trajetos que 
costumava fazer no bairro. 

4ª etapa 'PVTGXKUVC�RCTC�EQPUKFGTCȊȗGU�ƒPCKU�UQDTG�Q�RTQEGUUQ��NGXCPFQ�GO�EQPVC�C�OGOȕTKC�
FQ�GURCȊQ��C�KFGPVKƒECȊȆQ�G�NQECNK\CȊȆQ�FQU�NWICTGU�G�VTCLGVQU�KP�NQEQ�G�Q�UKUVGOC�FG�
orientação do bairro.

Quadro 2. Etapas das entrevistas com os usuários.

5.2. Análise dos dados
Os resultados de todo o processo de levantamento com os participantes foram organizados e 
analisados em cada etapa de desenvolvimento. Foi possível, para além do reconhecimento de usos 
e hábitos (frequência de visitas, transporte utilizado, locomoção, lugares habitualmente frequen-
VCFQU��GPVTG�QWVTQU���KFGPVKƒECT�CURGEVQU�UQDTG�C�KOCIGO�SWG�QU�RCTVKEKRCPVGU�HC\GO�FQ�#NGETKO��
assim como levantar diversos problemas no bairro a partir da visão dos usuários. Observamos que 
QU�RCTVKEKRCPVGU�PȆQ�GPEQPVTCTCO�FKƒEWNFCFGU�RCTC�FGUGPJCT�G�RCTC�FGUETGXGT�U�ECTCEVGTȐUVKECU�FQ�
bairro como os trajetos, nem relatar suas percepções sobre o bairro. Foi possível constatar que cada 
RCTVKEKRCPVG�CRTGUGPVQW�WOC�XKUȆQ�GURGEȐƒEC�UQDTG�Q�GURCȊQ��1WVTQ�RQPVQ�FGUVCECFQ�C�RCTVKT�FQU�
resultados, diz respeito à orientação. Os participantes, de um modo geral, ressaltaram a importância 
FG�UKUVGOCU�FG�QTKGPVCȊȆQ�G�FG�NQECNK\CȊȆQ��UGLC�RGNC�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�OCTEQU�Ť�EQOQ�Q�4GNȕIKQ��RGNQ�
TGEQPJGEKOGPVQ�FG�NWICTGU�G�QEWRCȊȗGU�GURGEȐƒECU���EQOQ�QU�SWKQUSWGU�FG�ECOGNȖU�EQPEGPVTCFQU�
em vias importantes do bairro, pela distinção de estabelecimentos ou de placas de sinalização raras 
no bairro. De acordo com os participantes, o trânsito caótico, a ocupação desordenada do espaço e a 
HCNVC�FG�KPHQTOCȊȗGU�QW�FG�QTICPK\CȊȆQ�FGUVCU�KPHQTOCȊȗGU��JCDKVWCNOGPVG�KPVGTHGTGO�PC�KFGPVKƒEC-
ção de vias e de lugares, confundem os usuários e prejudicam o sentido de orientação. A semelhança 
das respostas atesta um consenso substancial entre os membros do mesmo grupo, apesar de cada 
indivíduo criar e assumir sua própria imagem sobre o espaço (Lynch, 1997).
2CTC�KFGPVKƒECT�QRQTVWPKFCFGU�FG�RTQLGVQ�RCTC�Q�#NGETKO��HQK�PGEGUUȄTKC�CPȄNKUG�UKUVGOȄVKEC�G�FGVC-
NJCFC�FCU�SWGUVȗGU�NGXCPVCFCU�RGNQU�WUWȄTKQU��&GUVC�OCPGKTC��C�RCTVKT�FC�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�RCFTȗGU�
FG�TGURQUVC�
+FGQ���������HQK�RQUUȐXGN�XGTKƒECT�ECTCEVGTȐUVKECU�G�CVTKDWVQU�FQ�DCKTTQ��DGO�EQOQ�CU�
principais situações-problema enfrentadas pelos usuários participantes. A etapa posterior con-
sistiu em estabelecer temas similares e articulados, além de observar as diferenças e as relações 
entre informações obtidas (Ideo, 2015). 
Com o processo foi possível constatar que o Alecrim é um bairro vivo e memorável, com vocação 
comercial, que representa a cultura local. É um lugar singular e diverso, com problemas de infraes-
trutura e relacionados à ocupação espacial e à segurança. Igualmente, a desorganização e a falta 
FG�KPHQTOCȊȗGU��SWG�KFGPVKƒECO�NQECNK\CȊȗGU�G�GURCȊQU��RTGLWFKECO�C�QTKGPVCȊȆQ�FQU�WUWȄTKQU��0CU�
RCNCXTCU�FG�WO�FQU�GPVTGXKUVCFQU�ūRCTC�CPFCT�G�CRTQXGKVCT�Q�#NGETKO��Ȍ�RTGEKUQ�EQPJGEGTŬ�
������

5.3. Desenvolvimento de projeto
Levando em conta as oportunidades de projeto de design, uma das principais questões levantadas 
tem relação com sistemas de sinalização, para resolver a falta de informação no bairro e minimi-
zar problemas de orientação dos usuários. Isto porque, de acordo com a Society for Environmental 
)TCRJKE�&GUKIP��PQU�UKUVGOCU�ITȄƒEQU�RCTC�CODKGPVGU�Q�RTQEGUUQ�FG�UKPCNK\CȊȆQ�RQFG�UGT�FGƒPKFQ�
EQOQ�Q�RNCPGLCOGPVQ��RTQLGVQ�G�GURGEKƒECȊȆQ�FG�GNGOGPVQU�ITȄƒEQU�PQ�CODKGPVG�EQPUVTWȐFQ�QW�
PCVWTCN��,Ȅ�RCTC�C�#UUQEKCȊȆQ�FQU�&GUKIPGT�)TȄƒEQU�
QPNKPG���Q�FGUKIP�FG�UKPCNK\CȊȆQ�FGXG�RQUUKDK-
litar a utilização e o funcionamento de espaços abertos, sejam eles construídos ou naturais. 
O desenvolvimento do projeto de sinalização para o Alecrim, foi baseado na abordagem metodoló-
gica estabelecida por Chris Calori e David Vanden-Eyden (2015) e o método sugerido pelos autores 
foi adaptado às demandas do bairro. Os autores sugerem a divisão do processo em 3 macro 
fases: pré-projeto, projeto e pós-projeto. O processo de projeto incluiu o desenvolvimento apenas 
das 2 primeiras fases. Assim, a fase de pós-projeto, que envolve a disponibilidade e a participação 
do poder público municipal para a análise e aprovação do projeto proposto, não foi desenvolvida.
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#�RTKOGKTC�HCUG�EQPUKUVG�PC�EQNGVC�G�CPȄNKUG�FG�FCFQU�EQOQ�Q�RGTƒN�FQU�WUWȄTKQU��CU�ECTCEVGTȐUVK-
cas do ambiente, os fluxos e pontos de tensão de circulação, entre outras informações para esta-
belecer parâmetros de projeto. Para o projeto de sinalização do Alecrim, tais informações, assim 
como a identidade do local, foram levantadas, como descrito anteriormente, e foram organizadas 
de acordo com o Quadro 3. 

Objetivo da sinalização Facilitar a circulação e reconhecimento das ruas do Bairro do Alecrim, que são 
KFGPVKƒECFCU�EQO�FWRNC�PQOGPENCVWTC�
PQOKPCN�QƒEKCN�G�PWOȌTKEC�GZVTCQƒEKCN��

Contexto e características 
do ambiente

Bairro popular de vocação comercial, com uma alta circulação diária. Trânsito 
caótico, ocupação desordenada de calçadas, de acostamentos e de vias. 
Poluição visual e falta de indicações e sinalização comprometem a circulação 
e a orientação.

2GTƒN�FQ�WUWȄTKQ Habitantes da cidade de Natal-RN, o que inclui os moradores do Alecrim, que 
visitam e circulam no bairro. Público principal de classe média, faixa etária entre 
20 e 60 anos. Acessam o ambiente, principalmente, por meio do transporte 
público ou veículos particulares. Consideram o bairro confuso, porém um ícone 
PCVCNGPUG��1U�WUWȄTKQU�VȍO�FKƒEWNFCFG�RCTC�GPEQPVTCT�NWICTGU�GURGEȐƒEQU�G�C�
orientação depende de algumas referências e marcos. Em geral, não conseguem 
localizar o que procuram.

Códigos que afetam               
a sinalização

Poluição visual no local; obstrução das vias e calçadas; quiosques com sinalização 
própria e espontânea; sistema de sinalização urbana incompleto ou inexistente; 
FWRNC�PQOGPENCVWTC�FCU�XKCU�
EQO�PQOGPENCVWTC�PQOKPCN�QƒEKCN�G�PWOȌTKEC�
GZVTCQƒEKCN��

Legislação Normas de sinalização urbana

Quadro 3. Projeto Preliminar - informações e parâmetros.

A segunda fase de projeto foi subdividida nas etapas: projeto preliminar, desenvolvimento do pro-
jeto e documentação. Para o bairro do Alecrim primeira etapa considerou os dados levantados e a 
geração de alternativas, o que incluiu as normas para sinalização urbana, a organização e hierar-
SWKC�FCU�KPHQTOCȊȗGU��Q�GUVWFQ�FG�VKRQITCƒC�G�FQU�GNGOGPVQU�FC�NKPIWCIGO�ITȄƒEC��FG�OCVGTKCKU�G�
aspectos relacionados à ergonomia. 
Baseados nos principais pontos de tensão na área comercial citados pelos usuários e observados 
pelos pesquisadores nas visitas ao bairro, iniciamos as análises para determinar a necessidade 
G�Q�NQECN�FG�KORNCPVCȊȆQ�FQU�UKPCNK\CFQTGU�FG�NQECNK\CȊȆQ�
EQO�KFGPVKƒECȊȆQ�FQU�PQOGU�G�FQU�
números das vias), de direcionamento e orientação (Figura 1). Estes pontos indicam não apenas 
os principais cruzamentos do bairro e que demandam grande quantidade de informações, mas 
VCODȌO�QU�NQECKU�SWG�CRTGUGPVCO�OCKQT�FKƒEWNFCFG�RCTC�C�KORNCPVCȊȆQ�FG�UWRQTVGU�FG�UKPCNK\C-
ção. A poluição visual também caracteriza estes pontos. O estudo concentrado nesta área do bair-
ro permitiu pensar soluções, para a criação de sistema que pudesse ser implantado nas demais 
localidades do Alecrim.

Figura 1.�+FGPVKƒECȊȆQ�FQU�RQPVQU�GUVTCVȌIKEQU�ECTGPVG�FG�UKPCNK\CFQTGU�PQ�$CKTTQ�FQ�#NGETKO�

0Q�RTQEGUUQ�FG�IGTCȊȆQ�FG�KFGKCU�RCTC�C�FGƒPKȊȆQ�FQU�UKPCNK\CFQTGU��NGXQW�UG�GO�EQPVC�CURGEVQU�
ergonômicos, para a adequação dos suportes à escala urbana e às necessidades e ao campo de 
visão dos pedestres e dos usuários em trânsito nos veículos particulares e no transporte público, 
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considerando autores como Moraes & Montalvão (2000), Iida (2000), D’Agostini (2017), além das 
normas estabelecidas pela norma brasileira ABNT NBR 9050:2015 (2015, p. 31). Este processo 
KPENWKW��C�RCTVKT�FC�FGƒPKȊȆQ�G�JKGTCTSWKC�FCU�OGPUCIGPU�PGEGUUȄTKCU��C�CFGSWCȊȆQ�FCU�KPHQTOC-
ȊȗGU�PQU�UWRQTVGU��NGXCPFQ�GO�EQPVC�GNGOGPVQU�FC�NKPIWCIGO�ITȄƒEC�EQOQ�HQPVG��FKCITCOCȊȆQ��
cores e contrastes, a legibilidade (D’Agostini, 2017; D’Agostini & Gomes, 2010). Outrossim, levou-se 
em conta, como mencionado, as normas brasileiras de sinalização de trânsito, apresentada em 5 
manuais (CONTRAN, 2014).
O Quadro 4 apresenta esquema desenvolvido na fase de geração de ideias, o que incluiu a organi-
zação dos sinalizadores propostos.

Código Tipo de sinalizador &RQ̨JXUD©¥R Mensagem

ESQ.AV10.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�NQECNK\CFQ�
em esquina.

 Rua Leonel Leite | CEP 
| Alecrim | Av.10

ESQ.AV09.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Av. Coronel Estevam 
| CEP | Alecrim | Av.09

ESQ.AV08.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Rua dos Pajeús | CEP 
| Alecrim | Av.08

ESQ.AV07.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Rua dos Caicós | CEP 
| Alecrim | Av.07

ESQ.AV06.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Rua dos Canindés| CEP 
| Alecrim | Av.06

ESQ.AV02.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Av. Presidente Bandeira 
| CEP | Alecrim | Av.02

ESQ.AV01.L1 2NCEC�ƒZCFC�GO�RQUVG�
localizado em esquina.

 Rua Presidente Quaresma 
| CEP | Alecrim | Av.01

PRL.AV02 2NCEC�EQO�JCUVG�ƒZCFC�
em estruturas físicas existente

 Av. 02

PRL.AV09 2NCEC�EQO�JCUVG�ƒZCFC�
em estruturas físicas existente

 Av. 09

Quadro 4. Esquema e organização dos sinalizadores. 

#�RCTVKT�FQU�GUVWFQU�G�C�IGTCȊȆQ�FG�KFGKCU��C�GVCRC�FG�FGUGPXQNXKOGPVQ�EQPUKUVKW�PQ�TGƒPCOGPVQ�
das alternativas propostas, o que incluiu a elaboração de grid para diagramação e organização das 
informações nas placas (Figura 2) e teste de legibilidade. A fonte escolhida foi Montserrat Bold, 
de Julieta Ulanovsky. Para a adequação da fonte ao sistema de sinalização, foram necessários 
ajustes de espaçamento e altura de ascendentes (Crosby, Fletcher e Forbes, 1970) como indicam 
CU�ƒIWTCU���G���

Figura 2. Grid para diagramação das placas. 
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Figura 3. Diagrama para ajuste da fonte.

Figura 4. Ajustes das letras

1�FGUGPXQNXKOGPVQ�KPENWKW�C�EQFKƒECȊȆQ�FCU�KPHQTOCȊȗGU��C�ENCUUKƒECȊȆQ�FQU�UKPCNK\CFQTGU�GO�
grupos, de acordo com suas funções e as características físicas, e a localização dos suportes de 
UKPCNK\CȊȆQ��2QT�ƒO��PC�GVCRC�FG�FQEWOGPVCȊȆQ��HG\�UG�Q�FGVCNJCOGPVQ�FCU�RGȊCU�G�FQU�GNGOGPVQU�
EQORQUKVKXQU�G�UG�FGƒPKW��FG�OCPGKTC�RTGEKUC��C�NQECNK\CȊȆQ�FQU�UKPCNK\CFQTGU�PQ�OCRC�FQ�DCKTTQ�

���&RQVLGHUD©·HV�̨QDLV
A zona comercial do Bairro do Alecrim apresenta situação caótica e cada vez mais comum nos 
grandes centros urbanos. A falta de espaço, a ocupação desordenada de calçadas e a poluição 
visual, junto ao descaso da gestão pública, são fatores comuns em muitas cidades brasileiras. 
O Alecrim é um bairro que manifesta esta situação e a pesquisa realizada atestou sua condição 
caótica. Contudo, a vivência no espaço, o levantamento e o estudo sobre a percepção dos usuá-
rios sobre o espaço esclareceram importantes questões, que foram levantadas desde o início do 
trabalho e que se revelaram imagens generalistas e abstratas sobre o bairro. Todo o processo 
centrado nas vivências dos pesquisadores e dos usuários apresentaram novas perspectivas. Se 
no início nos parecia que o bairro, em razão de sua diversidade e desorganização, demandava 
principalmente o estudo e o enfoque sobre sua identidade, a partir da pesquisa com os usuários, 
observamos que estas características constituem a identidade cultural do local. O levantamento 
com os usuários possibilitou estabelecer outras oportunidades de projeto, para além da identidade 
visual do local. Os métodos adotados para o processo, focados em abordagens que consideram 
o espaço como cenário de vivências e práticas cotidianas do público que frequenta o bairro, 
possibilitaram uma investigação mais detalhada sobre as situações-problema enfrentadas pelos 
usuários, para o planejamento e para o desenvolvimento de projeto.
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Uma “nova” metodologia para o fomento 
das parcerias entre designers e artesãos 
– uma proposta de inovação social

A "new" method for fostering partnerships 
between designers and artisans 
– a proposal for social innovation

O artigo tem como propósito apresentar uma metodologia para o fomento 
das parcerias entre design e artesanato e, desta maneira, apresenta uma 
proposta de inovação social. No seu desenvolvimento, fez-se a atualização 
FQ�TGHGTGPEKCN�VGȕTKEQ�G�ETȐVKEQ�PGUVG�ECORQ�FG�CVWCȊȆQ�G�FGƒPKW�UG�Q�VGTOQ�
‘fazer local’. Entendeu-se que para que ocorra um processo colaborativo, é 
necessária a ampliação do conhecimento a partir de um fluxo bidirecional entre 
o conhecimento acadêmico e o popular. O método aqui exposto não deve ser um 
ƒO�GO�UKO�OGUOQ�� 
Pelo contrário, no que concerne o fomento do fazer local, com as 
particularidades inerentes a cada projeto, propõe-se sempre a aplicação aberta 
FCU�GVCRCU�RTQRQUVCU��UGORTG�EQO�TGCXCNKCȊȗGU�G�FGƒPKȊȆQ�EQPLWPVC�EQO�VQFQU�
os envolvidos.

Palavras-chaves Inovação social, Design, Artesanato, Fazer local, Metodologia de projeto.

The article aims to present a method for the promotion of design and crafts 
partnerships. It presents a proposal for social innovation. We updated the theoretical 
DQG�FULWLFDO�UHIHUHQWLDO��:H�GHͧQHG�WKH�WHUP�
ORFDOO\�PDGH
� 
 A collaborative process is important. So, it is necessary to expand knowledge 
between scholarly and popular knowledge. The method presented should not be an 
end in itself. It should consider the peculiarities inherent each community.  
It should be open enough to apply only the steps necessary for each project.  
$QG�PDLQO\��LW�VKRXOG�EH�GHͧQHG�E\�WKH�RQHV�LQYROYHG�LQ�WKH�SURFHVV�

Keywords Social Innovation, Design, Handicraft, Locally made, Project Method.
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Introdução

̻��LPSRUWDQWH�SODQHMDU�D�DWXD©¥R�H�WHU�PHWRGRORJLD�HVSHF¯ͧFD��2�WUDEDOKR�HPS¯ULFR�«�FRPXP��PDV�Q¥R�SRGH�
ser assistemático; desenvolver uma metodologia também é aprender a descobrir”  
(Borges, 2011:59).

O propósito deste artigo é apresentar uma metodologia para o fomento das parcerias entre desig-
ners e artesãos. Espera-se delimitar uma proposta de inovação social, aqui entendida como uma 
estratégia que atende as necessidades da sociedade civil e que tem como interesse o desenvol-
vimento comunitário e o fortalecimento social. Por fortalecimento social, entende-se na riqueza 
pela diferença que resulta no desenvolvimento humano, no aumento de autoestima das partes 
envolvidas, e no reconhecimento social.
No caso dos trabalhos colaborativos entre designers e artesãos, faz-se importante não apenas 
a atualização do referencial teórico, mas também a ampliação do conhecimento a partir de um 
HNWZQ�DKFKTGEKQPCN�GPVTG�EQPJGEKOGPVQ�CECFȍOKEQ�G�Q�RQRWNCT��QW�GPVTG�UCDGTGU�VGEPQ�EKGPVȐƒEQU�
e os tácitos. Pode-se inclusive trazer o conceito de ecologia dos saberes, conceito do sociólogo 
$QCXGPVWTC�5QWUC�5CPVQU�
���������SWG�RTQRȗG�UWRGTCT�C�OQPQEWNVWTC�FQ�UCDGT�EKGPVȐƒEQ�G�FCT�
importância a outros saberes e práticas.
Acredita-se que, com este método, seja possível promover o desenvolvimento cultural e ampliar o 
acesso ao fazer crítico. Espera-se também o reconhecimento e fomento das vocações e talentos, bem 
como a ampliação das oportunidades de ocupação e renda através de uma produção diferenciada.

A metodologia aqui proposta tem como objetivos:
• fortalecer o desenvolvimento do design e do artesanato ou do que será denominado por fazer local;
• fomentar a reflexão sobre este fazer local e criar intervenções que referenciem culturalmente 

cada local e sua comunidade;
• valorizar as identidades existentes;
• ter respeito às técnicas e saberes tradicionais;
• KFGPVKƒECT�WOC�KEQPQITCƒC�RTGUGPVG�PC�OGOȕTKC�EQNGVKXC�
• KPUVKVWKT�WO�RTQEGUUQ�FG�
TG�CRTQRTKCȊȆQ�FQU�UȐODQNQU�SWG�KFGPVKƒECO�WOC�EWNVWTC�NQECN�
• preservar a memória e criar sentimento de pertencimento;
• implementar a metodologia de capacitação e desenvolvimento de processos criativos;
• KPVGPUKƒECT�C�ECRCEKFCFG�RTQFWVKXC�EQO�TGURQPUCDKNKFCFG�UQEKQCODKGPVCN�G�WO�EQOȌTEKQ���������

ético e solidário;
• RTQRKEKCT�C�CWVQPQOKC�FQU�CTVȐƒEGU�RCTC�UG�VQTPCTGO�RTQVCIQPKUVCU�FG�UGW�RTȕRTKQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�

O ‘fazer local’ constitui-se como um saber-fazer, um processo localizado e determinado por um lugar. 
Os objetos desta produção, denominados como objetos-lugares, carregam em si as particularidades 
FG�WOC�FGVGTOKPCFC�EWNVWTC�NQECN��5ȆQ�GZGORNQU�FG�WOC�ECTVQITCƒC�IGQITȄƒEC��UQEKCN�G�EWNVWTCN�

Krucken (2009) ressalta ainda oito ações essenciais para promover produtos locais, a saber:
• reconhecer (compreender o espaço onde esse produto será produzido, sua história, qualidades, 

estilos de vida das comunidades, seu patrimônio material e imaterial, entre outros);
• ativar (integrar competências, investindo no desenvolvimento de uma visão integrada de todos 
QU�CVQTGU�GPXQNXKFQU�G�TGCNK\CT�RGUSWKUCU�G�CUUGUUQTCT�SWGUVȗGU�NGICKU�G�ƒPCPEGKTCU��

• comunicar (informar sobre os modos de fazer tradicionais do produtos, sua história e origem);
• proteger (fortalecer a imagem do território, desenvolvendo uma imagem clara e coesa deste 

através dos produtos);
• apoiar (valorizar o saber-fazer e buscar formas e novas tecnologias que auxiliem, mas não des-

caracterizem a identidade do produto e do território);
• promover (conscientizar e sensibilizar produtores e governantes na busca pela qualidade de vida 

da comunidade no sentido de utilizar de forma sustentável seus recursos, fortalecer a produção 
com políticas públicas voltadas também à valorização da identidade local, envolver empresários 
e indústrias locais e difundir valores relacionados à sustentabilidade a toda comunidade);

• desenvolver (produtos e serviços que respeitem e valorizem o local através do conhecimento 
dos potenciais locais e do fomento de atividades relacionadas como turismo, festas e feiras);

• consolidar (criar redes de cooperação entre todos os atores locais e agentes de inovações do 
território). (adaptado de Krucken, 2009) 

&GUVC�OCPGKTC��RTGVGPFG�UG��CQ�ƒPCN��EQPUGIWKT�TGUICVCT�C�EWNVWTC�EQOQ�HCVQT�FG�CITGICȊȆQ�FG�
valor ao fazer que torna-se cultural. E, por cultural, entende-se não só o relacionado ao conjunto de 
manifestações artísticas e comportamentais de um povo, mas como expressão que caracteriza 
essa sociedade por um determinado tempo.

Problema
O problema inicia-se na interação entre o artesanato e o design, concordando o conhecimento mer-
cadológico e de produção deste último. O design é uma ferramenta para se conseguir um produto 
melhor e uma alternativa para a redução dos custos de produção. Por melhor, entende-se que este 
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possa ser repensado do ponto de vista funcional, visual, ergonômico, econômico, ambiental e/ou 
produtivo, de modo a atender às necessidades dos usuários ou dos produtores. 
O design consegue revelar e até adicionar valor aos produtos de maneira a conseguir a conquista 
de mercados, sendo fator diferenciador de produtos e serviços. Ele pode destacar aspectos, como 
identidade, qualidade e satisfação do cliente, que são condicionantes fundamentais para a manu-
tenção e conquista de novos mercados.
Na metodologia a ser apresentada, sugere-se inclusive que o desenvolvimento seja contaminado 
pelo e no cotidiano. Valorizar as histórias de vida de cada comunidade visitada; preservar o patrimô-
nio local, seus bens materiais e imateriais; entender as características do território ou da paisagem 
KOGFKCVC��TGEQPJGEGPFQ�CU�RCTVKEWNCTKFCFGU�FG�ECFC�NWICT�RCTC�SWCNKƒECT�QU�RTQFWVQU�GZKUVGPVGU�QW�
desenvolver novos produtos. Desta forma, a produção carrega em si a identidade e as particularida-
des da cultura local.
Sugere-se também ampliar a riqueza imaterial do fazer local com a expressividade e a postura crí-
tica da arte, em especial da contemporânea. Vale ressaltar que a apresentação de novos universos 
através de referências a outros trabalhos artísticos apenas amplia o saber local e fomenta o arte-
sanato feito. Sugere-se usar a expressividade individual de cada participante no desenvolvimento 
de um determinado produto.
Acredita-se que o homem é, por natureza, um ser criativo com o poder de inventar. Assim, entende-
-se que as pessoas são mais do que apenas Homo sapiens, elas são também Homo faber.  
&GUVC�RGTEGRȊȆQ��TGCƒTOC�UG�C�FGƒPKȊȆQ�FG�HC\GT�NQECN��/CKU�FQ�SWG�WO�HC\GT�OCPWCN�G�ȚPKEQ�
CTVG-
sanato), este fazer é também metodológico (design), podendo ser de larga escala e reprodutibilidade 
(indústria) mas que necessariamente culmina na expressão de um ser ou comunidade (arte e iden-
tidade) diante de sua localidade (seja pela técnica usada, pelo material, pelas referências culturais, 
paisagísticas, e históricas). Portanto, de agora em diante, este será o termo aqui usado.
(C\�UG�KPVGTGUUCPVG�FGPQOKPCT�QU�WUWȄTKQU�FGUVG�NCDQT�RQT�CTVȐƒEGU�EQOQ�HG\�5GPPGV�
������� 
Desta maneira os artesãos serão assim denominados, ampliando o conceito para o trabalhadores 
que buscam a qualidade e a confecção de um bom trabalho.
1�HC\GT�NQECN�UGTȄ�C�CVKXKFCFG�FQU�CTVȐƒEGU��1�TGUWNVCFQ�FG�UGW�VTCDCNJQ�Ȍ�Q�EQPLWPVQ�FG�RGȊCU�QW�
produtos demarcados por características locais e regionais, expressão de um coletivo, de um 
povo, de um indivíduo (artesão ou designer). O fazer local é a manifestação imaterial e material da 
EWNVWTC�FG�WO�EQNGVKXQ�GURGEȐƒEQ�GO�WO�FGVGTOKPCFQ�RGTȐQFQ�FG�VGORQ�

Metodologia
Para desenvolvimento deste estudo, avaliou-se diversas parcerias entre designers e artesãos. 
Analisou-se as ações e atividades propostas no Brasil e em Portugal. Esta escolha se deu pela 
HCEKNKFCFG�FG�UG�GPEQPVTCT�DKDNKQITCƒC�C�TGURGKVQ�FGUVCU�CȊȗGU�G�RGNC�RTQZKOKFCFG�WOC�XG\�SWG�C�
autora já viveu nestes dois países.
O trabalho de investigação e proposição de uma ‘nova’ metodologia foi feito a partir do estudo do 
trabalho de: Raul Cunca, Lígia Lopes, Helena Grácio, The Home Project, SusDesign, A Avó Veio Tra-
balhar, todos portugueses. Já no Brasil, avaliou-se os trabalhos e textos de Adélia Borges, Renato 
Imbroisi, Marcelo Rosenbaum, Heloisa Crocco (Laboratório Piracema de Design), Porfírio Valada-
res, Paula Dib, Tina Moura e Lui Lo Prumo, Lars Diederichsen, Artesanato Solidário no Aglomerado 
da Serra, Programa Artesanato Solidário – ARTESOL, Aloísio Magalhães, Andrea Bandori, Domin-
gos Tótora, e o trabalho prático do própria autora. A avaliação de alguns destes nomes citados 
pode ser pesquisado no artigo ‘What difference does a designer make in Brazilian craftsmanship?’, 
de Paoliello e Eringe (2015).
#�RTQRQUVC�PȆQ�Ȍ�CRTGUGPVCT�WO�OȌVQFQ�KORQUKVKXQ�G�NKPGCT�EQO�GVCRCU�FGƒPKFCU�G�FGVGTOKPCFCU��
OCU�UKO�WO�OQFQ�FG�RTQFW\KT�KPFKXKFWCN�QW�EQNGVKXQ��SWG�RTQRKEKC�C�RCTVKEKRCȊȆQ�FQU�CTVȐƒEGU�PC�
condição de sujeitos e não de meros espectadores e dos designers como colaboradores e tam-
bém aprendizes e não gerentes de um fazer. É uma rede de trocas não hierarquizada na qual todos 
participam e ganham ao longo do processo.
7O�RQPVQ�KORQTVCPVG�Ȍ�Q�GPVGPFKOGPVQ�FC�PGEGUUKFCFG�FG�UG�VGT�WO�ūCVGPFKOGPVQŬ�KPVGITCN�CQU�CTVȐ-
ƒEGU��2QT�CVGPFKOGPVQ��FK\GOQU�SWCPVQ�CQ�CVQ�FG�CVGPVCT��FG�RTGUVCT�CVGPȊȆQ��VGT�GO�EQPUKFGTCȊȆQ��
2QT�KPVGITCN��GPVGPFG�UG�SWG�UGTȆQ�KPVGTXGPȊȗGU�SWG�EQPUKFGTCO�VQFQU�QU�EQORQPGPVGU�
CTVȐƒEGU�G�
EKTEWPUVȅPEKCU��EQO�Q�CWZȐNKQ�FG�WOC�GSWKRG�OWNVKFKUEKRNKPCT�
VȌEPKEQU��EQORQUVC�RQT�RTQƒUUKQPCKU�
de diferentes áreas para orientar o trabalho. A proposta é que se estabeleça sempre um Círculo de 
Cultura, como proposto por Paulo Freire no qual todos estão à volta de um coordenador, atuando 
ativamente e não de um professor que impõe seu conhecimento soberano e indiscutível.

Como muito bem colocado por Horton e Freire (2011),

̻$V�SHVVRDV�DSUHQGHP�XPD�FRP�DV�RXWUDV��1¥R�«�SUHFLVR�VDEHU�D�UHVSRVWD��9RF¬�SUHFLVD�VDEHU�DOJXPD�
FRLVD��HOHV�VDEHP�DOJXPD�FRLVD��9RF¬�WHP�TXH�UHVSHLWDU�R�FRQKHFLPHQWR�GHODV��XP�FRQKHFLPHQWR�TXH�HODV�
próprias não respeitam, e ajudá-las para que passem a respeitá-lo” (Horton e Freire, 2011:78).

Todos devem agir com respeito de maneira a encontrar a relevância do ofício e a interface entre o 
passado e o presente, entre a tradição e o contemporâneo. É sugerido tentar combinar a produção 
artesanal com as necessidades dos tempos atuais e demandas locais e globais, como posto por 
Sethi (2005).
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É importante que nas equipes existam diferentes olhares, diferentes modos de se perceber e atuar. 
Além de uma acumulação de diferentes experiências e diversos conhecimentos, o potencial cria-
tivo do indivíduo aumenta com o trabalho coletivo e na interação com outros, o que é conseguido 
no estabelecimento de uma equipe multifocal.
Uma etapa importante a ser feita é a capacitação da equipe que irá atuar no projeto. É importante 
que todos estejam preparados para atuarem de forma colaborativa. Deve-se priorizar a utilização 
de estratégias que privilegiem a participação ativa dos membros da comunidade e da equipe téc-
nica, conforme sugerido por Nunes (2002:13).

As orientações iniciais podem acontecer considerando os seguintes aspectos:
• educacionais: capacitação e atualização, treinamento e educação continuada, desenvolvimento 
FG�QƒEKPCU�FG�GORQFGTCOGPVQ�FQU�RTCVKECPVGU�G�GPXQNXKOGPVQ�FG�QWVTQU�SWG�SWGKTCO�RCTVKEKRCT�

• identitários: percepção do que é produzido e valorização e ampliação de seus atributos e valores 
culturais, discussão sobre a importância do artesanato e do design; 

• produtivos: avaliação dos materiais, instrumentos e técnicas usados, entendimento da linha de 
RTQFWȊȆQ�GZKUVGPVG��FCU�TGURQPUCDKNKFCFGU�G�JCDKNKFCFGU�FG�ECFC�CTVȐƒEG��QTICPK\CȊȆQ�FQ�ITWRQ�
e relações sociais, comunicação dos objetos desenvolvidos, avaliação social, ambiental, cultural 
e econômica; 

• CFOKPKUVTCVKXQU��EQO�HQEQ�PC�IGUVȆQ�FQ�PGIȕEKQ�G�GO�SWGUVȗGU�FG�EWPJQ�ƒPCPEGKTQ��EQOGTEKCN�G�
no empreendedorismo individual e coletivo;

• infraestrutural: avaliação ambiental (relativo ao conforto térmico e acústico) do espaço de 
criação e produção, avaliação do mobiliário e posturas (relativo à ergonomia), percepção de uma 
infraestrutura inadequada ou inexistente. 

Percebe-se que o trabalho não se limita somente a executar, mas a gerar um movimento de 
EQPUEKȍPEKC�C�TGURGKVQ�FQ�HC\GT�EWNVWTCN�RQT�RCTVG�FQ�CTVȐƒEG�G�FG�VQFQU�QU�FGOCKU�GPXQNXKFQU��
Neste sentido, o produto torna-se altamente diferenciado em função de sua carga de interpretação 
crítica de uma realidade, destacando-se tanto para sua absorção por outras gerações, quanto para 
seu consumo como produto cultural.
O objeto a ser trabalhado durante todas as etapas do projeto se dá no âmbito da problemática do 
fazer local enquanto fazer crítico e consciente da condição cultural desta prática, em detrimento 
à simples reprodução de receitas e imagens comummente divulgadas em especial nas revistas 
dedicadas às técnicas artesanais.
Através da proposta de reflexão sobre o fazer artesanal como ato crítico e interpretativo, conside-
TC�UG�C�OCPGKTC�EQOQ�QU�CTVȐƒEGU�NKFCO�EQO�UWCU�TGHGTȍPEKCU�EWNVWTCKU��UGWU�UȐODQNQU�G�NWICTGU�FG�
memória e pelo entendimento de como a produção artesanal é hoje praticada na comunidade. Este 
ato crítico e interpretativo do fazer pode ser compreendido pela capacidade de um indivíduo ou 
grupo de produzir novas combinações, dar respostas inesperadas, originais, úteis e satisfatórios, 
dirigidas a solução de um determinado problema. 
Todos os seres humanos podem desenvolver e melhorar a sua capacidade criativa e crítica, para 
VCN�Ȍ�PGEGUUȄTKQ�FGUGPXQNXGT�C�HNWKFG\��C�HNGZKDKNKFCFG�G�C�QTKIKPCNKFCFG�FQ�RGPUCOGPVQ�SWG�Ȍ�FKƒEWN-
tado pela falta de conhecimento da área, pela inexperiência ou pela falta de motivação. Acredita-se 
que as ideias são associações e criar é recombinar o conhecimento disponível. Vale, portanto, 
escrever um pouco mais sobre este importante ponto.
Bonsiepe (1997) destaca que, além da sensibilidade formal-estética, as habilidades de perceber, 
questionar, formular e avaliar são inerentes ao pensamento criativo. De acordo com este autor, 
a percepção é o elemento mais importante pois apresenta uma maneira de observar e explorar 
ambiguidades e contradições e vislumbrar alternativas de se estruturar o mundo. É uma forma 
de organizar e interpretar os estímulos e as informações recolhidas pelos sentidos.
Entretanto, no ato de criar, existem momentos não só de análise, mas também de seleção e de 
avaliação. A análise exige tanto um pensamento crítico e racional como um pensamento intuiti-
vo e emocional. Faz-se necessário, portanto, na prática e processo projetual, o desenvolvimento:
• do pensamento hipotético, que trata da arte de supor e fundamentar;
• do pensamento analógico, que faz a decomposição do todo em partes;
• da capacidade de síntese que utiliza da redução em esquemas, mapas ou diagramas de manei-
TC�C�HQOGPVCT�C�UKORNKƒECȊȆQ��

• da generalização na qual aparece o relacionamento com situações concretas e conhecidas; e 
• da intuição, que trata da contemplação do problema e sua solução não utilizando da razão ou 

do conhecimento.

Vale dizer ainda que no processo criativo é importante que os envolvidos se desliguem conscien-
temente das restrições e das soluções formais por um tempo, para se liberar dos preconceitos, 
restrições e bloqueios, e conseguir explorar novas perspectivas. Estes pontos devem ser trabalha-
FQU�CQ�NQPIQ�FG�VQFQ�Q�RTQEGUUQ�FG�RCTEGTKC�GPVTG�FGUKIPGT�G�CTVȐƒEGU��UGPFQ�DCUG�HWPFCOGPVCN�FG�
todo o método aqui proposto. 
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Resultados
#�OGVQFQNQIKC�RTQRQUVC�UG�CRTGUGPVC�GO�SWCVTQ�HCUGU�FKUVKPVCU��FKCIPȕUVKEQ�G�RNCPGCOGPVQ��QƒEK-
PCU�FG�UGPUKDKNK\CȊȆQ�G�ECRCEKVCȊȆQ��G�QƒEKPCU�FG�RTQFWȊȆQ�G�RTQRCICȊȆQ��XGT�ƒIWTC���
Vale destacar o reconhecimento do fazer local não só como produto, mas como atividade de cunho al-
tamente transformador, capaz de gerar e ser gerida por processos de mobilização comunitária e socia-
lização que contribuem para a melhoria da autoestima e da qualidade de vida da população envolvida e 
de seus familiares. Neste sentido, além da promoção da cultura de cooperação, trabalho em grupo e o 
fortalecimento de um espírito associativo, é trabalhada a dimensão material e imaterial da cultura local, 
em favor da tomada de consciência do fazer cultural. O objetivo maior é a inovação social.
A seguir, cada etapa da metodologia será apresentada.

Nesta etapa, propõe-se que seja feita a avaliação geral do fazer local produzido pelo indivíduo, 
grupo ou comunidade, visando melhor entender a dinâmica de produção, os materiais e técnicas 
WVKNK\CFQU�G��CVȌ�OGUOQ��CXCNKCT�C�TGNCȊȆQ�GPVTG�CTVȐƒEG�G�Q�UGW�HC\GT��(C\�UG�KORQTVCPVG�CXCNKCT�UG�
a prática está ligada a subsistência do próprio individuo, se ela é ancestral, se a produção sofre 
influência ou influencia a comunidade e localidade.
+PKEKC�UG�GPVȆQ�Q�VTCDCNJQ�EQO�Q�FKCIPȕUVKEQ�NQECN�SWG�VTCVC�FC�KFGPVKƒECȊȆQ�FCU�RTȄVKECU�GZKUVGP-
tes e próprias dos moradores da comunidade e do levantamento das características e particulari-
dades do lugar. Como exposto por Roca e Oliveira (2002),

D��UH�DͧUPD©¥R�GDV�LGHQWLGDGHV�ORFDLV�H�UHJLRQDLV�GHYHP�UHIRU©DU�D�WRSRͧOLD�HQWUH�RV�DFWRUHV�H�DJHQWHV�
de desenvolvimento, tanto individuais como institucionais, como forma de os tornar localmente 
responsabilizados por: a promoção da consciencialização ambiental e sociocultural; a protecção do 
SDWULPµQLR��PDWHULDOL]DGR�QDV�SDLVDJHQV�QDWXUDLV�H�FXOWXUDLV��R�HQFRUDMDPHQWR�GH�UHOD©·HV�VRFLDLV�
construtivas e de um espírito comunitário e; o fortalecimento da autoestima e o sentimento de 
segurança económica e cultural (Roca e Oliveira, 2002:12).

É também, neste momento, que sugere-se acontecer a avaliação do lugar e da comunidade com 
mapeamento das histórias, usos e costumes tradicionais; dos saberes, celebrações e formas de 
expressão da comunidade, de sua memória oral. Os aspectos históricos e de evolução social e 
WTDCPC�FQ�NWICT�FGXG�UGT�VCODȌO�CXCNKCFQU��Ǳ�HGKVQ�Q�TGIKUVQ�G�GPVGPFKOGPVQ�FC�IGQITCƒC�NQECN��
FCU�GFKƒECȊȗGU�KORQTVCPVGU��FC�HCWPC�G�HNQTC�RCTVKEWNCTGU�
&GXG�UGT�FG�KPVGTGUUG�FG�VQFQU�VCPVQ�CU�GUVTWVWTCU�HȐUKECU�SWCPVQ�CU�ūGUVTWVWTCU�FG�OGOȕTKCUŬ��
2CTVG�UG�RQTVCPVQ�FC�EQORTGGPUȆQ�G�KPVGTRTGVCȊȆQ�FC�TGCNKFCFG�FQ�NWICT��#�KPVGPȊȆQ�ƒPCN�Ȍ�CPCNKUCT�
usos e apropriações quotidianas; entender as relações que são geradas; entender as necessidades 
e expectativas de todos. Um envolvimento de dentro para fora, não como alguém que vê de cima 
ou de longe, mas que experimenta por inteiro o processo e a realidade existente.
Vale explorar caminhos que auxiliem no reconhecimento, interpretação e incorporação tanto da 
objetividade explícita, quanto da subjetividade encoberta pelos signos do lugar. Como já colocado, 
sugere-se adotar a linha do pensamento que “considera o ato criativo como o resultado de uma 
análise e de uma reflexão crítica sobre os sistemas existentes, sobre os extratos de uma herança 
EWNVWTCN�FGECPVCFC�RGNC�EQPUEKȍPEKC�JKUVȕTKEC�OQFGTPCŬ�
/QPVCPGT�������������
Existem alguns instrumentos usados na avaliação de uma localidade, a saber: walkthrough, mapa 
comportamental, observação participativa, questionários, entrevistas, mapa mental e levantamen-
tos de aspectos morfológicos e espaciais. O resultado desta etapa é um relatório que apresenta a 
compilação e análise dos dados coletados para planeamento das ações e atividades futuras, seus 
objetivos, cronograma e responsabilidades.
Esta avaliação prévia é fundamental, para que não ocorra nenhuma discrepância ou interferência 
CDTWRVC��CƒPCN��Q�QDLGVKXQ�Ȍ�ūKPVGTHGTKT�UGO�HGTKTŬ�EQOQ�FKUUG�,CPGVG�%QUVC�
�������(C\�UG�PGEGUUȄ-
rio colocar todos os participantes nesta etapa primeira para seja realmente um trabalho colabo-
rativo, feito por todas as mãos envolvidas. Desta maneira, estes procedimentos serão mais do 
SWG�WO�DCNK\COGPVQ�UQDTG�C�TGCNKFCFG�GZKUVGPVG��1U�FCFQU�EQNGVCFQU�UGTXKTȆQ�RCTC�QU�CTVȐƒEGU�
VQOCTGO�EQPUEKȍPEKC�G�GNGIGT�Q�SWG�NJGU�Ȍ�KORQTVCPVG�G�RCTC�C�GSWKRG�VȌEPKEC�
QU�ūGUVTCPIGKTQUŬ��
perceberem o que é apresentado e as escolhas colocadas.
Se não houver o envolvimento da comunidade desde o início, para que ela se sinta e seja efeti-
XCOGPVG�RCTVG�FCU�CȊȗGU�FG�HQOGPVQ��Ȍ�DGO�RQUUȐXGN�SWG�GNC�PȆQ�UG�KFGPVKƒSWG�EQO�Q�SWG�GUVȄ�
sendo proposto, não se apodere do projeto. O resultado pode ser a não continuidade da parceria.
No caso de não haver nenhuma prática artesanal e o objetivo da ação for desenvolver um meio 
de geração de renda em uma determinada comunidade, a equipe deve, em conjunto com o grupo 
KPVGTGUUCFQ��KFGPVKƒECT�VȌEPKECU�G�OCVGTKCKU�SWG�UGLCO�CFGSWCFQU�ȃ�TGCNKFCFG�CODKGPVCN��UQEKCN�G�
cultural para dar início ao projeto.
Vale enfatizar que os dados coletados nesta etapa servirão de base para uma futura avaliação, na 
qual serão analisadas as transformações geradas pela intervenção, não somente do ponto de vis-
ta do produto, mas pelas transformações socioculturais possíveis, como o resgate da identidade, 
o sentimento de pertencimento, e a geração de renda.

Figura 1. Diagramas das etapas 
propostas.
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%QOQ�RTKOGKTQ�RCUUQ�CPVGU�FG�SWCNSWGT�QƒEKPC�FG�UGPUKDKNK\CȊȆQ�RTQRȗG�UG�Q�ECFCUVTQ�G�TGEQPJG-
EKOGPVQ�FQU�CTVȐƒEGU�SWG�SWGKTCO�RCTVKEKRCT��CRTGUGPVCȊȆQ�FQU�VȌEPKEQU�G�RCEVWCȊȆQ�FQ�ITWRQ��Ǳ�
RTGEKUQ�EQPUGIWKT�C�XCNQTK\CȊȆQ�FCU�RGUUQCU�G�FC�NQECNKFCFG�CVTCXȌU�FG�QƒEKPCU�FG�GORQFGTCOGP-
to de cada participante e do grupo.
De acordo com Margolin e Margolin (2004), o design social, diferentemente dos padrões habituais 
de projetos desenvolvidos no âmbito do design com foco industrial e mercadológico, visa não só 
satisfazer as necessidades humanas, mas contribuir para a transformação de uma comunidade. 
&GUVC�OCPGKTC�Ȍ�HWPFCOGPVCN�VTCDCNJCT�EQO�G�PȆQ�RCTC�QU�CTVȐƒEGU��#�GSWKRG�VȌEPKEC�FGXG�CUUWOKT�
o papel de tradutor, colaborador, mediador, de maneira a favorecer a autoestima, o reconhecimen-
to e a valorização de cada envolvido. É disso que se trata o termo empoderamento, de dar o poder 
de transformação ao outro, de defender o respeito e valorizar o saber de todos.
Vale lembrar, neste momento, das palavras de Abbonizio (2009),

̻������DFUHGLWD�VH�TXH�QDV�LQWHUYHQ©·HV�QR�DUWHVDQDWR��WDPE«P��Q¥R�VH�GHYH�FULDU�DOJXPD�GHSHQG¬QFLD�GR�
DUWHV¥R�DR�GHVLJQHU��1HVWH�VHQWLGR��DPEDV�DV�D©·HV�FRQGX]HP�SDUD�R�VHQWLGR�GH�P¼WXD�DSURSULD©¥R�
proporcionado a partir de um processo de aprendizagem” (Abbonizio, 2009:66)

É só assim que haverá o pleno conhecimento e a transformação verdadeira de todos os envolvidos. 
&GXG�UG�JCXGT�WO�EWKFCFQ�PC�FKXWNICȊȆQ�FCU�QƒEKPCU�FG�OCPGKTC�SWG�VQFQU�RQUUCO�VGT�CEGUUQ�CQ�
projeto proposto, ou seja, que ocorra um convite público. Caso seja necessário um processo de se-
NGȊȆQ��RGFG�UG�SWG�QU�ETKVȌTKQU�UGLCO�CPVGTKQTOGPVG�FGƒPKFQU�G�FKXWNICFQU�RCTC�SWG�QU�KPVGTGUUCFQU�
tenham ciência de todo o processo. Sugere-se que ocorra a apresentação de um breve portfólio e/ou 
amostras de produtos artesanais existentes. Sugere-se também a utilização dos seguintes critérios: 
originalidade, expressividade e qualidade técnica dos produtos desenvolvidos, coesão e interesse em 
integrar a equipe. 
A pactuação trata-se da apresentação geral do trabalho ao grupo, da assinatura do termo de com-
RTQOKUUQ�FQU�RCTVKEKRCPVGU�G�FGƒPKȊȆQ�FQ�JQTȄTKQ�FCU�QƒEKPCU�
Sugere-se usar a articulação e sobreposição de diversas linguagens e instrumentos, como a verba-
NK\CȊȆQ��C�HQVQITCƒC��Q�VGZVQ�G�Q�FGUGPJQ��GO�WOC�UȌTKG�FG�QƒEKPCU�FG�GZRTGUUKXKFCFG��ETKCVKXKFCFG��
subjetividade e sutileza. Trata-se da busca por um olhar mais sensível. Visa-se captar a percepção 
de cada participante, desvendando aspectos particulares de cada localidade e sua relação com 
a globalidade. Vale repetir que a intenção é que a identidade, a história de vida e o quotidiano da 
comunidade consiga ser revelado em seu fazer, portanto, os dados coletados na etapa anterior 
são fundamentais neste momento. Eles servirão de base para o trabalho, devendo ser usados nas 
QƒEKPCU�FG�RTQEGUUQU�ETKCVKXQU�
A criação de um sentimento de pertencimento ao lugar de trabalho é inevitável. Acredita-se que 
o lugar é o espaço da vivência. Sendo assim, ele cria memória e, por consequência, identidade. 
Entender a paisagem circundante é perceber que o território é produto de uma construção social, 
lugar de uso, patrimônio cultural revelador da história de um povo. Neste caso, o uso do método 
‘Olhar Atento’ de Ferrara (1987) é válido. Ele permite a observação e interpretação de referências 
visuais e culturais do entorno segundo o olhar do sujeito envolvido.
0CU�QƒEKPCU�FGUVC�GVCRC��RTQRȗG�UG�KFGPVKƒECT�WOC�KEQPQITCƒC�RTGUGPVG�PC�OGOȕTKC�EQNGVKXC�SWG�
possa ser trabalhada artesanalmente. Este momento é importante uma vez que já observou-se que, 
em alguns casos, a prática artesanal, em especial a brasileira, se dá de forma aleatória, sem que haja 
WOC�KFGPVKƒECȊȆQ�FQ�CTVȐƒEG�EQO�UWC�EWNVWTC�NQECN��'UVC�GVCRC�DWUEC�C�
TG�CRTQRTKCȊȆQ�FG�UȐODQNQU�
esquecidos e o resgate da identidade individual e coletiva para agregar valor cultural ao fazer local.
Existem algumas técnicas e ferramentas intuitivas e outras mais convencionais que podem ser 
usadas ao longo de toda a metodologia nos encontros entre os envolvidos, como:
• Brainstorming;
• Brainwriting;
• Desenhos coletivos;
• Moodboards (painel conceitual);
• Associação de ideias;
• Pesquisa-ação;
• #PȄNKUG�QTVQITȄƒEC��CPCNQIKCU��OGVȄHQTCU�
• Análise da relação social;
• Relatos de experiência;
• .GXCPVCOGPVQ�DKDNKQITȄƒEQ�
• Levantamento de imagens;
• .GXCPVCOGPVQ�HQVQITȄƒEQ��G
• Painel de imagens visuais.
Estas técnicas servem para explorar o novo e reconhecer o existente. São centradas no utilizador 

CTVȐƒEGU�G�GSWKRG�VȌEPKEC��G�PQ�EQPVGZVQ�CQ�TGFQT��'NCU�CLWFCO�C�
TG�RGPUCT�CU�HWPȊȗGU�G�C�NKPIWC-
gem dos produtos materiais e imateriais, a sua reinterpretação, reinvenção e reorganização, e dão 
respostas às novas condições sociais, tecnológicas e comunicativas.
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5CDG�UG�SWG�VTCDCNJCT�EQO�ITWRQU�PȆQ�Ȍ�HȄEKN��5KIPKƒEC�RGPUCT�CURGEVQU�UQEKCKU��EWNVWTCKU��JKUVȕTK-
cos e muitas vezes resgatar a autoestima de pessoas que se encontram à margem da sociedade. 
Na maioria dos casos, o artesanato é um suporte de sobrevivência. O papel aqui é, não só, poten-
EKCNK\CT�GUVG�ƒO��OCU��VTCDCNJCT�C�GZRNKEKVCȊȆQ�FC�KFGPVKFCFG�C�RCTVKT�FCU�UKPIWNCTKFCFGU�FG�ECFC�
vida que envolve o fazer artesanal: a convivência em família e com a comunidade; as particularida-
FGU�G�NGODTCPȊCU�FG�ECFC�WO�G�Q�EQPVGZVQ�IGQITȄƒEQ�NQECN�

 
No momento de produção, busca-se estimular o uso de materiais locais, das técnicas artesanais, 
o resgate dos valores tradicionais culturais. Faz-se necessária a avaliação da viabilidade econômi-
EC�RCTC�XGTKƒECȊȆQ�FC�KPUGTȊȆQ�FC�RTQFWȊȆQ�PQ�OGTECFQ��UGPFQ�KORQTVCPVG�EQPJGEGT�CU�FKXGTUCU�
formas de comercialização. A ideia básica é desenvolver e resgatar as práticas artesanais, recolo-
ECPFQ�QU�CTVȐƒEGU�PC�RQUKȊȆQ�FG�CIGPVGU�CVKXQU�FQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�FQ�HC\GT��#ETGFKVC�UG�SWG�UG�
deve capacitá-los, se for o caso, para desenvolver e aprimorar os produtos, visando a continuidade 
do trabalho, sem depender de futuras ações de fomento.
A função do designer nesta etapa é a de facilitador do processo em busca da inovação social e do 
HC\GT�NQECN�EQO�UWC�CFGSWCȊȆQ�CQ�OGTECFQ�RTGVGPFKFQ��%QPVWFQ��Q�QDLGVKXQ�TGCN�Ȍ�GORQFGTCT�Q�CTVȐƒEG�
e/ou grupo para que ele possa caminhar sozinho futuramente. Como colocado por Michel e Menezes,

“Quando pensamos na Educação do indivíduo fazemos, muitas vezes, uma projeção, “idealizamos”;  
mas formar um cidadão pensando em seu futuro se faz impossível no pensamento de Bergson,  
o que podemos fazer é desenvolver a iniciativa, criatividade e a livre expressão do sujeito” 
(Michel e Menezes, 2009:1349)

Discussões sobre estratégias de projeto, estudo de mercado, avaliação da produção, qualida-
de e inserção de outras possibilidades materiais e técnicas, além da apresentação de obras de 
TGHGTȍPEKC�G�FGDCVG�C�RCTVKT�FG�UKVWCȊȗGU�CPȄNQICU�CEQPVGEGO�PGUVC�GVCRC��'UUCU�QƒEKPCU�XKUCO�
o desenvolvimento de novos produtos ou a avaliação de produtos existentes e, se for necessário, 
UWIGTG�UG�KPENWUKXG�C�TGCNK\CȊȆQ�FG�XKUKVCU�VȌEPKECU�RCTC�XGTKƒECȊȆQ�FG�QWVTCU�OCPGKTCU�FG�UG�
produzir e criar.
Vale utilizar as seguintes técnicas e ferramentas:
• 1ƒEKPCU�FG�ETKCVKXKFCFG�
• Imersão;
• 'URGEKƒECȊȆQ�FG�QRQTVWPKFCFG�
• Análise/pesquisa tecnológica;
• Pesquisa de sistemas produtivos;
• Pesquisa de técnicas;
• 'URGEKƒECȊȆQ�FG�QRQTVWPKFCFG�
• Análise de valor;
• Análise de custo benefício;
• Análise make-or-buy;
• Benchmarking (análise comparativa de produtos); e
• Pesquisa de mercado.

#Q�ƒPCN��Ȍ�RTQXȄXGN�SWG�CEQPVGȊC�Q�TGUICVG�FC�EKFCFCPKC�FC�EQOWPKFCFG��C�VTQEC�G�C�EQPUVTWȊȆQ�FG�
novos saberes; e o estreitar dos laços de amizade e cumplicidade entre os envolvidos no trabalho. 
1EQTTG�Q�TGEQPJGEKOGPVQ�FCU�JCDKNKFCFGU�G�EQORGVȍPEKCU�KPFKXKFWCKU�FG�ECFC�CTVȐƒEG��TGCƒTOC�UG�
a preocupação quanto ao respeito e a valorização pessoal e do grupo.
Vale colocar que os encontros para acompanhamento da produção devem ser periódicos. Este 
ETQPQITCOC�FGXG�UGT�FGƒPKFQ�RQT�VQFQU�QU�RCTVKEKRCPVGU�FG�OCPGKTC�C�ICTCPVKT�SWG�C�VTQEC�UGLC�
efetiva, que as orientações possam avaliar as melhorias nos produtos e/ou processos de produ-
ção e acabamento das peças.

 
Esta é uma etapa também importante na metodologia proposta, que pode aumentar as chances 
de se alcançar bons resultados no fomento do fazer local. É neste momento que devem ser abor-
dados com maior profundidade os aspectos administrativos, comerciais e discutido o conceito de 
GORTGGPFGFQTKUOQ��#�FKXWNICȊȆQ�Ȍ�VCODȌO�KVGO�HWPFCOGPVCN��RCTC�SWG�UG�RQUUC�FGƒPKT�C�OGNJQT�
forma de comercializar os resultados alcançados.
Alguns dos itens possíveis desta etapa são:
• ƒPCNK\CȊȆQ�FC�GVCRC�CPVGTKQT�EQO�CXCNKCȊȆQ�FC�RTQFWȊȆQ�TGCNK\CFC�
• avaliação do acabamento dos produtos realizados;
• CXCNKCȊȆQ�FQ�RTQEGUUQ�RTQFWVKXQ�ƒPCN�
• desenvolvimento de um catálogo das peças: dimensões, processos de produção e materiais;
• QƒEKPCU�FG�FGƒPKȊȆQ�FG�RTGȊQU�
• QƒEKPCU�FG�GODCNCIGO�
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• lançamento da nova produção, divulgação e início da comercialização;
• realização de exposições, sites e livros registos das atividades realizadas;
• organização do evento de lançamento da coleção proposta;
• desenvolvimento do projeto e acompanhamento da montagem e desmontagem de uma exposição;
• acompanhamento da fabricação das peças para exposição;
• realização de um site para divulgação do trabalho;
• QƒEKPC�FG�IGTGPEKCOGPVQ�FQ�site e divulgação virtual;
• criação de marca;
• QƒEKPC�FG�IGUVȆQ�G�FKXWNICȊȆQ�FG�OCTEC�
• assessoria de imprensa;
• apoio administrativo, jurídico e comercial;
• avaliação do grupo, percepção e fomento de liderança e capacitação de gerências;
• capacitação jurídica e entendimento sobre associativismo, trabalho coletivo, economia solidária;
• capacitação contábil;
• QƒEKPC�FG�GUVTCVȌIKCU�EQOGTEKCKU�G�TGNCEKQPCOGPVQ�EQO�Q�ENKGPVG�

,Ȅ�HQK�RGTEGDKFQ�PC�DKDNKQITCƒC�GUVWFCFC�SWG�CNIWPU�CTVȐƒEGU�PȆQ�RQUUWGO�XQECȊȆQ�IGTGPEKCN�RCTC�
GORTGGPFKOGPVQU��2QTVCPVQ��ECRCEKVCT�QU�CTVȐƒEGU�GO�IGUVȆQ�FG�PGIȕEKQU��GPUKPCT�CU�GVCRCU�SWG�
devem ser percorridas, é uma forma de reforçar o proposto de colocá-los na posição de sujeitos 
do trabalho artesanal e não de meros espectadores. É uma maneira de encurtar o caminho entre o 
CTVȐƒEG�G�Q�OGTECFQ�EQPUWOKFQT�
Quando o designer se coloca como único interlocutor entre o fazer local e o mercado pode ser ge-
TCFQ�WO�RTQDNGOC�RCTC�Q�CTVȐƒEG��%QNCDQTC�UG�RCTC�Q�CRCTGEKOGPVQ�FQ�UGPVKOGPVQ�FG�KPHGTKQTKFCFG�
do produtor, colocando-o a margem do processo. Pode ocorrer também uma apropriação indevida 
da autoria do objeto artesanal por parte do designer. Sendo assim, propor mecanismos que pos-
UKDKNKVGO�CQ�CTVȐƒEG�CWVQPQOKC�FG�RTQFWȊȆQ�G�XGPFC�FG�UGWU�RTQFWVQU�CTVGUCPCKU�Ȍ�EQNCDQTCT�RCTC�
valorização e ascensão do fazer local no mercado consumidor.
Sugere-se que todo o processo, tanto desta etapa quanto das anteriores, seja organizado em 
HQTOCVQ�CWFKQXKUWCN��HQVQITȄƒEQ�G�CVTCXȌU�FG�TGNCVȕTKQU�GO�WOC�RȄIKPC�PC�KPVGTPGV�FQ�RTȕRTKQ�FQ�
projeto. Este acervo documental poderá subsidiar, futuramente, o conteúdo de uma publicação e, 
mais que isso, serve como memória das ações efetivadas.
Como resultado das diversas etapas propostas, o fazer local inicial se transforma, bem como os 
CIGPVGU�UQEKCKU�GPXQNXKFQU��1EQTTG�C�KPUVKVWKȊȆQ�FG�UȐODQNQU�SWG�KFGPVKƒSWGO�C�EWNVWTC�NQECN��C�
criação de um sentimento de pertencimento entre todos os participantes; o empoderamento atra-
vés do reconhecimento e fomento de vocações e talentos locais; a ampliação das oportunidades 
FG�QEWRCȊȆQ�G�TGPFC�G�C�KPVGPUKƒECȊȆQ�FC�ECRCEKFCFG�RTQFWVKXC�
#Q�ƒO�FG�ECFC�GVCRC�Ȍ�KORQTVCPVG�KFGPVKƒECT�CU�RQUUȐXGKU�HTCIKNKFCFGU�FQ�RTQEGUUQ�OGVQFQNȕIKEQ�
proposto e aperfeiçoá-lo, em um ciclo contínuo de aprendizado prático e teórico. Essa ação fortale-
ce o proposto de desenvolver uma metodologia que não seja impositiva e linear.
Na verdade, a metodologia proposta foi apenas colocada em quatro etapas para facilitar o pro-
cesso de entendimento das ações necessárias. Ela não necessita, hora alguma, ser linear com pro-
blema-análise-solução como no processo de Bruce Archer ou Bruno Munari, ou Feed back como no 
processo proposto por Bernhard E. Bürdek, ou mesmo Circular como no de John Gero. 
5G�HQT�PGEGUUȄTKC�WOC�ENCUUKƒECȊȆQ�VGȕTKEC��Q�RTQRQUVQ�CSWK�GUVȄ�OCKU�RTȕZKOQ�FQ�General Procedural 
Model of Design Engineering proposto por Ernst Eder e Hosnedl cujos modelos apresentam parâmetros 
que não são ortogonais. Neste último são usados os verbos: aprimorar, realizar, avaliar, selecionar, 
FGEKFKT��XGTKƒECT��G�TGHNGVKT�SWG�FGƒPGO�DQPU�RCTȅOGVTQU�RCTC�CU�CȊȗGU�C�UGTGO�TGCNK\CFCU��0Q�CSWK�
proposto, além destes modos de pensar e agir, as etapas independentes podem ser realizadas parale-
lamente, possibilitando mais atividades em menos tempo durante o processo. Propõe-se um processo 
CFCRVCVKXQ�SWG�EQPUKFGTC�ECFC�EKTEWPUVȅPEKC��RTKPEKRCNOGPVG�RQTSWG�GNG�FGXG�UGT�FGƒPKFQ�EQO�ECFC�
CTVȐƒEG�QW�EQOWPKFCFG��QTKGPVCFQ�RQT�ECFC�TGCNKFCFG�
ƒIWTC����
As intervenções e as ações propostas devem ser feitas se forem necessárias e de maneira a agre-
gar qualidade e valor às peças e ao fazer local. Sugere-se trabalhar a partir de uma “demanda de 
mercado, conjugando-as com as questões da produção artesanal, com a vocação da comunidade, 
a vocação da matéria-prima e a vocação do fazer manual. Sempre preservando a identidade e os 
XCNQTGU�EWNVWTCKU�SWG�CSWGNG�CTVGUCPCVQ�VTC\Ŭ�EQOQ�EQNQECFQ�RQT�$QVGNJQ�
���������

Conclusões
Muito já foi dito sobre esta relação entre artesanato e design visando o desenvolvimento desta e 
a inovação social. Este texto é apenas mais uma colaboração para este estudo e traz de novo a 
crença de que é fundamental compreender a importância de se ir além da disseminação tradicio-
nal do conhecimento e começar a construí-lo coletivamente. O método proposto foi baseado nos 
estudos de diversas outras metodologias já aplicadas no Brasil e em Portugal.
Acredita-se ser necessário estabelecer o fluxo bidirecional entre conhecimento acadêmico e 
RQRWNCT��GPVTG�VGQTKC�G�RTȄVKEC��GNKOKPCPFQ�GUVCU�ENCUUKƒECȊȗGU��NKOKVGU�G�DCTTGKTCU��#ETGFKVC�UG�SWG�
Ȍ��UQOGPVG�FGUVC�OCPGKTC��SWG�CU�VTQECU�GPVTG�VȌEPKEQU�G�CTVȐƒEGU��QW�OGNJQT��GPVTG�QU�GPXQNXKFQU�
serão percebidas e tidas como essenciais tanto política, cultural, econômica, social e ambiental-
mente falando.

Figura 2. Diagrama que apresenta 
possibilidades de caminhos ao longo 
da trajetória metodológica proposta.
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8CNG�FK\GT�PQXCOGPVG�SWG�Q�OȌVQFQ�CSWK�GZRQUVQ�PȆQ�FGXG�UGT�WO�ƒO�GO�UKO�OGUOQ��2GNQ�EQP-
trário, no que concerne o fomento do fazer local, com as particularidades inerentes a cada projeto, 
RTQRQT�G�CRNKECT�WOC�OGVQFQNQIKC�FG�HQTOC�UKUVGOȄVKEC��UGO�WOC�TGCXCNKCȊȆQ��UGO�WOC�FGƒPKȊȆQ�
conjunta com a comunidade envolvida é fadar qualquer projeto ao fracasso. O inesperado é uma 
constante, faz-se assim necessária uma certa flexibilidade metodológica e uma compreensão 
permanente da necessidade de se reinventar o processo, adequando-o a singularidade de cada 
situação e circunstância. Deve-se admitir que cada investigação e cada relação proposta gere a 
sua própria estratégia metodológica, o seu próprio processo experimental.
Para futuros estudos, sugere-se pensar em uma avaliação das ações realizadas, na possibilidade 
FG�SWCNKƒEC�NCU�G�SWCPVKƒEC�NCU��#�RTQRQUVC�Ȍ�FG�ETKCT�PQTOCVKXQU�FG�CPȄNKUG�VCPVQ�FQ�RQPVQ�FG�
vista numérico quanto subjetivo.
2QT�ƒO��GPVGPFG�UG�SWG�Q�EQNQECFQ�CSWK�PȆQ�UG�VTCVC�FG�WOC�RQNȐVKEC�RCTC�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�
parcerias entre o design e o artesanato, mas sim de uma valorização dos fazeres locais.
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Dimensão simbólica do design de comida: 
contributo para uma vida melhor, 
mais divertida e saudável no séc. XXI

Food design symbolic dimension: 
contribution for a better, funnier and healthier 
OLIH�LQ�WKH�WZHQW\�ͧUVW�FHQWXU\

Como conciliar o desejo organolético tradicional com a sobrevivência às novas epide-
mias alimentares? Que forma desenhar para uma alimentação consciente?

O desenho de comida deverá prevenir para sustentar, ajudando a sociedade a superar 
as suas doenças, respeitando a sua identidade cultural. A realização dessa intenção 
implicará educação ou persuasão emocional. 
Fazendo uma análise comparativa dos sistemas contentores de alimentação volan-
te observamos genericamente três modelos internacionais: as caixas de massas 
feitas à base de trigo, os revestimentos endurecidos por fritura e o enrolamento com 
películas vegetais como a alga nori. Procurando reduzir os impactos negativos do 
trigo observados por William Davis, pretendemos desenvolver um novo sistema de 
EQPVGPVQT�RTQFW\KFQ�RQT�RGNȐEWNC�XGIGVCN�ȃ�DCUG�FG�ƒDTC�FG�HTWVC�G�NGIWOGU�TGEKENC-
dos, explorando pela forma, cor e escala a comunicação nutricional do seu conteúdo 
assim contribuindo para uma mais lúdica tomada de consciência alimentar.

Palavras-chave food design, património organoléptico, contentor comestível, slow food.

How to reconcile the traditional organoleptic desire with surviving the new food epidemics? 
What shape to design for a conscious feeding?

Food design should prevent to sustain, helping society to overcome its health disorders, 
respecting its cultural identity. Accomplishing that purpose will imply education or 
emotional persuasion.
Making a comparative analysis of handheld food containing systems, we generically 
observe three international models: wheat-based dough boxes, sealing agents hardened 
WKURXJK�IU\LQJ�DQG�WKH�UROOLQJ�ZLWK�YHJHWDEOH�ͧOPV�OLNH�WKH�QRUL�VHDZHHG��6HHNLQJ�WR�UHGXFH�
wheat negative impacts observed by William Davis, we aim to develop a new containing 
V\VWHP�SURGXFHG�E\�D�YHJHWDEOH�ͧOP�REWDLQHG�IURP�UHF\FOHG�IUXLW�DQG�YHJHWDEOHV��H[SORULQJ��
through  shape, colour and scale, the nutritional communication of its content, thereby 
contributing to a more playful awareness to the food awareness.

Keywords food design, organoleptic heritage, edible container, slow food.
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1. Introdução
A metodologia adoptada partiu da revisão da literatura para uma profunda compreensão do estado 
da arte do food design, a partir da qual se procurou estruturar uma cosmologia de orientação do 
projecto, partindo do levantamento da informação disponibilizada pela governança europeia sobre 
higiene alimentar, aliada à investigação antropológica dos sistemas de alimentação volante, tendo 
por consequência a caracterização de um sistema alimentar através de análise comparativa dos 
materiais e técnicas de embalamento comestível dos alimentos.
No desenho de uma alimentação contra o tempo questiona-se se o design deverá contribuir para a 
sua aceleração (reduzindo ainda mais o tempo de que dispomos para comer) ou se, pelo contrário, 
deverá inverter essa tendência (descobrindo novos meios para prolongar o tempo que, comendo, 
dispensamos a nós mesmos na socialização com os outros). A propósito desta ideia, Miguel Esteves 
Cardoso1 denuncia patrioticamente: 

Em Portugal, o caso mais sério _ e a cerimónia mais solene _ é o almoço. Serão muito poucos 
os países em que se almoça tão bem e tão compenetradamente como cá. É à mesa e na cozinha, 
que os portugueses realmente empreendem o épico da raça. Na preparação e no despacho da 
comida, trabalham mais depressa e bem do que em qualquer outro ramo de atividade.
(Cardoso, 1997:16). (Figura 1)

Questionamo-nos se essa condição não será exclusiva de uma classe social e economicamente 
mais favorecida ou, se se trata apenas de uma decisão moral sobre as prioridades culturais que 
cada um de nós entende salvaguardar, sobretudo quando somos confrontados com estatísticas 
avassaladoras do Inquérito Alimentar Nacional 2017, onde se revela um país obeso onde mais de 
metade da população apresenta excesso de peso (57%), um perímetro abdominal de risco (50,5%), 
baixa actividade física infantojuvenil, excessivo consumo diário de álcool, açúcar simples e sódio,  
consequentes de uma alimentação demasiado salgada, doce, gorda ou excitante. 
Em Portugal, entre 2006 e 2015, os encargos do Serviço Nacional de Saúde (SNS) e dos utentes com 
vendas de insulinas e antidiabéticos não insulínicos tiveram um aumento de 269%. Em média, por 
dia, são diagnosticados 168 novos casos de diabetes, para além de acusarmos, em Portugal, a maior 
taxa de acidentes vasculares cerebrais (AVC) da Europa Ocidental2 (Figura 2).
A tomada de consciência sobre as consequências da alimentação para a saúde pública tem causa-
do uma reflexão global sobre a necessidade de desacelerar a comida, optando por um estilo mais 
saudável. Contrapondo-se ao fast food industrial, nasce um slow-food mais natural, biológico, ritualizado 
G�UCDQTQUQ�SWG�VGO�XKPFQ�C�FGHGPFGT�CU�XKTVWFGU�PGEGUUȄTKCU�ȃ�TGSWCNKƒECȊȆQ�FC�XKFC��2QT�GZGORNQ��
a cultura alimentar nipónica, baseada no consumo ritualizado de sushi e sashimi, tem adquirido uma 
PQVȕTKC�RTGHGTȍPEKC�FG�EQPUWOQ�GO�VGTTKVȕTKQU�WTDCPQU�OWKVQ�FGUGPXQNXKFQU�G�OCUUKƒECFQU��#UUKO��
o doseamento de pequenas porções coloridas e saborosas, de cereais neutros (hidratos), envolvendo 
ƒDTCU�RTQVGKECU�G�XGIGVCKU�XKVCOȐPKEQU�QW�HTWVCU�FQEGU��VGORGTCFQU�RQT�OQNJQ�FG�UQLC��EQPUVKVWKTȆQ�WO�
exemplo a considerar num desenho de comida mais adequado à condição humana. (Figura 3)
O principal obstáculo que se tem colocado à alimentação nutricionalmente mais higiénica, é a 
consequente falta de interesse organolético e de apelo emocional do consumidor, assim condena-
do a uma alimentação funcionalmente dominada correndo o risco de se constituir numa solução 
muito saudável, mas pouco atraente. Por outro lado, a habituação alimentar enraizada que, como 
se sabe, começa mesmo antes do nascimento através dos alimentos e sabores ingeridos pela 
mãe, constituirá um resistente mecanismo de conservadorismo alimentar. _Como se consegue 
substituir uma cultura ancestral por uma cultura adquirida? Os mecanismos de persuasão e co-
municação emocional das grandes marcas instaladas no mercado do fast food, como por exemplo 
a Mcdonald’s e a Nespresso, constituem exemplos de uma valorização simbólica da mediação, 
fundada no design. (Figura 4)

1 Cardoso, Miguel Esteves (1997, 15ª edição). A causa das coisas. Lisboa, ed. Assírio & Alvim.
2 JVVR���XKUCQ�UCRQ�RV�QRKPKCQ�DQNUC�FG�GURGEKCNKUVCU������������,C�VGOQU�C�TCFKQITCƒC�CNKOGPVCT�FG�2QTVWICN��
  consultado a 24 Setembro 2017
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Cara Wrigley e Rebecca Ramsey (Queensland University of Technology, Austrália3��KFGPVKƒECO�Q�
sucesso do marketing e do design dirigidos à venda de alimentos processados, desde o desenho 
de produtos alimentares ao desenho dos sistemas e serviços da sua distribuição. Sob a designa-
ção de food design emocional reconhecem uma poderosa arma social que, através da economia 
industrial, tem alterado hábitos profundamente enraizados. Segundo estes autores, o fenómeno 
deverá ser tomado em consideração para qualquer revolução alimentar, nomeadamente, para a 
reorientação dos sistemas alimentares promotores de uma vida mais saudável, a que o design se 
propõe mediar. De facto, são evidentes as manifestações de crescimento de grandes redes de dis-
tribuição de comida como a Mcdonald’s, mesmo em países de diferenciada tradição gastronómica 
como a Índia ou a China. (Figuras 5 e 6)
Para Harry Arribalzer4��C�SWGUVȆQ�FQ�HWVWTQ�FC�EQ\KPJC�RCUUCTȄ�RQT�ūSWGO�XCK�EQ\KPJCT!Ŭ��#�INQDCNK\C-
ção dos meios de produção e a concentração urbana levam a que, cada vez mais pessoas tenham 
de prescindir a comida executada pelos próprios meios por outra, preparada por terceiros. O tempo 
é, conclui, o ingrediente que falta não só nas nossas receitas como na vida de cada um de nós. A 
título de exemplo, na Índia, apesar da mesma pressão social a que o trabalho condiciona as pessoas 
GO�VQFQ�Q�OWPFQ�FGUGPXQNXKFQ��ITCȊCU�C�WO�KPVGNKIGPVG��G�GƒEKGPVG�UKUVGOC�CNKOGPVCT�FG�FKUVTKDWKȊȆQ�
individual de comida caseira em contentores portáteis (The Lunchbox5), não viram sucumbir a sua 
cultura alimentar. (Figura 7)

Fazer uma observação simbólica da gastronomia implicará reconhecer os valores implícitos e ex-
plícitos que representa em cada uma das comunidades humanas. A relevância desta observação 
residirá no facto de que as manifestações humanas de produção, tratamento e ingestão de certos 
alimentos parecem movidas por forças irracionais de envolvimento cultural, social e material que 
PGO�UGORTG�EQPXGTIGO�GO�DGPGHȐEKQ�FC�UQDTGXKXȍPEKC�JWOCPC��5G�RQT�WO�NCFQ�KFGPVKƒECOQU�
na gastronomia um acto cultural e, enquanto acto cultural reconhecemos sábios ensinamentos 
milenarmente transferidos, por outro lado, deparamo-nos hoje com uma sociedade cada vez mais 
conduzida pela ciência, exigente e informada que questiona as (nossas) mais genuínas heranças 
culturais. Assim, se a dimensão simbólica dos alimentos que aprendemos a gostar nem sempre 
contribuíram para a nossa saúde e perpetuação, a sua substituição esbarra contra a resistência 
de um corpo adaptado a uma certa cultura de experiências organolépticas que parece rejeitar, 
inconscientemente, a sua própria salvação. A mais evidente ilustração disto estará na obrigatória 
substituição de batatas fritas por saladas de vegetais crus na dieta infantil, na preferência de sopa 
como entrada de uma refeição em substituição de snacks salgados fritos, ou uma peça de fruta  
PQ�ƒPCN�FC�TGHGKȊȆQ�GO�XG\�FG�WO�FQEG�

2. (Re)conciliação de critérios organolépticos, sanitários e industriais (pertinência)
A revolução alimentar que se instituiu no séc. XX traduzida numa brusca redução de custos e 
aumento das qualidades nutritivas através da industrialização da produção de cereais e sua 
transformação agropecuária em carne e lacticínios, tem sido objecto de progressiva contestação 
pela nocividade química (herbicidas, inseticidas, antibióticos, conservantes, etc.), assim como 
pelo aceleramento industrial da produção agropecuária (p.e. no Japão, uma equipa de cientistas 
agrónomos, desenvolveu em laboratório a produção de 10.000 pés de alface por dia6, submetendo as 

5

6

3 International Journal of Food Design, Volume 1, Number 1, 2016.
4 http://www.leadingauthorities.com/speakers/harry-balzer (consultado em 13.01.2017)
5 The lunchbox�
�������ƒNOG�KPFKCPQ�GUETKVQ�G�TGCNK\CFQ�RQT�4KVGUJ�$CVTC�
6 Silvestre, L. (2015) 
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plantas a uma iluminação constante acelerando os seus ciclos de produção; também nos aviários 
industriais desenvolve-se hoje, em apenas 42 dias, o crescimento de frangos até ao estado adulto 
que, pelo excessivo peso e falta de consistência óssea, provoca, frequentemente, a ruptura das 
suas patas)7 a que se têm associado diversas epidemias humanas8. (Figuras 8 e 9)
Não obstante a radicação da fome nos países mais desenvolvidos, no século passado, a observa-
ção da insustentabilidade ambiental e o aumento de doenças em estados etários cada vez mais 
precoces (obesidade, doenças cardiovasculares, colesterol, diabetes, hipertensão, neoplasias) 
VȍO�LWUVKƒECFQ�C�PGEGUUKFCFG�FG�WOC�RTQHWPFC�TGXQNWȊȆQ�PQU�JȄDKVQU�JWOCPQU��FGUFG�NQIQ�
questionando aquilo que comemos e em que condições o fazemos (excessivo consumo de sal, 
maior aporte calórico ingerido face à baixa actividade física dispendida, excesso de consumo de 
gorduras saturadas e de açúcares processados)9. (Figura 10)

Face a uma crescente obsessão por uma alimentação que se anseia saudável, traduzida em inú-
meras tendências alimentares, aparente e nutricionalmente validadas — p.e. frugivorismo, assente 
na ingestão exclusiva de frutas e legumes em estado cru, ou termicamente processado; o ovo lacto 
vegetarianismo recusando a proteína animal mas tolerando os lacticínios e ovos; o vegetarianismo 
(vegan) que exclui qualquer proteína animal; a dieta paleolítica assente na ingestão proteica, reportan-
do-se ao modo como comeria o homem da pré-história; a dieta sem hidratos de carbono, banindo-se 
a ingestão destes; o jejum intermitente, estabelecendo-se uma restrição calórica durante dois dias por 
semana; a dieta detox consistindo apenas na ingestão de sumos e de sopas e, por último, a dieta sem 
glúten, são alguns dos exemplos mais frequentemente apregoados10—, é importante compreender 
que os hábitos alimentares, culturalmente enraizados no Homem não são facilmente permeáveis a 
uma imediata e radical mudança. No actual panorama da globalização alimentar, face à crescente 
oferta de produtos comerciais para a alimentação, e a saturação de informação nutricional por vezes 
contraditória, torna-se cada vez mais difícil tomar uma decisão consciente sobre a alimentação 
RTȕRTKC�G�FG�VGTEGKTQU�C�UK�EQPƒCFQU��1�LQTPCNKUVC�/KEJCGN�2QNNCPF11, creditado ensaísta e académico, 
Ȍ�CWVQT�FG�WO�EQPLWPVQ�FG�FQEWOGPVȄTKQU�EKGPVKƒECOGPVG�CRQKCFQU�SWG�EQPHTQPVCO�C�XCTKGFCFG�G�
complexidade da tradição com uma legislação sanitária nem sempre esclarecida. Uma série de 4 
documentários fundados nos 4 elementos clássicos – fogo, água, ar e terra – organizam ontologica-
mente o sistema alimentar tratando em cada episódio as 4 principais características da atual alimen-
tação humana: termicamente processada (fogo/grelhados), sistema de bio fermentação (ar/pão), 
transformação química por acção da água (sopas e guisados) e a transformação microbiana de 
matérias indigestas em alimentos (terra/ chocolate, queijo, bebidas alcoólicas, pickles e mandio-
ca). O programa dá a volta ao mundo procurando exemplos em todos os registos culturais (desde 
a América a Marrocos, à Índia, Brasil ou Austrália), numa manifestação criativa da grande adap-

7  Recentemente tem havido uma vaga de documentários que mostram os cenários da produção industrial 
���OCUUKƒECFC�FC�ECTPG��EQOQ�Ȍ�Q�ECUQ�FG�42 days in the life of chickens de Amanda Abbington.
8  De acordo com a aprovação da estratégia global para a dieta alimentar, actividade física e saúde, da Organização 
   Mundial de Saúde, aprovada na 57ª Assembleia Mundial de Saúde (2004) in http://www.who.int/dietphysicalactivity
   /strategy/eb11344/strategy_english_web.pdf (consultado a 07.01.2016). 
9  Conforme estudo apresentado pela OMS acerca da adopção dos hábitos alimentares saudáveis 
   in http://www.who.int/nutrition/publications/nutrientrequirements/healthydiet_factsheet394.pdf, e 
   http://www.who.int/dietphysicalactivity/strategy/eb11344/strategy_english_web.pdf (consultados a 07.01.2016).
10Oliveira, L. (2016).
11Michael Polland (1955- ) é um jornalista Americano, activista e Professor de jornalismo na UC Berkeley Graduate 
   School of Journalism. Tem-se dedicado a escrever sobre a intersecção entre a natureza e a cultura alimentar. 
   Escreveu vários livros e realizou vários documentários sobre o tema. 
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tabilidade do Homem aos mais diversos meios. No último episódio (terra) assistimos à complexa 
demonstração de como a alquimia tradicional num tanque de fermentação de leite para o fabrico 
de queijo, em cuba de madeira, poderá ter consequências sanitárias de maior higiene do que outro, 
em aço inox. Quem o revela é a Irmã Noelta Marcelino12, no Convento Beneditino da Abadia Regina 
Laudis, em Bethlehem Connecticut, doutorada em microbiologia. (Figura 11)

O actual estado da ciência começa a compreender enigmáticos sistemas da adaptação humana 
CQ�OGKQ��OQFGTPCOGPVG�EQPFGPCFQU�C�RTKOKVKXQU�G�UGNXCIGPU��FGUEQDTKPFQ�RCTCFQZCKU�LWUVKƒ-
cações na complexidade dos seus sistemas. Este estado de compreensão dos fenómenos tem 
permitido rever com mais atenção desempenhos e produtos tradicionais que a higienização 
novecentista havia condenado. Deste modo, alta e baixa cultura fundem-se num programa pós-
-moderno e luxuoso que parece não abdicar dos prazeres organolépticos que a cultura transpor-
tou até hoje. As sociedades mediterrânicas são a expressão viva disto mesmo explorando, com 
RTQXGKVQ�GEQPȕOKEQ��RTQFWȊȗGU�CNKOGPVCTGU�FG�GNGXCFC�UQƒUVKECȊȆQ�PC�ȄTGC�XKPȐEQNC��EJCTEWVCTKC��
lacticínios, gastronomia marinha (peixe, mariscos e algas).  A comida, acto de preparar alimentos 
e a sua ingestão colectiva, constitui a base da cultura – “o mais profundo envolvimento entre a 
PCVWTG\C�G�Q�JQOGO�GUVȄ�PQ�CEVQ�FG�EQ\KPJCTŬ�
2QNNCPF���������5ȆQ�GUUGU�RTQEGUUQU�SWG�CUUGIW-
ram a sobrevivência dos indivíduos e suas comunidades por adaptação ao meio, constituindo um 
património transferido geracionalmente e do qual dependia a sobrevivência do grupo. A normali-
zação universal da comida, facultada pela produção e distribuição capitalista de bens alimentares 
está na origem contemporânea da inversão destes valores (perda da relação do homem com a 
natureza: sazonalidade e território). (Figura 12)

3. Que forma desenhar para uma alimentação mais consciente? (questão)
Na cultura do food design que tem emergido sobretudo entre as dezasseis Universidades e Insti-
tutos globalmente disseminados13, encontramos uma grande variedade de tendências e posições 
TGNCVKXCOGPVG�CQ�UKIPKƒECFQ�FC�UWC�KORNGOGPVCȊȆQ��5G��RCTC�/CTIQNKP�Q�HQQF�FGUKIP�CKPFC�UG�
funda na longa tradição de contributos do design industrial e de comunicação, para Schifferstein 
destina-se ao planeamento social das práticas de consumo de comida, desenhando, por isso, 
novos hábitos sociais. Mas quando observamos os projetos de Vogelzang, percebemos que a sua 
atitude se baseia numa práxis artística, instalando na sociedade pequenas provocações metafóri-
cas, longe de se achar capaz de resolver o problema global. (Figura 13)
De certo modo encontramos no mapeamento destas posições distintas, uma cosmologia de pos-
sibilidades que se dirigem, autónomas, se não mesmo incompatíveis. 
Embora, como refere Providência, o “food designer esteja para o cozinheiro como o designer está 
RCTC�Q�CTVGUȆQŬ�
#HTGKZQ���������KORNKECPFQ�C�VQOCFC�FG�EQPUEKȍPEKC�UQDTG�Q�RTQLGVQ�CNKOGPVCT�RCTC�
além do saber fazer, a consideração do seu domínio poderá dirigir-se a diferentes propósitos. Numa 
perspetiva mais próxima da engenharia alimentar, o food design dirigido pela biologia, poderá posi-
cionar-se na procura de novos nutrientes e tecnologias assim promovendo uma sociedade melhor 

12 Recebeu o Prémio Internacional da Academia de gastronomia Grand Prix de la Science de Alimentation, em 2005, 
   e o )UHQFK�)RRG�6SLULW�$ZDUG�LQ�6FLHQWLͧF�$GYDQFHPHQW, dado pelo Senado Francês, Paris, em 2003.
13 The New School, Parsons, Paris; University of Minnesota, EUA; University of Illinois, EUA; Delft University of Technology, 
   Holanda; Otago Polytechnic, Nova Zelândia; New York University, EUA; Umea University, Suécia; Stanford University,    
   Califórnia, EUA; The Dutch Institute of Food & Design, Holanda; Escola Politecnico di Milano, Itália; Gustolab 
   International Institute for Food Studies, Itália; École Supérieure d’Art et de Design, Reims, França; L’Ecole de Design, 
   França; Académie Royale des Beaux-Arts de Bruxelles, Bélgica; Istituto Europeo di Design, Espanha e Itália; Abertay 
   University, Inglaterra.
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nutrida e mais saudável; mas quando se aproxima da sociologia, vemo-lo sobretudo empenhado 
a gerir novos e antigos recursos ativando a sustentabilidade na condição da acessibilidade social; 
distinguindo-se de outros que, não prescindindo da dimensão simbólica da comida, na elevação da 
comida ao estatuto da arte. Assim observamos que a engenharia (alimentar), a sociologia e a arte 
traduzem modos distintos de considerar o desenho da comida. 
Não se pode confundir gastronomia com culinária ou nutrição, tendo em conta que são disciplinas 
com diferentes objetivos e propósitos14.
O food design nasce de uma consciência da autonomia da forma, muitas vezes relacionado com o 
domínio da tecnologia, mas não vivendo sob a sua exclusiva dependência. O designer de comida 
explora os alimentos enquanto interpretação tecnológica, mediação cultural e reflexão poética. 
O exemplo do food designer e Professor francês Marc Brétillot produz uma reflexão sobre a comida 
que é comestível (ou construída em comida). Este autor desenha comidas metáfora para introduzir 
uma reflexão tão crítica ao ato de comer que se manifesta moral. Fazer do ato de comer um ato de 
pensar e, sobretudo, de decidir entre o bem e o mal, poderá ser entendido como o mais alto objetivo 
FQ�RTQLGVKUVC�UQEKCN�SWG�Ȍ��CƒPCN��GUVG�FGUGPJCFQT�FG�EQOKFC�CTVKUVC��$TȌVKNNQV�FKUVCPEKC�UG�FG�QWVTQU�
food designers como o internacionalmente reconhecido Marti Guixé, para quem desenhar comida 
implicará o total distanciamento às práticas da sua confeccção. (Figuras 14 e 15).

Assim, constatamos que o desenho de comida é uma actividade projectual que tem contribuído 
GƒEC\OGPVG�RCTC�C�KPFWUVTKCNK\CȊȆQ�CNKOGPVCT�UQDTGVWFQ�KFGPVKƒECFC�PC�EWNVWTC�QEKFGPVCN�C�RCTVKT�FQ�
século XX. Todo o esforço de mediação comunicacional, optimização construtiva e organização do 
serviço de distribuição e consumo só foi possível graças à mediação cultural do design na criação de 
identidades (branding e packaging), experiência organoléptica (concepção e representação do produto 
alimentar, food design) e ambientes de consumo (design de interiores), contribuindo na sua globalida-
FG�RCTC�Q�FGUGPJQ�FC�GZRGTKȍPEKC�ICUVTQPȕOKEC��0GUUG�UGPVKFQ��RQFGTGOQU�CƒTOCT�SWG�Q�UWEGUUQ�
económico de marcas como os restaurantes Mcdonald’s e KFC, os gelados Olá, as cafetarias Starbucks, 
ou mais recentemente o sistema de embalagem e serviço de café Nespresso (nestlé), podem consti-
tuir a reduzida mostra de um extenso leque de produtos universalmente distribuídos, decorrentes da 
contribuição do design de comunicação, de produto e serviço alimentar. (Figura 16).
O food designer enquanto mediador cultural, social e tecnológico, pretende contribuir funcionalmente 
para a vida do homem, (re)ligando-o à contemporaneidade e ao espaço urbano que habita. Este é o 
UGW�EQPVTKDWVQ�RCTC�C�UQDTGXKXȍPEKC�CTVKƒEKCN��C�EQPFKȊȆQ�EWNVWTCN�SWG�CFSWKTKW��RQT�UWDUVKVWKȊȆQ�FQ�
instinto que primitivamente perdeu. 

4. Conclusão (projecto)
O posicionamento desta comunicação: mediar a alimentação, envolvendo-a em camadas de signi-
ƒECFQ�G�RTC\GT��TGFW\KPFQ�Q�KORCEVQ�FG�TWRVWTC�EWNVWTCN�ȃ�GZRGTKȍPEKC�FQ�EQPUWOKFQT�Ȍ�Q�RTQITCOC�
de um projecto que se pretende desenvolver no futuro. A novidade da proposta estará no desenho 
contemporâneo da comida, não abdicando da cultura organoléptica herdada, (re)conciliando-a com 
as premissas agendadas pela OMS (Organização Mundial de Saúde). Tratar-se-á de desenvolver um 
meio de embalagem comestível alternativo ao trigo (90% dos sistemas dos contentores de alimenta-
ção volante são produzidos com base em trigo), com o apoio de laboratório de química alimentar da 
7PKXGTUKFCFG�FG�#XGKTQ�
UQD�FKTGEȊȆQ�EKGPVȐƒEC�FC�2TQHGUUQTC�5ȐNXKC�4QEJC���SWG�QHGTGȊC�WOC�UQNWȊȆQ�
técnica de isolamento do conteúdo húmido com a sua manipulação seca garantindo, no entanto, 

14 15

16

14  A primeira analisa as suas propriedades nutricionais, a segunda trata a comida sob a perspetiva da 
   educação social para a elevação dos padrões de saúde pública; a terceira trata o seu processamento numa 
   dimensão estética questionando a relação do que comemos com a preservação da vida
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um protagonismo mais saudável, sustentável e educativo, assim colaborando para a tomada de 
consciência nutricional.
Como intenção genérica, pretendemos com este projecto, inverter a cultura de fast food, optando 
alternativamente por um novo desenho de comida, promotor de um movimento slow food, humana-
mente mais atractivo, prazeroso, saudável e culturalmente integrado, apesar de mais consciente. 
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O uso criativo da tecnologia de impressão 3D: 
diferentes materiais de impressão e 
oportunidades de aplicação

The creative use of 3D printing technology: 
different printing materials and application 
opportunities

O presente artigo tem como intenção explorar o uso criativo dos diferentes 
materiais na tecnologia de impressão 3D, aplicados ao desenvolvimento de 
projetos de diversos âmbitos. A partir do reconhecimento da existência de 
distintos materiais os quais servem como base às impressoras tridimensionais, 
a proposta do estudo é coletar tal diversidade em uso atualmente, em conjunto 
com a exploração e reflexão sobre tópicos relacionados aos impactos advindos 
com tal tecnologia em sua área de aplicação, sob o aporte teórico de autores da 
área de criatividade e inovação. Desta forma, pode-se ter aplicabilidade nas mais 
diversas áreas de conhecimento; plásticos, biomateriais, cerâmica e metais são 
alguns exemplos de materiais que podem ser utilizados por tais equipamentos. 
Assim, explorar tal utilidade desta versatilidade é um ponto de destaque do estudo. 
Foram examinadas as atividades acerca dos distintos tipos de plataformas de 
impressão através do acesso a websites, artigos, bancos de dissertações e 
teses, bem como tendo em vista o conhecimento prévio de campo por parte da 
pesquisadora. Trata-se de um estudo exploratório, assentado sobre métodos de 
pesquisas em fontes primárias e secundárias. Encontraram-se resultados que 
delineiam desde já um caminho bastante múltiplo e frutífero acerca do uso da 
tecnologia, sendo mostradas experiências positivas, mas também demandando 
atenção especial em determinados pontos críticos.

Palavras-chave: impressão 3D; impressoras 3D; desenvolvimento de produtos; aplicações.

Abstract: This article intends to explore the creative use of the different materials in 
the existing 3D printing technology, applied to the development of projects of different 
scopes. Based on the recognition of the existence of different materials that serve 
as a basis for three-dimensional printers, the purpose of the study is to collect such 
diversity in use today, together with exploration and reflection on topics related to the 
impacts of such technology in its area of Application, under the theoretical contribu-
tion of authors of the area of creativity and innovation. In this way, it may be appli-
cable in the most diverse areas of knowledge; Plastics, biomaterials, ceramics and 
metals are some examples of materials that can be used by such equipment. Thus, 
exploring such usefulness of this versatility is a highlight of the study. The activities 
related to the different types of printing platforms through the access to websites, 
articles, dissertation banks and theses were examined, as well as the prior knowl-
HGJH�RI�WKH�ͧHOG�E\�WKH�UHVHDUFKHU��7KLV�LV�DQ�H[SORUDWRU\�VWXG\��EDVHG�RQ�PHWKRGV�RI�
research in primary and secondary sources. 
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1. Introdução
A tecnologia de impressão 3D vem se difundido com cada vez mais velocidade nos últimos anos (AN-
DERSON, 2012), apesar de sua idealização ter ocorrido há um considerável tempo, situada em meados 
da década de 1980 (tendo seus primeiros experimentos iniciados nos anos 1970) (CANESSA, 2013). O 
que é factível neste cenário é que apenas no início dos anos 2000 ocorreu a viabilização comercial de 
máquinas abaixo do valor de mil dólares, proporcionando certa popularização e uma maior acessibili-
dade a tal espécie de tecnologia (VENTOLA, 2014; KUHN; MINUZZI, 2015).
A manufatura aditiva, como também é conhecida a impressão 3D (HUDSON, 2014), possui como seu 
input primordial o uso de modelos virtuais. Tais modelos virtuais são gerados via softwares computacio-
nais do tipo Computer-Aided Design (CAD), fornecendo à impressora 3D a informação essencial para a 
confecção do produto desejado (HUDSON, 2014; ISHENGOMA; MTAHO, 2014). A deposição e a fusão de 
materiais são os métodos construtivos mais regularmente utilizados por essas máquinas, as quais tam-
bém variam em muito quanto ao uso de matérias-primas, isto é, diferentes tipos de polímeros, cerâmica, 
metais, tecidos, biomateriais, entre outros (VOLPATO, 2007; LIPSON; KURMAN, 2013; HUDSON, 2014). 
Essa variedade de materiais servindo de base construtiva às máquinas abre caminhos para seu uso 
em diferentes projetos, pertencentes aos mais distintos âmbitos de atuação. Assim, a emergência 
FC�KORTGUUȆQ��&�EQOQ�WO�OGECPKUOQ�UKORNKƒECFQ�FG�RTQVQVKRCIGO�TȄRKFC�OCPKHGUVC�UG�EQOQ�WO�
aliado consistente no desenvolvimento de projeto em múltiplas áreas do conhecimento, a exemplo 
da arquitetura, do design, da moda, das artes, saúde e educação, gerando saídas que não somente 
servem como protótipos ou modelos de teste, mas também como produtos plenamente funcionais e 
ƒPCKU�GO�OWKVQU�ECUQU�
.17-+55#5��5#55��������)4#/#<+1��-1*.'4��$7&+)��������070'5��������
KUHN; MINUZZI, 2015).
+ORTKOKT�WOC�RGȊC�FG�ƒDTC�FG�ECTDQPQ�RCTC�TGRQUKȊȆQ�GO�WO�GSWKRCOGPVQ��WOC�RTȕVGUG�FG�OGODTQU�
UWRGTKQTGU��WO�RGFCȊQ�FG�EJQEQNCVG�QW�CVȌ�OGUOQ�WOC�VCVWCIGO��UȆQ�GZGORNQU�FG�RTQFWVQU�ƒPCKU�
saídos dessas máquinas. A impressão 3D pode fazer o uso de múltiplos materiais como sua base de im-
pressão, indo além dos polímeros PLA (ácido poliláctico) e ABS (acrilonitrila butadieno estireno), os quais 
tendem a ser os nomes mais difundidos e comumente utilizados na atualidade. Explorar esse universo de 
plataformas de impressão tridimensional, catalogando os diferentes tipos de materiais utilizados como 
aporte às impressoras 3D atualmente, frente aos possíveis impactos nos percursos de inovação no 
desenvolvimento de produtos com a impressão 3D, constroem-se como objetivos do presente artigo. Sob 
o amparo teórico de autores da área de criatividade e inovação, serão levantadas questões relativas ao 
processo de desenvolvimento de projetos através do uso dessas impressoras.
Desta forma, esta pesquisa se trata de um estudo exploratório, assentado sobre métodos de pesquisas 
DKDNKQITȄƒECU�GO�HQPVGU�RTKOȄTKCU�G�UGEWPFȄTKCU��(TKUC�UG�SWG�Q�RTGUGPVG�CTVKIQ�KPVGITC�WOC�RGUSWKUC�
FG�FQWVQTCFQ�PC�ȄTGC�FG�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�6GEPQNQIKC�#UUKUVKXC�FG�DCKZC�UQƒUVKECȊȆQ�CVTCXȌU�FC�
impressão 3D.

2. Métodos
Este estudo está situado sob um eixo exploratório (YIN, 2001), visando sondar as possibilidades e 
características do campo em questão, a respeito dos materiais e tecnologias de impressão 3D dispo-
níveis. Pesquisas em fontes primárias e secundárias, bem como o contato com indivíduos da área, 
constituíram-se em instrumentos de coleta de dados utilizados, sendo práticas  pertinentes a este 
modelo de pesquisa, em adição às observações in loco. 
(QK�TGCNK\CFQ�WO�NGXCPVCOGPVQ�DKDNKQITȄƒEQ��FG�ECTȄVGT�PWOȌTKEQ��PQ�OQOGPVQ�FG�TGXKUȆQ�FC�NKVGTCVWTC��
realizado através das bases Google Scholar e Scielo. Foram utilizados termos guarda-chuva nas buscas em 
DCPEQU��EQOQ�ūRNCUVKEŬ��ūEQPETGVGŬ�G�ūHQQFŬ��CQ�KPXȌU�FG�UG�GURGEKƒECTGO�QU�OCVGTKCKU�EQO�FGVCNJKUOQ�
C�
exemplo das nomenclaturas exatas dos alimentos e compósitos utilizados pelas máquinas). Com esta co-
locação, houve a intenção de se localizarem através das palavras-chave das pesquisas as grandes áreas 
de aplicação abrangidas pela utilização da tecnologia, e referências ao uso das tecnologias ponderadas.
#KPFC��RQPVWC�UG�RQT�ƒO�SWG�Q�RTGUGPVG�GUVWFQ�GUVȄ�CRTQXCFQ�PQ�%QOKVȍ�FG�ǱVKEC�GO�2GUSWKUC�
%'2�
– Plataforma Brasil), sob o protocolo 70080217.0.0000.5504. E como resumo, pode ser delineado 
que o presente artigo está amparado sob o seguinte esquema metodológico, explicitado na Tabela 01, 
dividido em quatro etapas:

Etapa Descrição

+��4GXKUȆQ�DKDKNKQITȄƒEC Revisão sobre a literatura com aderência ao tema da pesquisa: história da tecno-
logia de impressão 3d; tipos de impressoras 3d; inovação e criatividade; e tipos de 
materiais disponíveis na atualidade.

II. Pesquisas múltiplas em 
ambientes web

Consultas na web sobre notícias e reports na área, de caráter não-acadêmico, 
como forma de se agregarem dados aos cenários expostos. Nesta fase também 
ocorrem diálogos informais com indivíduos conectados aos panoramas de fabri-
cação digital (focados em impressão 3d).

III. Análise dos resultados #PȄNKUG�FQU�FCFQU�QDVKFQU�UQD�Q�CRQTVG�FC�TGXKUȆQ�DKDNKQITȄƒEC��UGPVKFQ�ȃ�EQPU-
VTWȊȆQ�FG�EQPUKFGTCȊȗGU�ƒPCKU�CEGTEC�FC�RGUSWKUC�

IV. Redação do texto de 
pesquisa

Construção da estruturação do raciocínio do estudo perante o material estuda-
FQ��XKUCPFQ�C�WO�OQOGPVQ�ƒPCN�G�EQPENWUKXQ�FC�RGUSWKUC��DGO�EQOQ�VCODȌO�
focando na orientação a estudos posteriores na área.

Tabela 1. Procedimentos 
metodológicos do estudo. 
Fonte: Autores.
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3. Desenvolvimento 
3.1. Realidades não tão distantes: o que já se imprime com uma máquina?
Nylon, titânio, aço, sêmola de trigo durum e massa de bolo (GO; HART, 2016; LINDEN, 2015; SUN et 
al, 2015) são alguns dos insumos já utilizados para se imprimir um produto através da impressão 
3D. Neste tópico, buscar-se-á explorar cada um dos tipos de impressoras 3D existentes de acordo 
com o seu material de alimentação, as quais foram catalogadas pela presente pesquisa.  Recor-
da-se ainda que existem outros materiais já em utilização servindo de aporte à impressão 3D os 
quais não foram listados nesta pesquisa, a exemplo de tintas para a pele (SPRINGWISE, 2014), 
visando o uso destas máquinas para a produção de tatuagens no corpo humano. 
/GFKCPVG�Q�RTQEGFKOGPVQ�FG�RGUSWKUC�DKDNKQITȄƒEC�GO�DCPEQU�FG�RWDNKECȊȗGU�EKGPVȐƒECU��HQTCO�
localizados estudos no ambiente web com a temática do uso de tecnologias de impressão 3D ba-
UGCFCU�GO�OȚNVKRNQU�OCVGTKCKU��EQPHQTOG�GZRQUKȊȆQ�CDCKZQ��7O�DTGXG�NGXCPVCOGPVQ�DKDNKQITȄƒEQ�
C�TGURGKVQ�FC�PCVWTG\C�FCU�RWDNKECȊȗGU�HQK�TGCNK\CFQ��DWUECPFQ�SWCPVKƒECT�Q�PȚOGTQ�FG�VCKU�RTQFW-
ȊȗGU�EKGPVȐƒECU�GO�TGNCȊȆQ�ȃ�EKVCȊȆQ�CQ�VKRQ�FG�VGEPQNQIKCU�VTKFKOGPUKQPCKU�GO�WUQ�CVWCNOGPVG��#�
DWUEC�RGNQU�VGTOQU�GO�KPINȍU�HQK�FGƒPKFC�CRȕU�C�EQORTGGPUȆQ�FG�SWCUG�UGT��WPȅPKOG�C�RTGUGPȊC�
do resumo e das palavras-chave em inglês em artigos em outras línguas (como em português e 
GURCPJQN���0ȆQ�HQK�WVKNK\CFQ�WO�ƒNVTQ�FG�FCVCU�RGTCPVG�CU�RWDNKECȊȗGU��UQOGPVG�EQODKPCȊȗGU�GPVTG�
as palavras-chave elencadas (explicitadas a seguir). O tabelamento desses resultados pode ser 
encontrada na Tabela 02:

Material utilizado Número de publicações Palavras-chave buscadas

Plásticos 24700 3d printing; plastic; plastic polymer.

Metais 28000 3d printing; metal.

Biomateriais 8620 3d printing; biomaterials; 3d bioprinting.

Alimentos 759 3d printing; food; 3d food printing..

Concreto 417 3d printing; concrete.

Cerâmica 379 3d printing; clay.

Tabela 2. $TGXG�NGXCPVCOGPVQ�DKDNKQITȄƒEQ�CEGTEC�FCU�RTQFWȊȗGU�UQDTG�VGEPQNQIKCU�FG�KORTGUUȆQ��(QPVG��#WVQTC�

Foi notada uma predominância de estudos na área de desenvolvimento de produtos (e até mesmo 
na própria manufatura da impressora 3d) no campo dos metais e plásticos. Para os plásticos, apon-
ta-se à questão da popularização na comercialização deste tipo de aporte, tal qual o uso de impres-
soras de desktop, à venda em lojas de informática com acesso ao amplo público. A utilização de 
metais na impressão 3d em muito está ligado às soluções de ponta aplicadas por indústrias de alta 
tecnologia, junto a um maquinário de alto valor, proporcionando soluções singulares a problemas 
antes dependentes de estratégias industriais, complexas e onerosas, para a sua resolução.
De início, importa-se salientar a existência de diferentes processos realizados pelas impressoras 
�F��UGPVKFQ�ȃ�QDVGPȊȆQ�FG�UGWU�RTQFWVQU�ƒPCKU��6CKU�RTQEGUUQU�RQFGO�HC\GT�WUQ�FG�FKHGTGPVGU�
tipos de estados das matrizes materiais: líquido, sólido ou em pó (HOPKINSON; HAGUE; DICKENS, 
2006). Entre essas tecnologias existentes, as mais comumente encontradas são as seguintes 
(BERTOLA; MARTINS, 2016; PÎRJAN; PETROSANU, 2013): 

• 'UVGTGQNKVQITCƒC�
UVGTGQNKVJQITCRJ[�Ť�5.#���RTQEGUUQ�Q�SWCN�HC\�WUQ�FG�OCVȌTKC�NȐSWKFC�
TGUKPC���
EQO�WO�NCUGT�RGTEQTTGPFQ�VCN�OCVGTKCN�G�CUUKO�FGƒPKPFQ�Q�RTQFWVQ��2CTC�Q�RQUVGTKQT�GPFWTGEKOGP-
to, há um feixe de laser ultravioleta sobre o mesmo;

• Sinterização seletiva a laser (selective laser sintering – SLS): é uma tecnologia útil a uma série 
de materiais, sendo responsável por derreter e fundir partículas desses compostos, interligando 
as camadas de impressão. Sua base também é o laser, e por enquanto se trata de uma máquina 
menos difundida no mercado;

• Processo digital por luz (digital light processing – DLP): faz uso de uma luz diferente do laser para 
a produção dos objetos (podendo ser semelhantes às luzes de projetores), resultando em um 
RTQEGUUQ�OCKU�ȄIKN��RQTȌO�FG�OCKQT�HTCIKNKFCFG�EQO�TGNCȊȆQ�CQ�RTQFWVQ�ƒPCN�

• Modelagem por depósito de material fundido (fusion deposition modeling – FDM): também co-
nhecido como método por extrusão, trata-se de um dos processos mais conhecidos de impressão 
�F�FC�CVWCNKFCFG��7O�ƒNCOGPVQ�
Q�RNȄUVKEQ�Ȍ�WO�FQU�OCVGTKCKU�OCKU�WVKNK\CFQU�EQO�GUVG�VKRQ�FG�
processo) é derretido e depositado sob a plataforma, formando o produto, o qual foi previamente 
HCVKCFQ�GO�ECOCFCU�CVTCXȌU�FQ�UQHVYCTG��0ȆQ�GZKDG�Q�OCKU�ƒPQ�CECDCOGPVQ��UGPFQ�RGTEGRVȐXGKU�
as marcas de formação das camadas, porém atualmente são as máquinas com o melhor custo-
-benefício no mercado.

4GHQTȊC�UG�SWG�QWVTQU�RTQEGUUQU�CKPFC�RQFGO�UGT�KPUGTKFQU�PGUUC�ENCUUKƒECȊȆQ��UGPFQ�GPEQPVTC-
dos no trabalho de diversos autores da área, como a exemplo do Laminated Object Modeling (LOM) 
(MONTEIRO, 2015). Os supracitados métodos se destacam apenas como os mais comumente 
difundidos a disposição atualmente. A seguir, parte-se para uma exploração individual dos materiais 
que servem como base à impressão 3d, os quais têm maior popularidade no cenário atual.

Figura 1.�2TQEGUUQ�FC�GUVGTGQNKVQITCƒC��
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d. 
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3.1.1. Plástico
Com relação ao uso de materiais na área dos plásticos (como polímeros e resinas plásticas), Aydin 
(2015) expõe que sua utilização através da tecnologia de impressão 3d viabiliza a oportunidade 
de se desenvolverem projetos em um tempo bastante reduzido e em múltiplos loci, citando casos 
de produção industrial, bem como em ambientes menos arrojados, indo de protótipos a produtos 
ƒPCKU��#�RQUUKDKNKFCFG�FG�KORTGUUȆQ�FG�RGȊCU�FG�TGRQUKȊȆQ�PQU�FQOKEȐNKQU�QW�OGUOQ�C�EQPUVTWȊȆQ�
de grandes objetos a partir de encaixes de partes menores (como mobiliários) com o uso de uma 
impressora tridimensional caseira é destacada como uma abertura de possibilidade ao protago-
nismo ao usuário (AYDIN, 2015), e também um fator ligado à sustentabilidade do processo (fler-
tando com premissas do design for disassembly, por exemplo). Pode-se ainda citar que a questão 
do empoderamento do usuário nessa seara já pode ser observada antes mesmo da impressão, 
como através do criar e compartilhar nas redes, cada vez mais em voga (ANDERSON, 2012), ao 
se acessarem repositórios e comunidades online contendo modelos imprimíveis. Tais ambientes 
virtuais, a exemplo do  Thingiverse1 , servem de meios de divulgação e trocas de milhares de arqui-
vos, atualmente em grande parte focados na impressão de objetos sob base plástica, servindo de 
visualização e inspiração aos usuários, os quais podem baixar os arquivos, customizá-los (quando 
os arquivos forem de código aberto) e imprimi-los onde e quando for conveniente. 
A alta complexidade geométrica dos objetos também é uma barreira quebrada pela impressão 3d, 
bastante citada e valorizada com relação a suas possibilidades produtivas, sendo esta faceta um 
privilégio abarcado não somente pelo material plástico (AYDIN, 2015; LIPSON; KURMAN, 2013). 
Pode-se citar ainda que aplicação com base neste material é bastante abrangente, sendo encon-
trados objetos como próteses, materiais educacionais, jóias, jogos e múltiplos gadgets cotidianos, 
como chaveiros e porta-copos, conforme pode ser observado na Figura 05. 

Figura 5. Um chaveiro (à esquerda), um mapa utilizado como material educacional (no centro) e um adaptador para 
uso de teclado (à direita), todos impressos em plástico. 

Fonte: PINTEREST (s/d), SCULPTEO (s/d) e 3DPRINT (s/d).Uma especial atenção pode ser dada à área 
de Tecnologia Assistiva (TA), onde percebe-se a inovação com grande potencial para atingir a 
RQRWNCȊȆQ�EQO�FKXGTUQU�VKRQU�FG�FGƒEKȍPEKC��WO�RȚDNKEQ�JKUVQTKECOGPVG�OCTIKPCNK\CFQ��UQEKCN�
e mercadologicamente. Essas pessoas são controntadas rotineiramente com produtos de alto 
valor, aliados a baixas possibilidades de personalização e escassa oferta de mercado, resultando 
em baixa utilização e abandono deste tipo de produto (NEWELL, 2003; CRUZ; EMMEL, 2012). A 
CDGTVWTC�ȃU�EWUVQOK\CȊȗGU�HWPEKQPCKU�G�GUVȌVKECU�XȍO�C�CVGPFGT�CU�PGEGUUKFCFGU�GURGEȐƒECU�
FG�RGUUQCU�EQO�FGƒEKȍPEKCU�GO�FKXGTUQU�ITCWU��G�RTQLGVQU�PC�ȄTGC�XȍO�UWTIKPFQ�EQO�ECFC�XG\�
OCKU�HTGSWȍPEKC�
$7'*.'4�GV�CN����������5GPFQ�RQUUȐXGN�ȃ�RGUUQC�EQO�FGƒEKȍPEKC�FGUGPXQNXGT�
um aparato plenamente adequado a si, com facilidade é visto nesse cenário a possibilidade de se 
alcançarem satisfações de ordem intrínsecas (tal qual a retomada de habilidades) e extrínsecas 
(reconhecimento e independência, por exemplo), estimulando a criação de projetos com inovação 
e criatividade na área (ALENCAR; FLEITH, 2003).
%QOQ�C�KORTGUUȆQ�PGUUC�ȄTGC�XKC�RTQEGUUQU�(&/�
EQOWOGPVG�WVKNK\CPFQ�ƒNCOGPVQU�RNȄUVKEQU�FG�
PLA ou ABS) é a tecnologia que oferece maior custo-benefício atualmente, estas máquinas estão 
a encontrar cada vez mais uma maior entrada nos domicílios, espaços maker e até mesmo em 
VGTTKVȕTKQU�FG�WUQ�RTQƒUUKQPCN��EQOQ�GO�PȚENGQU�FG�RGUSWKUC�G�KPFȚUVTKC�FG�RGSWGPQ�RQTVG��UGPFQ�
então as mais populares impressoras nos dias de hoje. É essencial pontuar que  autores apon-
tam para as características a serem aprimoradas, sendo algumas delas a questão do custo dos 
ƒNCOGPVQU�
GZGORNKƒEC�UG�EQO�Q�ECUQ�FQ�ƒNCOGPVQ�FG�#$5��GPEQPVTCFQ�WO�XCNQT�FG�EGTEC�FG����
vezes mais caro que o material bruto para uso industrial [AYDIN, 2015]), desperdício de exceden-
tes (como suportes utilizados na produção das peças), durabilidade variável para determinados 
WUQU�G�CKPFC�UQNWȊȗGU�FG�ȅODKVQ�GUVȌVKEQ��FG�CECDCOGPVQ�ƒPCN�FQU�RTQFWVQU�
6144'5�GV�CN���������
JOHANSSON, 2016), entre outras ponderações.
2QT�ƒO��Ȍ�RGTVKPGPVG�EKVCT�SWG�GZKUVGO�VȕRKEQU�GO�EQPUVCPVG�FGDCVG�EQO�TGNCȊȆQ�ȃ�KORTGUUȆQ��F��
os quais são a respeito dos direitos autorais, patentes e liberação de projetos que apresentem po-
tenciais riscos à sociedade (como por exemplo, arquivos para se imprimir uma arma de fogo). Op-
tou por se localizar neste ponto do artigo tal questão devido ao fato do plástico ser a base material 
mais difundida atualmente, e assim sendo, o centro de muitos projetos ligados a estas supracita-
das discussões. Assim, muitos dos ecos sobre o uso da impressão 3d na atualidade permanecem 
em suspenso, necessitando cada vez mais de reflexões vívidas ao redor dos temas.

Figura 2. Processo da sinterização 
seletiva a laser. 
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d. 

Figura 3. Processo da digital por luz. 
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d. 

Figura 4. Processo de modelagem 
por depósito de material fundido. 
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d.

1Plataforma Thingiverse. Disponível em: < https://www.thingiverse.com/ > Acesso dia 09 de julho de 2017.

Figura 6. Impressora Makerbot 
Replicator 2, com funcionamento 
por método FDM. Utilizada para o 
desenvolvimento de Tecnologia As-
sistiva em um núcleo de pesquisas 
de universidade. 
Fonte: SOARES et al, 2016.
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3.1.2. O concreto
O concreto é conhecido por ser um dos materiais mais utilizados no mundo, devido à sua rapidez 
nos processos de moldagem e secagem, e tais características vêm sendo aproveitadas em bene-
fício de sua aplicação via impressoras 3d, entre outras formas de fabricação digital (WANGLER 
et al., 2016). As benesses da impressão tridimensional em seu uso em muito se aproximam aos 
apontados a outros materiais, tais quais a redução do desperdício material, redução dos custos 
produtivos e aumento da velocidade do processo. Peculiaridades envolvem a impressão 3d nessa 
seara, tais quais a constatação de um aumento de segurança laboral, ao substituir por máqui-
nas controladas por computadores processos que anteriormente exigiam mão-de-obra humana 
muitas vezes em situações periculosas (como as atividades em andaimes de elevada altura), e a li-
berdade em termos arquitetônicos, retirando os elementos construtivos monótonos sem acarretar 
em dispendiosos gastos de capital ou tempo (TAY et al., 2017; WANGLER et al., 2016).

Figura 7. Do convencional às formas orgânicas:  diferentes aplicações de cimentosos na arquitetura, desenvolvidos 
através da impressão 3d. Fonte:  SCULPTEO, 2016; WANGLER et al., 2016.

É de natureza recente a aplicação de materiais cimentosos junto a esta tecnologia, e devido a este 
HCVQ��CKPFC�UG�CRQPVCO�PWOGTQUQU�FGUCƒQU�EQO�TGNCȊȆQ�ȃ�UWC�CRNKECȊȆQ�PC�EQPUVTWȊȆQ�EKXKN�G�FGOCKU�
projetos que têm como base o concreto e materiais correlatos (TAY et al., 2017; WANGLER et al., 2016). 
%QOQ�ETȐVKECU�CQ�RTQEGUUQ��WO�FQU�RQPVQU�OCKU�EKVCFQU�G�GURGEȐƒEQU�Ȍ�C�SWGUVȆQ�FQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�
de um material que conecte adequadamente as camadas de impressão, eliminando as chamadas 
ūLWPVCU�HTKCUŬ��DGO�EQOQ�GXKVCPFQ�C�FGHQTOCȊȆQ�ȃ�GUVTWVWTC�
9#0).'4�GV�CN���������
6C[�GV�CN��
�������C�RCTVKT�FG�XCUVC�TGXKUȆQ�DKDNKQITȄƒEC��CRQPVCO�SWG�C�OCKQT�RCTVG�FQU�GUVWFQU�
na área tem foco em análises de técnicas de impressão, indicando constantes apontamentos 
XKUCPFQ�CQ�TGƒPCOGPVQ�VGEPQNȕIKEQ��UGPFQ�VȐRKEQ�FG�ȄTGCU�FG�EQPJGEKOGPVQ�GO�GOGTIȍPEKC��1U�
autores apontam que os métodos mais utilizados e categorizados nas literaturas são os chama-
dos binder jetting e o material deposition method (MDM), sendo o primeiro resultado de um depósito 
de material ligante em camadas sobre leitos de pó, e o segundo bastante próximo ao FDM, à base 
de extrusão, com diversos processos automatizados posteriores aplicados a ele (TAY et al., 2017). 
Fonseca de Campos e Lopes (2017) apontam que, apesar da manufatura digital nesta área permi-
tir o uso de métodos aditivos, subtrativos e confomativos, todos eles comumente vão necessitar 
da geração do modelo virtual CAD, seguidos por parâmetros dados por sistemas CAM (Computer 
Aided Manufacturing), para que então sua produção seja viabilizada. 

Figura 8. Impressora 3d e robô In Situ Fabricator Robot, do ETH Zurich Dfab, com funcionamento a base de FDM (à 
esquerda). Braço robótico ligado à impressão 3d, da Universidade do Porto (à direita). Fonte: WANGLER et al., 2016; 
FONSECA DE CAMPOS; LOPES, 2017.

Na área da construção civil, o Brasil tem sua caracterização ligada ao desperdício de materiais e 
utilização de técnicas rudimentares (FARIAS, 2013). Nessa linha, o emprego da impressão 3d vem 
a contemplar não somente as já citadas características, como também abre uma possibilidade de 
se recordar das perpectivas de apropriações tecnológicas no setor, tido atualmente como pouco 
CRNKECFQ�CQU�ICFIGVU�CXCPȊCFQU�G�ȃ�OȆQ�FG�QDTC�SWCNKƒECFC��RQFGPFQ�XKT�C�IGTOKPCT�GUUG�HNQTGU-
cimento da área. Ainda como consequência, uma vez que tal tecnologia pode implicar em fluidez 
de certos afazeres e maior segurança, a vertente humana incluída nesse trabalho tende a executar 
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suas tarefas com uma crescente facilidade e satisfação, colaborando com os níveis de motivação 
e criatividade nos ofícios (ALENCAR, 1998; CROSS, 2006).

3.1.3. A Cerâmica
Segundo Zhang e Yang (2016), os produtos em cerâmica obtidos através da impressão 3d podem 
ser obtidos de duas formas: indireta ou diretamente. A maneira indireta se traduz na impressão 
de um molde, o qual será preenchido pelo material argiloso, para assim gerar a primeira etapa 
de confecção do produto (podendo prosseguir para outras etapas tradicionais posteriores, como 
C�GUOCNVCȊȆQ�G�C�SWGKOC�FC�RGȊC���2TQFW\KT�FKTGVCOGPVG�Q�QDLGVQ�UKIPKƒEC�KORTKOK�NQ�PC�RTȕRTKC�
mesa da máquina, construindo o objeto frente à deposição material. Dentro dessa modalidade de 
produção direta, autores relatam existirem certas tipos mais conhecidos de impressão tridimen-
sional da cerâmica, tendo como exemplos a impressão com uso do leito de pó e a produção 3d 
via deposição de argila sob forma pastosa na mesa, via cabeças de extrusão da máquina (SUON, 
2015) (Figura 09), bastantes próximas aos usos implementados pela área de cimentosos
Essa solução aplicada ao desenvolvimento de produtos em cerâmica tem sido utilizada em pro-
duções utilitárias, bem como no âmbito artístico (HUSON, 2012; LEE, 2016; VELAZCO et al, 2014) 
(Figura 10). Também são reportados também muitos estudos experimentais citando a adaptação 
FG�KORTGUUQTCU�SWG�VTCDCNJCO�EQO�ƒNCOGPVQU�RNȄUVKEQU�RCTC�Q�WUQ�EGTȅOKEQ��RQTȌO�Ȍ�HTKUCFQ�
SWG�GUUC�VGEPQNQIKC�LȄ�Ȍ�UQƒUVKECFC�GO�QWVTQU�VKRQU�FG�KPFȚUVTKC��UGPFQ�KORNGOGPVCFC�PQ�ECORQ�
de louças há alguns anos por exemplo, principalmente para a etapa de prototipagem e fabricação 
de moldes (HUSON, 2012). Indústrias de alta tecnologia também vêm adentrando este universo, 
como através do desenvolvimento de peças para veículos supersônicos, mais resistentes ao calor 
G�CQU�KORCEVQU��XKC�RTQEGUUQU�FG�GUVGTGQNKVQITCƒC2.
Para objetos com geometrias complexas, a velocidade e a reprodutibilidade proporcionadas pela 
impressão 3d têm despertado a atenção de forma positiva nas produções (VELAZCO et al, 2014). 
Focando no desenvolvimento de produtos fora de ambientes industriais (como em laboratórios de 
pesquisas de universidades e ateliês de arte), há o apontamento de que o tamanho da cama da 
KORTGUUQTC�
NQECN�QPFG�Q�QDLGVQ�ƒEC�RQUKEKQPCFQ�FWTCPVG�C�KORTGUUȆQ��RQFG�UGT�WO�HCVQT�TGUVTKVQT��
ao lado da textura do material gerado, o qual pode proporcionar menor rugosidade quando impres-
so via extrusão (VELAZCO et al., 2014). O último tópico e fatores relativos à durabilidade após a 
queima e uso dos produtos com alimentação são abordagens ligadas às propriedades materiais a 
serem adaptadas para o uso junto da cerâmica à impressora, uma questão amplamente discutida 
nos estudos (HERPT, 2012; HUSON, 2012). 

Figura 10. Objetos em cerâmica produzidos a partir da impressão 3d. Fontes: HERPT, 2012; HUSON, 2012.

É interessante notar a adoção de tal tecnologia em um setor tradicionalmente conhecido pelos 
fazeres manuais. Alencar (1998) postula que as tradições, as normas e os valores já previamente 
assentados em determinada área podem ter o poder de afetar a expressão criativa. No entanto, 
perante o uso cerâmico, aponta-se para uma fertilidade em curso nas práticas neste campo, em 
convivência com o background da área. Assim, a adoção da impressão 3d acende um debate acer-
ca de aspectos inerentes ao fazer tradicional vinculado ao artesão, uma questão que se mostrou 
invisibilizada nos estudos na área abordados por esta pesquisa.

3.1.4. Alimentos
#�FKƒEWNFCFG�FG�FGINWVKȊȆQ�Ȍ�WO�FQU�CTIWOGPVQU�FG�RCTVKFC�RCTC�QU�GUVWFQU�FG�5WP�GV�CN��
�������
ao focarem a área de impressão 3d em alimentos. Os autores ponderam a importância da existên-
cia de mecanismos que permitam a customização da alimentação, com a intenção de satisfazer a 
miríade de necessidades humanas nessa seara, sendo a tecnologia 3d uma dessas ricas possibili-
dades atualmente em ação. 
Linden (2015) e Tran (2016) ainda expõem outras razões para o desenvolvimento da tecnologia 
PGUUC�ȄTGC��UGPFQ�GNGU�C�HNGZKDKNK\CȊȆQ�G�C�FGUEGPVTCNK\CȊȆQ�FC�RTQFWȊȆQ��VTC\GPFQ�GƒEKȍPEKC��
conveniência e aplicação de ingredientes locais à alimentação; a oportunidade de liberdade cria-
tiva e a construção de uma atmosfera divertida ligadas ao ato de cozinhar; e o estabelecimento 

2Site Techmundo. Disponível em: < https://www.tecmundo.com.br/impressora-3d/92339-novo-tipo-ceramica-impressa-
-3d-resistir-1-300-c.htm > Acesso dia 04 de julho de 2017.

Figura 9. Impressoras 3d de cerâmica 
da marca holandesa Lutum. 
Fonte: VORMON3DPRINTING , 2016.
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FG�UGTXKȊQU�GURGEȐƒEQU�UQD�FGOCPFC��RQFGPFQ�KT�FQ�OKETQ�GORTGGPFGFQT��CNQECFQ�GO�CODKGPVG�
ECUGKTQ��ȃ�OCKU�UQƒUVKECFC�GORTGUC�FQ�TCOQ�CNKOGPVȐEKQ��3WGUVȗGU�UQDTG�UWUVGPVCDKNKFCFG��NKICFCU�
a um menor desperdício de alimentos, e sociais, correlatas à diminuição de longas cadeias de pro-
dução, levando o micro-cosmo produtivo a locais de difícil alcance, ainda são ponderadas como 
inovações em potencial acarretadas pela emergência de tal tecnologia. Assim, a compreensão dos 
diversos compostos sociais e a interação dos indivíduos nessa área com ambientes de caráter 
variados (tendo contato com múltiplos panoramas, visando à absorção das benesses da aplica-
ção da tecnologia), constitui-se em uma essencial mola propulsora para o ato de desenvolvimento 
de novas soluções na área alimentar. Tal situação corrobora com a perspectiva dos sistemas de 
Csikszentmihalyi (apud ALENCAR, 2003), quando posto que a multiplicidade de ambientes sociais 
e simbólicos as quais as pessoas são expostas servem como amparo para a construção dos atos 
criativos, e à recepção de novas estruturas de pensamento. 
Sobre os aspectos técnicos da tecnologia, a Food Layered Manufacture (FLM), como também é 
reconhecida (WEGRZYN, GOLDING, ARCHER, 2012), ocorre principalmente através dos seguintes 
processos, conforme Linden (2015) e Godoi, Prakashi e Bandhari (2016): via líquida, por extrusão 
(FDM) e gotejamento e deposição sob demanda (Ink jet printing); através de pó, pela ação do SLS,  
através de ligações por líquido (Liquid binding - LB) e também por ar quente (Selective hot air sinte-
ring and melting - SHASAM); e no casamento dos materiais em pó e líquido, através da técnica cha-
mada de Powder bed and inkjet head ou Powder binder printing (PBP). A bioimpressão (a ser tratada 
adiante) ainda é entendida como uma modalidade de impressão na área de alimentos, ocorrendo 
via gotejamento e deposição sob demanda, pautado na auto-montagem das células (com foco na 
produção de carnes). Como produtos já desenvolvidos através de projetos e pesquisas neste cam-
po, podem-se citar chocolates, macarrões, panquecas, queijos, pães e bolos (GODOI, PRAKASHI, 
BHANDARI; REGINA, 2016; FAITH, 2015; PORTER et al., 2015) (Figura 11).

Figura 11. Massa de pão e chocolate produzidos a partir da impressão 3d. Fontes: LINDEN, 2015.

Frisa-se que, teoricamente, uma ampla gama de alimentos é suscetível ao uso da impressão 3d. 
No entanto, tais alimentos e os equipamentos a serem utilizados necessitam de delicada atenção 
com relação às reformulações de receitas e ajustes de parâmetros de funcionamento de maquiná-
rio para o sucesso do processo (LINDEN, 2015; TRAN, 2016). É visualizado que o uso de alimentos 
nesta área ainda é tido como primitivo e em fase experimental, apesar de grandes empresas já 
estarem envolvidas em projetos no âmbito (SUN et al., 2015). A estruturação da produtividade, 
focando na velocidade e nos métodos empregados, ainda é um ponto crítico para se pensar em 
termos de competitividade produtiva (comparando-se a métodos tradicionais) (GODOI; PRAKASHI; 
BHANDARI; 2016), além de tópicos relativos a segurança alimentar – Tran (2016) compara esta 
UKVWCȊȆQ�CQ�EQPUWOQ�FG�VTCPUIȍPKEQU��RGTCPVG�Q�FGUCƒQ�FG�UG�TQVWNCTGO�RTQFWVQU�XKCDKNK\CFQU�RQT�
métodos recentes, os quais ainda não se pode ter certeza acerca de seu consumo a longo prazo.
2CTC�ƒPCNK\CT��EKVC�UG�SWG�WOC�FCU�RTKOGKTCU�RCVGPVGU�PC�ȄTGC�UWTIKW�PQ�CPQ�FG�������EQO�C�GO-
presa americana Nanotek Intruments Inc., apesar de elocubrações acerca desta ideia virem de tem-
pos bem anteriores, como a exemplo do hipotético Food Synthesizer, um sintetizador de alimentos 
CQ�IQUVQ�FG�UGW�WUWȄTKQ��EKVCFQ�PC�UȌTKG�FG�ƒNOGU�5VCT�6TGM��PQU�CPQU������
570�GV�CN����������&G�
HCVQ��CNIQ�DGO�RTȕZKOQ�FGUUC�UWRQUVC�KPKEKCN�KFGKC�ūNWPȄVKECŬ�HQK�ƒPCPEKCFQ�RGNC�0#5#��OWKVQU�CPQU�
FGRQKU�FG�VCN�KPEWDCȊȆQ�EKPGOCVQITȄƒEC��WOC�KORTGUUQTC��&�FG�RK\\CU�RCTC�UGT�NGXCFC�CQ�GURCȊQ�
em futuras missões (GOHD, 2017) (Figura 12).

3.1.5. Metais
Aço, titânio e cromo-cobalto são alguns dos materiais comumente aplicados na impressão 3d, den-
tro da linha dos metais (MONTEIRO, 2015). Máquinas focadas na alta tecnologia neste campo já são 
bastante comuns, a exemplo do uso em engenharia médica e em diversas outras indústrias de pon-
ta, porém estas custam cifras inalcançáveis para a prática em pequenos ambientes makers, domicí-
lios ou mesmo em núcleo acadêmicos de pesquisa (ANZALONE et al., 2013). Tal situação desperta 
múltiplos casos de adaptações e desenvolvimento de máquinas que produzam objetos com base 
nestes materiais, estimulando a criatividade e a inovação de alto extrato tecnológico, mesmo nestes 
pequenos espaços de criação e difusão de conhecimento. Essa apropriação de conceitos e ideias 
vindas de outras áreas denotam um grande potencial criativo dos pesquisadores, cientistas e makers 
imersos neste campo, uma vez que a expressão criativa não surge somente através da produção de 
ineditismos, mas também via associações inventivas por analogias e outros mecanismos de leitura 
de adequações necessárias aos projetos (AMABILE, 1996; LUBART, 2007).
Ressalta-se que os materiais metálicos projetam grande volume dos negócios no ascendente 
mercado de impressão 3d, perdendo apenas para o setor de plásticos3. É possível citar relógios, 

Figura 12. Impressoras 3d 
Pancakebot, que produz panquecas 
(à esquerda), a Choc Creator Version 
1,focada em chocolates (no meio) e a 
KORTGUUQTC�FG�RK\\CU��ƒPCPEKCFC�RGNC�
NASA (à direita). 
Fontes: 3DPRINT (s/d); AMAZON 
(s/d); DUDE (2012).

Figura 13. Carcaças de relógios 
(à esquerda) e prótese de perna 
(à direita), produzidas através de 
impressão 3d. 
Fontes: 3Dinsider, 2014; Arroyo, 2016.
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próteses e peças para usinagem como produtos já desenvolvidos com sucesso através deste tipo 
de impressão (ON3DPRINTING, s/d; ARROYO, 2016). Nesta área, ainda vale destacar a existência 
FC�GURGEKƒEKFCFG�FQ�PKEJQ�LQCNJGKTQ��Q�SWCN�VTCDCNJC�EQO�OGVCKU�RTGEKQUQU��EQO�VGEPQNQIKC�FGTK-
vada do setor aeroespacial e naval, em aumento de demanda na atualidade, apesar do alto custo 
vinculado a estes materiais (MONTEIRO, 2015). 
Basicamente, o método por SLS é descrito como o mais utilizado para a produção de objetos em 
metal, diferenciando nas questões de fusão do pó metálico, em parcialmente (Direct metal laser sin-
tering – DMLS) ou completamente (Selective laser melting – SLM) durante os processos (MONTEI-
RO, 2015). Conforme já citado, esse tipo de tecnologia costuma se constituir por um equipamento 
oneroso, além de possuir um processo de trabalho lento e por vezes com acabamento inadequado 
Ť�RQTȌO��QU�RTQFWVQU�ƒPCKU�FG�VCKU�OȄSWKPCU�EQUVWOCO�UGT�RGȊCU�HQTVGU�G�UGO�RQTQUKFCFGU��EC-
racterísticas bastantes favoráveis à utilização ao foco de grande parte do uso desse tipo de objeto 
(CASAGRANDE, 2013). 
Tais ferramentas rápidas na área tendem a não dispor de uma série de aparatos funcionais de 
meios convencionais, sendo sinalizadas como inadequadas para produções em série, devido à 
HCNVC�FG�RTGEKUȆQ�FKOGPUKQPCN�IGTCFC�PC�RGȊC�ƒPCNK\CFC��EQOQ�VQNGTȅPEKCU�G�CLWUVGU�
/#4<#01��
2015). O estudo de Marzano (2015) aponta que algumas peças impressas por SLS podem sofrer 
um resfriamento rápido demais, causando problemas técnicos na microestrutura do aço inoxidá-
vel, apontando para as questões térmicas como objetos de futuros estudo na área. Nesta seara,  
o processo do uso do laser contra um componente metálico é tido como uma reação muito dinâ-
mica e não-linear, permanecendo também como um tópico com necessidade de estudos aprofun-
dados na área (ARROYO, 2016). 

3.1.6. Biomateriais
A medicina também se consiste em um campo com crescente presença da impressão 3d, cons-
tituindo-se como uma das com maiores potencial revolucionário, principalmente no que tange ao 
uso da bio-impressão. Desde já há um grande impacto nas práticas mediante o uso desta tecnolo-
gia, podendo a área beber da fonte de estudos da engenharia de biomateriais e de tecidos (JAKUS; 
476<��5*#*���������5GIWPFQ�QU�OGUOQ�CWVQTGU��HCNCT�GO�KORTGUUȆQ��F�FG�DKQOCVGTKCKU�UKIPKƒEC��

“A extrusão física de uma "tinta" que se estabiliza rapidamente após deposição através de qualquer 
variedade de mecanismos e é iterado camada por camada para produzir uma construção destinada a 
interagir com a biologia (células, tecidos, organismos). As tintas de biomateriais podem ou pode não 
conter células vivas” (JAKUS; RUTZ; SHAH, 2016, p. 02).

Guvendiren et al. (2016) e Jakus, Rutz e Shah (2016) apontam que ainda existe uma mínima diversida-
de de biomateriais disponíveis e aplicáveis à tecnologia. Os primeiros ainda expõem que é necessário 
desenvolver uma série de questões técnicas dos processos da impressão, como a velocidade de 
processamento e impressão e a resolução das máquinas para que sua aplicação seja reconhecida e 
popularizada. No entanto, é frisado que este tipo de desenvolvimento vem a calhar com muitas das 
PGEGUUKFCFGU�FQ�SWG�Ȍ�EJCOCFQ�RGNQU�CWVQTGU�FG�ūGTC�FC�OGFKEKPC�RGTUQPCNK\CFCŬ��C�SWCN�RTGUWOG�
customização, menores custos e agilidade no desenvolvimento de projetos.
Jakus, Rutz e Shah (2016) dividem em três esferas os requerimentos para a bio-impressão 3d, sendo 
elas a impressão, a estrutura e o encapsulamento celular. Para a impressão, o material deve ser 
RCUUȐXGN�FG�GZVTWUȆQ�UGO�UG�OQFKƒECTGO�QU�TGSWKUKVQU�OCVGTKCKU�FQ�WUWȄTKQ�GO�SWGUVȆQ��#�GUVTWVWTC�
deve ser biocompatível, manipulável e assim tornar possível seu pleno funcionamento celular para a 
ƒPCNKFCFG�GO�XKUVC��1�GPECRUWNCOGPVQ�EGNWNCT�EQORTGGPFG�C�EQPVGORNCȊȆQ�FCU�GZKIȍPEKCU�FG�OC-
nutenção da saúde da célula antes, durante e depois do processo de impressão. Assim, atender às 
múltiplas demandas de compatibilidade e parâmetros técnicos da impressão 3d simultaneamente 
RGTOCPGEG�EQOQ�WOC�HCEGVC�FGUCƒCFQTC�EQPEGTPGPVG�CQ�RTQEGUUQ��
Os métodos por FDM e por Direct ink writing (DIW), este último um processo próximo ao FDM (fa-
\GPFQ�WUQ�FG�WO�OCVGTKCN�RCUVQUQ�FG�DCUG�Q�SWCN�RCUUCTȄ�RGNC�GZVTWUQTC��G�PȆQ�FG�WO�ƒNCOGPVQ��
em estado sólido), são os mais difundidos na área (GUVENDIREN et al., 2016). Ressalta-se que o 
hidrogel se trata de uma substância a qual com frequência é citada como um aporte favorável à 
bio-impressão, por fornecer um ambiente adequado à nutrição e ao transporte de oxigênio às células 
durante o processo, em especial os de natureza biodegradável (SHI; HE: LIU, 2015). 
5WP�
������ECVGIQTK\C�SWCVTQ�PȐXGKU�FG�DKQ�KORTGUUȆQ��F��Q�SWG�UKIPKƒEC�FK\GT�SWG�GUVG�VKRQ�FG�
impressão se adequa aos seguintes casos: produção de modelos e dispositivos para uso médico; 
implantes corporais; construção de arcabouços teciduais (utilizado para reparos de danos em 
tecidos); e modelos biológicos in vitro. É notado que, segundo a conceituação de Sun (2014), a 
bio-impressão nem sempre está ligada ao uso de biomateriais, podendo incluir moldes não-biocom-
pátiveis e não-biodegradáveis, servindo apenas para estudos cirúrgicos, por exemplo – no entanto, 
é perceptível que outros autores têm foco no termo endereçado somente à construção de células, 
organismos e tecidos. Entende-se que, devido ao aspecto recente desta área, as nomenclaturas e 
EQPEGKVWCȊȗGU�VGPFGO�C�UG�TGƒPCT�G�UGIOGPVCT�OCKU�FGPVTQ�FQU�RTȕZKOQU�CPQU��EQO�C�GXQNWȊȆQ�FQ�
campo de estudos. 

3Disponível em < http://www.marketsandmarkets.com/PressReleases/3d-printing.asp > Acesso dia 10 de julho de 2017.

Figura 11. Impressora 3d desen-
volvida pelo francês Jean-Michel 
Rogero, por menos de 600 euros. 
Indicada para o uso em aço, aço 
inoxidável e titânio. 
Fonte: 3DPRINT, 2014

Figura 11. Bio-impressora 3d do 
exército americano, focada na expe-
rimentação à produção de células 
epiteliais.
Fonte: 3DERS, 2014.
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A possibilidade de inúmeros projetos serem desenvolvidos nesta área, podendo atacar pontos 
críticos no âmbito da saúde, como a substituição de órgãos humanos, demandam uma expertise de 
nível altíssimo. Segundo Amabile (1996), a expertise se constitui como o primeiro componente para a 
emergência da criatividade no trabalho, sendo apontado que a experiência e a educação são carac-
terísticas que estão coligadas a maiores graus criativos em seus campos de atuação. Desta forma, 
CRQPVC�UG�RCTC�WOC�PGEGUUKFCFG�FG�CRTQRTKCȊȆQ�G�HCOKNKCTK\CȊȆQ�FC�VGEPQNQIKC�EQO�QU�RTQƒUUKQPCKU�
ligados à área cada vez mais cedo, sentido à esta criação de valor e conhecimento ao redor das 
técnicas, possibilitando saídas destes processos cada vez mais inovadoras e aplicáveis à sociedade.
Atualmente, a maior parcela das aplicações da impressão 3d nessa área está alocada na área de 
ossos e cartilagens, devido à rigidez de tais partes ser compatível com as propriedades inerentes 
de certos biomateriais (GUVENDIREN et al., 2016). Vale ressaltar que a impressão de carne para a 
indústria alimentícia também é considerada como uma inovação na área de biomateriais (WEGR-
ZYN, GOLDING, ARCHER, 2012). Como um adendo, compete citar que alguns autores, como Wijk 
G�9KLM�
�������WVKNK\CO�Q�VGTOQ�ūDKQOCVGTKCKUŬ�PC�KORTGUUȆQ��F�RCTC�FGUKIPCT�Q�WUQ�FG�EQORQUVQU�
advindos de manufaturas ambientalmente amigáveis e/ou os quais são frutos de reusos, a exem-
plo de plásticos produzidos a base de bambu.

Figura 16. Pele, produzida na University of Toronto (à esquerda) e arcabouço tecidual (à direita), feito na Heriot Watt 
University, obtidos via bio-impressão 3d. Fonte: ON3DPRINTING, s/d.

���5HVXOWDGRV�H�%UHYHV�5H̩H[·HV
As pesquisas compreendidas por este documento sinalizaram para certa coesão entre as carac-
VGTȐUVKECU�VKFCU�EQOQ�DGPȌƒECU�RGTCPVG�C�TGNCȊȆQ�CQ�WUQ�FC�KORTGUUȆQ�VTKFKOGPUKQPCN��OGUOQ�
quando situadas em áreas diametralmente opostas. Entre estes atributos localizados, estão as 
questões da facilidade em se projetar designs de alta complexidade geométrica, a maior fluidez 
nos processos de desenvolvimento dos produtos e a redução dos custos inerentes a estes pro-
cessos. Entre os estudos aproximados, com constância também foram observados roteiros de 
desenvolvimento da própria impressora, para uso com materiais diversos – muitas vezes adap-
tações vindas do maquinário de impressoras que trabalham com plásticos, as quais são mais 
ƒPCPEGKTCOGPVG�XKȄXGKU�PC�CVWCNKFCFG��
A descentralização da produção (ANDERSON, 2012) com frequência igualmente foi apontada 
EQOQ�WOC�HCEGVC�DGPȌƒEC�FC�CFQȊȆQ�FGUUC�VGEPQNQIKC�GO�OWKVQU�FQU�ECUQU�Ť�PQ�GPVCPVQ��PȆQ�
KPXKUKDKNK\CT�CU�OȚNVKRNCU�QWVTCU�KPVGPȊȗGU�EQPHNKVWQUCU�KPENWUCU�PGUUC�ūFGOQETCVK\CȊȆQŬ�FQ�WUQ�FC�
tecnologia é importante, como a exemplo da questão ilusória do projeto de redistribuição social 
entre os trabalhadores com sua ampla adoção, a respeito de um possível potencial produtivo 
fragmentado (SODERBERG, 2013). Como um ponto negativo comum a todos os âmbitos encara-
FQU�PQ�GUVWFQ�GUVȄ�C�FKƒEWNFCFG�FG�CFGSWCȊȆQ�OCVGTKCN�CQ�OȌVQFQ�FG�KORTGUUȆQ��FGNKPGCPFQ�C�
necessidade de uma maior profundidade sobre este tema dentro destas várias esferas abordadas.  
#KPFC��Ȍ�GUUGPEKCN�HTKUCT�SWG�ECDGO�ETȐVKECU�KPFKXKFWCKU�WNVTC�GURGEȐƒECU�C�ECFC�RTQEGUUQ��EQPHQT-
me foi observado na apreciação das pesquisas abordadas. 
Pode-se apontar ainda que foram localizadas pesquisas e reports focando diversos outros mate-
riais como base das impressoras tridimensionais além dos expostos, a exemplo do vidro (AVERY 
et al., 2015), nanomateriais como o grafeno (ZHANG et al., 2016), cera e silicone (LIPTON; ANGLE; 
LIPSON, 2014), tatuagens (SPRINGWISE, 2014), e também estudos acerca de máquinas com aporte 
multimateriais (AMORN et al., 2015). Também se sinaliza a tendência ao crescimento contínuo do 
campo, indo do uso pessoal ao industrial, conforme demonstram relatos comerciais recentes4. 
As perpectivas com relação à aplicação da tecnologia de impressão tridimensional, em um futuro 
bem próximo, são de variação e inovação nas oportunidades de utilização, mesclando cada 
vez mais os métodos e materiais, tendendo à expansão de abordagens criativas. No entanto, é 
importante recordar que esta temática, como um aporte de desenvolvimento de produtos, ainda 
se trata de uma área recente, em crescente evolução, assim constando de panoramas com alta 
capacidade de ressonância, porém também voláteis e disruptivos, sendo de difícil previsibilidade, 
demandando reflexões e críticas constantes.

Figura 17. Impressora 3D multi-
materiais (em cima), e impressora 
tridimensional tatuadora (em baixo), 
construída a partir de um modelo da 
marca Makerbot. 
Fontes: AMORN et al., 2015; DEEZEN, 
2014.

4Disponível em: < https://www.forbes.com/sites/louiscolumbus/2017/05/23/the-state-of-3d-printing-2017/#2f3cf2f957eb > 
Acesso dia 10 de julho de 2017.
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5. Considerações Finais
Este artigo buscou abordar quais materiais atualmente estão em voga na área de impressão 3d, 
com base em seus métodos de impressão, características essenciais das práticas e aplicações 
atuais. Desta maneira, foi encontrado que o range de cenários atendidos por este tipo de tecno-
logia é bastante vasto, indo do ambiente celular, como no caso da aplicação de biomateriais, às 
macro-estruturas e monumentos de grande porte, a exemplo do uso de compostos cimentícios na 
construção civil.  
A pluralidade de abordagens, sendo observada em meios de pesquisa e desenvolvimento de pro-
FWVQU��COCFQTGU�G�RTQƒUUKQPCKU��KPFQ�FG�CODKGPVGU�FG�EWNVWTC�maker a grandes empresas, denota 
o amplo espectro de atuação e potencial da impressão 3d na atualidade. Ao lado da observação 
deste cenário, corre em concomitância a necessidade de compreensão acerca dos impactos e as 
intenções com a ascensão desta tecnologia, devendo ser desdobradas temas correlatos a esta 
linha em pesquisas futuras, engrossando o atual tímido corpo de estudos na área.
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Percepção da forma em embalagens 
H�VXD�LQ̩X¬QFLD�QR�DWR�GH�GHVSHMR��
estudo de caso

Perception of shape in packages 
and its influence in the act of pouring: 
case study

Para a prática do Design e da Ergonomia, a interação ‘homem-objeto’ é um tema 
de grande interesse. Além dos aspectos físicos, esta interação também trata de 
aspectos de percepção, os quais têm sido muito explorados por diversas áreas 
do conhecimento e sob diferentes pontos de vista. O presente estudo empregou 
os conceitos de "affordances" para avaliar se diferentes diâmetros de embala-
gens influenciam tanto a percepção quanto o ato de despejo do conteúdo líquido 
para determinados recipientes. Os resultados apontam que os diferentes diâme-
tros não influenciam o ato de despejo, porém influenciam diretamente a percep-
ção quanto à facilidade de realização da tarefa.

Palavras-chave embalagem, affordance, percepção da forma.

For the practice of Design and Ergonomics, 'man-object' interaction is a topic of great 
interest. In addition to the physical aspects, this interaction also deals with aspects of 
perception, which have been extensively explored by several areas of knowledge and 
from different points of view. The present study used the concepts of “affordances” 
to evaluate if different diameters of packages influence both the perception and the 
act of pouring the liquid into certain containers. The results indicate that the differ-
ent diameters do not influence the pouring act, but directly influence the perception 
regarding the ease of accomplishment of the task.

Keywords packaging, affordance, perception of shape.
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1. Introdução
Os aspectos da percepção do usuário e sua compreensão dos produtos têm sido estudados 
por várias áreas como psicologia e design de produtos. Na década de 1970, o psicólogo James 
Gibson revolucionou o campo da percepção visual ao propor que os objetos no ambiente têm 
UKIPKƒECFQ�HWPEKQPCN�RCTC�Q�QDUGTXCFQT��)KDUQP�HQK�Q�RTGEWTUQT�FQ�VGTOQ��affordance" e o utilizou 
RCTC�FGUETGXGT�SWCNSWGT�HWPȊȆQ�WVKNKVȄTKC�FQ�QDLGVQ��FGƒPKPFQ�affordances como as relações entre o 
mundo e seus atores. De acordo com Gibson, affordances são todas as possibilidades de ação que 
estão presentes no ambiente independente da capacidade do indivíduo percebê-las. Dessa forma, 
as características do design de um objeto, como o diâmetro das embalagens de bebidas, têm o 
potencial de catalisar ações no usuário (por exemplo as ações de segurar e despejar). Ao invés 
de observar uma embalagem com um determinado diâmetro, os usuários conseguem ver uma 
oportunidade de segurar tal embalagem.
Os designers de produtos têm tido grande interesse no conceito de affordances pela ponte que 
este termo provê, relacionada às características do produto, à interpretação de tais características, 
e sua funcionalidade. Mas até o presente momento, existem poucos estudos que aplicam o con-
ceito ao design de embalagens, apesar dos potenciais benefícios dessa abordagem.
Além da percepção, pouco se sabe a respeito da influência dos tamanhos de embalagens de 
DGDKFCU�UQDTG�UWC�WUCDKNKFCFG��OCKU�GURGEKƒECOGPVG�UQDTG�C�CEWTȄEKC�FQ�CVQ�FG�FGURGLQ��&GUUC�
forma, o presente estudo, baseado nos conceitos de affordance, tem como objetivo avaliar se 
diferentes diâmetros de embalagens influenciam a percepção quanto à facilidade de despejo do 
conteúdo interno em diferentes recipientes, bem como avaliar se os diferentes diâmetros das 
embalagens influenciam na precisão do ato de despejo.

���5HYLV¥R�%LEOLRJU£̨FD
2.1. Affordance
Criado por James Gibson na década de 70 (Gibson 1977, 1979), o termo affordance implica em 
tudo que o ambiente oferece ao indivíduo para que essa relação (agente–ambiente) seja mais 
GƒEKGPVG�G�XCPVCLQUC�RQUUȐXGN�
)KDUQP��������
&KHGTGPVGOGPVG�FCU�VGQTKCU�FG�RGTEGRȊȆQ�KPFKTGVC��CU�SWCKU�RTGUWOGO�SWG�Q�UKIPKƒECFQ�FGXG�UGT�
construído na mente, o trabalho de Gibson está centrado na percepção direta, ou seja, nessa teoria a 
percepção não necessita de mediação ou processamento mental por um ator (McGrenere & Ho, 2000).
Oliveira e Rodrigues (2014) apontam que, segundo a visão de Gibson, as informações presentes 
no ambiente compõem padrões que podem estimular os sentidos permitindo algumas possibilida-
des de interação. Dessa forma, o processo de percepção baseia-se na extração de affordances de 
superfícies, objetos, lugares, pessoas e eventos, isto é, ações possíveis que sejam suportadas pelo 
ambiente (E. Gibson, 1970, 2000; Turvey, 1992).
Segundo McGrenere e Ho (2000) a existência de uma affordance não depende das experiências do 
agente e de sua cultura, enquanto que a capacidade de perceber a affordance é dependente desses 
fatores. Portanto, um agente discrimina diretamente os aspectos da percepção de acordo com 
seu nível de experiência e aprendizagem. Gibson (2015) aponta que um indivíduo pode ou não 
perceber affordances, de acordo suas necessidades. Affordances são oportunidades, possibilida-
des de ação e continuam a existir mesmo se o agente não utilizá-las. Por exemplo, ainda que um 
macaco esteja dormindo, uma banana continua sendo comestível; ou ainda que uma pessoa não 
seja agressiva, um bastão continua sendo uma arma (Lombardo, 1987).
Em se tratando da relação de affordance com a interação homem–objeto, observa-se que, segun-
do essa teoria, não são as qualidades do objeto que são percebidas pelo homem, e sim, as affor-
dances��+UUQ�UKIPKƒEC�SWG�PȆQ�Ȍ�C�SWCNKFCFG�G�GUVTWVWTC�FQ�QDLGVQ�SWG�UȆQ�RGTEGDKFCU�KUQNCFCOGP-
te, mas o homem percebe o comportamento associado às características do ambiente (Oliveira & 
4QFTKIWGU���������'�OGUOQ�SWG�WO�QDLGVQ�RQUUWC�WOC�HWPȊȆQ�GURGEȐƒEC��GZKUVGO�QWVTCU�HQTOCU�
como ele pode ser utilizado, como por exemplo um lápis que pode ser usado para escrever, ou 
como peso de papel ou ainda como marcador de livro. Dessa forma “todos esses affordances são 
consistentes, mas para a percepção não interessa os nomes pelos quais são chamados. O que 
KORQTVC�UȆQ�CU�CȊȗGU�SWG�RQUUKDKNKVCOŬ�
1NKXGKTC���4QFTKIWGU��������R�������

�����$�LQ̩X¬QFLD�GR�GL¤PHWUR�QD�LQWHUD©¥R�FRP�REMHWRV
Muitos são os estudos que tratam de diferentes diâmetros de objetos e sua influência sobre a inter-
face com o usuário. Blackwell, Kornatz, e Heath (1999) avaliaram a força de preensão palmar em dife-
rentes pegas (diâmetros: 31,8; 41,4; 50,9; 57,3 mm) e observaram maiores valores nas pegas interme-
diárias. Crawford, Wanibe, e Laxman (2002) avaliaram o torque na abertura de tampas de diferentes 
tamanhos e formatos (diâmetros de 20, 50 e 80 mm combinados com alturas de 10, 20 e 30 mm). 
O torque aumentou proporcionalmente ao aumento da altura e do diâmetro da pega.
No estudo de Welcome et al. (2004) foram avaliados três diâmetros de pegas cilíndricas (30, 40 
e 48 mm). A pressão na interface mão-pega foi proporcional à força de preensão, sendo maior 
na menor pega e menor na maior pega. Em continuidade ao estudo anterior, Aldien et al. (2005) 
apontam que a maior pega propicia melhor distribuição quando considerada a força de preensão 
palmar, já a menor pega apresenta uma melhor distribuição e uma preensão mais estável ao 
considerar a compressão aliada à preensão.
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Edgren, Radwin, e Irwin (2004) avaliaram a força de preensão palmar em 5 pegas circulares (25, 
38, 51, 64 e 76 mm), das quais a pega de 38 mm obteve os maiores valores de força, seguida 
da pega de 51 mm. Kong e Lowe (2005a, 2005b), avaliaram a aplicação de torque manual em 
diferentes pegas (25, 30, 35, 40, 45 e 50 mm) e observaram que nas pegas maiores houve melhor 
distribuição da carga na superfície da mão, além disso, a força realizada aumentou de acordo com 
o tamanho da pega. Em concordância, Shih e Wang (1996), ao avaliarem o torque em 6 diferentes 
RGICU�
�����������������������������������������OO���XGTKƒECTCO�SWG�Q�OCKQT�VQTSWG�HQK�GZGTEKFQ�PC�
maior pega decaindo gradativamente até a menor pega.
Os resultados do estudo de Domalain et al. (2008) apontam que a força de preensão aumenta 
segundo a largura do objeto e, portanto, não existe um tamanho ideal para os objetos, pois essa 
variável depende da tarefa a ser realizada (Domalain et al., 2008).
O estudo de Paschoarelli e Dahrouj (2013) aponta que a aplicação de forças em embalagens com 
VCORCU�FG�TQUEC�Ȍ�UKIPKƒECVKXCOGPVG�CNVGTCFC�RGNC�XCTKCȊȆQ�FKOGPUKQPCN�FC�UWRGTHȐEKG�FG�EQPVCVQ��
C�SWCN�Ȍ�KPHNWGPEKCFC�RGNQ�CWOGPVQ�FQ�FKȅOGVTQ�G�CNVWTC�FC�VCORC��$QPƒO��/GFQNC��G�2CUEJQCTGNNK�
(2016) analisaram o torque na tentativa de abertura de 3 diferentes tampas (29,2; 35,5; 49,5 mm) e 
observaram que a tampa com o maior diâmetro proporcionou os maiores valores.
Apesar de haverem tantos estudos, ainda não se sabe se diferentes diâmetros de embalagens de 
bebidas influenciam na precisão do ato de despejo de líquidos.

3. Materiais e métodos
3.1. Questões éticas
Por se tratar de uma pesquisa com seres humanos, os aspectos éticos foram atendidos, com a 
aplicação de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), o qual foi previamente apro-
vado pelo Comitê de Ética e Pesquisa da FAAC-Unesp-Bauru, atendendo o “Código de Deontologia 
FQ�'TIQPQOKUVC�%GTVKƒECFQ�Ť�0QTOC�'4)�$4�����Ŭ��FC�#$'4)1�
������

3.2. Sujeitos
O presente estudo contou com a participação de 30 sujeitos. Do total, 50% era do gênero masculi-
no e 50% do gênero feminino. A idade média dos sujeitos foi de 21,83 anos com um desvio padrão 
de 3,00 anos. Todos os participantes eram destros e não reportaram nenhum tipo de sintoma 
músculo esquelético nos membros superiores que tivesse comprometido qualquer tipo de ativida-
de no último ano.

3.3. Materiais
Para a obtenção de informações como nome, data de nascimento, lateralidade, formação escolar 
e possíveis sintomas músculo esqueléticos nos membros superiores, foi elaborado um protocolo 
FG�KFGPVKƒECȊȆQ�
Três diferentes embalagens foram preparadas para os testes (Figura 1). Os diferentes diâmetros 
foram escolhidos arbitrariamente de acordo com o que já existia no mercado. Para manter as 
mesmas características de vazão, um modelo padrão de embalagem foi utilizado em todos os 
casos. Este modelo padrão (E1) possui um corpo com 62 mm de diâmetro. Para a confecção da 
embalagem de diâmetro médio (E2), o modelo padrão foi revestido por uma camisa de isopor de 
85 mm de diâmetro; e para a embalagem maior diâmetro (E3), o modelo padrão foi revestido por 
WOC�ECOKUC�FG�KUQRQT�FG����OO�FG�FKȅOGVTQ��6QFCU�CU�GODCNCIGPU�HQTCO�TGXGUVKFCU�CQ�ƒPCN�
com uma camada de acetato. Pesos foram distribuídos no interior das embalagens menores (E1 
G�'���RCTC�SWG�RWFGUUGO�ƒECT�EQO�Q�OGUOQ�RGUQ�FC�OCKQT��RQKU�GUVC�RQFGTKC�UGT�WOC�XCTKȄXGN�
que viesse a interferir no processo de despejo e, portanto, optou-se por mantê-la igual em todos 
os casos. As embalagens eram preenchidas com uma quantidade de água igual ao volume do 
recipiente menor (R1 - Figura 2).

Figura 1. Embalagens (Diâmetros de 62; 85; e 91 mm respectivamente)
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Foram também confeccionados três diferentes recipientes com canos de PVC de 32mm (R1), 
40mm (R2) e 50mm (R3) e base em MDF (Figura 2). A altura de todos os recipientes foi de 234 
mm. Os diâmetros também foram escolhidos de forma arbitrária de acordo com produtos já exis-
VGPVGU�PQ�OGTECFQ��1�KPVWKVQ�GTC�ETKCT�FKHGTGPVGU�PȐXGKU�FG�FKƒEWNFCFG�RCTC�C�CȊȆQ�FG�FGURGLQ�FQ�
líquido das embalagens para os recipientes.

Figura 2. Recipientes (Diâmetros de 32; 40; e 50 mm respectivamente)

Para gravar as atividades para posterior análise dos tempos, foi utilizada uma câmera digital. Também 
foi utilizado um scanner digital para digitalizar as mãos dos sujeitos para futura análise das dimensões.

3.4. Local de aplicação dos testes
Os testes ocorreram no Laboratório de Ergonomia e Interfaces da Universidade Estadual Paulista 
ū,ȚNKQ�FG�/GUSWKVC�(KNJQŬ�
70'52�$CWTW���QPFG�VGORGTCVWTC�G�KNWOKPCȊȆQ�RWFGTCO�UGT�EQPVTQNCFQU�

3.5. Procedimentos
Os sujeitos eram abordados e lhes eram explicados os objetivos da pesquisa, bem como os 
procedimentos do experimento a ser realizado. Em seguida, liam e preenchiam o TCLE. Então, era 
CRTGUGPVCFQ�Q�2TQVQEQNQ�FG�+FGPVKƒECȊȆQ�SWG�VCODȌO�GTC�NKFQ�G�RTGGPEJKFQ�RGNQU�RCTVKEKRCPVGU��
Na sequência, a mão direita do participante era digitalizada.
1�UWLGKVQ�ƒECXC�GO�RȌ�GO�HTGPVG�ȃ�WOC�DCPECFC�QPFG�CU�VTȍU�GODCNCIGPU�GTCO�FKURQUVCU�WOC�
ao lado da outra. Apenas pela observação e sem tocar em nenhuma delas, o sujeito era convidado 
a responder a seguinte pergunta: "Considerando os diferentes diâmetros das embalagens, na sua 
opinião, qual delas é a que mais facilita o despejo de seu conteúdo em um recipiente, sabendo que 
todas possuem o mesmo peso?".
Depois de respondida a pergunta, o procedimento passava a ser gravado utilizando-se a câmera 
digital. Nessa etapa, eram deixados apenas uma embalagem e um recipiente em cima da ban-
cada. Era explicado ao sujeito que ele deveria segurar a embalagem apenas com a mão direita 
e deveria despejar todo o conteúdo que havia dentro dela (125ml) no recipiente, sem encostar a 
boca (gargalo) da garrafa no recipiente (Figura 3). Depois disso, outra embalagem e outro recipien-
te eram colocados sobre a bancada e o sujeito realizava a mesma ação de despejo. Essa ação se 
repetia até que todas as embalagens fossem combinadas com todos os recipientes, ou seja, um 
total de 9 combinações (E1–R1; E1–R2; E1–R3; E2–R1; E2–R2; E2–R3; E3–R1; E3–R2; E3–R3). A 
ordem de tais combinações foi randomizada para cada sujeito.

Figura 3. Sujeito realizando o teste

2QT�ƒO��C�OGUOC�RGTIWPVC�SWG�GTC�HGKVC�PQ�KPȐEKQ�UG�TGRGVKC��OCU�FGUUC�XG\��QU�RCTVKEKRCPVGU�FGXGTKCO�
responder de acordo com a experiência que eles tiveram durante todo o teste.
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3.5. Análise dos dados
Finalizados os testes, o tempo de cada despejo foi contabilizado e as atividades foram descritas 
com a ajuda dos vídeos. O restante dos dados coletados foram tabulados em planilhas eletrôni-
cas e, por meio de estatística descritiva, foram obtidos média e desvio padrão. Em seguida foram 
transferidos para o software Statistica®�WUCFQ�RCTC�XGTKƒECȊȆQ�FG�FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�GPVTG�
QU�EQPLWPVQU�FG�FCFQU��1U�RTQEGFKOGPVQU�FG�CPȄNKUG��DCUGCTCO�UG�PC�XGTKƒECȊȆQ�FG�PQTOCNKFCFG�
dos conjuntos de dados, segundo o teste de Shapiro-Wilk; e homogeneidade, segundo o teste de 
Levene. Para os casos que apresentaram normalidade E homogeneidade foram aplicados testes 
paramétricos (ANOVA). A inobservância de normalidade OU homogeneidade implicou a aplicação 
de testes não paramétricos (Mann-Whittney ou Wilcoxon).

4. Resultados e discussão
A Tabela 1 mostra a média de tempo (em segundos) gasto, por todos os sujeitos, para despejar o 
conteúdo das embalagens nos recipientes. Nota-se que quanto menor é o diâmetro do recipiente, 
maior é o tempo gasto para a ação de despejo, o que já era esperado, visto que quanto mais estrei-
ta é a boca do recipiente, mais precisa deve ser a ação de despejo. 

TEMPOS

E1/R1 E1/R2 E1/R3 E2/R1 E2/R2 E2/R3 E3/R1 E3/R2 E3/R3

Média 20 15 14 19 16 14 19 16 13

Desvio Padrão 7 5 6 9 5 6 6 5 5

Tabela 1. Relação de tempo para cada embalagem (E) e recipiente (R).

No entanto, ao considerar o tempo das diferentes embalagens para um mesmo recipiente, não 
JQWXG�FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�GO�PGPJWO�FQU�ECUQU��QW�UGLC��RCTC�Q�RTGUGPVG�GUVWFQ��QU�FKHGTGP-
tes diâmetros das embalagens não tiveram influência no ato de despejo.
Ao considerar os diferentes gêneros, foi possível observar que, para os sujeitos masculinos (Tabela 
���JQWXG�FKHGTGPȊC�UKIPKƒECVKXC�GPVTG�CU�GODCNCIGPU���G���SWCPFQ�WVKNK\CFCU�PQ�TGEKRKGPVG����1WVTCU�
FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�HQTCO�GPEQPVTCFCU�RCTC�Q�TGEKRKGPVG���GO�EQORCTCȊȆQ�EQO�QU�FGOCKU�
nas tentativas com a embalagem 1; e para o recipiente 3 em comparação aos outros dois quando 
utilizados com a embalagem 3.

Gênero masculino TEMPOS

E1/R1 E1/R2 E1/R3 E2/R1 E2/R2 E2/R3 E3/R1 E3/R2 E3/R3

Média 20 16 14 19 16 15 19 17 14

Desvio Padrão 8 7 7 7 6 7 7 6 7

Tabela 2. Gênero masculino: relação de tempo para cada embalagem (E) e recipiente (R).

2CTC�Q�IȍPGTQ�HGOKPKPQ�
6CDGNC�����PȆQ�JQWXG�FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�SWCPFQ�EQPUKFGTCFQ�Q�VGORQ�
de despejo das diferentes embalagens para um mesmo recipiente. Todavia, considerando-se a mes-
OC�GODCNCIGO�RCTC�QU�FKHGTGPVGU�TGEKRKGPVGU�HQTCO�QDUGTXCFCU�FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�RCTC�VQFQU�
os casos, com exceção apenas para a comparação entre os recipientes 2 e 3 quando utilizados com 
a embalagem 2.

Gênero feminino TEMPOS

E1/R1 E1/R2 E1/R3 E2/R1 E2/R2 E2/R3 E3/R1 E3/R2 E3/R3

Média 19 15 13 20 16 13 19 15 12

Desvio Padrão 7 4 5 11 5 4 5 5 2

Tabela 3. Gênero feminino: relação de tempo para cada embalagem (E) e recipiente (R).

Com relação à percepção dos sujeitos quanto à embalagem que mais facilita o despejo de seu 
conteúdo em recipientes, pode-se observar pela Tabela 4 o número de sujeitos que escolheu cada 
embalagem antes e depois dos testes.

PERCEPÇÃO

Embalagem Antes Após

Freq. embalagem 1 25 12

Freq. embalagem 2 3 14

Freq. embalagem 3 2 4

Tabela 4. Frequência de escolha 
de cada embalagem antes e após 
a interação dos sujeitos.



144 Ergotrip Design nº3 – 2017·2018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros 
em Design e Ergonomia

A partir da tabela acima, pode-se observar que a maioria dos sujeitos (25) achou que a embalagem 
1 era a que mais facilitava o ato de despejo, seguida das embalagens 2 e 3, respectivamente. A 
LWUVKƒECVKXC�CRTGUGPVCFC�RGNQU�RCTVKEKRCPVGU�Ȍ�SWG�C�GODCNCIGO���RCTGEKC�RGTOKVKT�WOC�RTGGPUȆQ�
VQVCN��QW�UGLC��GTC�RQUUȐXGN�GPXQNXȍ�NC�OGNJQT�EQO�QU�FGFQU��'UUC�LWUVKƒECVKXC�FQU�RCTVKEKRCPVGU�
vai ao encontro da teoria de affordances de Gibson (1977, 1979, 2015), o qual as apresenta como 
possibilidades de ação em um determinado ambiente e, assim como apontado por E. Gibson 
(1970, 2000) e Turvey (1992), o processo de percepção dos sujeitos foi baseado na extração de af-
fordances dos objetos e, portanto, puderam encontrar as possíveis ações que fossem suportadas 
pelo ambiente, extraindo informações do contexto para que a interação homem-objeto fosse mais 
GƒEKGPVG�G�XCPVCLQUC�RQUUȐXGN�
Entretanto, após a realização dos testes, a maioria dos sujeitos (14) preferiu a embalagem 2, pois, 
de acordo com o relato dos participantes, seu diâmetro garante maior conforto e estabilidade 
durante a pega e despejo. Esses resultados corroboram os de McGrenere e Ho (2000), os quais 
CƒTOCO�SWG�C�RGTEGRȊȆQ�FKTGVC�FGRGPFG�FQ�CIGPVG�GZVTCKT�CU�KPHQTOCȊȗGU�SWG�GURGEKƒECO�C�
affordance�G�KUUQ�RQFG�FGRGPFGT�FCU�GZRGTKȍPEKCU�FQ�CVQT�G�FG�UWC�EWNVWTC��QW�UGLC��C�GURGEKƒEKFC-
de da percepção para um dado percebedor/ator envolve aspectos inatos e aprendidos. No caso do 
presente estudo, apenas a embalagem 1 era conhecida por todos, pois era a única que se encon-
trava no mercado. Já as embalagens 2 e 3 foram adaptadas e não faziam parte da vivência dos 
participantes.
Após a realização da tarefa, apenas 3 sujeitos disseram que a embalagem 3 foi a que mais faci-
litou o ato de despejo do conteúdo líquido para os recipientes. Nessa situação, pôde-se observar 
uma relação direta do tamanho da embalagem com as dimensões das mãos dos participantes, 
ou seja, todos os sujeitos que optaram pela embalagem de maior diâmetro possuíam mãos com 
dimensões maiores do que a média. Isso vai ao encontro dos achados de Warren Jr. (1984), o qual 
observou que os seres humanos podem perceber intuitivamente a propriedade dos ambientes 
(diâmetro das embalagens), comparar a propriedade percebida com uma propriedade intrínseca 
(dimensão da mão), e então estabelecer um julgamento de qual permite o melhor uso.

5. Conclusão
Embalagens estão sempre presentes na vida diária do ser humano. Todos os produtos que nos 
cercam chegam até nós - de uma forma ou de outra - em embalagens. Em se tratando de bebidas,   
o ato de despejo está intimamente ligado ao seu processo de uso. Sabe-se que diferentes diâmetros 
possuem influência nas forças biomecânicas, entretanto, não era sabido ao certo se diferentes diâ-
metros influenciavam a ação de despejo e a percepção da facilidade de uso. Assim sendo, estudos 
como esse mostram a importância de uma análise em embalagens, visando o melhor acordo entre 
usuário, interface e tarefa. Por meio do ensaio de interação com o produto pode-se observar como o 
usuário se comporta, pensa e realiza uma tarefa, podendo então estudar as possibilidades de uso e 
XGTKƒECT�EGTVQU�HCVQTGU�SWG�RQUUCO�NJG�RTQRQTEKQPCT�OGNJQT�WUCDKNKFCFG�
O presente estudo analisou tanto a percepção como o ato de despejo de diferentes embalagens 
em diferentes recipientes, visto que todas as embalagens possuem o mesmo peso e todos os 
recipientes tinham a mesma altura. Foi observado que os diferentes diâmetros das embalagens 
utilizados neste estudo não influenciaram o ato de despejo de seu conteúdo líquido nos diferentes 
recipientes. Entretanto os diferentes diâmetros dos recipientes apresentaram uma relação inversa 
de tempo, ou seja, quanto menor o diâmetro da boca do recipiente, maior era o tempo gasto para a 
realização da tarefa, o que já era esperado, pois quanto menor o recipiente, mais preciso deve ser 
o ato de despejo para que o líquido não seja derramado para fora.
Affordances também foi um tema explorado neste estudo como as possibilidades de ação que es-
tão presentes no ambiente independente da capacidade do indivíduo percebê-las. Partindo desse 
pressuposto, um achado interessante nesta pesquisa é que apesar de os diferentes diâmetros das 
embalagens não influenciarem a ação de despejo, estes influenciam a percepção dos usuários 
quanto à facilidade do uso das embalagens, sendo que antes da interação com os produtos, a 
embalagem de menor diâmetro era a que mais parecia facilitar o despejo de seu conteúdo para 
os recipientes, pois era a que apresentava as melhores condições de ser envolvida pelos dedos da 
mão. Porém, após a interação de uso, a maioria dos sujeitos relatou que a embalagem de diâmetro 
médio foi a que melhor auxiliou a ação de despejo, pois a pega dessa embalagem garante melhor 
estabilidade e controle para a ação desejada.
Os resultados deste estudo foram considerados satisfatórios, de modo que foi possível cumprir os 
objetivos propostos. No entanto, sugere-se que sejam realizados estudos futuros que considerem 
FKHGTGPVGU�HCKZCU�GVȄTKCU�RCTC�WOC�CXCNKCȊȆQ�OCKU�CORNC�G�XGTKƒECȊȆQ�UG�C�KFCFG�VCODȌO�Ȍ�WO�HC-
tor que sofre influência tanto na percepção como no ato de despejo proposto no presente estudo.
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Design de cabines-leito de caminhões: 
soluções dos usuários no Brasil para o uso 
como habitações temporárias 

Trucks sleeper cab design: 
user solutions in Brazil for use as
temporary dwellings

O artigo apresenta resultados de pesquisa de doutorado, de abordagem quali-
tativa e natureza fenomenológica e observacional, a respeito da adequação do 
design de interiores de cabines-leito de caminhões no Brasil às necessidades 
relacionadas ao uso como habitações temporárias. O levantamento de dados 
se deu por meio de entrevistas semiestruturadas com 25 caminhoneiros e pela 
observação direta e registro de imagens de suas cabines-leito em uso real, além 
FG�GPVTGXKUVCU�EQO�QKVQ�RTQƒUUKQPCKU�FG�GORTGUCU�HCDTKECPVGU�FG�ECOKPJȗGU�G�
de personalização de cabines. Os resultados sugerem que viagens com muitos 
pernoites, típicas do uso brasileiro, geram necessidades nem sempre atendidas 
pelos projetos originais, sendo comuns adaptações feitas por usuários para 
dormir com mais conforto, armazenar objetos, cozinhar e se alimentar, viajar 
EQO�C�HCOȐNKC��GPVTG�QWVTCU��%QPENWK�UG�SWG�JȄ�WO�FGUCƒQ�RCTC�QU�HCDTKECPVGU�FG�
caminhões de como incorporar ao processo de desenvolvimento de um produto 
FG�CRNKECȊȆQ�INQDCN�CU�FGOCPFCU�GURGEȐƒECU�FG�WUWȄTKQU�NQECKU��DGO�EQOQ�CU�
contribuições presentes nas soluções criadas por eles.

Palavras-chave design de produtos, caminhões, cabines-leito, ergonomia, design centrado no usuário.

The paper presents the results of a PhD qualitative research, with a phenomenologi-
cal and observational approach, regarding the use of sleeper cabs of trucks in Brazil 
as temporary dwellings. Data collection was done by semi-structured interviews with 
25 truck drivers and by direct observation and image record of their cabins in actual 
use, and also by interviews conducted with eight professionals from truck manufac-
turing and  cabin customization companies. The results suggest that trips with many 
overnight stays, typical of Brazilian use, generate needs not always met by the origi-
nal designs of sleeper cabins, so there are many adaptations made by users in order 
to sleep more comfortably, store objects, cook and eat, travel with their families, just 
to mention some. It is concluded that there is a challenge for truck manufacturers on 
KRZ�WR�LQFRUSRUDWH�WKH�VSHFLͧF�GHPDQGV�RI�ORFDO�XVHUV��DV�ZHOO�DV�WKH�FRQWULEXWLRQV�
of the solutions created by them, into the process of developing a global application 
product.

Keywords product design, trucks, sleeper cabs, ergonomics, user-centered design.
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1. Introdução
O transporte de cargas no Brasil é predominantemente rodoviário, respondendo por 52% do volu-
me de produtos transportados no país (Brasil, 2012a, p.11). Entre países com extensão territorial 
semelhante, como EUA, Austrália e Canadá, o Brasil é o que tem a maior participação do modal 
rodoviário na matriz de transporte de cargas, pois naqueles países o transporte de longas distân-
EKCU�Ȍ�RTGFQOKPCPVGOGPVG�HGTTQXKȄTKQ��#U�NQPICU�TQVCU�G�C�KPHTCGUVTWVWTC�FG�CRQKQ�KPUWƒEKGPVG�PCU�
estradas brasileiras fazem com que, muitas vezes, os caminhoneiros durmam mais noites nos 
caminhões do que em suas casas. As cabines-leito, além de postos de trabalho, cumprem o papel 
de habitações temporárias. 
*Ȅ�FKHGTGPȊCU�UKIPKƒECVKXCU�VCODȌO�GPVTG�CU�VKRQNQIKCU�G�FKOGPUȗGU�FCU�ECDKPGU�NGKVQ�PQ�$TCUKN�
G�PC�#OȌTKEC�FQ�0QTVG�QW�#WUVTȄNKC��#�NGIKUNCȊȆQ�FG�VTȅPUKVQ�DTCUKNGKTC�SWG�FGƒPG�Q�EQORTKOGPVQ�
máximo dos caminhões segue a legislação europeia e inclui a cabine no comprimento máximo 
permitido para o veículo, enquanto nos países citados o comprimento máximo refere-se apenas à 
carga. Com isso as cabines no Brasil possuem menor profundidade para maximizar o espaço da 
carga. Vivemos, então, um paradoxo: as cabines-leito brasileiras são usadas em trajetos extensos 
e períodos longos, porém possuem menor espaço interno do que as norte-americanas e australia-
nas para atender às necessidades impostas por esse uso.
As cabines-leito de caminhões das marcas comercializadas no Brasil resultam de projetos desen-
volvidos nas matrizes de empresas multinacionais, para atender ao mercado global. A motivação 
da pesquisa foi investigar como se dá o uso real dessas cabines enquanto habitações temporárias 
no contexto brasileiro.

2. Método
A pesquisa qualitativa e de abordagem fenomenológica e observacional buscou responder ao 
problema contido na questão fundamental:

Que aspectos relevantes emergem de uma investigação a respeito do design de interiores de 
cabines-leito de caminhões semipesados e pesados utilizados no Brasil, considerando-se a ade-
quação ao uso como habitações temporárias, com base na percepção de usuários, na observa-
ção da pesquisadora e na análise de especialistas?

O problema fundamental foi desmembrado em três subproblemas. Os resultados da pesquisa 
foram obtidos por meio da triangulação dos dados coletados e tratados na investigação de cada 
subproblema, cujos procedimentos metodológicos são descritos a seguir. A estrutura metodológi-
ca da pesquisa é apresentada no quadro 1.

 Quadro 1. Estrutura metodológica da pesquisa. 
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Subproblema 1. A percepção de usuários
Os dados coletados referem-se à percepção de usuários a respeito da adequação de cabines-leito 
às necessidades relacionadas ao uso como habitações temporárias. As fontes de dados foram 
motoristas de caminhões-leito semipesados e pesados, abordados nos momentos de parada e 
intervalos de viagens. Foram entrevistados 25 usuários (U1 a U25), com idades entre 25 e 60 anos, 
sendo a maior parte de funcionário de transportadoras ou de indústrias de bens de consumo com 
frota própria e apenas dois autônomos e um cooperado (quadro 2).
A coleta de dados se deu em locais próximos a rodovias e portos e objetivou contemplar as três 
regiões do território nacional que concentram a maior parte da frota circulante de caminhões 
(Fenabrave, 2015): Sudeste (44,5%), sul (25,2%) e Nordeste (15,3%). Na região Sudeste a coleta 
de dados se deu na macrometrópole de São Paulo, por ser o centro nacional de distribuição no 
transporte rodoviário de cargas (Huertas, 2013, p.231). Na região Nordeste foi escolhida a área 
metropolitana de Recife, por seu papel como ligação inter-regional e centro de distribuição regional 
no transporte rodoviário de cargas (Huertas, 2013, p.313). Foi possível selecionar caminhoneiros 
provenientes das regiões Sul, Sudeste, Nordeste e Centro-Oeste. A técnica de coleta de dados 
utilizada foi a entrevista semiestruturada (Flick, 2009, p. 144). As entrevistas foram registradas 
em gravações de áudio, fotos e vídeos. Quanto ao tratamento dos dados coletados, as entrevistas, 
foram transcritas e submetidas à análise descritiva (Angrosino, 2009, p.90).  
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U1 44 176 94 Ipojuca PE NE Médio completo C 3 16 a 20 Cooperado 0 a 5

U2 47 173 87 C.S. Agostinho PE NE Médio completo C 3 16 a 20 Assalariado 0 a 5

U3 45 180 87 Goiânia GO CO Médio completo C 1 6 a 10 Assalariado 0 a 5

U4 46 180 85 Salvador BA NE Médio completo C 2 21 a 25 Assalariado 6 a 10

U5 48 177 108 Macaíba RN NE Médio completo D 2 16 a 20 Assalariado 0 a 5

U6 39 167 98 Ourinhos SP SE Sup. incompleto S 0 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U7 25 175 80 Dourados MS CO Fundamental 
incompl.

S 1 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U8 60 170 69 Canoas RS S Médio completo D 1 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U9 25 182 110 João Pessoa PB NE Médio completo D 1 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U10 38 187 105 Ibura PE NE Médio completo C 1 11 a 15 Assalariado 0 a 5

U11 27 172 74 C. S. Agostinho PE NE Médio completo C 1 6 a 10 Assalariado 0 a 5

U12 30 175 70 C. S. Agostinho PE NE Fundamental 
completo

S 0 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U13 43 190 90 Capivari SP SE Fundamental 
completo

C 1 16 a 20 Assalariado 0 a 5

U14 37 180 99 Marau RS S Médio incompleto C 2 11 a 15 Autônomo 11 a 15

U15 48 189 125 Limeira SP SE Médio completo C 2 21 a 25 Assalariado 6 a 10

U16 29 180 120 Pelotas RS S Médio completo C 2 6 a 10 Assalariado 0 a 5

U17 33 170 89 Castelo ES SE Médio completo C 0 0 a 5 Assalariado 0 a 5

U18 32 190 103 Fernandópolis SP SE Médio completo C 1 6 a 10 Assalariado 0 a 5

U19 45 168 90 Pr. Venceslau SP SE Médio completo C 1 26 a 30 Assalariado 11 a 15

U20 46 171 76 Campinas SP SE Médio completo C 1 11 a 15 Assalariado 0 a 5

U21 38 190 130 Paranaíba MS CO Médio completo S 1 16 a 20 Autônomo 16 a 20

U22 45 173 88 Rio de Janeiro RJ SE Médio completo C 3 21 a 25 Assalariado 0 a 5

U23 35 161 77 Osório RS S Fundamental 
completo

C 3 6 a 10 Assalariado 0 a 5

U24 35 180 86 Imbituva PR S Médio completo C 1 16 a 20 Assalariado 6 a 10

U25 44 166 76 Nv. Hamburgo RS S Fundamental 
completo

C 1 21 a 25 Assalariado 0 a 5

* S: solteiro. C: casado/ união estável. D: separado/divorciado

Quadro 2. Dados dos usuários participantes da pesquisa.
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Subproblema 2. A observação da pesquisadora
Os dados coletados referem-se à observação da própria pesquisadora. As fontes de dados foram 
as 25 cabines-leito de caminhões (C1 a C25), selecionadas a esmo em relação a modelos e mar-
cas dos caminhões, e seus ocupantes (U1 a U25), observados em situações de uso real. A técnica 
utilizada na coleta de dados foi a observação pública e não participante (Flick, 2009, p. 204) e as 
HGTTCOGPVCU�HQTCO�Q�TGIKUVTQ�FG�KOCIGPU�GO�XȐFGQU�G�HQVQITCƒCU��2CTC�Q�VTCVCOGPVQ�FQU�FCFQU�
WVKNK\QW�UG�C�CPȄNKUG�FGUETKVKXC��DWUECPFQ�UG�KFGPVKƒECT�RCFTȗGU�PQU�QDLGVQU�G�WVGPUȐNKQU�GPEQPVTC-
dos, no uso, nas soluções de personalização e outros aspectos notáveis. O quadro 3 apresenta 
informações referentes às cabines-leito da amostra.
ś

Informações gerais Cabines: exterior Cabines: interior

C1 Volvo NL10-340
Semipesado
Teto baixo
Piso plano
Ano 1990
Ipojuca PE
Motorista de cooperativa

  

C2 Scania P340
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2010
Ipojuca PE
Funcionário de transportadora

  

C3 Volvo FH400
Pesado
Teto baixo
Túnel do motor baixo
Ano 2010
Xaxim SC
Funcionário de transportadora

  

C4 Volvo VM 260 6x2R 
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2012
Salvador BA
Funcionário de empresa
com veículo próprio 

  

C5 Volvo FH460 
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2013
São Paulo SP
Funcionário de transportadora

C6 Scania R440
Pesado
Teto baixo
Túnel do motor baixo
Ano 2013
São Paulo SP
Funcionário de transportadora

C7 Volvo FH460
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2014
São Paulo SP
Funcionário de transportadora

    

Quadro 3. 
Cabines-leito observadas na pesquisa.
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Informações gerais Cabines: exterior Cabines: interior

C8 Iveco Tector 240
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2010
Canoas RS
Funcionário de transportadora

  

C9 Iveco 370 Eurotech
Pesado
Teto alto
Túnel do motor alto
Ano 2000
Faz. Rio Grande PR
Funcionário de transportadora

  

C10 Scania P340
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2011
Fortaleza CE
Funcionário de transportadora

  

C11 Scania P340
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2010
Fortaleza CE
Funcionário de transportadora

  

C12 VW Constellation 19.320
Semipesado
Teto alto
Túnel do motor 2 níveis
Ano 2011
Recife PE
Funcionário de transportadora

C13 VW Constellation  25.390
Pesado
Teto alto
Túnel do motor 2 níveis
Ano 2009
Elias Fausto SP
Funcionário de transportadora

C14 Scania R420 Highline
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2011
Marau RS
Motorista autônomo

C15 MAN TGX 29.440 
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2012
Limeira SP
Funcionário de transportadora

C16 MAN TGX 29.440
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2012
Nova Santa Rita RS
Funcionário de transportadora

    

Quadro 3. 
Cabines-leito observadas na pesquisa 
(continuação).
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Informações gerais Cabines: exterior Cabines: interior

C17 Volvo FH460
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2013
Castelo ES
Funcionário de transportadora

  

C18 MB Atego 2426
Semipesado
Teto baixo
Túnel do motor alto
Ano 2012
Fernandópolis SP
Funcionário de empresa com frota própria

  

C19 FORD Cargo 2429
Semipesado
Teto alto
Túnel do motor alto
Ano 2013
Presidente  Prudente SP
Funcionário de empresa com frota própria 

  

C20 Iveco 460 HI-WAY
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2014
Embu das Artes SP
Funcionário de transportadora

  

C21 VW 19.320 Titan
Semipesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2006
Naviraí MS
Motorista autônomo

C22 MB Axor 2536
Pesado
Teto alto
Túnel do motor baixo
Ano 2015
Macaé RJ
Funcionário de transportadora

C23 Volvo FH12 380
Pesado
Teto alto
Túnel do motor alto
Ano 2013
Osório RS
Funcionário de transportadora

C24 FORD Cargo 2429
Semipesado
Teto alto
Túnel do motor alto
Ano 2014
Imbituva PR
Funcionário de empresa com frota própria

C25 Iveco 480 Stralis
Pesado
Teto alto
Túnel do motor alto
Ano 2014
Nova Santa Rita RS
Funcionário de transportadora

Quadro 3. 
Cabines-leito observadas na pesquisa 
(continuação).
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Subproblema 3. A análise de especialistas 
Os dados coletados referem-se à visão de especialistas sobre a adequação das cabines-leito às 
necessidades dos usuários no Brasil, enquanto habitações temporárias. Entende-se por especia-
NKUVCU�RTQƒUUKQPCKU�FC�KPFȚUVTKC�FG�ECOKPJȗGU�
GTIQPQOKUVCU��FGUKIPGTU�FG�RTQFWVQ��GPIGPJGKTQU��
RTQƒUUKQPCKU�FG�OCTMGVKPI��G�FG�GORTGUCU�FG�RGTUQPCNK\CȊȆQ�FG�KPVGTKQTGU�FG�ECDKPGU�FG�ECOK-
nhões. A coleta de dados com os especialistas foi por meio de entrevistas semiestruturadas, 
gravadas e posteriormente transcritas. Foram entrevistados seis especialistas com atuação em 
desenvolvimento de cabines nas principais empresas fabricantes de caminhões no mercado bra-
UKNGKTQ�
'��C�'���G�FQKU�RTQƒUUKQPCKU�FG�GORTGUCU�FG�TGHQTOC�G�RGTUQPCNK\CȊȆQ�FG�ECDKPGU�FG�ECOK-
nhões (E7 e E8). A técnica de tratamento dos dados foi também a análise descritiva. Os dados dos 
especialistas entrevistados são apresentados no quadro 4.

Especialista Empresa e área de atuação

E1 Iveco Latin America (2009/atual), engenharia de cabines.
VW Caminhões e Ônibus (1996/ 2009), veículos especiais (cabines-leito).

E2 Mercedes-Benz do Brasil (?/ atual), desenvolvimento de cabines.

E3 Mobilidade Engenharia (2009/atual), consultoria.
Scania Latin America (1982/2008), engenharia de vendas, exportações, marketing.

E4 Scania Latin America (2016/atual), design e ergonomia do produto.
Scania Comercial Vehicles AB (2003/2016), desenvolvimento de produto, projetos de interiores, estratégia 
de design de interiores.

E5 Scania Comercial Vehicles AB (2014/ atual), ergonomia do produto. 
MAN Latin America (2012/ 2014), ergonomia do produto.

E6 Volvo Group Latin America (2011/atual), pesquisa em engenharia avançada.

E7 Alliance Truck Parts (empresa de acessórios e peças do grupo Daimler), negócios e vendas.

E8 Fama Estofamentos (2011/atual), serviços de estofamento e tapeçaria de veículos.

Quadro 4. Especialistas participantes da pesquisa.

3. Resultados
%QO�DCUG�PC�CPȄNKUG�G�VTKCPIWNCȊȆQ�FQU�FCFQU�EQNGVCFQU��HQK�RQUUȐXGN�KFGPVKƒECT�RCFTȗGU�TGEQTTGP-
tes, dos quais emergiram 21 categorias conceituais que estruturam a discussão dos resultados. 
Neste artigo serão apresentados resultados relativos a uma destas categorias: ADAPTAÇÕES. Se-
rão apresentadas algumas das adaptações  realizadas pelos usuários para atender necessidades 
não contempladas nos projetos originais das cabines para o uso como habitações temporárias.
%CDG�GUENCTGEGT�SWG�C�PWOGTCȊȆQ�SWG�KFGPVKƒEC�ECFC�WUWȄTKQ�
7��Ȍ�C�OGUOC�SWG�KFGPVKƒEC�UWC�
respectiva cabine (C), ou seja, U1 é o usuário da cabine C1 etc. As citações referentes aos relatos 
dos entrevistados foram transcritas mantendo-se a originalidade de suas falas, de caráter colo-
quial e muitas vezes contendo erros de linguagem, sobretudo na fala dos usuários das cabines. 
Também foram mantidos os anglicismos comuns nas falas de alguns especialistas fabricantes. 

3.1. Adaptações para sono e descanso
Entre as 25 cabines-leito observadas, 17 possuíam camas originais, com larguras entre 560 mm e 
800 mm e comprimentos entre 1950 mm e 2050 mm. Oito camas não eram originais, sendo que 
UGVG�GTCO�ūECOCU�ICȚEJCUŬ�
ƒIWTCU���C�����CUUKO�EJCOCFCU�RQT�VGTGO�UKFQ�ETKCFCU�RQT�GUVQHCTKCU�
da região sul do país. Estas camas são maiores, chegam a ter entre 1000 e 1200 mm de largura 
e acomodam um casal, ocupando o espaço do banco do passageiro que, na maioria dos casos, 
é removido com a cama original. Para substituir o banco do passageiro, as camas possuem uma 
RCTVG�OȕXGN�SWG��SWCPFQ�GNGXCFC��FGUGORGPJC�C�HWPȊȆQ�FG�GPEQUVQ�
ƒIWTC����
A substituição das camas originais por camas gaúchas é um desejo comum entre os usuários, 
sobretudo os que fazem viagens longas e pernoitam seguidamente na cabine. “A maior parte 
SWG�XKCLC�FKTGVQ��GUUC�ECOC�GNGU�CTTCPECO�G�DQVCO�ECOC�ICȚEJCŬ�
7�����%QPUVCVQW�UG�SWG�CU�
substituições ocorrem independentemente da idade da cabine, do tamanho da cama original ou 
das características antropométricas dos usuários. A motivação principal é ter mais espaço para 
dormir e descansar.  “A cama é boa demais, isso aqui é o mais importante, depois de dirigir doze 
JQTCU��C�JQTC�SWG�XQEȍ�XCK�FGKVCT�XQEȍ�SWGT�GURCȊQ�RCTC�UG�GURCNJCTŬ�
7����ū#�ECOC�GO�UK�Ȍ�DQC��
Ȍ�GURCȊQUC��XQEȍ�PȆQ�ƒEC�UWHQECFC��OWKVQ�DQC�FG�FQTOKTŬ�
7����ūǱ�DQO��6GO�GURCȊQ��EQO�WOC�
cama que eu tenho, porque com a maca original, a maca não dá. Muito ruim, ela é muito estreita e 
dura. Ela é bem menos confortável do que essa aqui. Essa tem espaço, pode-se dizer que dá para 
FGUECPUCTŬ�
7����
A maior parte das camas-gaúchas foi instalada nas cabines com a remoção do banco do passa-
geiro. Os usuários relatam que essa é uma opção para os que não trabalham com assistentes. 
“Existe umas camas adaptada que ela faz aqui... Daí tira esse banco. Como eu sempre costumo 
ECTTGICT�CLWFCPVG��WOC�EQKUC�QW�QWVTC��UG�GW�VKTCT�GNG�XCK�FGKVCT�PC�OKPJC�ECOCЏ�&CȐ�PȆQ�FȄŬ�
7�����
No entanto, observou-se na cabine C25 um modelo de cama gaúcha que permitiu a ampliação da 
cama sem a remoção do banco do passageiro (Figura 3).

Figura 1. Cama gaúcha (C9).

Figura 2. Banco em cama gaúcha 
(C21).
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Se eu tirar o banco, minha mulher me mata! É muito alto (colchão da cama), ela é muito baixinha, 
GNC�XCK�ƒECT�EQO�QU�RȌU�PQ�CT��1�DCPEQ�
FC�ECOC�ICȚEJC��GNG�XGO�EQO�FQKU�EKPVQU�FG�UGIWTCPȊC���
É a mesma segurança desse cinto de segurança que nós temos no banco. Porém eu preferi deixar 
Q�DCPEQ��GNC�ƒEC�OCKU�EQPHQTVȄXGN�
7����

1WVTQ�GZGORNQ�FG�CFCRVCȊȆQ�FG�ECOC�ICȚEJC�HQK�QDUGTXCFQ�PC�ECDKPG�%���
ƒIWTC�����EQO�WUQ�FG�
um prolongador para ocupar todo o espaço da cabine com a cama, para acomodar dois usuários 
de grande estatura e peso.

É uma adaptação para dar maior espaço na cabina. Para duas pessoas não dava para dormir 
na cama gaúcha, que eu sou muito grande. Agora esse aqui não, dorme um aqui e outro lá. 
2QTSWG�XKCLC�GW�G�OGW�KTOȆQ��OGW�KTOȆQ�VCODȌO�Ȍ�FQ�OGW�VCOCPJQ��#Ȑ��GW�G�GNG�CSWK�ƒECXC�
muito apertado. Aí eu falei: tem um espaço aqui. Aí eu medi, meu tio é tapeceiro, daí ele fez 
para mim (U21). 

O índice elevado de substituição e descarte de camas e bancos de passageiro originais é negativo 
em termos de custos, impacto ambiental e imagem das marcas. 

E aí a gente começou a perceber que as cabines-leito do Brasil não eram otimizadas para 
o nosso motorista utilizar. Então, por exemplo, a gente teve muito problema de encontrar 
no campo cabines-leito com camas de after market, então o cara tirava a cama, jogava fora 
e colocava uma outra (E6). 

Para reduzir esse problema, as camas originais deveriam ter larguras mínimas de 700 mm nos 
caminhões semipesados e 800 mm nos pesados. Da mesma forma, seria interessante a oferta de 
um modelo opcional de cama de casal que preservasse o banco do passageiro, como observado 
PC�ECDKPG�%���
ƒIWTC�����LȄ�SWG�QU�TGNCVQU�G�QDUGTXCȊȗGU�CRQPVCTCO�RCTC�C�RTGUGPȊC�FC�HCOȐNKC�
PQU�ƒPU�FG�UGOCPC�G�PCU�HȌTKCU�

1DUGTXQW�UG�Q�WUQ�FG�TGFGU�PCU�ECDKPGU�RCTC�FQTOKT�G�FGUECPUCT�PCU�ECDKPGU�
ƒIWTC�����LWUVK-
ƒECFQ�RQT�OQVQTKUVCU�EQOQ�WOC�CNVGTPCVKXC�CQ�FGUEQPHQTVQ�FCU�ECOCU�G�CQ�ECNQT�PCU�TGIKȗGU�
setentrionais do país. “Acho que a cama podia ter mais um conforto. Acho que o estofado mesmo, 
pode ver... A gente acorda de manhã todo quebrado. A gente dorme mais em rede mesmo do que 
PC�ECOCŬ�
7�����#�TGFG�Ȍ�VCODȌO�WVKNK\CFC�RCTC�CEQOQFCT�QEWRCPVGU�CFKEKQPCKU�PCU�ECDKPGU��
ū#�OWNJGT�G�C�OGPKPC�PC�ECOC�G�GW�PC�TGFGŬ�
7����3WCPFQ�RGTOKVKFQ�RGNCU�VTCPURQTVCFQTCU��QU�
OQVQTKUVCU�CFCRVCO�ICPEJQU�PCU�ECDKPGU�
ƒIWTC�����FQ�EQPVTȄTKQ�RTGPFGO�CU�TGFGU�PQU�XȆQU�FCU�
portas. “A rede eu boto nas portas, que não tem gancho. Adapto ali e vixe, dá para dormir que é 
WOC�DGNG\CŬ�
7���

O que eu adaptei foi esse gancho de rede. É porque, às vezes... Na verdade a empresa não 
permite, mas às vezes eu trago a família. Então a esposa dorme na rede, eu durmo na cama com 
Q�ICTQVQ��'W�OCPFGK�DQVCT�RQT�ECWUC�FKUUQ��GPVGPFGW!�ǨU�XG\GU�VGO�GUUC�PGEGUUKFCFG�
7����

Além das redes, usuários relataram improvisar soluções de camas para passageiros adicionais nas 
cabines. As soluções normalmente envolvem o uso dos bancos e do espaço entre eles, nivelando 
com malas, roupas, cobertores e colchonetes. “Uma vez dei carona para um menino na estrada, um 
OGPKPQ�FG�WPU�FG\QKVQ�CPQU��GNG�FQTOKW�GO�EKOC�FQ�RCKPGNŬ�
7����ū'W�LQIWGK�Q�EQNEJQPGVG�CSWK�GO�
EKOC�FQU�DCPEQU��FQTOK�CSWK�G�FGKZGK�GNG�G�C�OȆG�FGNG�CNK�PC�ECOCŬ�
7����
O uso de redes e outras soluções improvisadas para criar uma superfície para sono e descanso 
sobre os bancos e o espaço do motor são inspiradores devido ao baixo custo, por serem leves e 
facilmente desmontáveis e compactáveis após o uso, características importantes para aplicação 

Figura 3. Cama gaúcha com banco 
de passageiro original (C25).

Figura 4. Cama com aproveitamento 
total da profundidade da cabine (C21).

Figura 5. Uso de rede na cabine (C2).

Figura 6. Gancho para armar rede (C1). Figura 7. Cozinha externa em uso. Figura 8. Geladeira externa.
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em espaços reduzidos. Além disso, esses leitos improvisados mencionados ocupam o espaço de 
trabalho da cabine no momento em que ele não está sendo utilizado, ampliando assim a área dispo-
nível para sono e descanso. Soluções compactáveis podem ser utilizadas em acessórios para sono 
e descanso de uso eventual, como colchões e niveladores infláveis, já que é constante a presença de 
mangueiras de ar comprimido nas cabines.

3.2. Adaptações para alimentação
Caminhoneiros que fazem viagens longas costumam preparar suas refeições em cozinhas externas 
adaptadas nas carrocerias, com fogão, botijão de gás, caixa de armazenamento de alimentos e, em 
CNIWPU�ECUQU��IGNCFGKTCU�
ƒIWTCU���G������ū'W�RQUUWQ�EQ\KPJC�PC�NCVGTCN�FQ�OGW�DCȚ�G�CNKOGPVCȊȆQ�Ȍ�
HGKVC�VQFQ�FKC�HTGUECŬ�
7����ū#�EQ\KPJC�GW�VGPJQ��%Q\KPJQ��VGPJQ�DQVKLȆQ��VGPJQ�VWFQ��HQIȆQŬ�
7����ū6QFQ�
OWPFQ�VGO�GUUG�JȄDKVQ�G�PȆQ�Ȍ�VCPVQ�RGNQ�RTC\GT��Ȍ�RQT�PGEGUUKFCFG�G�GEQPQOKCŬ�
7����
O uso das cozinhas externas depende de condições climáticas e de segurança favoráveis. Em 
pátios onde se movimenta carga inflamável ou explosiva as cozinhas externas não podem ser usa-
das. Em locais onde há risco de assaltos os caminhoneiros evitam usá-las e comem nas cabines, 
improvisando alguns preparos rápidos e posterior limpeza dos utensílios.

Por isso eu tenho essa água aí (...). Aí eu preparo aqui e como aqui. Lavo meu prato (pela Jane-
la)... A cozinha lá fora eu só uso num lugar tranquilo ou dentro de um pátio onde pode abrir. Tem 
NWICT�CȐ�SWG�Ȍ�RGTKIQUQ�XQEȍ�ƒECT�FG�PQKVG�HC\GPFQ�EQOKFC��Q�ECTC�XGO�G�VG�ICPJC��PC�TWC�
7���

A alimentação dentro das cabines ocorre nas pausas e durante a condução. “De vez em quando aí para 
TCRKFȆQ��C�IGPVG�EJWRC�WOC�NCTCPLC��#U�EQOKFCU�OGUOQ�ƒECO�VWFQ�PC�ECTTGVCŬ�
7�����7O�NQECN�WVKNK\CFQ�
para conservar os alimentos e bebidas é o assoalho do lado direito, pois a saída do ar-condicionado 
PGUUC�TGIKȆQ�OCPVȌO�C�VGORGTCVWTC�OCKU�DCKZC�
ƒIWTC�����ū2QTSWG�Q�CEGUUQ�CȐ�Ȍ�OCKU�TȄRKFQ��3WCPFQ�
você tá na porta do cliente você tem acesso a comer. Aqui você tá ligando um ar, sempre tá refrigera-
FQŬ�
7�����&WTCPVG�C�EQPFWȊȆQ��QU�CNKOGPVQU�UȆQ�RQUKEKQPCFQU�CQ�CNECPEG�FQ�OQVQTKUVC�
ƒIWTC������
ū#SWK�GW�EQNQEQ�C�ICTTCHC�FŬȄIWC�G�C�ECKZC�FG�HTWVC��DKUEQKVQ��ECHȌ��ǨU�XG\GU�XQEȍ�VȄ�PQ�VTGEJQ��XQEȍ�CSWK�
VȄ�DGDGPFQ�WOC�ȄIWC��DGDGPFQ�WO�ECHȌ��EQOGPFQ�WO�DKUEQKVKPJQ��(KEC�VWFQ�CSWK�PC�OȆQŬ�
7����
Muitos motoristas armazenam água em garrafões térmicos de cinco litros, sobre o túnel do motor 
QW�PQ�CUUQCNJQ�PQ�NCFQ�FKTGKVQ�
ƒIWTCU����G������'UVG�Ȍ�WO�RTQEGFKOGPVQ�KPUGIWTQ��RQKU��GO�ECUQ�G�
acidente, o garrafão pode ser projetado contra os ocupantes da cabine.
O uso de eletrodomésticos nas cabines-leito para alimentação ocorre em situações de impossibi-
lidade de abrir a cozinha externa. As cabines não oferecem instalações elétricas compatíveis e é 
PGEGUUȄTKQ�KORTQXKUCT�WVKNK\CPFQ�EQPXGTUQTGU�FG�VGPUȆQ�
ƒIWTCU����G������
A demanda mais comum entre os entrevistados em relação à alimentação nas cabines-leito foi por 
geladeira de bordo pequena e com preço acessível. “O problema é o líquido, a água, o refrigerante, 
que tivesse alguma coisa que possa carregar aqui. Se tivesse... os caminhões novos já tem a gela-
FGKTKPJC��SWG�VW�RWZC�G�VW�RGICŬ�
7����ū'W�SWGTKC��UG�VKXGUUG�WO�UWRQTVG��EQOQ�UG�HQUUG�WOC�IGNC-
FGKTC\KPJC�RCTC�IWCTFCT�HTWVC��GUUGU�PGIȕEKQU��GTC�DQO��RCTC�XQEȍ�EQOGT�PQ�FKC�C�FKCŬ�
7����#RGPCU�
uma das cabines, de um caminhão pesado, possuía geladeira instalada sob a cama (C20, Figuras 
15 e 16). Nos caminhões semipesados esse espaço é ocupado pelo túnel do motor, inviabilizando 
a aplicação da mesma solução nesse subsegmento. Entre os fabricantes, a geladeira de bordo foi 
mencionada como tendência para alimentação dentro das cabines-leito.

Eu vejo sim, a cabine-leito está cada vez mais tendo que trazer facilidades para dentro dela, o 
que cria uma tendência de soluções várias... Você tem que trazer o refrigerador para dentro dela, 
WO�TGHTKIGTCFQT�EQO�DQC�ECRCEKFCFG��OCU�EQORCEVQ�UWƒEKGPVG�RCTC�ECDGT�NȄ��'PVȆQ�VGO�IGPVG�
colocando embaixo da cama (E3).

Figura 9. Alimentos no assoalho (C10). Figura 10. Alimentação ao alcance 
(C22).

Figura 11. Garrafão térmico de água 
(C3).

Figura 12. Garrafão térmico de água 
(C11).

Figura 13. Uso de mixer na cabine 
(C22).

Figura 14. Instalação elétrica 
improvisada.
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#NȌO�FG�FKƒEWNFCFGU�VȌEPKECU�RCTC�KPUGTKT�CU�IGNCFGKTCU�PQ�GURCȊQ�TGFW\KFQ�FCU�ECDKPGU�NGKVQ��
FKƒEWNFCFGU�PC�EQOGTEKCNK\CȊȆQ�FGUVCU�G�FG�QWVTQU�CEGUUȕTKQU�VCODȌO�HQTCO�OGPEKQPCFCU��2QT�
UGT�WOC�VTCPUCȊȆQ�GPVTG�HȄDTKEC��EQPEGUUKQPȄTKCU�G�ENKGPVGU�ƒPCKU��G�RQT�VGTGO�RTGȊQ�GNGXCFQ�RCTC�
o poder aquisitivo brasileiro, muitas vezes os acessórios não são oferecidos aos clientes porque 
não é interessante para as concessionárias tê-los em estoque sem a certeza da demanda. 

ǨU�XG\GU�Q�ECTC�PC�EQPEGUUKQPȄTKC�PȆQ�SWGT�VGT�WO�GUVQSWG�FG�WO�RTQFWVQ�EWUVQOK\CFQ��FG�WO�
produto diferente daquele padrão. Então você pode pedir um caminhão com geladeira, vem uma 
geladeira debaixo da cama, mas não é todo cliente que compra isso. (...) Porque são coisas que, 
para nós, fornecer no atacado não funciona (E2).

A principal questão em relação a esse tópico está em como armazenar e manter fresca água su-
ƒEKGPVG�RCTC�EQPUWOQ�FWTCPVG�NQPIQU�VTCLGVQU��#�UQNWȊȆQ�CORNCOGPVG�WVKNK\CFC��Q�ICNȆQ�FG�EKPEQ�
litros, é de baixo custo, fácil manuseio, bom volume e relativo isolamento térmico, porém deveria 
UGT�ƒZCFQ�ȃ�ECDKPG��RCTC�PȆQ�UGT�RTQLGVCFQ�EQPVTC�QU�QEWRCPVGU�GO�WOC�GXGPVWCN�EQNKUȆQ��'UUG�
recipiente poderia ser um item incorporado ao projeto dos acabamentos interiores das cabines. 
Geladeiras de bordo para instalação sob a cama nos caminhões pesados já são comercializadas. 
Nos semipesados não há espaço para tal. Soluções mais compactas e de menor custo, como 
compartimentos no painel que sejam climatizados pelo ar-condicionado, podem ser uma alter-
nativa para esse subsegmento. Instalações elétricas que possibilitem o uso de eletrodomésticos 
portáteis para preparos de refeições rápidas são uma demanda dos usuários a ser considerada 
para as cabines-leito no Brasil.

4. Conclusões
1�CURGEVQ�OCKU�TGNGXCPVG�G�RCTVKEWNCT�TGNCEKQPCFQ�CQ�WUQ�FCU�ECDKPGU�NGKVQ�PQ�$TCUKN�KFGPVKƒEC-
FQ�RGNC�RGUSWKUC��G�SWG�KORCEVC�GO�QWVTCU�ECVGIQTKCU�EQPEGKVWCKU�KFGPVKƒECFCU��Ȍ�Q�VGORQ�FCU�
viagens. Devido à extensão territorial, caminhoneiros brasileiros dormem mais noites nas cabines 
do que em suas casas. O uso prolongado das cabines como habitação cria necessidades nem 
sempre atendidas pelos projetos originais, sendo comuns adaptações feitas por iniciativa dos 
usuários. Fabricantes de caminhões que tenham interesse no mercado brasileiro precisam enten-
FGT�UWCU�PGEGUUKFCFGU�FG�WUQ�GURGEȐƒECU���+PEQTRQTCT�CU�FGOCPFCU�GURGEȐƒECU�FG�WUWȄTKQU�NQECKU�
PQ�RTQEGUUQ�FG�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�RTQFWVQU�INQDCKU�RCTGEG�UGT�CKPFC�WO�FGUCƒQ��#RTGPFGT�EQO�
as soluções encontradas pelos usuários pode ser um começo.
Para desenvolvimentos futuros, alguns aspectos ainda não contemplados nas cabines atuais 
deveriam ser explorados:
• Camas maiores e mais simples de usar: a substituição usual de camas originais é um ponto 
 a ser observado pelos fabricantes. Os resultados da pesquisa indicaram que as larguras 
 mínimas aceitáveis para camas são 700 mm nos caminhões semipesados e 800 mm nos 
 pesados, preferencialmente sem necessidade de montagens para o uso. Os fabricantes 
 deveriam desenvolver camas de casal a preços acessíveis como itens opcionais, melhor 
 adaptadas ao projeto original das cabines e sem comprometer o uso de outros itens, 
 como ocorre frequentemente no caso de camas adaptadas.
• Refrigeradores: assim como na nova geração de cabines-leito dos caminhões pesados 
 existe a opção de geladeira de bordo, é recomendável o desenvolvimento de compartimentos 

refrigerados, ao menos para o armazenamento de água, também nos semipesados, onde 
 o espaço interno é limitado para a instalação de geladeiras.
• Instalações elétricas apropriadas: tomadas 110/220 V, que existem nas cabines-leito do 
 mercado europeu, devem ser disponibilizadas no Brasil como itens de série, evitando 
 a necessidade de conversores para ligar aparelhos elétricos utilizados pelos caminhoneiros. 
 É também desejável maior número de tomadas 12/24 V para carregar equipamentos 
 eletrônicos.
• Customização: os diversos exemplos de customizações e adaptações improvisadas pelos 
 usuários revelam um potencial a ser explorado pelos fabricantes, oferecendo acessórios 
 originais mais adequados aos projetos das cabines do que os encontrados no mercado 
 de pós-vendas, em termos de usabilidade, qualidade e sustentabilidade.
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Figura 15. Geladeira sob a cama (C20).

Figura 16. Geladeira com congelador 
(C20).
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Notas
1.Créditos das imagens: Ana Paula Scabello Mello.
���2GUSWKUC�TGCNK\CFC�EQO�CRQKQ�FQ�%02S��%QPUGNJQ�0CEKQPCN�FG�&GUGPXQNXKOGPVQ�%KGPVȐƒEQ�G�
Tecnológico.
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Análise postural da atividade com 
roçadeira motorizada utilizando tecnologia 
de rastreamento de movimentos 3D

Ergonomic assessment  with gasoline brush 
cutter using 3D movement tracking technology

Operadores de roçadeiras laterais motorizadas exercem suas atividades num 
ambiente hostil que os leva, quase sempre, a desenvolverem diversos tipos de 
distúrbios musculoesqueléticos. O presente estudo teve como objetivo investi-
gar sobre possíveis incidências de dor/desconforto na atividade de um operador 
de roçadeira lateral motorizada. Para a evidenciação de prováveis queixas apli-
cou-se o questionário nórdico e subsequentemente realizou-se o monitoramento 
da atividade de roçagem através da tecnologia de rastreamento de movimentos 
3D. Foi possível concluir que há uma relação de causalidade entre queixas de 
desconforto, relatadas pelo indivíduo, e os dados encontrados pela tecnologia de 
rastreamento.

Palavras-chave postura, roçadeira lateral motorizada, x-sens, ergodesign.

Operators of gasoline brush cutters perform their activities in a hostile environment 
that almost always leads to different types of musculoskeletal disorders. The present 
study aimed to investigate possible incidences of pain / discomfort in the activity of 
a gasoline brush cutter operator. For the evidence of probable complaints the Nordic 
questionnaire was applied and the monitoring of the grass cutting activity was carried 
out through 3D movement tracking technology. It was possible to conclude that there 
is a causal relationship between complaints of discomfort, reported by the individual, 
and the data found by the tracking technology.

Keywords posture, gasoline brush cutter, x-sens, ergodesign.
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1. Introdução
A globalização da economia somada aos avanços tecnológicos bem como altas demandas produtivas 
tem proporcionado considerável aumento no consumo de equipamentos manuais motorizados, 
HCEKNKVCPFQ�CUUKO�FKXGTUCU�CVKXKFCFGU�RTQƒUUKQPCKU�G�COCFQTCU�
Com relação a produtos manuais ligados a tarefas agrícolas, florestais e de jardinagem, observou-se 
um crescimento de 13% entre o período de abril de 2015 a abril de 2016 (Associação brasileira da 
indústria de máquinas e equipamentos, 2016).
Por outro lado, crescem os problemas de ordem ergonômica, haja visto o considerável número de 
GUVWFQU�EKGPVȐƒEQU�SWG�VGO�TGNCEKQPCFQ�C�CVKXKFCFG�NCDQTCN�EQO�GUUGU�GSWKRCOGPVQU�
Sobretudo no ramo agrícola, setor que tem requisitado grande variedade de produtos portáteis  
(roçadeiras, motosserras, pulverizadores), nota-se que os distúrbios musculoesqueléticos estão 
GPVTG�QU�RTQDNGOCU�OCKU�HTGSWGPVGU�FGPVTG�VQFCU�CU�NGUȗGU�G�FQGPȊCU�PȆQ�HCVCKU�KFGPVKƒECFCU�
em trabalhadores, principalmente naqueles que se envolvem em práticas de trabalho intensivo 
(Fathallah, 2010; McCurdy et al., 2003; Meyers et al., 1997; Villarejo, 1998; Villarejo & Baron, 1999).
As roçadeiras laterais motorizadas, estão entre os equipamentos que mais tem demandado estudos 
de ordem ergonômica.
Com base nesta conjuntura a pesquisa em questão buscou investigar sobre possíveis riscos 
posturais em que um operador de roçadeira lateral motorizada pode estar exposto, tendo como 
auxílio questionários especializados sobre dor e desconforto e a tecnologia de rastreamento de 
movimentos 3D. 

2. Revisão da literatura
2.1. Atividade com roçadeiras laterais motorizadas
As roçadeiras laterais motorizadas consistem em equipamentos manuais providos de motores 
C�EQODWUVȆQ�SWG�VTCPUOKVGO�GPGTIKC�OGEȅPKEC�C�UKUVGOCU�FG�EQTVG�
NȅOKPCU�FG�CȊQ�QW�ƒQU�FG�
nylon). 
Estes equipamentos oferecerem diversos riscos, exigem resistência e habilidade dos operadores e, 
além de possuírem peso considerável, variando entre 6 a 13 Kg, demandam destreza na tarefa de 
vesti-los, balanceá-los e opera-los. 
5GIWPFQ�-PKDDU�
�������QU�LCTFKPGKTQU�RTQƒUUKQPCKU�COGTKECPQU��WVKNK\CFQTGU�FG�FKXGTUQU�VKRQU�FG�
equipamentos manuais motorizados, estão expostos a uma grande variedade de perigos no local 
de trabalho e se enquadram entre as maiores estatísticas de lesões e mortalidade.
Bo & Shusen (2017) relatam que a falta de habilidade e a fadiga causam lesões ocupacionais ao 
RTQƒUUKQPCN�SWG�QRGTC�TQȊCFGKTCU�OQVQTK\CFCU�G�ENCUUKƒECO�QU�FCPQU�PGUVC�CVKXKFCFG�GO���VKRQU�

• Lesões crônicas: doenças musculoesqueléticas nas costas, pescoço e ombro, causadas princi-
palmente pela má postura, paralisia do membro superior, síndrome do túnel do carpo, doença de 
Reynaud, causada pela vibração, além da perda auditiva, ocasionada por ruído excessivo.

• Acidentes causados pela falta de segurança: desequilíbrio do corpo, quedas causadas pelo peso 
da máquina e fadiga do operador, acidentes causados pelo rebote da lâmina em contato com 
materiais sólidos e ferimentos causados por lâminas ou ramos vegetais, também originários de 
fadiga ou descuido do operador.

2.2. A postura de trabalho com roçadeiras laterais motorizadas 
No que se refere ao estudo da postura de trabalho na atividade com roçadeiras laterais motoriza-
das foram encontrados alguns manuscritos que puderam nortear os rumos deste trabalho. 
Em um estudo realizado por Fiedler et al., (2011), avaliando posturas adotadas em áreas declivo-
sas concluíram que, dentre várias atividades exercidas por agricultores, a tarefa com roçadeiras 
necessitava de correções, pois esta atividade, segundo autores, poderia gerar problemas na colu-
na vertebral dentre outras doenças laborais que poderiam afetar o bem-estar físico do trabalhador. 
8GTICTC�GV�CN���
�������SWG�TGCNK\CTCO�WO�GUVWFQ�FC�CVKXKFCFG�FG�LCTFKPCIGO�G�RCKUCIKUOQ��ENCUUKƒEC-
ram a tarefa de roçagem como pouco dinâmica, ou seja, na maior parte do tempo o trabalhador exe-
cutava movimentos repetitivos e com força constante. Concluíram que, para a melhoria da postura de 
trabalho, é fundamental que se faça o ajuste do equipamento, de modo a se adaptar melhor a postura 
do trabalhador, sugerindo também melhorias no cinto de sustentação da máquina. 
Em um estudo realizado por Poletto Filho (2013), que analisou riscos físicos e ergonômicos em roça-
FGKTCU�NCVGTCKU�OQVQTK\CFCU��XGTKƒEQW�SWG������FQU�WUWȄTKQU�EQPUKFGTCTCO�C�CVKXKFCFG�HȐUKEC�TWKO�
Diante do exposto, torna-se relevante atribuir-se das tecnologias criadas para dar sustentação aos 
princípios da ergonomia, no sentido de investigar sobre prováveis causas de diversos distúrbios 
XGTKƒECFQU�PGUVC�CVKXKFCFG�

3. Objetivos
Investigar sobre possíveis relatos de dor ou desconforto musculoesquelético através de aplicação 
FG�GPVTGXKUVC�GUVTWVWTCFC�G�SWGUVKQPȄTKQ�PȕTFKEQ��TGCNK\CFC�GO�WO�QRGTCFQT�RTQƒUUKQPCN�FG�TQȊC-
deira lateral motorizada. Posteriormente a tal, realizar análise dos prováveis relatos de dor/descon-
forto com registros de movimentos da atividade de roçagem através de tecnologia de captura de 
movimentos 3D. 
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4. Materiais e procedimentos metodológicos
4.1. Materiais
• Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (CAAE: 44196815.8.0000.5663). 
• Questionário Nórdico dos Sintomas Musculoesqueléticos (Kuorinka et al., 1986). 
Ű� ���4QȊCFGKTC�NCVGTCN�OQVQTK\CFC��OQVQT���VGORQU������-Y��'SWKRCFC�EQO�ƒQU�FG�P[NQP�EQO�RGUQ�

de aproximadamente 9 Kg.
• 01 Equipamento de captura de movimentos por inércia X-sens MVN Biomech

4.2. Procedimentos metodológicos
O presente trabalho consistiu num estudo de caso de caráter investigativo sendo desenvolvido em 
duas etapas:
A primeira caracterizou-se numa entrevista estruturada, levando em consideração o ambiente e 
equipamentos utilizados na tarefa de corte com roçadeiras. Também aplicou-se o Questionário 
0ȕTFKEQ�FG�5KPVQOCU�/WUEWNQGUSWGNȌVKEQU�
-WQTKPMC�GV�CN���������EQO�Q�QDLGVKXQ�FG�KFGPVKƒECT�
possíveis relatos de distúrbios musculoesqueléticos.
A segunda etapa ocorreu em campo, nas dependências da Universidade Estadual Paulista “Júlio 
FG�/GUSWKVC�(KNJQŬ�7PGUR�Ť�%CORWU�$CWTW�Ť�52��QPFG�Q�UWLGKVQ�UQD�CPȄNKUG��OWPKFQ�FG�WOC�TQȊC-
deira lateral motorizada, equipamentos de proteção e devidamente paramentado com os disposi-
tivos de rastreamento de movimentos 3D, realizou todos os procedimentos inerentes ao corte de 
vegetação por um período de 40 minutos.

5. Resultados
5.1. Entrevista estruturada e Questionário Nórdico
O indivíduo em estudo declarou ter 61 anos de idade, sexo masculino e possuir a função de Jardinei-
ro da Universidade há 40 anos, sendo que a 28 relata operar roçadeiras laterais motorizadas.
Sua jornada de trabalho é de 40 horas semanais, no entanto sua atividade com roçadeiras ocupa em 
média 25 horas de sua jornada total. 
Em seu ofício o indivíduo relata realizar intervalos sempre que necessário, incluindo pausas para al-
moço. Sua atividade consiste basicamente no corte e na limpeza da vegetação de diversos tipos de 
terrenos, planos e irregulares, utilizando como mecanismo de corte as roçadeiras, estas possuindo 
ƒQU�FG�P[NQP�QW�NȅOKPCU�FG�OGVCN�EQO���RQPVCU��
Segundo o voluntário, as tarefas que exigem esforços físicos mais intensos, além da atividade de 
roçagem, são: dar partida (através do tracionamento de um cordão e uma mola espiral, ambos locali-
zados na parte traseira da máquina), abastecer e limpar o equipamento. 
'PƒO��Q�UWLGKVQ�CNGIQW�UGPVKT�FQTGU�QW�CNIWO�FGUEQPHQTVQ�PC�TGIKȆQ�FC�EQNWPC�NQODCT�G�GZVTGOKFCFGU�
FQU�OGODTQU�UWRGTKQTGU�
OȆQU�G�DTCȊQU��CQ�ƒPCN�FG�ECFC�LQTPCFC��RTKPEKRCNOGPVG�SWCPFQ�QRGTC�GO�
terrenos inclinados, porém declarou que tais dores não persistem após realização de repouso.

5.2. Análise dos dados obtidos pelo rastreador de movimentos 3d
O uso do rastreador de movimentos X Sens foi realizado in loco para obtenção de parâmetros 
relativos a atividade real. Foram analisados os movimentos de flexão e extensão no plano sagital, 
flexão lateral (direita e esquerda) e rotação para direita e esquerda nos níveis de L5/articulação 
L4-L3 e pelve/ articulação L5-S1. 

Figura 2.�Ǩ�GUSWGTFC��6GEPQNQIKC��&�FG�ECRVWTC�FG�OQXKOGPVQU�RQT�KPȌTEKC��ǩ�FKTGKVC��KPUVCNCȊȆQ�FQ�GSWKRCOGPVQ�CQ�
corpo do operador de roçadeira.

A atividade analisada teve a duração aproximada de 157 segundos. O critério de escolha se deve a 
incidência das queixas de dor e desconforto que se concentram nessa região corporal. 
Observou-se que na articulação L3-L4 e L5, o movimento de flexão lateral ou inclinação a direita 

Figura 1. Resultado do Questionário 
Nórdico - localização de dores / des-
confortos nos últimos 7 dias. 
Postura em pé, vista posterior.
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apresenta maior amplitude de movimento do que a esquerda. O percentual de tempo mantendo tal 
postura também é maior para a inclinação direita. A rotação de tronco apresenta também valores 
angulares mais elevados para o lado direito, porém a rotação a esquerda é mantida por maior 
tempo dentro da atividade. Em relação a flexão e extensão de tronco, observa-se que ocorre uma 
pequena amplitude na inclinação frontal que permanece em grande parte do tempo do trabalho. 
A tabela 1 compila os dados citados:

Tabela 1. Amplitude de movimento (em graus) e percentual de tempo de exposição: L5 – articulação L4 e L3.
 

Com relação a articulação lombo sacra, que envolve as estruturas vertebrais de L5 e S1, observamos 
que existe na atividade ângulos de inclinação a direita maiores que a esquerda, o que também foi 
observado na articulação anteriormente avaliada. O percentual de tempo de exposição para a flexão 
a direita é também maior do que a esquerda. Em relação a rotação de tronco, observa-se pequena 
diferença, sendo maior a amplitude para o lado direito, porém com percentual de tempo maior para 
o lado esquerdo. Os ângulos adotados nesse plano de movimento são próximos dos achados para 
a articulação anteriormente avaliada. Em relação a flexão e extensão do tronco, observa-se, assim 
como nas vertebras lombares, uma pequena amplitude de inclinação frontal, porém com grande 
frequência de exposição na atividade, chegando a 80% do tempo total avaliado. A tabela 2 compila 
os dados citados:

Tabela 2. Amplitude de movimento (em graus) e percentual de tempo de exposição: Pelve – articulação L5 – S1

#�ƒIWTC����KNWUVTC�Q�RTQEGUUQ�FG�CSWKUKȊȆQ�FG�KOCIGPU��EQORCTCPFQ�C�UKVWCȊȆQ�TGCN�G�Q�CXCVCT�
criado pelo software ;�6HQV.
 

Figura 3.�Ǩ�FKTGKVC��UKVWCȊȆQ�TGCN�FG�VTCDCNJQ��Ǩ�GUSWGTFC��NGKVWTC�FQU�OQXKOGPVQU�TGCNK\CFQ�RGNQ�CXCVCT�FQ�;�6HQV.
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6. Discussão
O trabalho com uma roçadeira lateral motorizada acarreta certas exigências físicas que são 
inerentes a natureza da atividade. Os relados de dor/desconforto, informados pelo indivíduo, na 
região lombar e punhos corroboram com alegações de Fiedler et al., (2011) e que posteriormente 
HQTCO�EQPƒTOCFCU�SWCPVKVCVKXCOGPVG�EQO�Q�WUQ�FQ�:�5GPU�
Segundo alegação do próprio indivíduo, suas atividades que envolvem o uso da roçadeira lateral 
ocupam mais de 50% do seu tempo total de trabalho. Tal constatação caracteriza-se preocupante, 
pois observou-se que o sujeito, em atividade de roçagem, adota posturas de flexão de tronco no 
sentido frontal e, mesmo que não se desloque em grandes amplitudes angulares, tal ocorrência se 
mantem em quase 90% do tempo em que utiliza este movimento. Segundo Iida (2016), o traba-
lhador, ao adotar a posição inclinada, está sujeito a ação de forças que atuam em cisalhamento, 
perpendiculares a força axial, considerando a coluna em posição neutra. A adoção deste tipo de 
postura torna-se prejudicial à saúde das estruturas envolvidas, principalmente se acrescentar 
cargas variáveis exercendo torque frontal, como é o caso de uma roçadeira. Numa situação ideal, 
segundo o autor, esse tipo de carga deve ser eliminada, dando lugar a forças na direção axial, cujo 
sentido tem menor potencial lesivo à coluna.
Iida ( 2016) ainda complementa que, ao trabalhar com a inclinação do tronco no sentido frontal a 
geração de torque (momento), devido ao deslocamento do centro de gravidade para frente do pon-
to de apoio dos pés no chão, pode acarretar em maior solicitação da musculatura em torno das 
articulações dorso-lombares, quadris, joelhos e tornozelos. Tal postura pode gerar, com o passar 
do tempo, dores, desconfortos e compensações das estruturas vizinhas.
6CODȌO�HQK�RQUUȐXGN�EGTVKƒECT�SWG�CU�FKHGTGPȊCU�FG�KPENKPCȊȆQ�FQ�VTQPEQ�
OȌFKC�FG����o�RCTC�
direita e 2,4° para esquerda) bem como a desproporcionalidade de permanência de tempo nas 
referidas inclinações (62,7% do tempo para a direita e 37,3% para a esquerda), decorre do próprio 
design do equipamento. 
Por convenção, todos os fabricantes, através da norma ISO 11806-1 2011 , concebem o equipa-
mento (motor, haste, sistema de corte e empunhadura de aceleração) para que seja utilizado 
exclusivamente na posição direita do corpo do operador, o que faz com que toda a estrutura 
vertebral do indivíduo se incline naturalmente para direita durante o uso. De acordo com Ferreira 
(2009), atividades da vida diária podem provocar alterações na coluna vertebral, alterando suas 
EWTXCVWTCU�ƒUKQNȕIKECU��'O�HWPȊȆQ�FKUUQ��FQTGU�G�RTQDNGOCU�GUVTWVWTCKU��EQOQ�GUEQNKQUGU��RQFGO�
surgir com o decorrer do tempo de exposição.
Quanto aos relatos de dor/desconforto proferidos pelo indivíduo nas regiões dos punhos, a 
tecnologia de rastreamento 3D não evidenciou registros de movimentos que se considerassem 
anormais. Entretanto, na observação direta da atividade, foi possível constatar que o peso frontal 
do equipamento (sistema de corte), suportado pelas mãos e braços, somado aos repetitivos 
movimentos laterais, impõe consideráveis tensões nas regiões dos punhos, criando assim uma 
situação favorável para que o indivíduo desenvolva a Síndrome do Túnel do Carpo, conforme evi-
denciado por Bo & Shusen (2017).

7. Conclusões
Os métodos, bem como as ferramentas utilizadas nesta pesquisa, mostraram-se efetivos, pois a 
tecnologia de captura de movimentos 3D proporcionou uma análise quantitativa de dados que per-
OKVKW�KFGPVKƒECT��EQO�OCKQT�ENCTG\C�G�RTGEKUȆQ��HCVQTGU�FG�TKUEQ��GUVGU�SWG�CU�QDUGTXCȊȗGU�FKTGVCU�G�
empíricas já antecipavam.
Diante do exposto torna-se patente que, dentre os vários riscos que o operador de roçadeira 
lateral está submetido, inclui-se também o risco ergonômico, pois a má postura em sua atividade, 
desempenhada por prolongados períodos, possivelmente o impossibilitará de exercer de maneira 
UCWFȄXGN�UGWU�CHC\GTGU�RTQƒUUKQPCKU�
O desconforto nas regiões lombar e dos punhos na atividade com a roçadeira decorrem diretamen-
te da forma em que o equipamento é projetado, pois submete o operador a realizar movimentos 
não naturais. Dessa forma é presumível que um sistema desenvolvido com materiais leves e com 
um design que proporcione a fácil localização do ponto de equilíbrio do mecanismo, possa trazer 
melhorias na postura em atividade, uma vez que o centro gravitacional da máquina localizando-se 
próximo a região do tronco, proporcionará a diminuição das tensões perpendiculares nas regiões 
mais solicitadas. 
A utilização de um arnês duplo provido de um cinto de quadril também pode contribuir para a 
OGNJQTKC�FC�RQUVWTC�G�EQPUGSWGPVGOGPVG�PC�FKOKPWKȊȆQ�FQ�FGUEQPHQTVQ��RQKU�XGTKƒEQW�UG�GO�XȄTKQU�
estudos com atividades correlatas que a estabilização da coluna na região lombar pode atuar como 
um apoio para as vertebras.
Estudos comparativos envolvendo diferentes mecanismos de sustentação e com um maior número 
de sujeitos serão realizados buscando o esclarecimento de algumas hipóteses supramencionadas.

1 0QTOC�SWG�CRTGUGPVC�QU�TGSWKUKVQU�FG�UGIWTCPȊC�G�OGFKFCU�RCTC�C�UWC�XGTKƒECȊȆQ��EQPEGRȊȆQ�G�EQPUVTWȊȆQ�FG�
  portáteis alimentados, roçadeiras portáteis e aparadores de relva (doravante denominado máquinas) com um motor 
  de combustão integral e sua unidade de potência e transmissão de energia mecânica entre a fonte de energia e 
  equipamento de corte.
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Diagnose ergonômica de arneses 
utilizados em roçadeiras motorizadas: 
parâmetros para o design de acessórios 
confortáveis

Ergonomic diagnosis of harnesses 
used in gasoline brush cutters: 
parameters for the design of comfortable 
accessories
Equipamentos manuais motorizados estão cada vez mais presentes em tarefas do 
cotidiano. Projetos pouco focados em atributos ergonômicos somados a utiliza-
ção incorreta dessas ferramentas podem levar usuários a aquisição de distúrbios 
musculoesqueléticos. O presente estudo realizou uma análise sobre incidências de 
prováveis desconfortos causados por arneses de sustentação em atividades com 
roçadeiras laterais motorizadas. Através de uma pesquisa em campo, 10 usuá-
rios em potencial realizaram a atividade de roçagem experimentando 5 diferentes 
arneses de sustentação, sendo um deles projetado com atributos ergonômicos. Os 
resultados demonstram que o cinto provido de qualidades ergonômicas apresen-
tou menores queixas de desconforto durante a atividade.

Palavras-chave arnês, roçadeira lateral motorizada, conforto, ergodesign.

Motorized manual equipment is increasingly present in everyday tasks. Projects that 
are not focused on ergonomic attributes plus the misuse of those tools can lead to 
musculoskeletal disorders. The present study carried out an analysis of the incidence 
of discomfort caused by harnesses in activities with gasoline brush cutters. Through 
D�ͧHOG�VXUYH\�����SRWHQWLDO�XVHUV�SHUIRUPHG�WKH�PRZLQJ�DFWLYLW\�E\�H[SHULPHQWLQJ���
different harnesses, one of them was designed with ergonomic attributes. The results 
showed that the harness with ergonomic qualities presented lower complaints of 
discomfort during the activity.

Keywords harness, Gasoline Brush Cutters, Comfort, Ergodesign.
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1. Introdução
O desenvolvimento tecnológico, a economia globalizada somada ao consumo exacerbado tem 
proporcionado considerável aumento na aquisição de equipamentos manuais motorizados, o que 
XKCDKNK\C�FKXGTUCU�CVKXKFCFGU�RTQƒUUKQPCKU�G�COCFQTCU�
Por outro lado, problemas que compreendem a falta de ergonomia e usabilidade nesses produtos 
UȆQ�ECFC�XG\�OCKU�HTGSWGPVGU��JCLC�XKUVQ�Q�EQPUKFGTȄXGN�PȚOGTQ�FG�GUVWFQU�EKGPVȐƒEQU�SWG�VGO�
relacionado a atividade laboral com equipamentos manuais.
As roçadeiras laterais motorizadas, equipamentos utilizados em diversas áreas que dependem de 
manutenção agrícola, paisagística ou florestal, estão entre os equipamentos que mais tem reivin-
dicado estudos de ordem ergonômica.
É com base nesta conjuntura que a presente pesquisa busca, através de um experimento em 
campo, investigar níveis de satisfação relacionados ao conforto ou desconforto de arneses de 
sustentação utilizados em roçadeiras laterais.

2. Revisão de literatura
2.1. Postura e distúrbios musculoesqueléticos envolvendo arneses e similares 
Estudos que tratam de experimentos que relatam conclusões sobre conforto ou usabilidade de ar-
neses projetados para roçadeiras laterais motorizadas são desconhecidos até o momento. Dessa 
forma, pesquisas sobre experimentos com produtos e sistemas análogos foram necessários para 
que fosse possível obter alguns parâmetros.
Alguns experimentos realizados sobre tensões na coluna vertebral e lombar ocasionadas pela 
WVKNK\CȊȆQ�FG�OQEJKNCU�FG�WUQ�OKNKVCT�HQTCO�GXKFGPEKCFQU�RQT�-PCRKM�GV�CN���
�������.CƒCPFTC�GV�CN���

����C���.CƒCPFTC�GV�CN���
����D���3WGUCFC�GV�CN���
������G�*QNGYWP���.QVGPU��
�������&GPVTG�QU�
pontos a serem considerados está a forma com que os arneses de sustentação são projetados. 
Southard & Mirka (2007), avaliaram propostas de melhorias em arneses de mochilas utilizadas por 
funcionários da NASA, onde suas atividades eram realizadas em posturas não neutras. Os resulta-
dos possibilitaram que propusessem algumas recomendações como: manter o centro da massa 
da mochila junto ao corpo bem como equilibra-la, além de buscar direcionar as forças verticais 
para arneses ou hastes projetadas lateralmente de modo a transferir as cargas para a pélvis. Con-
cluíram que ao transferir mais carga da mochila diretamente para a bacia as forças musculares 
necessárias para suportar a carga são reduzidas.
*QNGYWP���.QVGPU�
������VCODȌO�QDUGTXCTCO�SWG�WO�ūEKPVQ�FG�CPECŬ�FKOKPWK�C�CVKXKFCFG�OWU-
cular na cintura escapular, uma vez que a pélvis é menos sensível à pressão de contato do que os 
QODTQU��#NȌO�FKUUQ��GUVGU�CWVQTGU�XGTKƒECTCO�SWG�WO�UKUVGOC�FG�UWURGPUȆQ�OCKU�TȐIKFC�OGNJQTC�
o controle da carga, pois o sistema move-se em resposta ao movimento do torso do indivíduo, que 
transfere mais carga vertical para os quadris. 
Em um estudo realizado por Golriz et al., (2014), que avaliou a postura corporal com o uso de mo-
chilas universitárias, concluiu que o esforço percebido medido no pescoço, ombro, parte superior 
G�GZVTGOKFCFG�KPHGTKQT�FCU�EQUVCU��FKOKPWȐTCO�EQO�Q�WUQ�FG�WO�EKPVQ�FG�SWCFTKN��%GTVKƒEQW�UG�VCO-
bém que a pressão das alças foi reduzida nas regiões do ombro e na parte superior das costas.
Em um experimento com roçadeiras costais motorizadas Bo & Shusen (2017) relataram que e 
pressão das alças sobre os ombros do operador é constante. Concluíram que o aumento na área 
de contato nesta região pode diminuir a pressão do equipamento sobre os ombros. Sendo assim, 
os autores propõem que estes elementos devam possuir entre 5,5 a 6,9 centímetros de largura. 
Em um estudo que relacionou postura e conforto no uso de mochilas escolares Ramadan & Al-
-shayea (2013) constataram que, apesar de efeitos com mochilas pesadas utilizadas a longo pra-
zo ainda serem desconhecidos, seu peso excessivo pode causar pressão sobre os nervos da nuca, 
podendo assim levar a espasmos musculares. Neste mesmo estudo os autores desenvolveram 
um novo modelo de mochila, provido de material estofado na região dos ombros e que, ao mesmo 
tempo, proporcionava em seu design compartimentos, tanto na região costal como na frontal, mo-
vimentando o centro gravitacional do acessório para próximo do corpo. Os resultados apontaram 
que os participantes do experimento se demonstraram mais satisfeitos com o novo design, além 
de apresentarem diminuição do esforço nos músculos reto abdominal, musculo eretor espinhal 
e redução dos custos cardíacos, se comparados aos sujeitos que realizaram o experimento com 
uma mochila escolar convencional.

2.3. Conforto
5GIWPFQ�C�PQTOC�+51���������
+51��������Q�EQPHQTVQ�Ȍ�FGƒPKFQ�RGNC�RTGUGPȊC�FG�CVKVWFGU�RQUK-
tivas que o usuário sente quando usa um produto e o quão é aceitável em relação ao desejo de 
atingir os seus objetivos. 
Segundo Van Der Linden, Guimarães & Tabasnik (2005) apud (Beretta, 2015), o conforto é um con-
ceito subjetivo, dependendo em grande parte da percepção do indivíduo que está experimentando 
C�UKVWCȊȆQ��PȆQ�GZKUVKPFQ�WOC�FGƒPKȊȆQ�WPKXGTUCNOGPVG�CEGKVC��5OKVJ��#PFTGYU���9CYTQY�
������
relatam que o conforto é uma construção subjetiva sendo complexa de se interpretar, medir e 
FGƒPKT��FGXKFQ�C�UWC�PCVWTG\C�RUKEQ�ƒUKQNȕIKEC�
5QNVKPJQ�
������ENCUUKƒEC�Q�EQPHQTVQ�GO�SWCVTQ�CURGEVQU�
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• Conforto térmico, atributo que tem como função proteger o indivíduo do frio ou calor e, simulta-
neamente, permitir a transferência de umidade.

• Conforto psicológico, alcançado através de fatores estéticos, sociais e culturais.
• Conforto sensorial, causado pelo contato mecânico e térmico entre o tecido e a pele.
• Conforto ergonômico, ligado essencialmente a geometria do vestuário (cortes, costuras, forma 

de modelagem e tabelas antropométricas).
O mesmo autor salienta que o conforto sensorial é o resultado da quantidade de tensões de con-
tato geradas no tecido e da forma como se distribuem na pele. Este contato pode ser estático ou 
FKPȅOKEQ��#ƒTOC�VCODȌO�SWG�Q�CVTKVQ�GPVTG�QU�ƒQU�WUCFQU�G�Q�RGUQ�FQ�XGUVWȄTKQ�ECWUC�RGTFCU�FG�
energia mecânica e este mesmo atrito, em certas condições, pode irritar a pele, podendo provocar 
sensações negativas descritas na forma de adjetivos como: picante, arranhante e pegajoso.

3. Objetivos
A área objeto de estudo é o sítio São Félix, situado no distrito de Piau, Estrada RN 03, km 10, 
muEste estudo teve como objetivo investigar níveis de dor/desconforto, através da aplicação do 
diagrama de Corlett & Manenica (1980), bem como averiguar níveis subjetivos de conforto, por 
OGKQ�FG�SWGUVKQPȄTKQ�GURGEȐƒEQ��PQ�RȕU�WUQ�FG�EKPEQ�FKHGTGPVGU�CTPGUGU�FG�UWUVGPVCȊȆQ�FG�TQȊC-
deiras laterais motorizadas.

4. Materiais e procedimentos metodológicos
4.1. Materiais
• Termo de Consentimento Livre e Esclarecido TCLE (CAAE: 44196815.8.0000.5663). 
• Diagrama de desconforto postural (Corlett & Manenica, 1980). 
Ű� 3WGUVKQPȄTKQ�GUVTWVWTCFQ�GURGEȐƒEQ�UQDTG�EQPHQTVQ�FG�CTPGUGU�FG�UWUVGPVCȊȆQ�
Ű� ���4QȊCFGKTC�NCVGTCN�OQVQTK\CFC��OQVQT���VGORQU������-Y��'SWKRCFC�EQO�ƒQU�FG�P[NQP�RGUCPFQ��-I�
Ű� ���OQFGNQU�FKUVKPVQU�FG�CTPGUGU�FG�UWUVGPVCȊȆQ��UGPFQ�Q�ȚNVKOQ�
OQFGNQ�ū'Ŭ��RTQLGVCFQ�EQO�

atributos ergonômicos. (Figura 1)

Figura 1. Modelos de arneses analisados.

4.2. Procedimentos Metodológicos
A pesquisa respeitou a todos os procedimentos éticos que envolvem investigações com seres huma-
nos, onde todos participantes leram e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
O experimento ocorreu em campo na cidade de Batatais-SP (Latitude 20°52'43.6"S, Longitude 
47°35'02.2"W) em uma área coberta por braquiárias, vegetação gramínea largamente utilizada em 
pastagens.
Participaram da pesquisa 10 usuários em potencial, todos do sexo masculino, com idades varian-
do entre 18 e 47 anos (MÉDIA= 30,3; DP= 8,59), pesos entre 49 a 97Kg (MÉDIA= 74,9; DP= 13,12) e 
estaturas entre1,67 e 1,83m (MÉDIA= 1,72; DP= 0,05).
Foram utilizados como critérios de exclusão: pessoas que se autodeclarassem com algum tipo de 
KPECRCEKFCFG�OQVQTC�PCU�TGIKȗGU�FQU�OGODTQU�UWRGTKQTGU�G�KPHGTKQTGU��SWCKUSWGT�VKRQU�FG�FKƒEWN-
dades de locomoção ou qualquer forma de distúrbio musculoesquelético crônico ou agudo, este 
último por um período inferior a 1 ano.
Os participantes foram convidados a utilizarem cinco diferentes tipos de arneses de sustentação 
numa atividade de roçagem com auxílio de uma roçadeira lateral motorizada. Um dos arneses ave-
TKIWCFQU�
OQFGNQ�ū'Ŭ��VTC\KC�GO�UWC�GODCNCIGO�HTCUGU�GZRNKEKVCPFQ�CNIWOCU�ūXCPVCIGPUŬ�GTIQPȖ-
micas implícitas em seu design, dentre elas o cinto de quadril. 
Para garantir a correta vestimenta do acessório, bem como os demais equipamentos de seguran-
ça, um pesquisador orientou todo o procedimento. 
Cada usuário foi convidado a realizar a atividade de roçagem com um dos arneses, por exatos 6 
minutos e, após o uso, o participante respondia ao diagrama de desconforto postural de Corlett 
��/CPGPKEC�
������G��GO�UGIWKFC��CQ�SWGUVKQPȄTKQ�GURGEȐƒEQ�UQDTG�EQPHQTVQ��%CFC�SWGUVKQPȄTKQ�
EQPVKPJC���SWGUVȗGU�GURGEȐƒECU�GPXQNXGPFQ�C�GZRGTKȍPEKC�PQ�WUQ��VQOCPFQ�EQOQ�HQEQ�Q�EQPHQT-
VQ�FG�ECFC�GNGOGPVQ�SWG�EQORWPJC�ECFC�EKPVQ�
CNȊCU��GNGOGPVQU�FG�ƒZCȊȆQ�GVE��G�WOC�SWGUVȆQ�
TGNCEKQPCFC�C�ūUGPUCȊȆQ�FG�UGIWTCPȊC�FWTCPVG�Q�WUQŬ��#U�EKPEQ�RTKOGKTCU�SWGUVȗGU�RQUUWȐCO�TGU-
postas categóricas e a última caracterizava-se aberta, de maneira a permitir que cada participante 
pudesse inserir suas impressões positivas ou negativas sobre o produto.
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Após realização da atividade o usuário era convidado a experimentar outro cinto, e assim sucessi-
vamente até o término da experiência com todos os modelos disponíveis. A escolha da ordem de 
experimentação dos arneses, bem como a das perguntas, ocorreram de maneira aleatória.

4. Resultados e discussão
4.1. Diagrama de desconforto postural
De maneira geral houveram pequenas frequências de apontamentos de dor/desconforto locali-
zados essencialmente nos membros superiores estes, elencados como pouco graves. Entretanto 
deve-se considerar o curto espaço de tempo de exposição e principalmente as pausas após cada 
experimentação, estas com duração de aproximadamente 9 minutos (tempo médio para respos-
tas dos questionários e vestimenta do próximo acessório). Sendo assim, considerando que a du-
ração do combustível do equipamento prolonga-se por aproximadamente 40 minutos, é provável 
que haja uma relativa potencialização das dores ou desconfortos, caso um usuário, em atividade 
laboral, opte por prosseguir com a operação sem a realização de pausas.
%QO�GZEGȊȆQ�FQ�EKPVQ�ū&Ŭ�
(KIWTC�����SWG�UG�EQPƒIWTQW�PQ�OQFGNQ�IGTCFQT�FQ�OCKQT�PȚOGTQ�FG�
TGIKUVTQU�FG�FQT�FGUEQPHQTVQ�G�Q�CEGUUȕTKQ�ū'Ŭ�
(KIWTC����SWG�UG�CRTGUGPVQW�EQO�Q�OGPQT�PȚOGTQ�
de registros de queixas, os outros acessórios em análise produziram apontamentos relativamente 
semelhantes. 

Figura 2.�&KCITCOC�FG�&GUEQPHQTVQ�2QUVWTCN�FG�%QTNGVV���/CPGPKEC�
�������7UWȄTKQU�FQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū&Ŭ��
Média de intensidade de desconforto e frequência de apontamentos.

#KPFC�SWG�Q�CEGUUȕTKQ�ū&Ŭ�CRTGUGPVG�UWCU�CNȊCU�EQO�NCTIWTC�TGNCVKXCOGPVG�CFGSWCFC�
CRTQZKOC-
damente 7 cm) as características do material que compõem este elemento (revestimento em 
plástico vinil PVC com estofado de espuma em poliuretano expandido 8mm) não proporcionou o 
devido conforto nas regiões dos ombros e pescoço, onde foram constatados maiores números de 
registros (nível 1,5). 
Nota-se também importante concentração de apontamentos (nível 1 a 1,5) na região lombar (Figura 
2), se confrontados com os diagramas dos demais acessórios analisados (Figura 3, 4, 5 e 6). Neste 
caso, é possível deduzir que, a ausência de conforto proporcionado pelas alças dos ombros, acarretou 
na transferência do desconforto para regiões inferiores. 

Figura 3.�&KCITCOC�FG�&GUEQPHQTVQ�2QUVWTCN�FG�%QTNGVV���/CPGPKEC�
�������7UWȄTKQU�FQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū#Ŭ��
Média de intensidade de desconforto e frequência de apontamentos.
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Figura 4.�&KCITCOC�FG�&GUEQPHQTVQ�2QUVWTCN�FG�%QTNGVV���/CPGPKEC�
�������7UWȄTKQU�FQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū$Ŭ��
Média de intensidade de desconforto e frequência de apontamentos.

Alguns apontamentos de dor/desconforto (nível 1,5) recorrentes nas regiões das mãos e punhos, 
principalmente as localizadas no lado direito, onde está situado o gatilho acelerador (Figuras 3, 4 e 5) 
podem estar vinculadas ao aumento da tensão e da força de preensão palmar despendida por cada 
WVKNK\CFQT��HCVQ�GUVG�SWG�RQFG�UQHTGT�XCTKCȊȗGU��RQKU�FGRGPFG�FQ�PȐXGN�FG�EQPƒCPȊC�FG�ECFC�RCTVKEK-
pante durante o manuseio.

Figura 5.�&KCITCOC�FG�&GUEQPHQTVQ�2QUVWTCN�FG�%QTNGVV���/CPGPKEC�
�������7UWȄTKQU�FQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū$Ŭ��
Média de intensidade de desconforto e frequência de apontamentos.

'PƒO��Q�EKPVQ�OQFGNQ�ū'Ŭ�
(KIWTC�����CRGUCT�FG�RQUUWKT�Q�OCKQT�RGUQ�FGPVTG�QU�FGOCKU�
CRTQZKOCFC-
mente 1,5 Kg), caracterizou-se no acessório que trouxe menor número de registros de dor/desconforto.

Figura 6.�&KCITCOC�FG�&GUEQPHQTVQ�2QUVWTCN�FG�%QTNGVV���/CPGPKEC�
�������7UWȄTKQU�FQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū'Ŭ��
Média de intensidade de desconforto e frequência de apontamentos.

As formas geométricas de suas alças (revestimento em poliéster 550g e estofamento com espuma 
térmica ethafoam® 10mm) provavelmente modelou-se adequadamente ao corpo da maioria dos 
participantes. Em especial, na região lombar, onde houve a inobservância de apontamentos, pode-se 
atribuir tal constatação à existência do cinto de quadril, item disponibilizado apenas neste modelo. Esta 
ausência de desconforto corrobora com conclusões propostas por Southard & Mirka (2007) e Holewun 
��.QVGPU�
�������SWG�TGNCVCTCO�UQDTG�C�GƒEKȍPEKC�FQU�CTPGUGU�FG�SWCFTKU�GO�QRGTCȊȗGU�UGOGNJCPVGU�
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4.2. Questionário estruturado sobre conforto durante o uso
As respostas dos questionários entraram em consonância com os resultados apresentados nos 
diagramas supracitados, pois apontaram maior número de concordância com os itens de conforto 
FQ�CEGUUȕTKQ�OQFGNQ�ū'Ŭ�
)TȄƒEQU���������������G����

*U£̨FR��� Síntese das respostas referente a questão: “Sobre o material que constitui as alças que se acomodam nos 
QODTQU�G�GO�QWVTCU�RCTVGU�FQ�EQTRQŬ�

*U£̨FR��� Síntese das respostas referente a questão: “Sobre o material que constitui o pad, localizado entre a perna 
FKTGKVC�G�C�JCUVG�FQ�GSWKRCOGPVQŬ�

*U£̨FR����5ȐPVGUG�FCU�TGURQUVCU�TGHGTGPVG�C�SWGUVȆQ��ū5QDTG�QU�OCVGTKCKU�SWG�EQPUVKVWGO�QU�GNGOGPVQU�FG�ƒZCȊȆQ�
FCU�CNȊCUŬ�

*U£̨FR����5ȐPVGUG�FCU�TGURQUVCU�TGHGTGPVG�C�SWGUVȆQ��ū5WC�CXCNKCȊȆQ�IGTCN�UQDTG�Q�RTQFWVQŬ�
 

Em contrapartida, um maior número de respostas de usuários que concordaram com o desconforto 
FG�CNIWPU�KVGPU�HQTCO�CVTKDWȐFCU�CQ�RTQFWVQ�OQFGNQ�ū&Ŭ�
A penúltima questão indagou sobre a segurança que o acessório pode trazer ao sujeito durante o 
WUQ�FC�TQȊCFGKTC�
)TȄƒEQ�����0QXCOGPVG�Q�EKPVQ�OQFGNQ�ū'Ŭ�QDVGXG�Q�OCKQT�PȚOGTQ�FG�TGURQUVCU�SWG�
admitem que este acessório possa proporcionar maior sensação de segurança no momento do uso 
efetivo. Uma explicação plausível para tal constatação pode estar relacionada a área de contato com o 
EQTRQ�QPFG��WO�EKPVQ�ūUGIWTQŬ��UGIWPFQ�LWNICOGPVQ�FQ�GZRGTKOGPVCFQT��RQUUC�UGT�CSWGNG�GO�SWG�OCKU�
UG�CLWUVG�CQ�EQTRQ��0GUVG�ECUQ��Q�EKPVQ�OQFGNQ�ū'Ŭ��RQT�UGT�Q�ȚPKEQ�C�VTC\GT�WO�EKPVQ�FG�SWCFTKN�GO�UGW�
design, também pode proporcionar maior contato em relação aos demais modelos estudados.

*U£̨FR����5ȐPVGUG�FCU�TGURQUVCU�TGHGTGPVG�C�SWGUVȆQ��ū8QEȍ�UG�UGPVKW�UGIWTQ�CQ�WVKNK\CT�GUVG�EKPVQ!Ŭ�
 

#�SWGUVȆQ�ƒPCN�
)TȄƒEQ����VTQWZG�KPHQTOCȊȗGU�SWG�VCODȌO�GPVTCTCO�GO�EQPUQPȅPEKC�EQO�QU�
resultados dos diagramas. 

*U£̨FR��� Síntese das observações positivas e negativas quanto ao conforto na experiência no uso de arneses de 
sustentação de roçadeiras laterais motorizadas.
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#�OCKQTKC�FCU�QDUGTXCȊȗGU�RQUKVKXCU�CVTKDWȐFCU�CQ�CEGUUȕTKQ�OQFGNQ�ū'Ŭ�TGHGTKCO�UG�C�DQC�GURGU-
sura do estofamento, a largura correta das alças, a maior superfície de contato e ao conforto do 
EKPVQ�FG�SWCFTKN��3WCPVQ�CQ�EKPVQ�OQFGNQ�ū&Ŭ��CU�QDUGTXCȊȗGU�FG�EWPJQ�PGICVKXQ�HQTCO�KORWVCFCU�
RTKPEKRCNOGPVG�CQ�KPEȖOQFQ�ECWUCFQ�RGNQU�GNGOGPVQU�OGVȄNKEQU�FG�ƒZCȊȆQ�FCU�CNȊCU�G�C�RQWEC�
espessura no acolchoamento das mesmas.

5. Conclusões
A pesquisa propôs-se a investigar incidências de dor/desconforto em arneses de sustentação utilizados 
na atividade com roçadeiras laterais motorizadas, através da aplicação de 2 tipos de protocolos.
(QK�RQUUȐXGN�KPHGTKT�SWG�C�XCNKFCFG�FQ�SWGUVKQPȄTKQ�GURGEȐƒEQ��TGCNK\CFQ�GURGEKCNOGPVG�RCTC�GUVC�
classe de acessórios, deve ser plenamente considerada, pois os resultados nele encontrados entram 
em plena consonância com o diagrama de Corlett & Manenica (1980), protocolo já reconhecido e 
frequentemente utilizado por cientistas do ramo da ergonomia.
1�EKPVQ�OQFGNQ�ū'Ŭ��RTQLGVCFQ�UQD�RCTȅOGVTQU�GTIQPȖOKEQU��CRQPVQW�UGT�Q�OQFGNQ�OCKU�EQPHQTVȄXGN�
dentre os demais. Tal constatação demonstra a importância de se considerar atributos ergonômicos 
no design de arneses de sustentação de roçadeiras laterais motorizadas, pois não só podem trazer 
diferenças positivas em relação a satisfação dos usuários, mas também oferecer efetivas melhorias 
no conforto durante o uso do equipamento. 
Ǳ�RTQXȄXGN�CƒTOCT�SWG�C�CORNKCȊȆQ�FG�ȄTGCU�GUVQHCFCU�QPFG�JCLCO�OCKQTGU�EQPEGPVTCȊȗGU�FG�ECT-
gas (alças e cinto), desde que respeitados os padrões anatômicos, podem trazer resultados positivos 
no sentido de reduzir o desconforto na operação. Por outro lado, o uso de elementos rígidos, como 
por exemplo, metais, em contato direto com o corpo podem trazer algum desconforto.
A aplicação de materiais mais leves também deve ser considerada no projeto dessa classe de produtos, 
pois um aumento de peso no acessório, pode contribuir para uma sobrecarga física a quem os utiliza.  
Em suma, o experimento constatou sobre a importância de se obter um feedback de informações 
durante fases iniciais no design de arneses de sustentação de roçadeiras. Pois tratam-se de valiosas 
referências de projeto estas, sendo consideradas sob ótica da ergonomia, podem trazer redução do 
desconforto e consequentemente auxiliar na melhoria da postura dos utilizadores.
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Design de interior de embarcações: 
análise e desenvolvimento de layout 
e mobiliários para área de convivência 
de embarcação de pesquisa

Interior design of ships: 
analysis and development of layout 
and furniture for the research sailboat 
common área
As questões referentes ao aquecimento global e impactos ambientais impli-
cam na necessidade de desenvolvimento de instrumentos para a compreensão 
desses impactos no meio ambiente. Os estudos de tais impactos em ambientes 
marítimos (mares e oceanos) necessitam de instrumentos com determinadas 
características, como embarcações. Dessa maneira, foi desenvolvido o Velei-
ro de Expedição Marítima ECO UFSC60, resultado de projeto da Universidade 
Federal de Santa Catarina em parceria com a Petrobras, para pesquisas e 
monitoramento dos impactos causados nos ecossistemas marinhos pelas 
ações do homem, sendo este o estudo de caso deste trabalho. Assim, o objetivo 
desse trabalho é desenvolver todo o layout e o mobiliário da área de convivên-
EKC�FC�GODCTECȊȆQ��RTQRQTEKQPCPFQ�EQPHQTVQ�RCTC�C�TGCNK\CȊȆQ�GƒEC\�FG�UWCU�
atividades de pesquisa, assim como para suas refeições e momentos de lazer 
(convivência) e, consequentemente, melhorar a qualidade do trabalho realizado 
nas expedições, baseados em princípios ergonômicos e de Small Space. Os 
resultados apontam para a otimização dos espaços, de maneira que possam ser 
armazenados todos os pertences da tripulação, necessários para a expedição e, 
principalmente, para mobiliários que proporcionam conforto e segurança para 
suas atividades em alto mar.

Palavras-chave embarcações, small spaces, ergonomia, design.

Issues related to global warming and negative environmental impacts generate the 
need for research centers to develop tools for understanding their impacts on the 
environment. However, environmental impact studies in the seas and oceans require 
instruments with certain characteristics, such as vessels. In this way, the Federal 
University of Santa Catarina developed the ECO UFSC60 Maritime Shipping Sailboat 
for marine research due to the need to monitor the impacts of marine ecosystems on 
man's actions, which is the case study of this work. Thus, the objective of this work is 
to develop all the layout and furniture of the area of coexistence of the boat, providing 
comfort for the effective accomplishment of research activities, as well as for meals 
and moments of leisure (coexistence) and, consequently, to improve the quality of the 
work carried out on the expeditions, based on ergonomic principles and Small Space. 
The results points to the optimization of spaces,so that all the belongings of the crew 
can be stored, necessary for the expedition and, especially, for furniture that provides 
comfort and safety for its activities on the high seas.

Keywords boats, small spaces, ergonomics, design.
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1. Introdução
Segundo um estudo do setor náutico de Santa Catarina, realizado em parceria com o governo do Estado 
e SEBRAE, o mercado náutico brasileiro está em constante crescimento. Especialistas ressaltam que 
este setor, antes voltado praticamente à pesca, atualmente possui uma grande demanda para barcos 
de esporte e lazer, com destaque para Santa Catarina, que possui um forte nicho de embarcações de 
luxo. (SEBRAE@NovaEconomia, 2014) Ambos os nichos, embarcações de pesca e de luxo, basicamente 
controlam o mercado náutico brasileiro, contudo, um nicho, muito importante por sinal, se mostra ainda 
KPGZRNQTCFQ��2GTEGDG�UG�WOC�FGƒEKȍPEKC�PC�ȄTGC�FCU�GODCTECȊȗGU�FG�RGUSWKUC��TGRTGUGPVCPFQ�CRGPCU�
0,3% dos motivos de compra, que apesar da sua proximidade com as embarcações de pesca por serem 
OQFGNQU�SWG�RTG\CO�TGUKUVȍPEKC�G�HWPEKQPCNKUOQ�G�PȆQ�Q�NWZQ�RQUUWGO�FKXGTUCU�GURGEKƒEKFCFGU�G�
requisitos que formam uma demanda própria. (SEBRAE@NovaEconomia, 2014) 
3WGUVȗGU�EQOQ�Q�CSWGEKOGPVQ�INQDCN��RQT�GZGORNQ��IGTCO�PGEGUUKFCFG�FG�RGUSWKUCU�C�ƒO�FG�GU-
tudar as mudanças climáticas. Para suprir tal demanda, devido à falta de empresas que desenvol-
vam esse tipo de embarcação, a UFSC, via Departamento de Engenharia Mecânica, desenvolve o 
Veleiro de Expedição Marítima ECO UFSC60, que será o estudo de caso deste trabalho. A demanda 
do ECO60 UFSC surgiu da necessidade do monitoramento dos impactos causados nos ecossiste-
mas marinhos pelas ações do homem.
2CTC�SWG�UGLCO�TGCNK\CFCU�UKIPKƒECVKXCU�RGUSWKUCU�PCU�GZRGFKȊȗGU�FGUUC�GODCTECȊȆQ��QU�VTKRWNCP-
tes devem contar com o máximo conforto e segurança possíveis. Assim, foram desenvolvidos os 
projetos dos ambientes internos da embarcação, via abordagem do design e ergonomia aplicados, 
C�ƒO�FG�QVKOK\CT�CU�QRGTCȊȗGU�G�CVKXKFCFGU�C�UGTGO�TGCNK\CFCU�PQ�DCTEQ��
Assim, esse trabalho foi realizado como estudo de caso e apresenta a aplicação do Design orientado 
pela ergonomia e por espaços reduzidos (Small Spaces) no interior da embarcação ECO60 UFSC.

2. Objetivos
2.1. Objetivos gerais
• Analisar e Desenvolver o layout da área de convivência da tripulação do Veleiro de Expedição 

Marítima ECO60 UFSC.

�����2EMHWLYRV�HVSHF¯̨FRV
• Analisar o mercado de barcos de pesquisa, assim como seus ambientes internos;
• Analisar e aplicar soluções de Small Spaces para diferentes tipos de segmentos;
• Analisar e aplicar estudos ergonômicos e suas respectivas normas para aplicação 
 em embarcações; 
• Desenvolver o mobiliário dos dormitórios e cabine do capitão e seu projeto construtivo.

3. Metodologia
O trabalho foi baseado na metodologia de desenvolvimento de projetos de Lobach (2001), utilizan-
FQ�FCU�GVCRCU�FG�FGƒPKȊȆQ�FC�RTQDNGOȄVKEC��EQNGVC�G�CPȄNKUG�FG�FCFQU��IGTCȊȆQ�FG�CNVGTPCVKXCU��
UGNGȊȆQ�G�TGƒPCOGPVQ��FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�OQFGNQU�OCVGOȄVKEQU�
�&��G�FGUGPJQU�ƒPCKU�RCTC�C�
RTQFWȊȆQ��1�RTQDNGOC�HQK�EQORTGGPFKFQ�LWPVQ�CQ�ENKGPVG�G�WUWȄTKQU��RQT�OGKQ�FG�DTKGƒPI��GPVTGXKU-
VCU�G�TGIKUVTQU�HQVQITȄƒEQU�FC�GODCTECȊȆQ�GUVWFQ�FG�ECUQ�
(QTCO�TGCNK\CFCU�RGUSWKUCU�DKDNKQITȄƒECU�EQO�QU�UGIWKPVGU�VGOCU��GTIQPQOKC��UOCNN�URCEGU��
embarcações e design náutico. Após tal pesquisa foi realizada uma análise de concorrentes, 
observando os aspectos positivos e negativos das mesmas. Os requisitos do projeto foram então 
FGƒPKFQU�G�HQTCO�TGCNK\CFCU�RTQRQUVCU�FG�UQNWȊȗGU�G��LWPVCOGPVG�EQO�Q�ENKGPVG�G�WUWȄTKQU��FGƒPK-
da a escolha da melhor solução para cada ambiente. 
Referente ao andamento do trabalho, a periodicidade das entregas do projeto na Metodologia Ágil 
SCRUM para gerenciamento de projetos. Foram realizados Sprints semanais, iniciando o projeto 
EQO�C�ECDKPG�FQ�ECRKVȆQ��EQOQ�TGHGTȍPEKC�FC�NKPIWCIGO�XKUWCN�G�RGUSWKUC�FG�NKOKVCȊȗGU�G��RQT�ƒO��
foram aplicadas as mesmas técnicas nos demais ambientes. Finalmente, a modelação matemáti-
ca das soluções foi realizada nos softwares SolidWorks e Autodesk 3d Max (Schwaber, 2015).

4. Desenvolvimento
�����&RQ̨JXUD©¥R�GH�HVSD©RV�UHGX]LGRV
As moradias e espaços atribuídos à habitação e convívio sempre foram fonte de estudo para di-
ferentes áreas do conhecimento. Arquitetos e designers de interiores fazem parte desse contexto, 
tanto como projetistas, como também usuários, e são responsáveis por muitas soluções que 
aprimoram o bem-estar. 
Atualmente, observa-se uma inclinação do mercado na redução dos espaços de vivência, tanto em 
âmbito residencial, como também no comercial. Fatores como a inserção da mulher no mercado 
FG�VTCDCNJQ��CNVGTCȊȗGU�PCU�ECTCEVGTK\CȊȗGU�FG�HCOȐNKC��KPQXCȊȗGU�VGEPQNȕIKECU�G�Q�JQOG�QHƒEG�
GNWEKFCO�C�OQFKƒECȊȆQ�PC�JCDKVCȊȆQ��G�VTC\GO�C�PGEGUUKFCFG�FG�EȖOQFQU�SWG�CVGPFCO�PQXCU�G�
diversas funções (Leal, 2016).
A tendência de se viver e/ou trabalhar em espaços reduzidos, porém, não impossibilita a projeção 
FG�WO�CODKGPVG�FG�SWCNKFCFG��#�TGSWCNKƒECȊȆQ�FQ�GURCȊQ�G�C�GNCDQTCȊȆQ�FG�CODKGPVGU�QVKOK\CFQU�
vem sendo estimulada, observando-se uma demanda cada vez maior da criação de recursos que 
RTQRQTEKQPGO�GƒEKȍPEKC�PGUUGU�NQECKU�FG�TGFW\KFCU�RTQRQTȊȗGU�
.GCN��������
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5QD�GUUG�RQPVQ�FG�XKUVC��GUVCDGNGEKOGPVQU�EQOGTEKCKU�VCODȌO�UG�DGPGƒEKCO�FQU�GURCȊQU�
reduzidos. A exemplo disso, estão os containers e foodtrucks (Figuras 1 e 2), que diferentemente 
do modelo anterior, possuem a vantagem da mobilidade. Esse conceito móvel, aliado a ambien-
tes pequenos, assemelham-se ao propósito do produto estudado neste projeto, as embarcações 
(Figura 3).
Assim, compreende-se a necessidade de espaços bem aproveitados, baseando-se em estratégias 
G�RTKPEȐRKQU�SWG�TGUWNVGO�GO�WOC�EQPƒIWTCȊȆQ�UCWFȄXGN��HQTOCPFQ�CODKGPVGU�CEQPEJGICPVGU�
para se viver e executar tarefas diárias. Portanto, tem-se obtido cada vez mais recursos que explo-
ram todas as possibilidades do ambiente reduzido projetado.
 
4.1.1. Otimizações dos espaços reduzidos
Provocadas por tais reduções nos espaços, surgem características relacionadas ao desenvolvi-
mento de mobiliário para esses novos espaços, como: multifuncionalidade, mobilidade, flexibilida-
de, modularidade, entre outras.
Segundo Seldon (2008), a flexibilização do espaço é uma importante estratégia no momento de 
elaboração de um projeto condicionado a uma pequena área. Comumente, há situações em que 
cômodos vêm servindo para mais de uma função, e, com isso, seus mobiliários deverão ser adap-
VCFQU�C�GUVC�PQXC�TGCNKFCFG��#UUKO�UGPFQ��C�FGƒPKȊȆQ�G�WVKNK\CȊȆQ�FG�WO�FGUKIP�EQORCEVQ��SWG�
traz os seguintes critérios: 

• Móveis Embutidos: Permitem ampla exploração da capacidade do local, além de aumentar a ca-
pacidade de armazenamento. É um padrão de móvel que pode e comumente é feito sob medida, 
conforme a necessidade de quem irá conviver com o espaço. Além disso, é de fácil adaptação 
caso a necessidade de espaço aumente, e pode ser aproveitado tanto vertical quanto horizontal-
mente, principalmente quando modulares. (Figura 4)

 

Figura 4. Moveis Embutidos, Fonte: Manfroi Planejados, cozinhas, 2017.

• Multifuncionalidade: Refere-se, de acordo com Vasconcelos (2009), a conjugação de funções, 
tratando, no âmbito do design, de produtos que atendam diversas atividades. Esses objetos são 
RTQLGVCFQU�RCTC�ƒO�FG�UWRTKT�CU�PGEGUUKFCFGU�FQU�EQPUWOKFQTGU��TGUWNVCPFQ�GO�WO�OCKQT�CRTQ-
veitamento de tarefas, economia de espaço e multifuncionalidade. esse critério também requer 
UGT�CFCRVȄXGN�C�WOC�OCKQT�XCTKGFCFG�FG�RGTƒU�FG�WUWȄTKQU��QU�OQDKNKȄTKQU�FG�OWNVKHWPEKQPCNKFC-
de são grandes aliados para o bom uso de espaço e integração de funções. (Figura 5)

 

Figura 5. Multifuncionalidade, Fonte: Get2Gether, Fusion Tables, 2008

Figura 1. Casa Container, 
Fonte: Jim Poteet, Container Guest 
House 2010

Figura 2. Foodtruck.
Fonte: kitzcorner, IStock, 2015

Figura 3. Interior de Embarcação.
Fonte: C42, Intech Boating, 2017
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• Mutabilidade: Objeto que permite que sua forma seja alterado de forma que apresentem propos-
tas diferentes. As mudanças recorrentes neste caso podem apenas estar relacionadas a peque-
nas transformações, como somente o aumento de sua capacidade ou diminuição do volume, 
exercendo um papel versátil (Figura 6).

Finalmente, o design compacto requer ainda critérios de conforto e segurança e, portanto, a ergo-
nomia pode colaborar com tais requisitos.
 
4.2. Ergonomia
&KCPVG�FQ�SWG�GZRȗG�&COC\KQ�G�/QPVŨCNXȆQ�
�������GTIQPQOKC�Ȍ�WOC�FKUEKRNKPC�EKGPVȐƒEC�SWG�EQO-
preende relacionar interações ocorridas no sistema Homem – Máquina - Ambiente, visando a otimiza-
ção do bem-estar humano e o bom desempenho do sistema. Conforme elenca Moraes e Mont’alvão 
(2010), a ergonomia traz alguns domínios de especialização, e que alicerçaram o desenvolvimento des-
te trabalho: a ergonomia física, cuja aplicação está centrada nas características da anatomia humana, 
antropometria,  e biomecânica com relação às tarefas e atividades executadas; e a ergonomia cogniti-
va, cuja correlação se encontra nos processos mentais, percepção,  e resposta motora de acordo com 
o modo com que afetam, também, as interações entre seres os humanos e o sistema.
Portanto, a ergonomia passa a ser vista como uma maneira de agregar valor aos produtos, ao 
fazer com que eles tenham um uso mais fácil (Jordan, 2001). Ainda, de acordo com Montmollin 

�������UGIWKPFQ�ECTCEVGTȐUVKECU�FC�GTIQPQOKC�HTCPEGUC��EQPUKFGTC�Q�GUVWFQ�GURGEȐƒEQ�FQ�VTCDCNJQ�
humano objetivando sua melhoria. Desta mesma forma, Oborne (1998), acredita que a ênfase da 
ergonomia moderna se concentra em examinar o operador e o ambiente como parceiros dentro 
do sistema e, consequentemente, deixa de tratar como foco principal os mínimos detalhes de 
componentes que constituem a associação homem-máquina-ambiente.
Assim, Moraes e Mont’alvão (2010) determinam que esta nova geração da ergonomia é centrada 
na pessoa e entende que o humano é o controlador do sistema, operando-o, direcionando-o e 
OQPKVQTCPFQ�UWCU�CVKXKFCFGU��&GUVC�OCPGKTC��C�ƒO�FG�RTQOQXGT�WOC�OȌFKC�CPVTQRQOȌVTKEC�HQTCO�
estipulados dados relacionados aos percentis que visam auxiliar no processo de projetação volta-
da ao público humano (Iida, 2005).
Complementando a ergonomia, de acordo com a visão de Hancock (2005), estão as concepções he-
donômicas que, juntamente com a ergonomia, promovem informações importantes sobre o usuário: o 
ser humano. Seguindo esta abordagem, Hancock (2005) elenca aspectos que promoveriam o interesse 
pelo produto e, dentre eles, encontra-se a interação física prazerosa, onde produtos que satisfaçam 
os sentidos promovam prazer por suas qualidades e atributos. Assim, a nova percepção que sugere 
Bruinsma (1995, DSXG Kindlein et. al., 2008) propõe o foco no usuário, diferentemente de como previa a 
primeira geração da ergonomia, que entendia que o design ergonômico deveria ser focado no sistema e 
suas conjecturas (Moraes e Mont’alvão, 2010). A realização desta mediação, segundo Niemeyer (2008), 
deverá concernir às questões que objetivam compreender quais são os aspectos emocionais relevantes 
em uma situação de relação com o produto, ou ainda como o produto atenderá às expectativas emocio-
nais do destinatário. Dessa maneira, Larsson et al (1997) aponta alguns critérios ergonômicos, dicas e 
requisitos para o projeto de embarcações e que, portanto, podem servir de base para este projeto.

4.2.1. Critérios Ergonômicos e funcionais para embarcações
.CTUUQP�GV�CN
������GO�UGW�NKXTQ�ū2TKPEKRNGU�QH�;CVEJ�&GUKIPŬ�QHGTGEG�FKXGTUQU�KPUWOQU�RCTC�Q�FGUKIP�
FQ�NC[QWV�FG�WOC�GODCTECȊȆQ�RTȄVKEC�G�EQPHQTVȄXGN�RCTC�PCXGICT�G�JCDKVCT��#�ƒIWTC����RTQFW\KFC�RGNQ�
autor, aponta alguns importantes critérios ergonômicos para o desenvolvimento do cockpit, de mesas, 
CEGPVQU��DCPEQU�G�NGKVQU��#U�OGFKFCU�C�UGIWKT�WVKNK\CO�FG�WOC�ūRGUUQC�OQFGNQŬ�EQO�����O�FG�CNVWTC�

Figura 6. Mutabilidade, 
Fonte: Jaime Salm, Candeeiro 
Bendant, 2007.

Figura 7. The Human Figure.
Principles of yacht design (Larsson et al,1997).
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 Primeiramente tratando sobre a disposição dos ambientes no barco, propõe-se que as áreas com 
atividade constante se posicionem no centro do barco e os dormitórios e os armazéns sejam dis-
postos na proa e popa. De forma que as áreas no centro do barco possam ser facilmente utiliza-
das mesmo com o barco em movimento (Larsson et al, 1997)
Na área de convivência a mesa de jantar deve permitir que, ao menos, todos os tripulantes que dormem 
no barco possam se sentar à mesa juntos. A cozinha deve ser localizada onde há menos balanço e em 
WOC�ȄTGC�EQOWO�RCTC�SWG�Q�EQ\KPJGKTQ�PȆQ�ƒSWG�KUQNCFQ�G�C�EQOKFC�RQUUC�UGT�RCUUCFC�HCEKNOGPVG��
1WVTC�SWGUVȆQ�KORQTVCPVG�Ȍ�SWG�Q�EQ\KPJGKTQ�PȆQ�ƒSWG�ūUQNVQŬ�GO�HTGPVG�CQ�HQIȆQ�RCTC�SWG�PȆQ�QEQTTCO�
acidentes durante o balanço, Larsson sugere o uso de suportes e cintos para a restrição do movimento.
Tomando como base Larsson(1997) e os outros atores citados acima no embasamento teórico 
foram desenvolvidos o layout e os interiores do Veleiro de Expedição Marítima ECO UFSC60.

�����%ULH̨QJ
#�RCTVKT�FQ�DTKGƒPI�KPKEKCN�LWPVQ�FQU�TGURQPUȄXGKU�RGNC�IGUVȆQ�FQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�'%1���7(5%�G�
FCU�TGXKUȗGU�DKDNKQITȄƒECU�G�CPȄNKUGU�TGCNK\CFCU�PQU�UGIWKPVGU�VGOCU��GTIQPQOKC��UOCNN�URCEGU��
embarcações e design náutico, foi gerado uma lista dos requisitos de cada ambiente da embarca-
ȊȆQ�
6CDGNC�����%QPHQTOG�DTKGƒPI�TGCNK\CFQ�G�XKUKVC�VȌEPKEC�PQ�NQECN�FG�HCDTKECȊȆQ�FC�GODCTECȊȆQ�
(Figura 8) foi levantada a estrutura de layout da mesma.
1�XGNGKTQ�RQUUWK����RȌU�Ȍ�EQORQUVQ�KPVGTPCOGPVG�RGNQU�UGIWKPVGU�CODKGPVGU��FQTOKVȕTKQ
ƒIWTC������
ECDKPG�FQ�ECRKVȆQ�
ƒIWTC�����ȄTGC�RTQLGVCFC�RCTC�RTQXGT�OCKQT�RTKXCEKFCFG��ECUQ�PGEGUUȄTKQ��ǩTGC�
FG�EQPXKXȍPEKC�
ƒIWTC������FGUVKPCFC�CQ�EQPXȐXKQ�UQEKCN�FQU�VTKRWNCPVGU��EQPVGPFQ�EQ\KPJC��OGUC�FG�
refeição, locais para lazer/descanso e trabalho, e armários. Vale destacar que a área de convivência 
contém o critério de multifuncionalidade, explicado anteriormente, servindo como espaço de traba-
NJQ��TGHGKȊȗGU�G�NC\GT��1�XGNGKTQ�RQUUWK�CKPFC�FQKU�FQTOKVȕTKQU�RCTC�C�VTKRWNCȊȆQ�
ƒIWTC������EQPVGPFQ���
camas cada. Áreas de circulação e banheiros, contudo, essas últimas áreas não foram incluídas no 
GUEQRQ�FGUUG�VTCDCNJQ��1�NC[QWV�FQU�CODKGPVGU�PQ�DCTEQ�RQFG�UGT�QDUGTXCFQ�PC�ƒIWTC����

Figura 11. Dormitórios,          Figura 12. Planta baixa, produzida pelos autores
produzida pelos autores. 

1�RTQLGVQ�FQU�CODKGPVGU�HQK�KPKEKCFQ�CRȕU�C�EQPHGEȊȆQ�FQ�ECUEQ�FC�GODCTECȊȆQ��FGƒPKȊȆQ�FQU�GU-
RCȊQU�HȐUKEQU�G�CNQECȊȆQ�GNȌVTKEC��FGƒPKPFQ�CUUKO�QU�RQPVQU�FG�KNWOKPCȊȆQ�KPVGTPC�FQU�CODKGPVGU��
6CKU�RTGFGƒPKȊȗGU�HQTCO�EQPUKFGTCFCU�EQOQ�HTQPVGKTCU�FQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�
&GUUC�OCPGKTC��GUVG�VTCDCNJQ�VCODȌO�HQK�TGURQPUȄXGN�RGNC�FGƒPKȊȆQ�FQU�OCVGTKCKU�G�CECDCOGPVQU�C�
serem utilizados nos ambientes, sendo eles: alumínio, compensado naval, laminados e pintura laca. 
0GUVC�GVCRC�FG�FGƒPKȊȆQ�FQ�RTQDNGOC�HQTCO�TGCNK\CFCU�FKXGTUCU�XKUKVCU�VȌEPKECU�ȃ�GODCTECȊȆQ�

5. Resultados
#RȕU�C�FGƒPKȊȆQ�FG�TGSWKUKVQU�C�RCTVKT�FCU�RGUSWKUCU�G�CPȄNKUGU�GO�UOCNNURCEGU��GTIQPQOKC�G�OQ-
velaria para barcos, foi iniciado o desenvolvimento dos ambientes, entre eles a área de convivência 
central, foco desse artigo.
1�DTKGƒPI�FQ�RTQLGVQ�HQK�TGCNK\CFQ�RQT�OGKQ�FG�GPVTGXKUVCU�EQO�C�GSWKRG�FGUGPXQNXGFQTC�FQ�RTQLGVQ�
GUVTWVWTCN�G�RGUUQCU�JCDKNKVCFCU�RCTC�PCXGICT��#�RCTVKT�FCU�GPVTGXKUVCU�HQTCO�GPVȆQ�FGƒPKFQU�QU�
materiais, tais como o alumínio (tubos e chapas) e compensado naval e, para o acabamento dos 
OGUOQU�FGƒPKW�UG��RGNQ�NCOKPCFQ�FG�OCFGKTC�G�RKPVWTC�NCEC�

Figura 8. Exterior do Barco, produzida 
pelos autores.

Tabela 1. Requisitos da embarcação, 
produzida pelos autores.

Figura 9. Cabine do Capitão, produzida pelos autores.           Figura 10. Área de Convivência, produzida pelos autores.
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Apesar das restrições técnicas do projeto, provenientes tanto das dimensões da embarcação 
SWCPVQ�FC�TGUVTKȊȆQ�FG�WUQ�FG�OCVGTKCKU��HQK�GNCDQTCFQ�WO�GƒEKGPVG�G�EQPHQTVȄXGN�CODKGPVG�UQEKCN�
para os tripulantes.
Para o desenvolvimento da área de convivência foi considerado o uso de móveis embutidos que 
permitem explorar ao máximo a capacidade do local que, por serem sob medida, se adaptam me-
lhor às necessidades dos usuários (Seldon, 2009). Ainda, foram desenvolvidos móveis mutáveis, 
devido sua versatilidade e aproveitamento de espaço (Dellano, 2015).
&G�CEQTFQ�EQO�Q�DTKGƒPI�C�ȄTGC�FG�EQPXKXȍPEKC�FGXGTKC�EQORQTVCT�WOC�OGUC�EGPVTCN�EQO�CU-
sentos, utilizada para refeições em grupo e reuniões da tripulação, armário para equipamentos e 
utensílios de cozinha, fogão, pia e uma pequena área para descanso ou leitura. Foram desenvol-
vidas diversas propostas de lay-out e, destas, escolheu-se a que melhor atendia aos requisitos do 
aproveitamento de espaço (Figura13).

Com base na análise do espaço, o projeto foi iniciado com a área para descanso e leitura, sendo 
utilizada para tanto o espaço designado para alocar a caixa elétrica central da embarcação, apro-
veitando assim, um espaço já comprometido por tal requisito técnico.
Durante o processo de criação foram utilizados os princípios propostos por Faulkner (1983), junta-
mente com as análises ergonômicas (Larsson, 1997), das tabelas antropométricas de Iida (2015) e 
das análises de movelaria para barcos, para avaliar e reformular as alternativas.
1�TGUWNVCFQ�ƒPCN�FC�ȄTGC�FG�NGKVWTC�G�FGUECPUQ�RTQXGW�FWCU�OGUCU�GUECOQVGȄXGKU�FG�CRQKQ�RCTC�
leitura e notebook, possibilitando uso simultâneo para duas pessoas, um armário para utensílios, 
livros e objetos pessoais no geral (Figura 14) e, um sofá que possibilita uma pessoa deitada ou 
três pessoas sentadas. (Figura 15).

#RȕU�C�ƒPCNK\CȊȆQ�FC�ȄTGC�FG�NGKVWTC�G�FGUECPUQ��HQK�FGUGPXQNXKFC�C�ȄTGC�EGPVTCN�FQ�CODKGPVG��TGHG-
rente à mesa de refeições e reuniões, visto ser o maior espaço disponível no ambiente.
A solução a mesa possui 2 bancos escamoteáveis, que se retraem com intuito de desocupar a 
área de convivência quando disponíveis e ainda uma base para acomodar panelas quentes e as 
bordas do tampo da mesa, também escamoteáveis. Dessa forma, buscando o maior aprovei-
tamento da área comum, a mesa dispõe de mecanismos de mutabilidade para se ajustar tanto 
à função de refeições em grupo quando aberta, tanto como aparado ou apoio quando fechada 
(Figura 16).

Figura 13. Layout escolhido, 
produzida pelos autores.

Figura 14. Mesas escamoteáveis e 
armários, produzida pelos autores.

Figura 15. Sofá com pessoa deitada 
e sentada, produzida pelos autores.

Figura 16. Mutabilidade a mesa 
da área de convivência, produzida 
pelos autores.
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,WPVCOGPVG�ȃ�TGURGEVKXC�OGUC��HQTCO�FGVGEVCFQU�FQKU�GURCȊQU�NCVGTCKU�XC\KQU�G�UWDCRTQXGKVCFQU�
ƒ-
gura 17). Dessa maneira, foram projetados dois armários laterais em ângulo vertical com três prate-
leiras e um armário com tampa escamoteável, não atrapalhando a passagem das portas de acesso 
aos banheiros e à cabine do capitão e, maximizando o aproveitamento do espaço (Figura 18).
Para essa área, foram desenvolvidas prateleiras com batente nas bordas, que evitam possíveis 
quedas dos objetos ali presentes devido ao movimento do barco. Ainda, na parte inferior, um 
compartimento que acomoda objetos de maneira semelhante a um baú, com a tampa e sistema 
de acesso pela parte superior. (Figura 4 e 5)
Da mesma forma que se buscou utilizar ao máximo os espaços, também optou-se pelo aprovei-
tamento de móveis feitos antes da entrada da equipe de Design no projeto (Figura 19). Para os 
armários da cozinha foram feitas adaptações desses móveis já presentes na embarcação, evitan-
FQ�CUUKO�C�RGTFC�FG�OCVGTKCKU��&GUUC�HQTOC��CU�GUVTWVWTCU�HQTCO�WVKNK\CFCU��FGƒPKPFQ�QU�GURCȊQU�
para portas e gavetas, bem como espaço para lixo orgânico e reciclável(Figura 20).

Semelhante aos armários da cozinha, os espaços a serem ocupados pela pia da cozinha e pelo 
fogão são provenientes de bases já construídas desde início do projeto. Porém, além de portas, 
gavetas, foram feitas as adaptações dos móveis de forma a adicionar itens de segurança como 
barras de apoio e compartimentos auxiliares como redes de elástico na parede, aproveitando o 
espaço atrás da pia da cozinha como mais um nicho para comportar objetos(Figura 21, 22 e 23).

Figura 17. Quinas, produzida pelos 
autores.

Figura 18. Funcionamento do 
compartimento da parte inferior 
e das prateleiras do espaço 
anteriormente desaproveitado, 
produzida pelos autores.

Figura 19. Móveis produzidos antes 
da entrada da equipe de design no 
projeto, produzida pelos autores.

Figura 20. Espaços para portas e 
gavetas, bem como espaço para 
lixo orgânico e reciclável, produzida 
pelos autores.

Figura 21. Layout de disponibilidade 
de aproveitamento dos móveis da pia 
e do fogão, produzida pelos autores.

Figura 22. Layout Adição de apoios de 
segurança, produzida pelos autores.

Figura 23. Compartimento de rede 
elásticas, produzida pelos autores.
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6. Conclusão
O Brasil, com seus 7.367 km de costa, tem um potencial enorme para o crescimento do mercado 
náutico. Juntamente da grande necessidade de novos estudos sobre o oceano e como ele têm 
sido afetado pela ação humana. Pesquisas e projetos que criam novas soluções para embarcações 
estimulam o crescimento do mercado e melhoram os resultados da atividade que as embarcações 
irão realizar. Embarcações de pesquisa bem resolvidas permitem que o usuário viaje tranquilamente 
e possa realizar um bom trabalho de pesquisa.
Dessa forma, este artigo ressaltou a importância de um projeto de embarcações que considere, de 
forma equilibrada, as qualidades de otimização de espaço, ergonomia e design de interiores, culmi-
nando em resultados que apontam a viabilidade dos estudos propostos como incrementadores do 
conforto, segurança e interação entre a tripulação da embarcação estudo de caso. Finalmente, os 
TGUWNVCFQU�KNWUVTCO�KORQTVCPVGU�UQNWȊȗGU�FGUGPXQNXKFCU��RTQXGPFQ�Q�GURCȊQ�PGEGUUȄTKQ�RCTC�GƒEKGP-
tes pesquisas a serem realizadas na embarcação durante suas expedições.
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Design do cinto de segurança automóvel: 
minimização do risco de ferimentos graves 
e fatais nos condutores seniores

Automobile seat belt design: 
minimizing the risk of serious and fatal injury 
on senior drivers

O uso adequado do cinto de segurança automóvel é um meio efetivo de prevenção 
de ferimentos graves ou fatais em caso de acidente. Todavia, os ferimentos provo-
cados pelo próprio cinto de segurança podem, por si só, resultar em lesões graves 
para o utilizador.
Este artigo analisa como minimizar o risco de ferimentos graves e fatais nos indi-
víduos seniores resultantes do cinto de segurança em colisões, com o objetivo de 
melhorar o design, o ajuste ergonómico e antropométrico, e o conforto dos cintos 
de segurança.
A metodologia de investigação utilizada é descritiva e correlaciona estudos recen-
tes do setor automóvel, legislação e diretivas aplicáveis aos cintos de segurança 
em assentos, estatísticas de acidentes rodoviários, testes de colisão, relatórios 
médicos, avaliações ergonómicas, antropométricas e da saúde em idosos.
Este estudo permitiu concluir que o design dos cintos de segurança com três 
RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ��CRNKECFQU�PQU�XGȐEWNQU�NKIGKTQU�OCKU�EQOGTEKCNK\CFQU��PȆQ�UȆQ�
os mais adequados à antropometria, fragilidade e fraqueza física, conforto e se-
gurança do sénior. A partir desta investigação propomos aspetos de melhoria a 
considerar no design dos cintos de segurança para minimizar esta problemática.

Palavras-chave design, cinto de segurança, condutores seniores, proteção do ocupante, acidente 
rodoviário, segurança, ergonomia.

A proper use of seat belts is an effective means of preventing serious injury or death 
in a motor vehicle crash. However, injuries caused by the seat belt itself may result in 
serious injury to the user.
This article examines how to minimize the risk of serious and fatal injuries in older 
adults, resulting from seat belts itself in crash involvement, with the aim of improving 
the design, ergonomic and anthropometric adjust, and the comfort of seat belts.
The research methodology used is descriptive and correlates recent automotive studies, 
seat belt laws, road accident statistics, crash tests, medical reports, ergonomic and 
anthropometric data, and elderly health evaluations.
This study allowed to conclude that the seat belts design, more marketed in vehicles, 
with three attachment points, are not the most adequate to the anthropometry, physical 
fragility and weakness, comfort, and safety in elderly users. From this research, we 
propose improvement aspects to consider in seat belts design to minimize this problem.

Keywords seat belt design, senior drivers, occupant protection, crash Involvement, safety, ergonomic.

Susana C. F. Fernandes
Universidade de Aveiro
scff@ua.pt

J. L. Esteves
FEUP · Faculdade de Engenharia 
da Universidade do Porto 
jesteves@fe.up.pt

João Nunes Sampaio
DeCA · Universidade de Aveiro
joao.sampaio@ua.pt

Ricardo Simoes
IPCA · Instituto Politécnico do 
Cávado e do Ave
rsimoes@ipca.pt



186 Ergotrip Design nº3 – 2017·2018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros 
em Design e Ergonomia

1. Introdução
A Association for Safe International Road Travel 
#5+46��������ENCUUKƒEC�Q�VTȄHGIQ�TQFQXKȄTKQ�EQOQ�
a nona principal causa de morte mundial, representando 2,2% de todas as causas de morte. As 
ūGUVCVȐUVKECU�INQDCKU�CPWCKU�FG�CEKFGPVGU�TQFQXKȄTKQUŬ�
#5+46��������KPFKECO�SWG��RGNQ�OGPQU������
milhões de pessoas morrem em acidentes de viação, o correspondente a uma média de 3.877 
óbitos por dia. Adicionalmente, por ano, entre 20 a 50 milhões de pessoas sofrem ferimentos ou 
lesões permanentes. Estima-se que as lesões provocadas por acidentes rodoviários se tornem a 
quinta principal causa de morte mundial até 2030.
Atualmente, o automóvel representa um meio primordial de transporte para muitos seniores 
em inúmeros países (OECD/IRTAD, 2014; Eby & Molnar, 2012; Molnar & Eby, 2009), sendo que o 
número de condutores, com 65 e mais anos, deverá mais do que duplicar nos próximos 30 anos 
(NHTSA, 2013). O relatório OECD/ITF (2014) acrescenta que os seniores têm vindo a aumentar a 
duração e a frequência das viagens de automóvel, sendo esse aumento ainda maior nas faixas 
etárias superiores aos 75 anos. O mesmo relatório também demonstra que, os condutores com 
idade igual ou superior a 65 anos, apresentam taxas de mortalidade mais altas do que condutores 
entre os 25 e os 64 anos de idade, sugerindo que os seniores têm maior risco de acidentes fatais. 
Como consequência, são esperados aumentos no número de mortes relacionadas com lesões em 
acidentes rodoviários nas faixas etárias mais avançadas (ASIRT, 2016; NHTSA, 2013). 
Relatórios de polícia e as estatísticas das seguradoras automóveis sugerem que os condutores 
seniores são mais suscetíveis ao envolvimento em acidentes com várias viaturas e com lesões 
mais graves, bem como a serem considerados responsáveis pelos acidentes em que se envolvem 
(NHTSA, 2013; Langford et al., 2006; Morris et al., 2003). 
Os seniores, devido à maior fragilidade física, são mais propensos a sofrerem ferimentos graves 
ou fatais (cerca de 2 a 5 vezes mais) do que os jovens adultos em caso de colisão, e recuperam 
mais lentamente de ferimentos, devido à maior fraqueza física (Platts-Mills et al., 2015).
Em vários países, desde que foi introduzida a legislação obrigatória para a utilização do cinto de segu-
TCPȊC�
PQ�ƒPCN�FQU�CPQU������C�TGFWȊȆQ�FQU�HGTKOGPVQU�ITCXGU�G�HCVCKU�VQTPQW�UG�GHGVKXC�GO�EGTEC�FG�
25% (Masudi et al., 2017). Está amplamente demonstrado que o uso do cinto de segurança contribui 
para a redução do número de mortes em acidentes rodoviários (Beck et al., 2017; Masudi et al., 2017; 
Kahane, 2013; Kent et al., 2005). Embora os benefícios do cinto de segurança sejam claros, não deve 
ser descorado que estes estão associados a padrões próprios de lesão. Assim, os utilizadores dos 
EKPVQU�FG�UGIWTCPȊC��SWCPFQ�GPXQNXKFQU�GO�CEKFGPVGU�TQFQXKȄTKQU��FGXGO�UGT�GURGEKƒECOGPVG�CXCNKC-
FQU�RQT�OȌFKEQU�GURGEKCNK\CFQU�PC�KFGPVKƒECȊȆQ�FGUVG�VKRQ�NGUȗGU�
(QPI�GV�CN����������
Investigações recentes do Ohio State´s Wexner Medical Center (Randi Belisomo in Reuters, 2016) 
indicam que os atuais cintos de segurança dos automóveis não foram projetados para proteger 
os idosos mais frágeis, nem pensados para os atuais padrões antropométricos da população. As 
lesões corporais são comuns ao longo do percurso do cinto de segurança, nomeadamente na 
região torácica e do abdómem, donde podem resultar fraturas de costelas, de vertebras da coluna, 
e no esmagamento de tecidos moles, de artérias e de órgãos vitais.
As questões da segurança rodoviária, em adultos mais velhos, constituem uma preocupação atual 
FQ�UGVQT�CWVQOȕXGN��SWG�GUVȄ�KPVGTGUUCFQ�GO�KFGPVKƒECT�Q�SWG�EQPVTKDWK�RCTC�Q�WUQ��QW�PȆQ��FQ�
cinto de segurança pelas pessoas com 65 anos ou mais (ASIRT, 2016; NHTSA, 2013). 
Com esta investigação pretende-se compreender questões relacionadas com a utilização do cinto de 
segurança pelo utilizador sénior, designadamente: os fatores que influenciam a tomada de decisão de 
colocar ou não um cinto de segurança; as condições físicas e de conforto experienciadas; as caracte-
TȐUVKECU�GTIQPȕOKECU�G�FQ�FGUKIP�FQU�EKPVQU�FG�UGIWTCPȊC��C�GƒEȄEKC�FC�NGIKUNCȊȆQ�CRNKECFC�CQU�EKP-
tos de segurança; os níveis e técnicas de utilização segura; entre outros fatores que podem contribuir 
para a redução do nível das lesões corporais em caso de impacto/colisão de veículos. 
Efetuamos uma revisão alargada da literatura relacionada com as questões das alterações físicas 
do corpo humano no envelhecimento e os padrões de lesão provocados pelo cinto da segurança 
FQU�CWVQOȕXGKU�EQO�VTȍU�RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ��EQO�XKUVC�ȃ�KFGPVKƒECȊȆQ�FG�RQVGPEKCKU�OGNJQTKCU�PQ�
design dos cintos de segurança automóveis, para mitigar os riscos de ferimentos graves e fatais 
nos condutores seniores. 

2. Fragilidade, fraqueza e morfologia do corpo sénior
A fragilidade e a fraqueza do corpo humano aumentam com o envelhecimento, devido a inúmeras 
mutações morfológicas e da composição do organismo, de natureza complexa e diversa. A fragili-
dade caracteriza-se pela menor capacidade de resistência a doenças ou lesões. A biomecânica da 
fragilidade envolve estudos sobre a idade e a redução da densidade óssea, tais como: declínios na 
massa óssea; mudanças na morfologia e geometria dos ossos (o que os torna mais propensos a 
fraturas). Nos acidentes que envolvem automóveis, em função da grandeza da força de impacto, é 
provável que uma maior fragilidade induza a níveis mais altos de dano corporal. Portanto, num aci-
dente com mais energia de impacto, um indivíduo mais frágil experimentará maior nível de lesões 
corporais (Fernandes, Susana C.F. et al., 2017; Kahane 2013; Duarte, 2013). 
A fraqueza, por sua vez, refere-se à capacidade de recuperação de doença ou lesão, sendo que 
um corpo envelhecido demora mais tempo a recuperar de ferimentos (Key et al., 2016; Platts-Mills 
GV�CN���������0CTC[CP�GV�CN����������1U�EQORQPGPVGU�HȐUKEQU�FC�HTCIKNKFCFG�G�HTCSWG\C�UȆQ��C�CVTQƒC�
muscular (sarcopenia); a perda de massa muscular; a inatividade física e a diminuição da função 
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motora. Por exemplo, a tolerância e a recuperação dos tecidos da coluna vertebral diminuem 
durante o envelhecimento, devido ao aumento da fraqueza (McGill, 2007).
#�HTCIKNKFCFG�G�C�HTCSWG\C�EQTRQTCN�HQTCO�KFGPVKƒECFCU�EQOQ�UGPFQ�FQU�RTKPEKRCKU�HCVQTGU�FQ�CW-
mento do risco de morte em pessoas mais velhas em acidentes rodoviários (Crandall et al., 2015; 
Eby e Molnar, 2012; Meuleners et al., 2006; Li et al., 2003).
O envelhecimento está associado a inúmeras mutações corpóreas que influenciam direta e/ou indire-
VCOGPVG�C�HTCIKNKFCFG�G�C�HTCSWG\C�JWOCPC��'PVTG�CU�OWVCȊȗGU�OCKU�UKIPKƒECVKXCU�SWG�KPHNWGPEKCO�Q�
PȐXGN�FG�FCPQ�QW�NGUȆQ�ECWUCFQU�RGNC�TGVGPȊȆQ�FQ�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC�PQ�CWVQOȕXGN��KFGPVKƒECOQU��C�
diminuição lenta e progressiva da massa e da função muscular, que em estágios de maior degeneração 
TGUWNVCO�GO�UCTEQRGPKC�Ť�CVTQƒC�FQU�OȚUEWNQU�G�RGTFC�FG�HQTȊC�
2QTVWICN��������/E)KNN��������&QJGTV[��
�������C�FGIGPGTCȊȆQ�FCU�ƒDTCU�GNȄUVKECU�G�FG�UWRQTVG�FG�EQNCIȌPKQ�FC�FGTOG�G�GPHTCSWGEKOGPVQ�FC�
epiderme em geral (Vigué-Martin, 2006); a substituição de alguns tecidos corporais por massa gorda 
(Kuk et al., 2009); o aumento do perímetro abdominal, isto é, maior diâmetro nas circunferências da 
cintura e do quadril (Hu et al., 2017; Reed et al., 2015; Zamboni et al., 2003), com muitos indivíduos a 
apresentarem, inclusivamente, obesidade (em virtude de variações dos padrões antropométricos da 
sociedade, nos últimos anos, com especial incidência em regiões urbanas dos países desenvolvidos) 
(Beck et al., 2017; Kumanyika & Brownson, 2007; Ho et al., 2015; Busetto et al., 2009); a rigidez dos 
GNGOGPVQU�ȕUUGQU�G�OWUEWNCTGU�FQ�VȕTCZ�
8KIWȌ�/CTVKP���������C�FKOKPWKȊȆQ�FC�ECNEKƒECȊȆQ�FQU�QUUQU�
(Vigué-Martin, 2006); a perda de elasticidade e da resistência das cartilagens e articulações (o que pro-
voca maior propensão para fraturas ósseas) (Vigué-Martin, 2006); o estreitamento dos canais brônqui-
EQU�G�C�OCKQT�FKƒEWNFCFG�PC�XGPVKNCȊȆQ�OWUEWNCT�
8KIWȌ�/CTVKP���������C�TGFWȊȆQ�FC�HQTȊC�EQPVTȄVKN�FQ�
coração e dos centros bioelétricos que regulam o seu ritmo (Vigué-Martin, 2006).
A Figura 1 (NHTSA, 2016) compara, numa vista lateral, o tórax (costelas, cartilagens costais 
G�OȚUEWNQU�EQUVCKU��FG�WO�LQXGO�CFWNVQ�EQO�WO�UȌPKQT��0Q�UȌPKQT�XGTKƒEC�UG��GURCȊCOGPVQ�
alargado das doze costelas (de cada lado do tórax), compostas por ossos chatos e curvos que 
se estendem da coluna vertebral dorsal até ao externo; perda de massa óssea, com alterações 
OQTHQNȕIKECU�UWIGTKPFQ�CVTQƒC��TGFWȊȆQ�XQNWOȌVTKEC�G�FC�FGPUKFCFG�FQU�QUUQU��RGTFC�FG�OCUUC�
muscular das paredes torácicas até ao abdómen; ossos da clavícula e esterno diminuídos; maior 
volume da caixa torácica e da profundidade da lateral do tórax, tal como apontam os estudos 
diversos (Masudi et al., 2017; Parenteau et al., 2013; Vigué-Martin, 2006).
As vértebras que formam a coluna vertebral (cervical, dorsal e lombar) projetam-se na zona cen-
tral do dorso, seguindo uma linha vertical que a percorre em toda a sua extensão (Vigué-Martin, 
2006). No envelhecimento, as perdas de densidade óssea, as alterações nas propriedades e nas 
proporções relativas dos elementos dos tecidos conjuntivos dos discos intervertebrais1, quando 
associadas à perda de capacidade dos discos intervertebrais para absorção de água, resultam na 
diminuição da capacidade de absorção de choques na coluna vertebral.
No sénior, as alterações geométricas e degenerativas nas estruturas vertebrais (que são forçadas 
a suportar carga dos discos e as alterações posturais), associadas a maior proporção das cargas 
compressivas, de tração e de corte, as quais agem sobre a coluna (Hammerberg & Wood, 2003; 
Guccione, 2002), influem na redução da altura da coluna vertebral e estão na origem da deforma-
ção da região do abdómen e da redução da estatura física em geral, contribuindo para a adoção 
da postura flexionada para a frente, conforme representado na Figura 2.

Figura 1. Variação da coluna vertebral com a idade: (à esquerda) – indivíduo com 55 anos; (ao centro) – indivíduo com 
65 anos; (ao centro) – (à direita) indivíduo com 75 anos. Fonte: http://bioquimicaenvelhecimento.blogspot.pt/2010/11/

3. Legislação, conceção e design do cinto de segurança automóvel padrão 
�FRP�WU¬V�SRQWRV�GH�̨[D©¥R��
Em Portugal, o decreto-lei n.º 190/2006, de 25 de setembro (publicado no Diário da República, 1ª sé-
rie, n.º 185/2006, de 25 de setembro) regula a homologação dos cintos de segurança e dos sistemas 
de retenção dos automóveis, aprovado pelo decreto-lei n.º 225/2001, de 11 de agosto e transpõe 
para a ordem jurídica interna a diretiva n.º 2005/40/CE, do Parlamento Europeu e do Conselho, de 

Figura 1. (à esquerda) – costelas 
de um adulto jovem; 
(à direita) – costelas de um sénior. 
Fonte: NHTSA, acessível em: 
https://www.toyota.com/csrc/
projects/index.html

1 &KUEQU�KPVGTXGTVGDTCKU���GUVTWVWTCU�ƒDTQECTVKNCIKPQUCU�GZKUVGPVGU�GPVTG�FKHGTGPVGU�XȌTVGDTCU�G�SWG�UGTXGO�
  de amortecedor nos pontos de união entre vértebras (Vigué-Martin, 2006).
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7 de setembro (MAI - Ministério da Administração Interna, 2006). O preâmbulo deste diploma legal 
enfatiza que «os estudos efetuados mostram que o uso de cintos de segurança e de sistemas de retenção 
pode contribuir para a redução drástica do número de vítimas e da gravidade dos ferimentos em caso de 
acidente, constituindo a sua instalação em todas as categorias de veículos um importante passo para o 
aumento da segurança rodoviária e para evitar a perda de vidas, proporcionando um benefício substancial 
para a sociedade».
O cinto de segurança e sistemas de retenção são mecanismos acessíveis, concebidos para reduzir 
o risco de ferimento para o utilizador, em caso de colisão ou de desaceleração brusca do veículo, 
limitando as possibilidades de movimento do corpo e, por princípio, menor probabilidade de lesões 
graves para o ocupante. 
Atualmente, os cintos de segurança padronizados, aplicados em todos os veículos comercializa-
FQU��UȆQ�FQ�VKRQ��VTȍU�RQPVQU���'UVC�FGPQOKPCȊȆQ�FGXG�UG�CQ�OQFQ�FG�CPEQTCIGO�QW�ƒZCȊȆQ�SWG�
UG�RTQEGUUC�GO�VTȍU�RQPVQU�
PC�(KIWTC����KFGPVKƒECFQU�RGNQU�RQPVQU������G�����Ǩ�RCTVG�FQ�EKPVQ�FG�
UGIWTCPȊC�GPVTG�QU�RQPVQU���G���Ȍ�JCDKVWCN�FGUKIPCT�RQT�ūEKPVQ�FG�QODTQŬ�G��RQT�UWC�XG\��ȃ�RCTVG�
GPVTG�QU�RQPVQU���G���RQT�ūEKPVQ�FG�XQNVCŬ�
Os cintos de segurança são concebidos para distribuir as forças de impacto pelas partes mais 
fortes do corpo superior (conforme representado na Figura 3), designadamente: clavícula, esterno 
e ossos pélvicos (Chen et al., 2003; IIHS, 2009). Todavia, os atuais três pontos de retenção do cinto 
de segurança padrão, para retenção do utilizador ao assento, resultam do balanceamento entre 
fatores de segurança e fatores de usabilidade (NHTSA, 2013).

Figura 3. (à esquerda e centro) – Ilustrações que mostram a posição dos ossos do tórax e do abdómen em relação 
às peças do cinto de segurança sobre o ombro – (A) clavícula, (B) esterno, (C) costelas e cartilagens costais, (D) união 
condrocostal, (E) ossos pélvicos; (à direita) – Ilustração de choque frontal: o ocupante avança em relação ao interior 
do veículo e o cinto de segurança, na região do ombro, aplica uma força de restrição à clavícula, esterno e caixa toráci-
ca. O cinto na região abdominal, reage aplicando uma força de restrição à pelve e abdómen (F). O corpo é impulsiona-
do para a frente e a coluna vertebral (G) flete comprimindo os discos intervertebrais. 
(QPVG�CFCRVCFC��JVVRU���YYY�VJQORUQPEQG�EQO�0GYU'XGPVU�2WDNKECVKQPU!ƒPF�������

1U�EKPVQU�FG�UGIWTCPȊC�RTKOGKTCOGPVG�EQPEGDKFQU�HQTCO�RTQLGVCFQU�G�VGUVCFQU��PQU�ƒPCKU�FC�
década de 70, com recurso a “Crash Test DummiesŬ2��UGOGNJCPVGU�C�WO�EQPFWVQT�ūJQOGOŬ�FG�ūVC-
OCPJQ�OȌFKQŬ��ūFG�OGKC�KFCFGŬ�
���CPQU���G�C�RGUCT��CRTQZKOCFCOGPVG�����MKNQU�Ť�ūJQOGO�RCFTȆQŬ�
(Randi Belisomo in Reuters, 2016). Atualmente, muitos dos procedimentos de avaliação adotados 
pela indústria automóvel para a conceção/projeto de sistemas de segurança em veículos para 
Q�EQPFWVQT�G�QEWRCPVG��EQPVKPWCO�C�WVKNK\CT�Q�ūJQOGO�RCFTȆQŬ��%QO�GHGKVQ��WVKNK\CO�UG�&KURQUK-
VKXQU�FG�6GUVG�#PVTQRQOȕTƒEQ�
#6&U�3, como modelos humanos, com um reduzido número de 
VCOCPJQU�EQTRQTCKU�
XGT�(KIWTC�����SWCPFQ�GUVWFQU�LȄ�TGCNK\CFQU�KFGPVKƒECO�GHGKVQU�UKIPKƒECVKXQU�
da estatura e da obesidade sobre o risco de ferimentos, sobretudo em acidentes do tipo frontal e 
lateral (Hu et al., 2017; Randi Belisomo in Reuters, 2016). 

2 Crash Test Dummies�Ť�UȆQ�FKURQUKVKXQU�FG�VGUVG�CPVTQRQOȕTƒEQ�
#6&U��GO�GUECNC�EQORNGVC�SWG�UKOWNCO�CU�FKOGPUȗGU��
  proporções de peso e de articulação do corpo humano, geralmente instrumentado para registar informações sobre 
  o comportamento dinâmico em testes de simulação de impacto de veículos (Kurczewski, 2015).
3 ATDs - Anthropomorphic Test Devices.

Figura 4. Simulador de teste do 
cinto de segurança com Crash Test 
Dummies���ūJQOGO�RCFTȆQŬ��2QPVQU�
FG�ƒZCȊȆQ�FQ�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC��

���Ť�ƒZCȊȆQ�CQ�RKNCT�$�FQ�XGȐEWNQ�
(posição retrátil do cinto), acima do 
QODTQ��
���Ť�RQPVQ�ƒZQ��CDCKZQ�FC�
pélvis; (3) - ponto com pré-tensor do 
cinto de segurança. 
Fonte: http://www.occurrencesfo-
reigndomestic.com/2015/08/24/
crash-test-dummies/
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Apenas recentemente algumas das principais marcas da indústria automóvel (como são exemplo 
a Toyota e a Volvo), começaram a considerar a necessidade de mais ATDs dimensionados aos 
percentis atualizados da população, para avaliar a resistência ao choque e a proteção do condutor 
e ocupante em testes de colisão (Hu et al., 2017) e os respetivos impactos nos níveis de proteção 
alcançados através do cinto de segurança (Reed et al., 2013). 
A nível mundial, somente alguns tamanhos de ocupantes adultos são representados por ATDs (Hu 
et al., 2017). Os testes regulamentares de ATDs variam entre países, mas as dimensões do corpo 
de referência não correspondem aos percentis dessa população em particular. Por exemplo, atual-
mente o homem americano pesa, em média, cerca de 89kg, e a mulher 75kg, o que representa 
quase 10kg a mais do que há 40 anos atrás (Hanson in Dailymail.com, 2017). Assim, os conduto-
TGU�QDGUQU�G�PȆQ�QDGUQU��Q�ūJQOGO�CNVQŬ�G�C�ūOWNJGT�DCKZCŬ��CRTGUGPVCO�TKUEQU�OCKQTGU�FG�NGUȗGU�
FQ�SWG�Q�ūJQOGO�FG�OGKC�KFCFGŬ�RCFTȆQ��0WOC�CPȄNKUG�RQT�GUVCVWTC��HQTCO�QDUGTXCFQU�OCKQTGU�
riscos de lesões nos condutores obesos comparativamente aos condutores não obesos. Estes 
resultados sugerem que o tamanho e a forma do corpo do condutor e ocupante afetam a sua 
KPVGTCȊȆQ�EQO�QU�EQORQPGPVGU�FQ�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC�CQ�PȐXGN�FC�RQUKȊȆQ�FQU�RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ�
e a cinemática dos corpos, potenciando os riscos de ferimentos severos em acidentes frontais e 
laterais (Hu et al., 2017), aos quais acrescem os efeitos do envelhecimento corpóreo (Fernandes, 
Susana C.F. et al., 2017; Reed, Ebert, & Hallman, 2013).
O Ohio State´s Wexner Medical Center e a Universidade de Michigan (Randi Belisomo in Reuters, 2016; 
Reed, Ebert, & Hallman, 2013) indicam que os atuais cintos de segurança dos automóveis não 
foram projetados para proteger os idosos mais frágeis, nem pensados para os atuais padrões 
antropométricos da população, estando a ser desenvolvidos novos ATDs (ver Figura 5) para testes 
de impacto/colisão de veículos.

Figura 5. 
ȃ�GUSWGTFC��Ť�(QVQ�FG�#6&�QDGUQ�
ƌ����MI���PC�RQUKȊȆQ�FG�EQPFWȊȆQ�G�EQO�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC��
Fonte: Splash News, http://www.mirror.co.uk/news/weird-news/fat-crash-test-dummies-weigh-9812349; 

ȃ�FKTGKVC��Ť�(QVQ�EQORCTCVKXC�GPVTG�#6&U�FG�FKHGTGPVGU�VCOCPJQU��ȃ�GUSWGTFC�Ť�ūOWNJGT�FG����CPQUŬ��
CQ�EGPVTQ�Ť�ūJQOGO�QDGUQŬ��ȃ�GUSWGTFC�Ť�ūJQOGO�RCFTȆQŬ��
Fonte: http://www.dailymail.co.uk/news/article-4212828/Crash-test-dummies-fatter-older.html.

1�FGUKIP�FQ�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC�RCFTȆQ�
EQO�VTȍU�RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ��RQFG�UGT�OGPQU�GHGVKXQ�RCTC�
os condutores mais velhos, podendo causar danos fatais decorrentes de lesões sofridas ao longo 
FQ�ECOKPJQ�FQ�EKPVQ�
4GGF��'DGTV����*CNNOCP���������0C�ƒIWTC����GUVȆQ�TGRTGUGPVCFCU�CU�\QPCU�
corpóreas de retenção pelo cinto de segurança, ao nível do esqueleto, dos órgãos e das artérias.
 

Figura 6. Corpo humano e zonas de retenção do cinto de segurança de três pontos: (à esquerda) – ossos: clavícula, esterno, 
costelas e cartilagens costais; (ao centro) – órgãos vitais: pulmões, fígado e intestinos; (à direita) – artérias principais. 
Fonte: http://tattoos.fansshare.com/gallery/photos/17087900/ct-scan-human-anatomy-diagram-organs-photo-vaeu
-organs/?displaying.
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4. Regiões corpóreas do sénior com dano ou lesão provocadas pela retenção do cinto 
GH�VHJXUDQ©D�SDGU¥R��WU¬V�SRQWRV�GH�̨[D©¥R��GR�DXWRPµYHO
0C�RQRWNCȊȆQ�UȌPKQT��CU�OWFCPȊCU�ƒUKQNȕIKECU�CUUQEKCFCU�CQ�GPXGNJGEKOGPVQ�FGUGORGPJCO�WO�
papel no aumento da suscetibilidade geral às lesões, porque a forma geral do corpo muda, em 
particular no tórax, associada a diferenças estruturais e geométricas na região torácica (Kent et al., 
2005; Hammerberg & Wood, 2003).
Em caso de colisão automóvel, a combinação da ação dos airbags e do cinto de segurança de três 
pontos não isentam o corpo de ferimentos (Masudi et al., 2017). Os clínicos dos hospitais detetam 
frequentemente lesões intra-abdominais abertas ou ocultas em pacientes acidentados. O hemato-
ma no tronco e no abdómen ao longo do percurso do cinto de segurança é um sinal percetível que 
sugere risco aumentado de lesão torácica e abdominal (ver Figura 7 e 8). Todavia, nem sempre 
UȆQ�CRCTGPVGU�QU�UKPCKU�FG�EQPVWUȆQ��Q�SWG�PȆQ�UKIPKƒEC�C�KPGZKUVȍPEKC�FG�NGUȆQ��ECTGEGPFQ�FG�CXC-
liação de outros sinais mais sutis de lesão (Masudi T. et al., 2017).
Segundo dados do Emergency Medicine Journal (Hope in Dailymail, 2013), os condutores com 
excesso de peso e obesos, apresentam maior risco de acidente do tipo fatal, no caso de sofrerem 
colisões de automóvel, comparativamente com outros condutores considerados de “peso saudá-
XGNŬ4. Assim, constatou-se que as pessoas com maior índice de massa gorda apresentam cerca 
de 80% maior probabilidade de morte em acidentes automóveis do que os condutores com peso 
considerado saudável. 
As mulheres obesas (com IMC de 35) apresentam o dobro do risco de fatalidade face aos homens, 
XGTKƒECPFQ�UG�SWG�CRTGUGPVCO�VCODȌO�Q�FQDTQ�FQ�TKUEQ�FG�HCVCNKFCFG�SWCPFQ�EQORCTCFCU�EQO�
outras mulheres de peso considerado normal, para a estatura. 
Ao longo do trajeto do cinto de segurança, os hematomas são os sinais mais frequentes de lesão. 
Nas mulheres, destacam-se os hematomas no peito e mama, assim como na região baixa abdo-
minal (ver Figura 9).
Em função da intensidade da força de impacto, resultante de um acidente automóvel, a retenção 
pelo cinto de segurança pode provocar os seguintes danos corporais: fratura por compressão da 
RNCEC�ƒPCN�UWRGTKQT�FQ�EQTRQ�XGTVGDTCN��HTCVWTC�GUVGTPCN�FGUNQECFC��HTCVWTCU�NCVGTCKU�FCU�EQUVGNCU�GU-
SWGTFCU�G�EQPVWUȗGU�
XGT�(KIWTC������#KPFC�SWG�EQO�OGPQT�KPEKFȍPEKC��RQFGO�XGTKƒECT�UG�NGUȗGU�
no intestino delgado, nos vasos supra-aórticos (carótida e subclávia) em associação com fraturas 
de costelas.
As lesões no peito e tórax, incluindo fraturas de costelas, são relatadas como as feridas de aciden-
tes mais comuns entre condutores seniores. Os seniores têm uma taxa de morbidade e mortalida-
de muito maior em resultado da fratura de costelas, comparativamente a jovens adultos (Fong et 
al., 2015; Meuleners et al., 2006; Kent et al., 2005; Stawicki et al., 2004; Bergeron et al., 2003; Bulger 
et al., 2000).

Figura 10.  (à esquerda) – Fratura esternal deslocada; (ao centro) – fratura de costelas; 

ȃ�FKTGKVC��Ť�(TCVWTC�RQT�EQORTGUUȆQ�FC�RNCEC�ƒPCN�UWRGTKQT�FQ�EQTRQ�XGTVGDTCN��(QPVG��OGFOQXKG�EQO�

Acrescem, ainda, os problemas decorrentes do incorreto ajuste e posicionamento do cinto de 
segurança pelo utilizador (não previstas em projeto). Por exemplo, o cinto de ombro: (i) quando 
colocado em regiões mais próximas do pescoço, causa graves lesões no pescoço; (ii) quando 
colocado debaixo do braço, origina fraturas de costelas; (iii) quando colocado na região supra 
abdominal origina lesões nos órgãos do aparelho digestivo. Por sua vez, o cinto de volta quando 
demasiado curto, pode potenciar fraturas ósseas na região da pelve (ver Figura 11). A fratura de 
um osso pélvico, fémur ou outro na região da bacia, em pessoas mais idosas pode tornar-se uma 
lesão fatal (Victoria Allen in Dailymail.co.uk, 2017). 
Vários estudos, baseados nos dados de acidentes rodoviários com colisões frontais, também 
demostraram que os condutores e ocupante obesos têm maior risco de lesão no tórax (Ma et al., 
2011) e nas extremidades inferiores (Mock et al., 2013; Ma et al., 2011; Reiff et al., 2004; Moran et 
al., 2002; Boulanger et al., 1992), comparativamente aos indivíduos com peso normal.

Figura 7. Contusão e escoriação 
torácica, em mulher de 59 anos, 
relacionadas com o cinto de ombro. 
Fonte: http://westjem.com/
original-research/crash-injury-predic-
tion-and-vehicle-damage-reporting-
-by-paramedics.html

Figura 8. Hematoma abdominal, 
em homem de 58 anos, provocado 
pelo cinto de volta.
Fonte: http://www.sciencedirect.com/ 
science/article/pii S2211558712000337

4 Peso saudável – O Índice de Massa Corporal (IMC) é um indicador da gordura corporal e, normalmente, tem por base 
  a proporção entre o peso e a altura (existindo outros mecanismos de medição da quantidade de gordura no corpo). 
  O Peso saudável ou normal de um adulto deve estar associado a IMC compreendidos entre 18,5-24,9 (Deurenberg, et al., 
  1991; Dympna et al., 1996; Lawrence Cheskin in National Geographic, 2016).

Figura 9. Hematomas em mulher 
sénior (peito, mama e região baixa 
do abdómen).
Fonte: Abdominal Trauma by Beka 
Aberra (Addis Ababa University, 
School of Medicine, 2012).
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5. Recomendações e Conclusões
Os cintos de segurança dos automóveis desempenham um papel fundamental na segurança 
FQ�EQPFWVQT�G�FQ�QEWRCPVG��VQFCXKC�WOC�RCTEGNC�UKIPKƒECVKXC�FC�RQRWNCȊȆQ�OWPFKCN�CKPFC�UQHTG�
lesões graves e fatais provocadas pela retenção do próprio cinto de segurança.
O ajuste do cinto do condutor e ocupante deve ter em consideração a idade, o nível de fragilidade e 
fraqueza, o índice de massa corporal, os efeitos da adiposidade nas dimensões desse ajuste. Assim, 
sugerem-se os seguintes aspetos de melhoria ao nível do design interior do veículo, para um melhor 
CLWUVG�ȃ�CPVTQRQOQTHQNQIKC�FQ�EQPFWVQT�UȌPKQT�G�RQVGPEKCT�C�GƒEȄEKC�FQ�EKPVQ�FG�UGIWTCPȊC�RCFTȆQ�

I. Maior comprimento do cinto de volta, isto é, maior comprimento entre a posição do retractor 

RQPVQ����G�C�CPEQTCIGO�ƒZC�
RQPVQ����EQPVGORNCPFQ��CUUKO��FKHGTGPȊCU�CPVTQRQOȌVTKECU�G�
maiores índices de massa corporal do utilizador, bem como um melhor ajuste ao colo/abdómen;

II. Assento mais largo ao nível da região do coxis e bacia, para melhor posicionamento e ajus-
tamento pelo utilizador entre os pontos (2) e (3);

III. Posicionar os pontos de ancoragem (2) e (3) alguns centímetros à frente em relação à atual 
posição do encosto do assento afastando, desta forma, ligeiramente, o cinto de volta da  posi-
ção dos tecidos e órgãos moles do abdómen. Propõe-se, assim, a adoção de uma posição no 
geral mais baixa, próxima das pernas do condutor e do osso Acetábulo. Este reposicionamento 
continua a promover a retenção do condutor no assento, evitando o escorregamento sobre o 
mesmo, mas também redistribui ligeiramente as forças do impacto do cinto de volta para os 
QUUQU�FQ�HȌOWT�
EQO�OCKQT�TGUKUVȍPEKC���'UVG�TGRQUKEKQPCOGPVQ�DGPGƒEKC�GUUGPEKCNOGPVG�WVKNK-
zadores com maior índice de massa corporal e os utilizadores com maior volume abdominal;

IV. Aumentar, em geral, a largura do cinto de segurança, para desta forma se obter maior área 
da superfície de contato com o corpo do utilizador, para maior distribuição da energia de 
impacto, minimizando a sua intensidade e, consequentemente, o nível de dano localizado;

V. Prever airbag de cinto, ou seja, sistemas de segurança insufláveis que façam aumentar a 
área de distribuição da energia de impacto sobre o corpo do utilizador, para tornar as lesões 
menos gravosas e menos prováveis;

8+�� 1RVCT�RGNQ�ū&GUKIP�$GNV�KP�5GCVŬ�HCEG�CQ�ū$�2KNNCT�5GCV�$GNV�&GUKIPŬ��/WKVQU�EQPFWVQTGU�CQ�
CLWUVCTGO�C�RQUKȊȆQ�FQ�CUUGPVQ�RCTC�C�UWC�RQUKȊȆQ�FG�EQPHQTVQ�FG�EQPFWȊȆQ��PȆQ�OQFKƒ-
cam a posição de passagem do cinto de ombro na respetiva alça guia do ajustador de altura 
FG�EQTTGKC�
NQECNK\CFC�PQ�RKNCT�$���RQT�FGUEQPJGEKOGPVQ��FGUCVGPȊȆQ�QW��CKPFC��RQT�FKƒEWNFC-
FG�PCU�QRGTCȊȗGU�PGEGUUȄTKCU�CQ�TGURGVKXQ�CLWUVCOGPVQ��1�ū&GUKIP�$GNV�KP�5GCVŬ�RTQRQTEKQ-
na melhor ajuste do cinto de ombro ao corpo, melhor acesso à correia e maior conforto aos 
ocupantes. Adicionalmente, este conceito evita erros de má colocação do cinto, na medida 
em que permite acompanhar a translação e a reclinação do encosto do assento.

8++�� 7VKNK\CT�WO�CUUGPVQ�EQO�ū&GUKIP�$GNV�KP�5GCVŬ�FG�GPEQUVQ�NQODCT�OCKU�CNVQ�
RTGXGPFQ�FKHG-
rentes posições no ajuste do apoio de cabeça), com o objetivo de melhorar o posicionamen-
to antropométrico e sua relação com a altura de ombro (prevendo os efeitos da variação 
geométrica da estatura);

VIII. Prever um cinto de segurança inteligente, retráctil, de fácil colocação, que possa tornar-se 
CLWUVȄXGN�CQ�RGTƒN�CPVTQRQOQTHQNȕIKEQ�FQ�TGURGVKXQ�WVKNK\CFQT�

+PXGUVKICȊȗGU�EQORNGOGPVCTGU�UWIGTGO�SWG�WO�FGUKIP�FG�EKPVQ�FG�SWCVTQ�RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ�
poderia minimizar muitos dos atuais padrões de lesão apontados neste trabalho. Todavia, faltam 
GPEQPVTCT�UG�UQNWȊȗGU�RCTC�CU�NKOKVCȊȗGU�FQU�EKPVQU�FG�UGIWTCPȊC�FG�SWCVTQ�RQPVQU�FG�ƒZCȊȆQ��
ao nível da retractilidade da correia, dos mecanismos de retenção e dos acessórios para uma fácil 
colocação, que garantam padrões de usabilidade aceitáveis. 
2CTC�OGNJQT�KFGPVKƒECȊȆQ�FCU�NGUȗGU�G�FQU�GHGKVQU�FC�KFCFG�UQDTG�Q�TKUEQ�FG�NGUȆQ��VKRQ�FG�NGUȆQ�
e gravidade da lesão são necessários mais estudos que contemplem as métricas biomecânicas, 
DGO�EQOQ�QU�RGTƒU�CPVTQRQOȕTƒEQU�FQ�WVKNK\CFQT��UQDTGVWFQ�FQU�KPFKXȐFWQU�OCKU�XWNPGTȄXGKU��
QPFG�UG�KPENWGO�QU�UGPKQTGU��EWLQ�RGTƒN�PGO�UGORTG�Ȍ�EQPUKFGTCFQ�RGNQ�EQPUVTWVQT�CWVQOȕXGN��
Um design que melhor responda às questões ergonómicas do condutor sénior pode contribuir para 
o desenvolvimento de matrizes de avaliação de risco e para o desenvolvimento de soluções que per-
mitam mitigar os níveis de lesão provocados pelo cinto de segurança em caso de acidente/colisão 
do veículo. 

Figura 11. Fratura óssea transcervi-
cal do colo do fémur (região da anca). 
Fonte: http://www.dailymail.co.uk/
health/article-4142216/Elderly-peo-
ple-break-hip-likely-die.html.
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