Revista dos
encontros internacionais
Ergotrip Design

2019

Alvaro Sousa
José Guilherme Santa Rosa

organizadores

e D Lo UBRN 5w




Titulo

Ergotrip Design n°4 — 2019

Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

Editores
Alvaro Sousa Universidade de Aveiro
José Guilherme Santa Rosa Universidade Federal do Rio Grande do Norte

Comissao Cientifica

Ana Afonso Universidade de Aveiro, Portugal

Angélica Acioly Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Alvaro Sousa Universidade de Aveiro, Portugal

Bruno Santana Instituto Metrépole Digital — Natal, Brasil

Cétia Pereira Design Factory Aveiro — Creative Science Park, Portugal

Gongalo Gomes Universidade de Aveiro, Portugal

José Guilherme Santa Rosa Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil
Itamar Silva Universidade Federal de Campina Grande, Brasil

Joao Eduardo Chagas Sobral UNIVILLE — Universidade da regido de Joinville, Brasil
Mario Vairinhos Universidade de Aveiro, Portugal

Nelson Zagalo Universidade do Aveiro, Portugal

Radul Pinto Design Factory Aveiro — Creative Science Park, Portugal

Rodrigo Boufleur Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Brasil

Rosinei Batista Ribeiro UNIFATEA — Centro Universitario Teresa D'Avila, Brasil
Teresa Franqueira Universidade de Aveiro, Portugal

Wellington Medeiros Universidade Federal de Campina Grande, Brasil

Concepgao gréfica

Alvaro Sousa - Universidade de Aveiro
N° 4

Junho 2020

ISSN
2183-928X



Ergotrip Design

Revista dos encontros internacionais
de estudos luso-brasileiros em Design
e Ergonomia

Alvaro Sousa
José Guilherme Santa Rosa
[editores]



Introducao.



¢°|ETD19

0 4° numero, referente ao ano de 2019, da revista Ergotrip Design tem como base o evento
ETD'19, a 72 Conferéncia Internacional Ergotrip Design, que teve lugar em Natal, RN - Brasil,
no passado més de setembro.

Esta edigao teve como principais objetivos o de disseminar o projeto e a pesquisa em design no Brasil
— com grande enfoque no Rio Grande do Norte — e em Portugal, promover a visibilidade em diferentes
escalas, abrangendo dimensoes de ambito local/regional, mas também nacional e internacional,

das pesquisas desenvolvidas e contribuir para integragao e troca de experiéncias entre alunos de
diferentes graus de formagao, professores, pesquisadores e profissionais, criando um ambiente
favoravel a partilha, didlogo e cruzamento de ideias, de forma a potenciar os trabalhos académicos

e o fortalecimento das redes de contactos transatlanticos.

Reunindo dominios de investigagdo como o Design, a Ergonomia e a Interagdo Humano-Computador,
baseou-se no conjunto de 8 sub-tematicas:

Ergonomia

Interfaces e interagdo

Jogos digitais

Experiéncia do usuario

Inovagao social

Design de produto

Design de comunicagao

Acessibilidade

Assim, decidimos partilhar uma selegdo de textos por meio deste suporte, tendo como critério de
selegao os resultados da avaliagdo da comissao cientifica em sistema de double-blind peer review,
na expectativa de que a sua disponibilizagao atinja o maior nimero possivel de investigadores/pes-
quisadores. Esta sera uma das formas dos trabalhos ganharem a visibilidade e disseminagao que,
estamos certos, merecerem.

Antes ainda de passar aos artigos selecionados, gostariamos de deixar um agradecimento a toda
a comunidade académica participante, tendo em especial atengéo aqueles que submeteram
artigos para a avaliagao assim como todos os membros da comissao cientifica, pelo seu contributo
para mais este ndmero. Gostariamos também de deixar um agradecimento ao DEART - Departamento
de Artes da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, em especial ao LEXUS - Laboratério

de Ergodesign de Interfaces, Usabilidade e Experiéncia do Usuério e ao IMD - Instituto Metrépole
Digital, ao Departamento de Comunicagao e Arte da Universidade de Aveiro e ao ID+ (Instituto de
Investigagao em Design, Media e Cultura), assim como as profissionais da Biblioteca da Universidade
de Aveiro associadas ao PROA.UA — Plataforma de Revistas em Open Access da Universidade

de Aveiro, pela disponibilidade, envolvimento e empenho, sem as quais nao teria sido possivel
publicar este nimero.
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Design, inclusao e mercado:

uma analise da acessibilidade de
individuos com dificuldade visual
em ambientes comerciais

Design, inclusion and market:

An analysis of the accessibility
of individuals with visual difficulty
In commercial environments

Este artigo apresenta uma analise decorrente de um relato de caso embasada
numa revisao de literatura que aborda a tematica da inclusao social de pessoas
com deficiéncias visuais e das técnicas de merchandising aplicadas em ambientes
comerciais. Além disso, outros pontos foram abordados, como os conceitos
relativos ao desenho universal e normas técnicas de acessibilidade. Os resultados
revelam alguns contrastes entre o que deve ser feito para conseguir um ambiente
inclusivo, as principais diretrizes para se obter um bom projeto de merchandising
e 0 que esta sendo posto em pratica nos ambientes comerciais.

Palavras-chave design, merchandising, desenho universal, inclusao.

This article presents an analysis derived from a field research based on a literature
review that approaches the theme of the people’s social inclusion with visual
deficiencies and the techniques of applied merchandising in commercial environment.
Besides, other points were approached, as the relative concepts to the universal
drawing and the technical norms of accessibility. The results were revealed among
the ones that are done to obtain an inclusive atmosphere, what is necessary for the
merchandising and what is being put into practice in the commercial environment

Keywords design, merchandising, universal design, inclusion.
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1. Introdugao

De acordo com pesquisas realizadas pela Organizagdo Mundial da Satude (OMS), estima-se que em
2071 o contexto global do quantitativo de individuos com deficiéncia visual foi de 285 milhdes. J&
em cendrio nacional, segundo a Cartilha do Censo (2012), utilizando os dados coletados pelo Insti-
tuto Brasileiro de Geografia e Estatisticas — IBGE, no censo demogréfico de 2010 e considerando a
populagao residente no pais, 23,9% possuiam pelo menos uma das deficiéncias investigadas: visual,
auditiva, motora e mental ou intelectual. Desse percentual, foi detectado que 18,6% da populagéo
possuem a deficiéncia visual, essa sendo com a maior prevaléncia.

Sabe-se que o termo cegueira, também pode abranger individuos com cegueira parcial, onde os
dois componentes da fung&o visual estdo presentes, sendo a acuidade visual: a maior capacidade
de discriminar dois pontos e uma determinada distancia, bem como a percepgao do campo visual.
De acordo com o Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO, 2012), a expressao atualmente utilizada
para definicdo de Deficiéncia visual e Cegueira, inclui o termo “melhor corregao visual” no melhor
olho e podemos detectar outros termos possiveis de uso, dependendo da caracterizagéo da dificul-
dade do paciente. Contudo, a presente pesquisa teve como delimitagao do publico-alvo os individuos
que possuem Amaurose (cegueira total), ou seja, a completa perda da vis&o, pois esses carecem de
maior atenc&o, devido as diversas barreiras que sdo detectadas no cotidiano que afetam diretamente
a sua autonomia.

A sensacgao de autonomia por partes dos individuos, independentemente de suas limitagdes, é uma
luta constantes nas diversas classes sociais e ndo deve ser diferente por partes das pessoas que
possuem a cegueira total. O avango das pesquisas, projetos e tecnologias vem contribuindo para
que essa sensagao seja uma verdade no cotidiano, pois diversas atividades que sdo considera-

das simples, para aqueles que ndo possuem limitagdes visuais, ainda insistem em afastar essas
pessoas do meio social. Para que isso ocorra, a aplicagao correta do conceito do Desenho Universal
€ uma importante ferramenta, pois de acordo com Cambiaghi (2012), Quando uma pessoa com
deficiéncia estd em um ambiente acessivel, suas atividades s&o preservadas, e a deficiéncia ndo
afeta suas fungdes. Em uma situagao contrdria, alguém sem qualquer deficiéncia colocado em um
ambiente hostil e inacessivel pode ser considerado deficiente para esse espaco.

Sabendo disso, buscou-se identificar as dificuldades encontradas ao longo do percurso dos
individuos com dificuldades visuais nos supermercados, tomando como base as NBR 9050/2015
e NBR 16537/2016, observando os principios da Acessibilidade e do Design Universal. Portanto,
com a avaliagao dos dados coletados, foi demonstrado como se encontra a situagdo dos ambien-
tes comerciais analisados na cidade de Campina Grande para o atendimento dos individuos com
Cegueira total.

Entao, a presente pesquisa tem como objetivo analisar as condigdes de acessibilidade para deficientes
visuais, encontradas em dois supermercados da mesma rede da cidade de Campina Grande, com o
intuito de identificar os problemas e avalia-los em requisitos desenvolvidos com base nos principios
de Acessibilidade, extraidos da NBR 9050/2015 e NBR 16537/2016, para proposic¢ao de diretrizes
que sejam utilizadas como base geral nos projetos inclusivos de interiores dos ambientes comerciais.

2. Fundamentagao Tedrica

Os temas aqui abordados, referem-se a uma andlise do layout de dois supermercados da cidade de
Campina Grande-PB, passando por um estudo dos conceitos basicos de Deficiéncia Visual, requi-
sitos das NBR 9050/2015 e a 16537/2016, bem como os principios do Design Universal (for all) e
da técnica do Visual Merchandising que é a responsavel pela construgao conceitual do ambiente
comercial. Essa revisao visa contribuir como a melhor conscientizagdo do publico em geral quanto
a necessidade de atentar para essa parcela da sociedade.

2.1. Consideragoes sobre a Dificuldade Visual

Sabe-se que a teméatica da inclusdo dos deficientes fisicos, seja ela temporaria ou permanente,
vem tomando espago para o debate publico, onde, entende-se que a maioria dos individuos com
algum tipo de dificuldade ndo tém acesso igualitario a assisténcia médica, educacao de qualidade,
oportunidades de emprego e nao recebem os servigos que correspondem as suas necessidades,
sendo assim resultando na exclusao das atividades da vida cotidiana.

De acordo com o Relatério Mundial Sobre a deficiéncia (2011), entende-se que ela é complexa,
dinamica, multidimensional e questionada. Nas Ultimas décadas, 0 movimento das pessoas com
algum tipo de limitagao, juntamente com inimeros pesquisadores das ciéncias sociais e da saude,
tem identificado o papel das barreiras fisicas e sociais para a deficiéncia.

Dentre os tipos de deficiéncia possiveis, temos a limitagéo visual (ou cegueira) podendo ser
congénita ou adquirida. Esse dano pode ter sido causado em algum momento ao longo da vida ou
causado no nascimento. Nela a capacidade de visualizagado € nula, isto €, nem a percepgao lumi-
nosa esta presente e também se observa os cidadaos que nao possuem a capacidade completa
ou parcial da visao, resultando assim na cegueira. Conforme o Conselho Brasileiro de Oftalmologia
(2012) dois componentes da funcéo visual sdo usados como pardmetro para avaliar essa difi-
culdade, sendo: a Acuidade (a maior capacidade de discriminar dois pontos a uma determinada
distancia) e Campo (a amplitude do espaco percebido pela vis&o).

Em cenério nacional, segundo a Cartilha do Censo (2012), utilizando os dados coletados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas — IBGE, a deficiéncia visual apresentou a maior ocor-
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réncia quando comparado aos demais (auditiva, motora e mental ou intelectual), afetando 18,6%
da populagao brasileira. Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) de
2010, no Brasil das mais de 6,5 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia visual, 528.624 sao
incapazes e enxergar (cegueira total) e 6.056.654 pessoas possuem baixa visdo ou visdo subnor-
mal e outras 29 milhdes declaram possuir alguma dificuldade permanente de enxergar, ainda que
usando dculos ou lentes.

SAO VARIOS OS TIPOS

9 DE DEFICIENCIA
45.606.048 de brasileiros, 23,9% da 23,90%
populagao total, tém algum tipo 18,60%
de deficiéncia - visual, auditiva,
motora e mental ou intelectual.
o 7%
25.800.681 (26,5%) sao mulheres e 5,10%
19.805.367 (21,2%) s30 homens. —_ - Sia0%
——
3 F r T T T 1
38.473.702 pessoas vivem em areas Pelo menos Visual Auditiva Motora Mental ou
urbanas e 7.132.347 em éreas rurais. uma das Intelectual
deficiéncias

Figura 1. Pessoas com Deficiéncia. Fonte: Cartilha do Censo 2010 (2012) - Adaptado pelos Autores.

De acordo com a CBO (2012), alguns fatores sao considerados de riscos para deficiéncia visual
devido a doengas oculares, onde, lista-se a Idade, o sexo e as condigdes socioecondmicas. Observa-
-se que maior parte - 82% - das pessoas cegas tém 50 anos de idade ou mais. Estima-se que 8,2%
da populagao infantil possui a cegueira, contudo esta continua a ser uma alta prioridade devido ao
nuimero de anos a serem vividos. As mulheres s&o mais afetadas do que os homens, principalmente
por causa de sua expectativa de vida menor e, nas sociedades mais pobres, por causa da falta

de acesso aos servigos bases de satide. Através dessas informagdes, observa-se que existe uma
parcela da sociedade brasileira que ndo esté inserida no nosso “dia-a-dia”, pois é incomum identificar
pessoas com cegueira executando atividades basicas do cotidiano.

E certo que estamos passando por um avanco, onde os espacos privados e publicos j& possuem
informagdes e regulamentagdes para se executar uma construgdo do ambiente acessivel, porém
alguns relatos nos mostram que ainda temos muito que avancar e as aplicagbes corretas do
Desenho Universal e das Normas Técnicas sao imprescindiveis para que a nossa sociedade seja
verdadeiramente inclusiva para todos os tipos de deficiéncia.

2.1. Design for all

Atualmente diversos sdo os entendimentos para essa expressao, onde € comum identificarmos

a associagao a priori do compromisso de melhorar a qualidade de vida dos idosos e de pessoas
com qualquer tipo de deficiéncia, uma vez que esses individuos sofrem impacto direto da exis-
téncia de barreiras nos varios ambientes, produtos e servigos utilizados. Contudo, Melo (2006)
compreende acessibilidade ou possibilidade de alcance aos espagos fisicos, a informacao, aos
instrumentos de trabalho e estudos, aos produtos e servigos que diz respeito a qualidade de vida
de todas as pessoas. Na publicagdo Midia e Deficiéncia (2003) - da série Diversidade, da Fundagao
Banco do Brasil — sdo apresentados seis quesitos basicos que devem ser verificados, com o apoio
da tecnologia, para que uma sociedade seja considerada acessivel, descritos na tabela a seguir:

ACESSIBILIDADE CARACTERISTICA (NAO DEVE HAVER)

Arquitetonica Barreira ambientais fisicas nas casas, nos edificios, nos espagos ou equipamentos
urbanos e nos meios de transportes individuais ou coletivos.

Atitudinal Preconceitos, estigmas, esteredtipos e discriminagao.
Comunicacional Barreiras na comunicagao interpessoal, escrita e virtual.
Metodoldgica Barreiras nos métodos e técnicas de estudo, de trabalho, de agdo comunitéaria

e de educagdo dos filhos.

Instrumental Barreiras nos instrumentos, utensilios e ferramentas de estudo, de trabalho
e de lazer ou recreagéo.

Programética Barreiras invisiveis embutidas em politicas publicas.
Tabela 1. Quesitos basicos. Fonte: Midia e Deficiéncia (2003) - Adaptado pelos autores.

Além desses fatores citados, temos o principio do Design Universal que surge entre os profissio-
nais da area de arquitetura da Carolina do Norte — EUA, onde, buscava-se definir um projeto de
produtos e ambientes para ser adotado por todos, na sua maxima extensado possivel, sem neces-
sidade de adaptagao ou produto especializado para pessoas com deficiéncia, ou seja, o desenho
universal é a concepgao de ambientes, produtos e servigos a serem usados, por todos 0s consu-
midores na maior medida possivel, sem que haja necessidades de adaptagdes.

Para Cambiaghi (2012), consumidor é aquele que adquire o produto para seu préprio uso ou para
utilizacdo de outras pessoas do seu circulo familiar ou amigos. E fortemente pressionado pela
publicidade, por convengdes sociais e pelos aparentes atrativos do produto. Muitas vezes, o con-
sumidor que ndo é o usuario ndo faz ideia das dificuldades que este enfrenta ao utilizar espagos
ou produtos que ndo correspondem satisfatoriamente a suas capacidades. Saber que um produto
atende ao desenho universal é uma seguranga para a compra do consumidor.
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Para melhor compreenséo e expansao do pensamento do design universal, o Center for Universal
Design — Centro de pesquisa, informagao e desenvolvimento tecnolégico, sediado na Schooll of
Design of North Carolina State University, nos Estados Unidos da América, desenvolveu sete principios
gue devem ser observados e caracterizam se algo € ou ndo universal, esses sendo:

Uso lgualitario; Uso adaptavel; Uso intuitivo; Facil comunicagao; Tolerancia ao erro; Menor
fadiga; e Uso abrangente.

Ainda falando de desenho universal no cenério brasileiro, a partir do Ano Internacional de Atengao
as Pessoas com Deficiéncia (1981), se observou algumas leis sendo promulgadas com o objetivo de
assegurar o acesso e utilizagao dos espagos construidos. Contudo, apenas no final de 2004, que um
importante pilar foi implantado no Brasil, sendo essa a publicagdo do decreto federal 5.296 que deu
ao Desenho Universal a forca de lei. Esse decreto, no Cap. Il DAS CONDIGOES GERAIS DE ACESSI-
BILIDADE, Art. 8° Para os fins de acessibilidade, considera no item IX que: “IX - desenho universal:
concepcdo de espacos, artefatos e produtos que visam atender simultaneamente todas as pessoas,
com diferentes caracteristicas antropométricas e sensoriais, de forma auténoma, segura e conforta-
vel, constituindo-se nos elementos ou solugbes que compdem a acessibilidade”.

Além disso, a Associagéo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), no que tange a essas questdes
de acessibilidade, tem em sua NBR 9050 (ABNT, 2015) os critérios e parametros técnicos que
devem ser observados para “acessibilidade a edificagoes, mobiliario espagos e equipamentos
urbanos”, essa sendo certamente o principal regulador de diretrizes para execugao de projetos
dessa natureza e também a NBR 16537 (ABNT, 2016), onde estao inseridas as caracteristicas e
necessidades de aplicagdes dos pisos tateis com objetivo de “fornecer orientagdes para mobilida-
de as pessoas com deficiéncia visual”. Com o desenvolvimento dessas normas, pode-se inferir que
os diversos ambientes e produtos dispostos em espagos publicos e privados, sofreram impactos
e uma nova forma de pensar e escutar projetos surgiu, principalmente quando identificamos os
ambientes comerciais, pois como ja vimos, pessoas com qualquer tipo de limitagdo devem ser
atendidas e a autonomia deve ser uma realidade, apesar de suas limitagdes.

2.3. Ambientes Comerciais

Os ambientes comerciais consistem em um principio base distinto de outros ambientes que po-
demos encontrar, onde o aspecto financeiro deve ser levado em consideragao, antes de qualquer
deciséo, pois cada ponto de venda tem um valor e esse deve se comportar como impulsionador
visual do produto (marca) que ali esta. O layout de loja consiste em uma “planta baixa com a loca-
lizagdo dos equipamentos (gbndolas, checkouts, se¢des etc.) necessarios para o planejamento de
seu bom funcionamento e de circulagdo do publico” (BLESSA 2014, p.42).

Para que os pontos sejam eficientes, usa-se algumas técnicas advindas da comunicacao, onde o
Visual Merchandising é a responsavel por essa aplicagdo. De acordo com Kerfoot (2003), o visual
merchandising surgiu da uniao entre o interesse no visual e o contexto do mercado do varejo. Entdo
essa técnica estd preocupada com a forma que o consumidor receberd a mensagem da marca

ou produto, se a mensagem esta sendo transmitida de forma coerente ou ndo. Para Blessa (2014,
p.11) o merchandising é qualquer técnica, agdo ou material promocional usado no ponto-de-venda
que proporcione informagado e melhor visibilidade a produtos, marcas ou servigos, com o propésito
de motivar e influenciar as decisdes de compra dos consumidores.

Como podemos observar a visdo é o ponto principal para fazer um bom projeto no conceito do merchan-
dising, onde o uso da percepgao visual é imprescindivel para reforgar e posicionar uma marca. Tem-se
como objetivo compreender a percepgao dos consumidores em suas viagens pelos corredores dos
supermercados e tragar um perfil que possa influenciar as suas decisdes, através dos recursos visuais.
Além disso, a qualidade é percebida quando o consumidor interpreta como sinais de qualidade de um
produto a marca, o prego, a aparéncia fisica e a reputagdo do PDV no qual é oferecido. O consumidor
utiliza-se de pistas como embalagem, marca preco, pega promocional, ingredientes ou componentes
do produto, para inferir qualidade. Além disso, a visdo é o primeiro sentido a ser trabalhado, pois o
sentido que o humano mais utiliza € a visao, afinal “o que os olhos ndo veem o coragéo n&o sente”.
Além disso, de acordo com Cid (20117?), o consumidor ndo quer mais entrar em uma loja, falar com o
atendente e provar um produto, agora ele espera viver experiéncias interativas.

Nos ultimos anos, algumas agdes foram realizadas para consequir identificar algum desses proble-
mas, um desses casos foi promovida pela Associagdo dos Deficientes Visuais de Ribeirdo Preto e
Regido (Adevirp) e tinha como objetivo possibilitar maior independéncia aos seus integrantes a partir
de uma vivéncia de compras em um supermercado. De acordo com Castanho (2017), a vivéncia con-
sistiu em duas etapas: a primeira parte foi no reconhecimento do local, com o auxilio dos funciondrios
da Adevirp e a segunda, a compra de forma autébnoma, sem o auxilio de ninguém para orientar nas
localizagdes. Um dos problemas citados pelos usudrios foi a falta dos informativos em braile, onde
comenta: “Achei (0 sabonete) pelo tato e pelo olfato. Como o prego e a marca nao estavam em braile,
tive de perguntar para alguém. Geralmente costumo ir ao supermercado com meus pais”.

Sabendo disso, podemos observar alguns contrastes entre o que existe na literatura e o que esta
sendo aplicado, onde Fadigatti (2015) observou ambientes conturbados e podendo ser identificados
diversos problemas, como a mudanga constante da organizagao dos supermercados, disposigao
das prateleiras muito altas ou muito baixas, auséncia do piso adaptavel e adequado, falta de sina-
lizagdo e contraste das placas de informagao, bem como etiquetas de precos dispostas de forma
confusa e pouco legivel.
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3. Metodologia

A pesquisa teve como principio a analise comparativa dos elementos utilizados para compor os
ambientes em questao. Para tal, foi necessaria utilizar um levantamento de dados, a partir da
observagao, em dois supermercados da cidade de Campina Grande-PB. A metodologia adotada
consiste nos seguintes passos:

Etapa 1. Fundamentagao 1.1. |dentificagdo do Publico; 1.2. Necessidade do publico;
1.3. Contextualizagao; 1.4. Delimitagdo da pesquisa;

Etapa 2. Desenvolvimento 2.1. Estabelecer critérios de analise; 2.2 Selecionar os ambientes
para analise; 2.3. Analise dos ambientes; 2.4. Valoragédo da andlise;

Etapa 3. Conclusao 3.1. Conclusao da pesquisa; 3.2. Recomendagdes.

A primeira etapa se divide em quatro pontos, onde se buscou a identificagdo do publico-alvo, por
meio de pesquisas relativas aos individuos que possuem algum tipo de dificuldade para exercer al-
guma atividade com autonomia. Primeiramente, foi definido que as pessoas com limitagdes visuais
permanentes sdo o publico-alvo. Esse publico foi escolhido devido a sua expressao percentual do
total da populagdo mundial, bemn como os poucos projetos e pesquisas desenvolvidas. A partir des-
sa identificagdo, buscou-se pesquisar quais as dificuldades desses individuos afetam a autonomia.
Entdo, identificou-se certa dificuldade de transitar em ambientes comerciais, especificamente nos
supermercados, devido a todo conceito existente na literatura relativa ao desenvolvimento correto de
layout e departamentalizagdo, bem como a falta de profissionais qualificados no acompanhamento
desses individuos durante a permanéncia do local, como foi relatado por Souza (2014).

A partir disso, buscou-se compreender melhor o contexto existente, bem como os projetos e foi
realizado um projeto de imersdo em alguns locais, onde alguns depoimentos de participantes nos
serviram de guias e a partir de entédo pudemos delimitar o campo de atuagédo da presente pesquisa.

a)Necessidade do Publico-Alvo: Ter autonomia;
b)Contextualizagdo: Ambientes Comerciais;
c¢) Delimitac&o: Analisar dois supermercados da cidade de Campina Grande-PB.

Os critérios foram estabelecidos através de uma relagdo dos principios do Desenho Universal, bem
como os requisitos estabelecidos na NBR 9050/2015 e na NBR 16537/2016. Todos os critérios
desenvolvidos para andlise visam observar a situagao da acessibilidade, desde a entrada no super-
mercado ao pagamento do caixa. Abaixo segue o quadro relativo aos parametros:

ITEM NBR 9050 DESCRIGAO

A 433 O mobilidrio ndo deve obstruir a rota dos usuéarios

B 437 Protegdes necessarias ao logo das rotas de acesso

C 4.6.1 Dimensionamento de referéncia para o alcance manual
D 4.6.6 Configuragao formal e especificidades das maganetas
E 52924 Informagdes em Braille

F 533 Uso correto do simbolo referente ao deficiente visual
G 5.4 Sinalizagao de indicagéo de degraus

H 5.5 Sinalizagao adequada da saida de emergéncia

I 6.9 Uso correto dos corrimdes

J 6.11.1 Dimensionamento dos corredores

K Aplicagéo do piso tatil

Quadro 2. Parametros da Pesquisa - Adaptado pelos autores.

Avaliaram-se dois supermercados da cidade de Campina Grande, ambos de uma mesma rede e
situados em locais distintos. E como j& foi visto na presente pesquisa, tomando como referéncia
a fundamentagao tedrica, especificamente a Cambiaghi (2012, p.81), onde afirma que: “Desenho
Universal significa para o usudrio a garantia de que ele pode desfrutar dos ambientes sem receber
um tratamento discriminatério por causa de suas caracteristicas pessoais’, ficou latente o desejo
de contribuir neste momento de “transi¢ao’, pois se caracterizou como uma situagao mais ade-
quada, se comparado aos outros locais visitados.

Contudo, os empreendimentos serdo identificados como “Supermercado A" e “Supermercado B,
sem indicagédo de nomes por questdes éticas. Sabendo disso, os dois objetos de andlise foram
submetidos a uma tabela de valoragdo onde a pontuagao se refere a qualidade do item encontra-
da no local e sua adequagao com os critérios da Tabela de Paréametros. A pontuacéo zerada se
refere ao item que nao existe no local.
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Atribui-se 01 ponto aos itens que apresentam muitas falhas e 02 pontos aqueles itens que se pode
tolerar. J& a pontuagao 03 se refere aos itens que apresentem um bom nivel de cuidado e os 04
pontos aqueles itens que estao exatamente com os requisitos da NBR 9050/2015, como se pode
observar na tabela que segue:

PONTUAGAO QUALIDADE DO ITEM

00 Nao existe no local
01 Insatisfagéo

02 Toleravel

03 Boa aplicagdo

04 Otima aplicagdo

Tabela 2. Tabela de Valoragéo. Fonte: Elaborado pelos autores.

4. Resultados e Discussao

Para registro das imagens do local, foram utilizadas fotografias in loco, pois os que foram coleta-
das em pesquisas da internet nao demonstravam os detalhes necessarios. Pode-se observar que
as analises estdo expostas por meio de tabelas, para facilitar a compreenséo do leitor, onde con-
sistem na indicagao do item que corresponde ao parametro abordado, um registro de imagem da
situagao do local, e 0 dado do valor que corresponde a pontuagao obtida, de acordo com a tabela
de valoragdo. Segue quadro da analise do primeiro supermercado.

ITEM VALOR IMAGEM DO LOCAL ITEM VALOR IMAGEM DO LOCAL

A 03
C 03
E 00
G 03
J 03

Quadro 2. Andlise do Supermercado A - Fonte: Elabora- do pelos autores.

Tendo as informagdes do primeiro estabelecimento, observa-se em linhas gerais, que a falta de si-
nalizagao do piso tatil no interior da loja, bem como a auséncia da linguagem em braile em pontos
estratégicos, dificulta a circulagado dos individuos com deficiéncia visual. Outras caracteristicas
fisicas do local, como dimensionamento de corredor, sinalizagédo das escadas, entre outros, pos-
suem de certa forma, uma aplicagdo. Contudo, quando observamos as normas, torna-se evidente
a possibilidade de melhorias. Sabendo disso, partimos para a analise do segundo supermercado,
conforme quadro 3.

Com base nos registros realizados no segundo supermercado, ficou notéria a necessidade de
aplicagoes das sinalizagdes minimas de piso tatil e da linguagem em braile, pois com essas duas
intervencoes, diversos problemas que se repetem nos dois locais, podem ser minimizadas. Em
particular dessa analise, observa-se a falta de uniformidade dimensional no que se refere aos
corredores, pois em alguns pontos, como observamos na tabela, os padrées minimos exigidos
nao estao sendo aplicados e isso ocasiona problemas de circulagéo do cliente por todo interior do
estabelecimento. Outra problematica detectada foi a falta de indicagdes de sinalizagdo da escada
e dos diversos displays dispostos entre as gondolas.
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ITEM VALOR IMAGEM DO LOCAL ITEM VALOR IMAGEM DO LOCAL
Ead

C 03
E 00
G 01
J 02

Quadro 3. Andlise do Supermercado B - Fonte: Elaborado pelos autores.

Apos a analise realizada nos dois supermercados, foi necessario realizar uma tabela de valoragao
final, contendo os valores maximos que poderiam ser obtidos e o valor obtido por cada empreendi-
mento. Portanto foram extraidos os seguintes dados:

SUPERMERCADO VALOR MAXIMO VALOR OBTIDO
A 44 18
B 44 16

Tabela 3. Resultado das Andlises. Fonte: Elaborado pelos autores.

Ap6s essa valoragao, fica evidente a necessidade de aplicagdo dos principais itens que contri-
buem para o desenho universal do local, mesmo a presente pesquisa tendo como foco principal
os individuos com deficiéncia visual, é certo afirmar que alguns dos critérios utilizados como
requisitos, também podem ser aplicados a outros individuos. Outro fator de impacto detectado
nesse estudo, foi observar que praticamente todas as “dicas para planejar um bom merchandising”,
elaborados por Blesa (2014), estavam sendo aplicados nos locais, contudo nenhuma dessas
dicas, se referem a observagéo especial dos profissionais de merchandising aos consumidores
com necessidades especificas.

Além disso, a percepgao visual é o principal sentido humano que se busca instigar nos estabele-
cimentos comerciais “Durante a compra, a visao € o primeiro sentido humano responsavel pelo
processo de escolha, pois € o primeiro estimulo que faz o cérebro reagir na diregéo do produto” (BLESA,
2014). E bem verdade que essa afirmacao é bem fundamentada, contudo o ponto em questdo ¢ a
hipervalorizaréo desse sentido nos locais estudados em detrimento dos demais (Tato, Olfato, Audigéo
e Paladar), pois como visto na experiéncia relatada por Castanho (2017), o consumidor que é deficiente
visual, s conseguir encontrar determinado produto pelo tato e pelo olfato.

Outra experiéncia que comprova essa tese da hipervalorizaréo da viséo foi observada na proposta de
trabalho do Rossi (2010), onde “A proposta do trabalho foi analisar projetos comerciais construidos
e em usabilidade com o objetivo de elencar problemas, discussdes e solugdes de adaptagbes nas
configuragdes projetuais arquitetdnicas e através dessa analise, criar um novo projeto que promo-
vesse 0 bem-estar de um maior niimero de pessoas, para que usufruissem dos ambientes concebidos,
sempre que possivel, com seguranga e sem esforgos desnecessdrios.” Apesar de ter utilizado os
principios do desenho universal, os dois principais fatores de auxilio para o deficiente visual (Lingua-
gem em Braile e Piso Tatil), também n&o foram incluidos nas propostas de intervengoes.

4. Conclusao

Conclui-se que ambos os estabelecimentos carecem de uma intervengéo de projeto, sob a 6tica
da inclusao, pois os principais requisitos que devem ser observados na construgdo do espago, n&o
constam nos locais, sendo: aplicagao correta da sinalizagéo do piso tatil e a inclusdo da linguagem
em braile em pontos estratégicos e visiveis.
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Observa-se que na presente pesquisa, 0s objetivos inicialmente tragados foram alcangados, pois
as fundamentagdes para indicar os problemas encontrados est&o alicercadas nas principais nor-
mas brasileiras, sendo essas a NBR 9050/2015 e NBR 16537/2016. Outro fator que indica o feito
da pesquisa, consistiu na reflexdo conseguida durante o processo, pois nos dois supermercados,
obtivemos uma boa aceitagéo, no que se refere o eixo tematico, por parte dos seus respectivos
responsaveis.

E bem verdade que o projeto de desenho universal em ambientes comerciais € complexo e pouco
difundida, tendo seus requisitos desrespeitados pelos agentes responsaveis. Por outro lado, deve-se
entender que as necessidades dos consumidores com limitagdes sao diversas, e principalmente
quando estamos estudando ambientes de grande circulagéo. Além disso, torna-se importante

frisar que as atividades do designer de interiores de ambientes comerciais sdo de trazer solugdes
eficientes, praticas e estéticas ao projeto, buscando contribuir para a formagao de uma sociedade
mais justa e igualitaria, em que as necessidades do empregador sejam atendidas, mas sem colocar
em “anexo” ou “segundo plano” os requisitos do design universal, pois 0 ambiente, quando se tornar
agradavel em todos os aspectos, torna-se convidativo em todos os aspectos. Outra informagao ne-
cessaria (com o propdésito de estabelecer justica), decorre da localizagéo e do contexto do primeiro
estabelecimento — no momento da pesquisa. Pode-se observar que 0 mesmo esta em processo

de intervengao em diversos pontos, como na revitalizacdo de sua fachada, reorganizagao do /ayout,
ajustes na departamentalizagao dos produtos e a incluséo de restaurante interno.

Por fim, torna-se evidente - diante da situacao relatada - a necessidade de novas anélises em
outros estabelecimentos da cidade, para que sejam detectados os problemas de cada local e tam-
bém com objetivo de identificarmos aqueles que aplicam as normas e que sejam tomadas como
exemplos para os concorrentes, pois o nimero de pessoas com deficiéncia visual é significativo e
com o0 avango das politicas publicas de inclusao, visando a autonomia desses individuos, é certo
afirmar que esse item serd um diferencial competitivo e de marketing para as empresas.
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Principios orientadores de interacao
e usabilidade para o desenvolvimento
de um roteiro de Arquitetura

Guiding principles of interaction and usability
for the development of a Architecture script

Este projeto teve com principal objetivo o desenvolvimento de um roteiro digital,
num formato de app, sobre as principais referéncias arquitetonicas contempora-
neas portuguesas, localizadas em territério nacional.

O estudo foi dividido em duas fases: a primeira fase, consistiu na analise das
principais plataformas digitais e aplicagdes moveis existentes no mercado, rela-
cionadas com a tematica da arquitetura portuguesa. Pretendeu-se analisar em
pormenor estas solugdes, com principal enfoque na avaliagao da sua interacao
e usabilidade; a segunda fase, mediante a investigacao realizada, desenvolveu-
-se uma nova solugao, uma app, relacionada especificamente com a arquitetura
contemporanea portuguesa.

Neste trabalho foi utilizada uma metodologia de investigagao tedrico-pratica,
com a analise de corpos tedricos, modelos formais e com a realizagao de um
projeto pratico, de investigagao aplicada. Neste processo de estudo foram abor-
dados temas como Design Centrado no Utilizador e o Design Thinking.

Como resultado, pretendeu-se desenvolver um conjunto principios orientadores de
modo a conseguir uma experiéncia completa e eficiente na utilizagcao da aplicagao.

Palavras-chave aplicagao movel, design centrado no utilizador, design thinking, arquitetura.

This project had as main objective the development of a digital script, in an app
format, about the main Portuguese contemporary architectural references, located
in national territory.

The study was divided into two phases: the first phase consisted of the analysis of
the main digital platforms and mobile applications on the market related to the
Portuguese architecture. It was intended to analyze in detail these solutions, with

a main focus on the evaluation of their interaction and usability; the second phase,
through the research carried out, developed a new solution, an app, specifically
related to contemporary Portuguese architecture.

In this work, a theoretical-practical research methodology was used, with the analysis
of theoretical bodies, formal models and the realization of a practical project, applied
research. In this study process, themes such as User-Centered Design and Design
Thinking were addressed.

As a result, it was intended to develop a set quiding principles in order to achieve a
complete and efficient experience in the use of the application.

Keywords mobile aplication, user centered design, design thinking, architecture.
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1. Introdugao

Com a massificacdo dos dispositivos méveis e o aumento da utilizagao da Internet, sobretudo
através de smartphones e tablets, o nimero de aplicagdes desenvolvidas tem tido igualmente um
elavado crescimento. Estes dispositivos digitais estdo cada vez mais integrados no quotidiano das
pessoas, tornando-as mais conectadas a todo o tipo de informagao.

Um roteiro, um guia ou um mapa, tém a fungao de transmitir informagao, de forma a que uma pes-
soa se desloca pela primeira vez a um local, permitindo estabelecer um ponto de estudo relevante
na sua transigao do papel para o digital.

O presente trabalho centrou-se no desenvolvimento de um roteiro, em formato de aplicagdo maovel,
sobre a arquitetura contemporanea portuguesa, considerando os principios de Design Centrado no
Utilizador (DCU). Este projeto surgiu pelo facto da arquitetura contemporanea nacional ser reco-
nhecida mundialmente e por existir, associado a esta arte, um elevado potencial turistico. As obras
de arquitetos portugueses — como os vencedores do prémio Pritzker, Alvaro Siza Vieira e Eduardo
Souto de Moura —, sdo a razao de visita de muitos turistas a Portugal.

Este estudo centrou-se no norte do pais, onde o turismo tem registado um forte crescimento. Os tu-
ristas estrangeiros que visitaram o Porto e Norte de Portugal (PNP) no veréo de 2017, via Aeroporto
do Porto, fizeram-no maioritariamente em lazer e férias (40,9%) e apontam os city/short breaks ou o
sol e mar como principais motivos de visita.

SEGMENTO E PRINCIPAL MOTIVO DA VISITA

City/short break [N 20
solemar [N 23

Desfrutar da natureza NN 10%
1 Gastronomia e vinhos NN o%
Visita a familiares/amigos _ 26,4% Evento cultural [ 3%
Concerto/Festival Il 3%
Peregrinagio/religiso MM 2%

Negécios _ 24,1% Evento desportivo [l 2%

compras M 1%
Saide e bem-estar | 0%

Motivos Pessoais . 6,5% outro N

Exercer profissio e U
Reunido de negécios _ 32%
Seminario/Congresso/Conferéncia [N 10%
Tratamentos saude | 0,5% Vendas/Outros servicos [N &%
Investigagdo/Ensino/Consultoria [l 3%

Estudos I 1,6%

Participagio em Feira [l 2%

outro I 7%

Tabela 1. Estudo de mercado pelo IPDT, ERTPNP e o Aeroporto Sa Carneiro

Destaque para o evento “Open House", na cidade do Porto, que esta intrinsecamente ligado a cidade
na divulgagao da arquitetura. Este evento anual consiste em convidar o publico a conhecer, de
forma gratuita, um roteiro de obras publicas e privadas, envolvendo espagos diversos, quer na sua
tipologia, como na sua época de construgao. Cada participante pode criar um itinerario, explorando,
a sua medida, a arquitetura e a cidade. Estas visitas sao geralmente efetuadas com um mapa e um
guia impresso com a identificagao das obras.

A aplicagédo desenvolvida neste estudo tem como principal objetivo dar a conhecer e estimular o
interesse dos cidadados pela arquitetura contemporanea portuguesa, através da identificagdo de
obras arquitetdnicas e oferecer uma oportunidade para descobrir locais singulares, sejam eles
novos, antigos, recuperados ou reconstruidos. A arquitetura contemporanea passa a ser estrutura
do desenvolvimento de um turismo contemporaneo, gerado através do aumento da notoriedade da
arquitetura na cidade.

Desta forma, sendo fundamental o entendimento da problematica ditada por esta tematica, formu-
laram-se as seguintes questdes de partida do estudo:

* De que forma a arquitetura contemporanea pode estar mais proxima dos cidaddos com interesse
na drea de arquitetura?

+ Como pode uma abordagem assente nos principios de Design Centrado no Utilizador potenciar
uma aplicagdo movel?

Compete ao designer projetar um modelo concetual que seja apropriado para o utilizador. Neste
sentido, para o desenvolvimento da aplicagéo, este estudo centrou-se em areas como: a Usabili-
dade, a Interagdo Humano Computador, Design Centrado no Utilizador, o Design de Interface e o
Design Thinking.

1.1. Objetivos gerais e especificos

O objetivo geral deste projeto consistiu na concegdo de uma aplicagdo moével na area da arquitetura
contemporanea portuguesa, de forma a estabelecer uma maior proximidade entre os cidadéos e a
arquitetura, e potenciar a divulgagédo de obras arquiteténicas localizadas em Portugal.



Figura 1. Website da Casa da
Arquitetura (a esquerda), website do
Espaco de Arquitetura (a direita)
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O desenvolvimento de uma aplicagéo deve ter como base os conceitos do Design Centrado no Uti-

lizador (Rubin, 1994). Isto €, ao desenvolver-se produtos interativos, como websites ou aplicagdes

moveis, deve-se ter em consideracado as caracteristicas, necessidades e os desejos das pessoas

que efetivamente usaréo esses produtos. O foco no utilizador representa a utilizagao de técnicas e

métodos que pretendem trazer os utilizadores para processo de design, a fim de se criar produtos,

que sejam adequados as reais necessidades das pessoas.

Nesta perspetiva, este trabalho pretende cumprir um conjunto de objetivos especificos:

« demonstrar a importancia das metodologias e principios inerentes ao design centrado no utilizador
no projeto de uma aplicagdo movel;

+ conhecer o funcionamento da comunicagao centrada no utilizador;

« perceber de que forma os elementos graficos e a usabilidade influenciam na interagdo das pessoas;

+ compreender a influéncia do processo de Design Thinking na transmissdo da mensagem como
elemento de eficécia;

« contribuir para a divulgagao e comunicagao da arquitetura contemporanea portuguesa.

2. Estado da Arte

2.1. Plataformas digitais de arquitetura

O inicio da arquitetura contemporanea em Portugal situa-se entre os anos de 1960 e 1970, e tem
como principais referéncias, arquitectos como: Alvaro Siza Vieira, Rogério Cavaca, Fernando Tavora,
Alcino Soutinho, Eduardo Souto de Moura e Jorge Ferreira Chaves. A arquitetura contemporanea
cruza varias geragbes que marcaram — e continuam a marcar — e a subdividir a corrente atual,
desde meados do século XX até ao presente.

Abordar o tema da arquitetura é também, de alguma forma, aportar o tema turismo, sendo que a
atividade turistica conjuga o patrimoénio histérico-cultural edificado e imaterial, concebendo aos
turistas a experiéncia de descobrir diferentes lugares de forma a enriquecer a sua viagem.

Os guias de papel, tém tido a fungdo de orientagdo de um visitante num determinado local. A aplicagdo
movel desenvolvida na presente investigagao, pretende responder ao mesmo proposito.

Quando um visitante usa um guia turistico de uma cidade, tem a disposigéo informacao de locais
importantes a visitar; sugestdes de locais de alojamento; restaurantes; e até de transportes publi-
cos disponiveis. A estrutura da informacg&o para a percegéo do utilizador em relagdo ao local onde
se encontra, ndo é muito diferente da que se alcanga numa versao papel. No entanto, o digital pode
ter um conjunto vantagens, nomeadamente funcionalidades, como o Global Positioning System
(GPS), que proporciona uma experiéncia mais completa na interpretagdo de mapas.

No digital, o mais importante é oferecer a melhor experiéncia possivel ao utilizador. Para melhor
compreender a mecanica de transicdo criada da versdo do papel para o digital, focaremo-nos na
forma como a informacao é transmitida ao utilizador, analisando as plataformas digitais na area de
arquitetura. Neste seguimento, sera efetuada uma analise a plataformas digitais, tanto de websites
como de aplicagdes moveis existentes na drea da arquitetura, de modo a serem identificados os
tipos de contelidos que contém estas plataformas, para auxiliar na recolha de informagéo e para o
desenvolvimento da aplicagao.

A nivel nacional, existem inimeros websites relacionados com area de arquitetura, sendo os
principais a “Casa da Arquitetura’, o “Espaco de Arquitetura”, a “Ordem dos Arquitetos” e a “Trienal
de Arquitetura de Lisboa". Estas plataformas sdo direcionadas para a divulgagao e a comunicagdo
da Arquitetura, e sdo dirigidos tanto para os profissionais da drea como o publico em geral com
interesse nesta area.

Casa da Arquitetura (CA)

A CA pretende afirmar-se ndo sé como uma entidade programadora, mas, sobretudo, como enti-
dade de criagao, capaz de produzir para si e para entidades parceiras conteldos de qualidade. A
CA, em conjunto com a Cultour, organizam visitas guiadas, intituladas “Percursos pela Arquitetura
Contemporanea’. Em parceria com varias identidades, organizam anualmente o Open House Porto.

Portal Espaco de Arquitetura (EA)

O EA privilegia a comunicagao e divulgagado entre arquitetos e empresas. Nesta plataforma pode-
mos encontrar informagao sobre concursos, projetos, materiais, catalogos, formagao, conferéncias,
diretdrio de empresas e bolsa de emprego. De destacar que disponibiliza online um grande acervo
de projetos e obras arquiteténicas de arquitetos portugueses.




Figura 3. Interface da app
Architectural Guide Portugal
(lado esquerdo), interface da app
EUmiesaward (lado direito)
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Ordem dos Arquitetos (OA)

A OA, principal 6rgao representante dos arquitetos portugueses, tem como missao promover e
defender melhores condigdes para o exercicio da profissdo de arquiteto, procurando garantir a
qualidade e sustentabilidade do ambiente construido em Portugal. Neste site sao disponibilizados
mapas (em versao pdf) de obras de arquitetos que marcaram a corrente da arquitetura contempo-
ranea portuguesa. Também podemos encontrar informacgéo sobre eventos, conferéncias, concur-
sos e diretdrio de arquitetos.

Trienal de Arquitetura de Lisboa (TAL)

A TAL tem como missao investigar, dinamizar e promover o pensa- mento e a pratica da arquitetura.
A cada trés anos, realiza um férum de debate, reflexdo e divulgagdo que cruza fronteiras disciplinares
e geograficas. Anualmente, e em parceria com vdrias identidades, organiza o Open House Lisboa.
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Figura 2. Website da Ordem dos Arquitetos (a esquerda), website da Trienal de Arquitetura de Lisboa (a direita)

Para compreender a informagao que cada plataforma contém, efetuou-se uma anélise aos respeti-
vos contelidos, de modo a entender qual serd a plataforma que poderd auxiliar a aplicagdo. Foram
utilizados cinco critérios na analise: diretério de arquitetos, diretdrio de projetos, divulgagao de
noticias, organizagao de evento e redes sociais (Facebook).

No geral, verificou-se que todas as plataformas tém uma presenga bastante ativa na rede social
Facebook. A OA e o EA divulgam todos as noticias e eventos que acontecem em Portugal inde-
pendentemente das entidades organizadoras, enquanto que a CA e a TAL divulgam geralmente as
préprias noticias e eventos. Também se verificou que s6 a OA e 0 EA é que possuem um diretdrio de
arquitetos e projetos acessiveis para consulta. No entanto, somente o EA tem um diretdrio de pro-
jetos para consulta mais visivel, ou seja, apresenta uma galeria de imagens, que permite ter acesso
a uma visualizagao mais rapida do projeto, enquanto que o OA tem no mesmo menu o diretério de
projetos e arquitetos, e s6 apds pesquisa € que se visualiza o conteldo.

Como o principal objetivo da nossa aplicagéo € o de divulgar a arquitetura contemporanea em
Portugal através de obras arquitetdnicas quer privadas e publicas, constatou-se que o EA é a plata-
forma que retine a informagao mais completa. Por essa raz&o, recorremos a esta plataforma para
compilar a informagao necessaria sobre as obras arquiteténicas que selecionamos e disponibiliza-
mos na nossa aplicagao.

2.2. Analise das aplicagoes observadas

Neste capitulo apresenteramos a anélise que efetuamos a um conjunto de aplicagdes mdveis da

area da arquitetura e turismo. A analise das aplicagdes centrou-se em aspectos como:

a) a apresentagéo do conteldo informativo contida nas aplicagdes, nomeadamente a organizagao
de conteudos, hierarquizagao de elementos, como chegar a determinado local;

b) e os relacionados com a interatividade nestes aplicativos, onde foram avaliados os recursos de
interagdo com o utilizador, por meio de endereco fisico, nimero de contacto, ou acesso a partilha
em redes sociais ou através dos contactos que o dispositivo mével contenha. Também se abordou
a interatividade através de elementos caracteristicos de tecnologia, como acesso a contetddos
off-line, GPS, criagdo de itinerdrios. Na drea da arquitetura, foram analisadas as aplicagdes
Architectural Guide Portugal e EUMiesAward, e na area de turismo a Lonely Planet, a Urban Art Portugal,
a JiTTtravel e a Porto.

A Architectural Guide Portugal ¢ uma aplicacao disponivel para i0S. E uma ferramenta util para todos
aqueles que gostam de arquitetura, pois disponibiliza todas as obras dos dois guias editados;
permite fazer listagem de obras favoritas; e pesquisas por ambito geografico, autoria e fungao. A
navegagao até aos PDIs é efetuada pelo TomTom ou Google Maps.
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A EU Mies Award esta disponivel para Android e iOS. Baseada nas obras arquiteténicas que foram
distinguidas com o prémio Mies van der Rohem, esta aplicagdo sugere rotas e oferece a opgao de
propor novas rotas.

A aplicagao Lonely Planet esta disponivel nas versdes Android e i0S. Com base nos guias impressos
da Lonely Planet, a aplicagdo mdvel oferece mapas off-line, pontos turisticos e guias de dudio. Permite
escolher uma cidade e localizar os pontos de interesse, desde cultura a gastronomia.

A aplicacdo Porto, esta disponivel para iOS. Este guia turistico foi criado para ser usado em modo
offline. Existem quatro itinerérios diferentes para a cidade, dependendo da duragao da viagem. For-
nece dicas e conselhos para os viajantes, como entrar na cidade, como se movimentar, onde fazer
compras, locais de diversdo noturna e lugares mais populares.
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Figura 4. Interface da app Lonely Planet (lado esquerdo), interface da app Porto Travel Guide (lado direito)

A aplicacdo JiTTtravel esté disponivel para i0S. E uma aplicacao sobre roteiros turisticos que sugerem
rotas no local onde o utilizador se encontra. Permite criar um passeio com base na localizagao, apre-
sentando pontos de interesse indicados no mapa, informagdes Uteis e postos de turismo.

A aplicacdo Urban Art Portugal esta disponivel para iOS. E uma aplicacéo que torna a experiéncia

de explorar arte urbana rapida e facil. Permite encontrar os melhores locais com arte urbana em
Portugal e as informagdes necessdrias para chegar aos destinos.

Figura 5. Interface da app JiTT.travel (lado esquerdo), interface da app Urban Art Portugal (lado direito)

No que concerne as especificagbes destas aplicagdes, no geral, quase todas tém efetuado atualiza-
gOes constantes (a Unica excegao é a aplicagao Architectural Guide Portugal, tendo a Ultima atualiza-
¢ao sido realizada ha dois anos, pela razao do langamento do guia em verséo impressa).

Nas aplicagdes Porto e JiTT travel, apds a sua instalagéo, o login é obrigatério. No caso da Lonely Planet
para acedermos a mais informagdes é necessario o registo do utilizador. A aplicagdo Architectural
Guide Portugal, pode ser utilizada offline, apds aceder a aplicagao, a informagao fica disponivel para
consulta sem necessitar de estar ligada a internet. A Lonely Planet, a Porto e a JiTT Travel s6 apés o
download é que os roteiros sédo disponibilizados offline.

Verificou-se que em todas as aplicagdes, a utilizagao do GPS necessita de uma ligagdo externa

ao aplicativo. Em relagao a galeria de imagens, a Architectural Guide Portugal e a EU Mies Award sé
apresentam uma imagem em relagao a obra arquitetdnica selecionada, enquanto que as outras
aplicagdes permitem a visualizagdo de mais imagens. Neste tipo de aplicagdes um mapa interativo
permite observar que obras existem no local onde o utilizador se encontra, de modo, a tirar partido
da experiéncia da aplicagdo. Esta ferramenta esta presente em quase todas as aplicagdes, exceto
na Architectural Guide Portugal. A possibilidade de dispor de pontos de interesse assinalados nos
mapas, permite desde logo o utilizador ter uma percegao do que vai descobrir no local onde se
encontra ou que vai visitar. A liberdade de criar roteiros torna-se interessante e interativo, de modo a
o utilizador poder cria um a sua medida — esta opgao verificou-se em quatro aplicagoes.

Entre as seis aplicagbes selecionadas, somente duas € que ndo permitem a partilha de conteudos,
a saber: a Jitt Travel e a Urban Art Portugal. Todas as aplicagdes sao de download gratuito, mas
algumas tém a vertente comercial, pois para aceder a mais informacgéo é necessaria a compra. SO
a Architectural Guide Portugal é que apresenta publicidade nos varios ecras da aplicagao.

2.3. Design centrado no utilizador para interface digital

Quando se pretende elaborar um projeto que implique interagdo por parte do utilizador, deve-se ter
em consideragao a usabilidade, pois esta reflete-se naquilo que é funcional e facilmente percetivel,
relativamente ao contexto em que se insere o produto e ao publico-alvo que se espera atingir.

Para melhor se entender estas questdes, foram tidas como referéncia de estudo as dez principais
heuristicas de Jacob Nielsen, sobre o design interativo. Na fase de testes, seréo avaliadas métricas
de User Interface (Ul) e User Experience (UX) na sequéncia dos testes executados pelos utilizadores,
sendo que, segundo Jakob Nielsen (2018), da Nielsen Norman Group, s&0 necessarios mais de cinco
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utilizadores para obter resultados crediveis na anélise da aplicagao. Se a Graphical User Interface
(GUI), nao for intuitiva, fluida e user friendly, dificilmente os utilizadores irdo utilizar a aplicagao.

A usabilidade substitui a expressao user friendly, de 1990, e d& origem ao design de experiéncia do
utilizador, compreendendo que a usabilidade fornece uma importante contribui¢do para UX design.
A interatividade consiste na forma como os utilizadores interagem com os dispositivos méveis.
Assim, em fungao da forma como se desenham e desenvolvem as interfaces, os dispositivos adap-
tam-se as necessidades. As interfaces tendem a ser mais intuitivas e pensadas para os diferentes
tipos de ecras.

Para o desenvolvimento de uma aplicagao, o principal objetivo do design de interface dos disposi-
tivos moveis deve ser o de otimizar a experiéncia de navegagao para o tamanho do ecra e para o
contexto da utilizagao. O conteddo de uma pagina de internet ou de uma aplicagéao é o conjunto de
informagdes que se encontram a disposicao dos utilizadores. Estas informacgdes podem assumir a
forma de texto, imagem, dudio e video.

Atualmente, os dispositivos mdveis sdo um dos principais meios usados para aceder a contetidos
online. Devido a esta tendéncia crescente, € importante garantir que os utilizadores conseguem ter
a melhor experiéncia de utilizagao possivel.

Rubin (1994) define o “Design Centrado no Utilizador” como uma filosofia em que se coloca o utili-
zador no centro do processo de desenvolvimento. Isto €, ao serem desenvolvidos produtos interati-
vOos, como websites ou aplicagdes moveis, deve-se considerar as caracteristicas, as necessidades
e 0s desejos das pessoas que efetivamente usam os produtos. O foco no utilizador representa a
utilizagao de técnicas e métodos que procuram trazer os utilizadores para processo de design, a
fim de se criarem produtos, que além de possuir uma boa usabilidade, sejam adequados as reais
necessidades das pessoas.

2.4. User experience e usabilidade

O User Experience foca-se em aspetos que vao para além da facilidade de interacao do utilizador.
Esta disciplina, procura otimizar a experiéncia dos utilizadores com produto, desde o primeiro con-
tacto. Para Peter Morville (2004), o trabalho de UX consiste em garantir que os utilizadores encon-
trem valor no que lhes é oferecido. Este autor representa num diagrama as carateristicas da expe-
riéncia do usuério, através da representagédo de um favo de mel com as varias etapas culminando
numa colmeia: “(...) honeycomb experiéncia do utilizador - um espago dinamico, multi-dimensional,
onde ainda ha muito espago para construir novas caixas (hexagonos) e desenhar novas setas, pelo
menos para 0s proximos dez anos.” (Morville, 2004)

A Usabilidade consiste no conjunto de métodos criados para maximizar a facilidade de utilizagao,
em websites, computadores, softwares ou, como no caso de estudo, numa aplicagdo maovel.

2.5. Interatividade

O conceito de interatividade teve inicio nos anos de 70, sendo que a primeira interface gréfica para
o utilizador teve origem no laboratério da Xerox PARC. Mais tarde, foi adotada para os computado-
res pessoais da Apple Macintosh e nos sistemas operativos Windows da Microsoft. Nos dias de
hoje, este tipo de interface encontra-se disponivel em todos os computadores, tablets, smartpho-
nes, entre outros dispositivos. Foi a partir desta componente que se desenvolveram estratégias
para tornar a interagdo humano-computador mais intuitiva e facil de usar.

A interatividade requer uma agao por parte do utilizador em relagéo a um objeto, logo exige que
uma pessoa se identifique primeiro com o produto e depois sinta um impulso natural de interagir
com o mesmo. Assim, qualquer programa computacional que funcione sem a intervengao de um
utilizador, ndo é considerado interativo. Imagens, texto, videos e sons sdo algumas das formas de
exibigao resultantes de interatividade.

A forma como apresentamos os contetidos e também os elementos de navegacéo sdo uma grande
parte da experiéncia do utilizador. E necessario ter a consciéncia de que as decisdes tomadas vao
afetar as percegdes dos utilizadores, podendo transmitir credibilidade ou, por outro lado, provocar
desconforto e desconfianga.

A hierarquia dos contetidos usados, quer sejam botdes ou informagao, é um fator a ter em conside-
ragdo para a usabilidade funcionar de forma plena. Para o desenvolvimento duma aplicagdo mavel,
deve-se ter em consideracdo alguns aspetos fundamentais para a sua concretizagdo, nomeada-
mente a organizagao de informacéo, a simplicidade, a facilidade de navegacao, a relevancia dos
conteudos, a coeréncia, a rapidez e a atengao nos utilizadores.

Através de uma estrutura mais previsivel, proporciona-se uma navegagao mais eficiente e facil. Os
utilizadores conseguem aceder a informacgao de forma intuitiva, chegando aos contetidos que pro-
curavam sem dificuldade, com um menor nimero de passos e tempo. Os elementos que permitem
a navegagao para areas de contetldo devem adotar uma forma visual distinta dos restantes, por
exemplo subcategorias de uma area e devem igualmente seguir uma estrutura uniforme e constan-
te ao longo das diversas dreas. Outro fator que se deve ter em consideragéo, é a previsibilidade pois
todos os itens e informag&o de maior destaque, sejam menus ou blocos de niveis inferiores, devem
seguir uma estrutura e um posicionamento uniformes, intuitivos e expectaveis.
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3. Desenvolvimento do projeto

Esta aplicagao pretende dar a conhecer a arquitetura contemporanea na cidade através do acesso
a informagéo sobre os edificios. Ao conhecer os detalhes de uma obra, os utilizadores vao ficar a
saber 0s motivos e as influéncias que deram origem ao edificio, acabando por conhecer a histéria
da cidade.

Nesta primeira fase do projeto, a aplicagdo abrangera somente os edificios do norte de Portugal,
alargando posteriormente a zona centro e sul do pais. Esta aplicagéo é para quem pretenda conhe-
cer melhor as obras construidas em Portugal, possibilitando visitar uma obra num local especifico,
ou através da organizagao de visitas em itinerario programado, pelo Pais, por uma regiao ou numa
cidade. O mapa interativo identifica as obras de interesse de cada cidade, em que cada obra é
acompanhada por fotografias e informagdes Uteis que permitem a sua contextualizagao e exata
localizagao de ligagao GPS. Esta aplicagéo pretende sugerir percursos que servem para descobrir a
histoéria de uma cidade.

Os contetdos da nossa aplicagao sobre os edificios foram fornecidos pelo portal “Espago de
Arquitetura”. Para tal, foi efetuado um contato aos responséaveis deste portal, os arquitectos Sénia
Barbosa e Hélder Nascimento. Na reuniao com estes arquitetos, apresentamos o0 nosso projeto,
tendo sido recebido com grande interesse e disponibilidade para apoiar no que fosse necessario.
Neste sentido, solicitamos que selecionassem arquitetos e suas obras arquiteténicas (de preferén-
cia da zona Norte) para incluir na primeira fase da aplicagéo.

3.1. A adaptagao do design thinking como metodologia

Design Thinking é um processo de pensamento critico e criativo que permite organizar

informacgdes e ideias, tomar decisées, aprimorar situagées e adquirir conhecimento.
Charles Burnette

Neste projeto procurou-se adaptar o processo de Design Thinking, como metodologia para o desen-
volvimento da aplicagdo maovel. Este processo esta dividido em trés etapas principais: inspiragao,
ideagdo e implementacgéo, das quais se desdobram em cinco fases: empatizar, definir, idear, prototi-
par, testar e implementar. Conforme esta ilustrado na figura 6, cada fase procurou dar respostas as
questdes: “Quem?”; “0O qué?”; “Como?"; e “Porqué?”.

INSPIRAGAO IDEAGAO IMPLEMENTAGAO
EMPATIZAR IDEAR PROTOTIPAR .e.
QUEM 0QUE como PORQUE

Figura 6. Processo adaptado pela investigadora

4. Prototipagem

Esta etapa consistiu no processo de criagao e desenvolvimento da aplicagdo movel. Para a
MOVARQ optou-se por um flat design, com uma estética minimalista. Os protétipos da interface
obtiveram resultados muito positivos nos testes de usabilidade, sendo que os ajustes que foram
executados foram ao nivel das transicdes das animagdes entre ecras. Procurou-se uma maior
uniformizagao, passando-se a utilizar somente trés tipos de animacgdes, a saber: a) flow; b) slide up e
slide down; ) e slide left e slide rigth. Também foram alteradas algumas tonalidades das escalas de
cinza e o tamanho dos icones. Apds estas alteragdes, procedeu-se ao protétipo final.

5. Conclusao

Este projeto culminou no desenvolvimento de uma aplicagao maével para dispositivos moveis iOS,
tendo como objetivo potenciar a aproximacao dos cidadaos a arquitetura contemporanea. O conhe-
cimento adquirido neste estudo sobre o design centrado no utilizador contribuiu significativamente
para o sucesso no desenvolvimento da aplicagdo mavel. Durante os testes de usabilidade perce-
beu-se que os elementos graficos e a usabilidade influenciam na interagédo das pessoas. Com toda
a informacao recolhida, tanto a nivel de textos como de imagens, pretendeu-se criar as condigdes
necessarias para o crescimento futuro da aplicagao.

De forma a entender a interagao do utilizador com a aplicacao, realizou-se um protétipo digital na
plataforma online Invision, um processo essencial no que diz respeito aos testes de usabilidade
realizados. Estes testes permitiram perceber quais os aspetos a melhorar, ao mesmo tempo que
confirmaram a funcionalidade prética da aplicagdo. Um conjunto de animacgdes, como a navegagao
e transigao entre ecras, enriqueceram ainda mais o aspeto visual da aplicagao.
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Conseguiu-se concretizar todos os objetivos propostos para o desenvolvimento da aplicagao
movel, nomeadamente: a criagao de um mapa interativo com os pontos de interesse de obras
arquitetdnicas publicas e privadas; a sugestéo de visitas a obras arquiteténicas (no local ou perto
de onde o utilizador se encontra); a possibilidade do utilizador receber alertas sobre o que esta a
decorrer localmente; e a possibilidade de marcar um plano de visita, conforme os dias em que se
vai estar no local.
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O trabalho de UI/UX Design no
desenvolvimento de uma plataforma
de recrutamento no setor do turismo
em Portugal

Ul/UX Design's work in developing
a recruitment platform in the tourism
sector in Portugal

Neste artigo é apresentado o trabalho de Design de Comunicacao realizado na
criacao da plataforma Groow Tourism. Esta plataforma digital tem como princi-
pal objetivo 0 apoio a gestao de recursos humanos no turismo. Neste sector as
atividades variam e a sazonalidade do emprego é uma tendéncia crescente.
Com a plataforma Groow Tourism pretende-se aproximar candidatos e recruta-
dores, ajudando-os na delimitagéo do perfil de trabalhador pretendido, no senti-
do de reconhecer os candidatos que apresentam as competéncias mais adequa-
das para as diferentes empresas. Pretende-se, igualmente, tornar mais eficazes
0s processos de recrutamento e selecao de candidatos neste setor do turismo.
Em resposta ao objetivo de desenvolvimento desta plataforma digital, esta
investigagao passou por: aplicar os métodos associados aos principios do Inte-
raction Design; o estudo do UX e do Ul design; a aplicagado do método personas; a
criagao de workflows e wireframes; e o desenvolvimento de testes de usabilidade,
que permitiram otimizar a prototipagem final deste projeto.

Palavras-chave Ul e UX design, design de interacao, design de comunicagao, turismo em Portugal.

This paper presents the work of Communication Design carried out in the creation of
the Groow Tourism platform. This digital platform has as main objective the support to
the management of human resources in the tourism. In this sector the activities vary
and the seasonality of employment is a growing trend. With the Groow Tourism platform,
it is intended to bring together candidates and recruiters, helping them to delineate the
desired employee profile, in order to recognize the candidates who present the most
suitable competencies for the different companies.

It is also intended to make the recruitment and selection of candidates in the tourism
sector more effective.

In response to the development goal of this digital platform, this research has included:
application of the methods associated to the principles of Interaction Design, the
study of UX and Ul design; the application of the people method; the creation of
workflows and wireframes; and the development of usability tests, which allowed to
optimize the final prototyping of this project.

Keywords Ul and UX design, interaction design, communication design, tourism in Portugal.
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1. Introdugao

Nos Uultimos anos, a economia mundial tem demonstrado um forte crescimento, potenciado pelo setor
do turismo, sendo previsto que no ano 2020 existam 1,6 mil milhdes de turistas (Turismo de Portugal,
2015), sobretudo em paises mais pequenos e com maior oferta turistica. O turismo define-se como o
conjunto de atividades realizadas por visitantes, em lugares distintos dos de residéncia, com periodos
inferiores a doze meses, sejam estes para fins de lazer, entretenimento ou negdécios. Neste seguimen-
to, as viagens de negdcios representam cerca de 15%. Outros motivos de deslocagao, tais como visi-
tas a familiares, peregrinagdes ou tratamentos de satde, englobam 27%, sendo que mais de metade
das viagens realizadas s&o para fins de lazer e entretenimento (UNWTO, 2014).

Face ao exposto, € fundamental a organizagao desta drea, para que a resposta as respetivas neces-
sidades seja mais eficaz. Num mercado de trabalho cada vez mais competitivo, a gestao estratégica
dos recursos humanos deve focar-se em praticas de planeamento através de técnicas e metodologias
gue visam o aumento do conhecimento, de forma a tornar o processo de recrutamento e selegdo mais
otimizado, visando ter a pessoa certa no lugar certo (Rajeswari & K. Santa Kumari, 2014). Contudo,
segundo Baum (2015), no setor do turismo, dimensdes como a gestdo de pessoas e o papel dos recur-
sos humanos parecem estar congelados no tempo, ndo existindo nenhuma evolugao com o objetivo
de tornar, por exemplo, processos de recrutamento mais objetivos e eficazes.

Pensar no setor do turismo, no contexto deste estudo, implicou refletir sobre os efeitos da sazonali-
dade. Associada a este universo, a sazonalidade é um fenémeno que influencia a variagao de turistas
numa determinada regido. Consequentemente, no mercado laboral, aumentam os indices de rotativi-
dade, estando dependentes e prevalecendo o recurso a trabalhadores temporarios ou os chamados
colaboradores sazonais (Kastenholz & Lopes de Almeida, 2008). Deste modo, é fundamental prevenir
que o trabalho sazonal seja, por exemplo, sindnimo de precariedade e desemprego e, assim, constituir
uma mais-valia para entidades patronais e trabalhadores (Getz & Page, 2015).

Em resposta ao objetivo de desenvolver uma plataforma digital para recrutamento de trabalhadores
sazonais, a procura de solugdes passa por: desenvolver uma metodologia que tenha em considera-
¢ao os aspetos da ergonomia e usabilidade de uma interface; analisar os métodos de recrutamento
mais utilizados; compreender de que forma é feita a triagem inicial das candidaturas; e que vantagens
pode trazer a delimitagéo do perfil pretendido. A construgdo de um protétipo ird observar, na aplicagéo
pratica, a metodologia proposta neste projeto.

2. Metodologia de investigagao

A metodologia utilizada baseou-se em métodos e perspectivas abordadas no Design Research
Methodology, segundo Abbe Don e Jeff Petrick, representados na figura 1 (Don & Petrick, 2003). A
metodologia empregue neste projeto visou a recolha de informag&o sobre processos de trabalho, em
contextos diferentes, subdivididos em duas partes essenciais.

METODOLOGIA
TURISMO UX /Ul DESIGN
RECRUTAMENTO / EMPREGO
SELECRO H estuoos be caso USABILIDADE [ PERSONAS
I I T I
PLATAFORMAS WORKFLOWS / -
SAZONALIDADE - DIGITAIS WIREFRAMING ENTREVISTAS
1
IDENTIDADE . TESTESDE . PROJETO
VISUAL ERCTOTRAGEM USABLIDADE FINAL

Figura 1. Metodologia do projeto, Design Research Methodology (Laurel, 2003).

Deste modo, a metodologia passou pela realizagao de uma revisao da literatura sobre o setor do
turismo em Portugal: a andlise dos impactos do turismo em empreendimentos turisticos diretamente
associados com as variaveis da sazonalidade e com as taxas de empregabilidade. Estes elementos
requereram a compreensao dos processos de recrutamento e selegao de colaboradores, bem como o
estudo das ferramentas usadas e disponiveis, no mercado digital (plataformas), para obter uma solu-
¢ao que responda, eficaz e rapidamente, as necessidades dos empreendimentos turisticos.

0 segundo momento consistiu na pesquisa de design, que determinou o design de interfaces e expe-
riéncia e o dominio das heuristicas da usabilidade. Ainda nesta etapa da investigacéo, foram definidas
as personas necessarias e o estudo de caso mais pertinente a desenvolver de forma a proceder a
interpretacdo das necessidades.

Deste modo a investigag&o surge com o objetivo de responder as sequintes questdes: De que for-
ma uma plataforma digital pode auxiliar no processo de recrutamento de trabalhadores sazonais?
Com que frequéncia recorriam a esta plataforma? Que tipo de informacdes sdo relevantes para a
plataforma? De que modo deve estar estruturada a plataforma? Como é que empresas e trabalha-
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dores se irdo relacionar? Que tipo de informacdes sdo relevantes? Como possibilitar a mais eficaz

interpretagao dos dados de um CV? Qual a pertinéncia de um modelo CV standard? Que vantagens

oferece um sistema interno de avaliagédo de candidatos?

Definidas as questdes, comegamos por avaliar a necessidade e a pertinéncia sobre a criagéo de

uma plataforma digital para otimizacdo dos processos de recrutamento e de selegéo no setor do

turismo em Portugal. Definido o objeto de estudo, desenvolveu-se uma reviséo da literatura centra-

da na problematica do turismo em Portugal, mais especificamente:

- no levantamento da dimensao e da contribuicao, direta e indireta, da empregabilidade do setor
em Portugal;

- na compreensao dos atuais métodos de recrutamento e selegéo praticados por gestores e direto-
res de recursos humanos em empreendimentos turisticos;

- na andlise e recolha, nomeadamente de plataformas digitais j& existentes de apoio ao processo
de langamento de ofertas de trabalho, gestéo e selegdo dos candidatos.

Este processo consistiu também na realizagdo de entrevistas, com o objetivo de validar e com-
preender as reais necessidades do mercado. O design, quando centrado no utilizador, permite
analisar e antecipar a forma como os utilizadores vao usar a plataforma. Nesse sentido, para

as entrevistas foi elaborada uma magquete digital de apoio, construida com base na andlise da
concorréncia, avaliagao da interface e da usabilidade; o recurso a criagédo de personagens ficticias,
que ajudaram a compreender as necessidades iniciais; fluxogramas de utilizador de forma a deter-
minar os estudos de caso que melhor se enquadravam.

As entrevistas comegaram com a apresentagao dos objetivos inerentes ao projeto e um breve enqua-
dramento do mesmo. Posteriormente, efetuou-se uma demonstragédo da maquete digital para a plata-
forma. Esta maquete permite o registo do utilizador, na plataforma; a criagdo de um perfil empresarial,
o langamento de uma oferta de trabalho; a verificagao de candidatos que j& se candidataram a uma
oferta de trabalho aberta e 0 encaminhamento de mensagens para os candidatos.

As reagdes a plataforma foram positivas, uma vez que as plataformas atuais, de que dispdem o mer-
cado, ndo permitem centralizar, de forma otimizada e organizada, toda a informagao referente aos
candidatos, ou seja, a interpretagao das candidaturas é sempre um processo extenso, contribuindo
para o aumento do tempo necessério para a compreensao e organizagao da informagao. Assim,
desenvolver um meio de comunicagéo que facilite o langamento das ofertas de trabalho e toda a
monitorizagdo dos candidatos é uma mais valia, porque permite uma facil e répida interpretacao,
interagdo e armazenamento, avaliando os entrevistados eficazmente. A plataforma serd oportuna na
medida em que permitird um contacto mais direto entre recrutador e candidato.

Nesta fase, e apds a recolha destes feedbacks, os procedimentos passaram pelo desenvolvimento
de um moodboard para organizar e direcionar os inputs recolhidos a fim do desenvolvimento do
projeto final. A arquitetura de informacgao teve também por base a anélise das plataformas feita na
primeira fase do projeto, a criagao das personas e a reformulagdo dos use cases. Em paralelo foram
desenvolvidos os wireframes e workflows, com base na maquete digital j& desenhada.

Relativamente ao desenvolvimento do design de interfaces foi criada a identidade da plataforma
GROOW (nome atribuido a plataforma) e todo o design visual dos wireframes com base nas me-
todologias associadas ao projeto, nomeadamente, tendo em atencédo aspetos visuais como a cor,
tipografia, formas e composigao. Para melhor compreender a interagao da plataforma desenvol-
veram-se testes de usabilidade. Os mesmos foram desenvolvidos com um ndmero significativo
de sujeitos, com o objetivo de verificar e avaliar o UX e o Ul design, por forma a resolver possiveis
problemas de usabilidade da plataforma.

3. UX e Ul design

O processo de criagdo de uma plataforma digital exige o conhecimento e compreensao de alguns
conceitos basicos como: o design de experiéncia (UX Design), design de interfaces (Ul Design) e as
heuristicas da usabilidade. Estes conceitos sao elementares para o estabelecimento de metodolo-
gias e a ligagao entre as disciplinas circundantes ao design de interagao.

Segundo Don Norman & Jakob Nielsen (2018) o UX Design é um processo que consiste na melhoria
das experiéncias, com a preocupagao em responder as motivagdes dos utilizadores. Desta forma, o
primeiro contacto com a plataforma é fundamental, uma vez que o utilizador desenvolve uma impres-
sdo momentanea que evoluira gradualmente. O processo de percegao, agdo, motivagao e cognigao,
do utilizador, serao aqueles que demonstrardao se houve um processo memoravel e coerente. Através
destes processos desencadear-se-do respostas que determinarédo se a experiéncia sera considerada
positiva ou negativa (Norman & Nielsen, 2018). Segundo Peter Morville (2004), uma experiéncia positi-
va deve ter em conta alguns fatores, designadamente: finalidade, utilizag&o, credibilidade, desejabilida-
de, acessibilidade, valor e a facilidade de descoberta. Para além destas questdes, o processo também
incluiu aspetos esteticamente agradaveis aliados a comunicagao.

Neste seguimento, o design de experiéncia esta estritamente relacionado com a usabilidade que, de
acordo com a definigdo, questdes como a facilidade de aprendizagem, a eficiéncia de utilizagdo e tudo
aquilo que é perceptivel visualmente, em qualquer plataforma digital, € o design de interface (Ul De-
sign) (Norman & Nielsen, 2018). O Ul Design é ent&o o meio pelo qual o utilizador interage e controla
um dispositivo, software ou aplicagdo, que pode ser feito por meio de botdes, menus ou qualquer ou-
tro elemento, que fornega uma interagdo entre o dispositivo e o utilizador. Assim, o desenvolvimento
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da plataforma baseou-se em padrdes visuais e numa imagem gréafica envolvente, que teve em conta
propriedades visuais como a cor, tipografia, formas e composigao (Cooper et al., 2007).

O objetivo passou por tirar partido destes aspetos, de forma a compreender como se transmite
comportamentos e informacgdes, ou seja, criar uma experiéncia ou uma resposta de valor para o
utilizador. Alan Cooper et al. (2007), definem alguns aspetos e padrdes visuais que uma interfa-
ce visual deve ter em conta, nomeadamente, usar elementos e contetdos similares agrupados;
uma hierarquia clara e organizada, mediante o fluxo de cada tarefa; o uso de imagens que se
enquadrem, contextualmente, e evitar ruido visual com aspetos pouco relevantes a realizagdo de
uma tarefa em concreto. Neste seguimento, a implementagao da plataforma levantou questées
pertinentes, incidentes na experiéncia visual e usabilidade dos utilizadores, como por exemplo:
quao facil pode ser, para o GRH, realizar uma tarefa basica pela primeira vez? Com que rapidez e
eficécia realiza uma tarefa? Apds um periodo sem utilizagao da plataforma, com que facilidade
restabelece a interagdo? Quantos erros e com que facilidade os recupera?

A preocupagao com a interacdo do utilizador, a minimizagao das suas frustragdes e a criagéo de
uma experiéncia de navegagao agradavel sao objetivos que adquirem particular relevancia, quan-
do se aplicam a presenga digital.

Existem, portanto, varios métodos para estudar e avaliar a usabilidade. Os testes de usabilidade com
utilizadores corresponderam ao método aplicado ao projeto, sendo o seu principal objetivo determinar
a eficécia e a satisfagdo com que executam uma tarefa na plataforma. A eficécia analisa se o utilizador
consequiu finalizar a tarefa e se obteve resultados positivos. Diz respeito a quantidade de esforgo e
recurso necessarios a execugado das tarefas, relacionando com as dificuldades e possiveis erros que
possam ter ocorrido. A satisfagcdo é um ponto particular e varidvel, mediante utilizador, mas relaciona-
-se, essencialmente, com a utilidade e objetivo concreto da tarefa. Importa referir que os utilizadores
devem testar a plataforma individualmente (Jakob Nielsen, 2012).

Em suma, a usabilidade é definida como um atributo de qualidade, relacionada com a facilidade
com que os utilizadores aprendem a utilizar uma plataforma digital. Mediante estas perspetivas, a
interface deve permitir, ao utilizador, uma interagao facil, agradavel e transparente, proporcionando
ao utilizador o controlo total sobre a plataforma.

4. Identidade visual: Groow

A comunicagao visual desempenha um papel vital no design, no campo da experiéncia do utiliza-
dor (UX) e no design de interagéo. Neste Ultimo, a estética de um produtor levard a uma melhor
usabilidade e experiéncia, inclusive ajudaré o utilizador a alcancar objetivos com maior facilidade
(Interaction Design Foundation, 2018). Posto isto, o primeiro contacto do utilizador com a plata-
forma deve contemplar um apelo estético que, geralmente, determinara a tomada de decisdo em
continuar, ou nao, com a sua utilizagdo. Numa segunda perspetiva, um design estético cuidado
ajudarg, os utilizadores, a adotarem atitudes mais tolerantes, quando confrontados com proble-
mas de usabilidade (Tidwell, 2011).

Nesse sentido, a estética envolve multiplas dimensdes na sua composigao, das quais a tipogra-
fla desempenha um papel vital no desenvolvimento da plataforma. Uma tipografia otimizada,
melhora, significativamente, a legibilidade, a acessibilidade e a facilidade de uso. No fundo permite
criar um equilibrio grafico que melhora a interface e, consequentemente, a interagao do utilizador
(Babich, 2017).

A tipografia utilizada no desenvolvimento da plataforma é a Roboto, desenvolvida pelo designer de
interface Christian Robertson, em 2011, para o Google, sendo, inclusive, a atual fonte utilizada pelo
sistema operativo Android. A fonte é uma familia tipografica sem-serifas e inclui estilos regulares
e italicos de larguras Thin, Light, Regular, Medium, Bold, Black e Condensed. E uma fonte essencial-
mente geométrica com uma estrutura proporcional a sua largura, o que permite uma boa leitura
sem qualquer tipo de distorgao (Roose, 2018).

Outro aspeto tido em conta, no desenvolvimento da plataforma, foi a cor, que pode melhorar a
usabilidade de uma interface, determinada pelo conhecimento e percegao do utilizador. Segundo
Jill Morton (2010), sdo apenas 90 segundos para que os utilizadores fagam, inconscientemente,
juizos de valor sobre um determinado produto e cerca de 62% a 90% dessa avaliagdo é baseada
apenas na cor. Inevitavelmente, o contraste certo permite que os utilizadores encontrem o conteu-
do relevante a fim de realizar uma tarefa de forma eficaz e eficiente. Deste modo, de forma a criar
uma composigao visual harmoniosa a plataforma assentou numa cor predominante, reconhecida
como cor principal, uma cor secundaria e uma cor terciaria. A sua proporgao e conjugagao permite
uma descoberta gradual de todos os elementos visuais.

A paleta de cores utilizada no desenvolvimento da plataforma inclui, como cor predominante, o
azul (hexadecimal: #165AC6), e o laranja (hexadecimal: #FD8C25) como cor secundéria. O propé-
sito da escolha destas cores relacionou-se com a tematica do turismo: o azul do céu e do mar; e 0
laranja do sol, do calor.

Na interface, a cor azul foi exibida com mais frequéncia, apresentando variantes da tonalidade
mais escuras e mais claras da cor. A cor secundéria foi aplicada com o objetivo de acentuar acoes,
destacar textos selecionados, identificar hiperlinks e identificar controlos de selegdo. A cor utilizada
para a tipografia foi o cinzento (80% de preto), alternando com o branco nas situagdes de baixo e
alto contraste com a cor de fundo.
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Em paralelo, desenvolveu-se uma marca que procura projetar o objetivo empreendedor e de opor-
tunidade que a plataforma pretender potenciar. O nome escolhido para a plataforma foi Groow,
derivagéo e adaptagao de grow up (crescimento).

Os aspetos visuais para a comunicagdo comegaram a ser elaborados e implementados logo na
primeira maquete digital usada como apoio para as entrevistas de forma a induzir, ao utilizador,
os diferentes elementos fisicos, visuais e emocionais na interagdo com a interface da plataforma.
De forma a que os fatores visuais no desenvolvimento da plataforma devem estar intimamente
interligados de modo a proporcionar uma experiéncia de utilizagdo correta, eficaz e memoravel.

5. Personas

Segundo Rikke Dam & Teo Siang (2018), o processo ideal da criagdo de personas engloba dez
etapas. Por conseguinte, quando ndo é possivel inclui-las todas, o foco deve incidir sobre a recolha
de dados, a descrigao das personas e os cenarios para a analise do desenvolvimento de ideias.

A criagao das personas deve abranger detalhes como a educagao, o estilo de vida, os interesses,
os valores, os objetivos, as necessidades, as limitagbes, os desejos, as atitudes e os padroes de
comportamento (R. Dam & Siang, 2018). Assim, as personas definidas para o desenvolvimento
do projeto basearam-se no prévio estudo do profissional de RH e das entrevistas realizadas a
gestores e diretores de empreendimentos turisticos. Porém, no plano geral, podemos definir que o
publico-alvo desta plataforma sao profissionais, enquadrados em quadros médios ou superiores,
que exercem outras fungdes para além da gestao dos recursos humanos, nomeadamente cargos

ligados com a gestao e direcao.

SARA 24 anos

- Técnica de RH Tivoli Hotel
& Resorts;

- Outlook, Microsoft Word,
Excel, Photoshop;

- Tem um blogue de lifestyle
ao qual dedica todo o seu
tempo livre.

JOAO 44 anos

- Sécio-gerente Douro Pala-
ce Hotel e Resort;

- Outlook, Microsoft Word,
Excel;

- Professor na ESHT do
IPP e vice-presidente da
AHRESP.

MARIA 33 anos

- Diretora de RH The Yeat-
man Hotel

- Outlook, Microsoft Word,
Excel, SPSS;

- Organizada, dois filhos,
n&o dispensa tempo livre
para eles.

NUNO 31 anos

- Diretor de operagdes na
Douro Azul;

- Outlook, Microsoft Word,
Excel;

- Extrovertido, gosta de
viajar e pratica desporto
diariamente.

Descrigao (use case)

A Saralanga as OT nas
diversas plataformas e de-
pois deve avaliar e partilhar,
com a sua superior, as can-
didaturas mais relevantes,
com o intuito de fazer uma
pré selegao de candidatos,
facilitando assim o trabalho
da sua superior.

Descrigao (use case)

0 Joao esta esporadi-
camente no hotel, dado

as restantes atividades
que exerce. No entanto,
faz quest&o de ter um
papel ativo na constituigdo
da equipa de trabalho.
Contudo, essa informacao
implica realizar chamadas e
trocar de emails.

Descrigao (use case)

A Maria é extremamente
organizada. N&o obstan-
te, com a preparagao e
realizagdo de outras tarefas
e reunies acaba por se
atrasar na revisdo dos can-
didatos das OT que langou.
Isso implica sair mais tarde
€, em consequéncia, atrasa
todo o seu trabalho.

Descricao (use case)

A atividade do Nuno

por vezes envolve a sua
presencga no terreno. Nao é
muito organizado e quando
comega a receber candida-
turas no email as OT que
langou perde-se totalmente,
ficando inclusive potenciais
candidaturas por rever/
contactar.

Objetivos

- Partilhar informagao com
superior GRH;

- Alertar novas candidaturas;

- Organizar os candidatos
por classificagao.

Objetivos

- Verificar constituicdo da
equipa;

- Encontrar pessoas qualifi-
cadas para constituirem a
equipa do hotel de forma
eficiente;

- Contactar diretamente

Objetivos

- Aumentar a eficiéncia na
analise de candidatos;

- Estrutura de um layout
sucinto destacando
as informagdes mais
relevantes;

- Possibilitar a andlise de
candidatos em qualquer
sitio.

Objetivos

- Juntar todas as candidatu-
ras relativas a uma oferta
de trabalho;

- Alertar/informar sobre
candidatos que ainda nédo
foram revistos;

- Encaminhar mensagens/
emails instantaneamente.

Frustragoes

- Reencaminhar as candi-
daturas mais relevantes
por email;

- Imprimir os CVs mais
relevantes para passar a

- Desc'arregartodos 0s CVs
recebidos.

Frustragoes

- Saber que demora
muito tempo a encontrar
pessoas qualificadas para
trabalhar.

Frustragoes

- Informagao pouco orga-
nizada.

- Dispensa de muito tempo
para analisar curriculos.

- Incapacidade de filtrar
rapidamente potenciais
candidatos.

Frustragoes

- A quantidade de emails,
por vezes, leva a ndo leitu-
ra de emails de potenciais
candidatos;

- Nao filtragem de candi-
daturas.

Tabela 1. Anélise das diferentes personas.

5. Testes de usabilidade

As tarefas que os utilizadores desempenharam séo uma representagao das agoes finais que um
utilizador final normalmente executaria com a plataforma terminada. O modelo de testes de usa-
bilidade foi aplicado a dez utilizadores, que se encontram na faixa etéaria ente os 23 e os 36 anos
e que utilizam, diariamente, os meios digitais. A recolha dos dados apoiou-se numa pesquisa de
natureza qualitativa.

De modo a obter detalhes da interagdo, com mais profundidade, o processo envolveu a observagao
e o registo de todas agdes dos utilizadores enquanto tentam concluir tarefas. Considerou-se, ainda,
a envolvéncia com os utilizadores, isto &, a criagao de empatia, a apresentagao do guido do teste
de usabilidade e a realizagdo do enquadramento ao projeto. Os testes foram realizados a quatro
utilizadores, proximos dos perfis criados anteriormente no modelo personas, ou seja, gestores e
empreendedores de pequenos e médios empreendimentos turisticos, hotelaria e restauragao. Os
restantes testes foram realizados a utilizadores comuns, com o intuito de validar as potencialidades
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da plataforma num contexto desprovido de ligagdes comerciais de gestao de recursos humanos,
mais propriamente processos de recrutamento e selegdo. A analise dos testes de usabilidade resul-
tou num conjunto de pontos de interesse, que inclui aspetos do design que causaram problemas e
dificuldades na realizagao das tarefas, assim como também aspetos positivos.

Os testes tiveram a duragdo média de 15 minutos e foram realizados pessoalmente. Estes foram
distribuidos por quatro tarefas, tendo sido apresentado um breve enquadramento do perfil de
teste, 0 objetivo da sua implementagao e a descrigdo do que consistiam, mais concretamente, as
tarefas. Os utilizadores responderam ainda a um questionério prévio, com a finalidade de prever
algumas agdes de interagao durante o teste com a interface.

Nesse seguimento, 70% dos utilizadores responderam, no questionario aplicado, que utilizam plata-
formas digitais de emprego. A pergunta se consideram importante a existéncia de plataformas de
emprego dedicadas, exclusivamente, a determinados setores de trabalho, 60% dos inquiridos respon-
deu "muito relevante”. Relativamente a frequéncia a que se candidatam as ofertas de trabalho 60%
respondeu que é “inferior a 3 vezes ao ano”. A classificagdo da pertinéncia de um modelo CV standard
foi considerado “muito relevante” por 50% dos inquiridos. Por fim, a pertinéncia de um sistema de ava-
liagao para organizagao foi considerado “muito relevante” por 70% dos inquiridos.

Apo6s o questionario foram apresentados os testes que consistiram na execugéo de quatro tarefas,
estruturadas com um enquadramento, objetivo e uma descrigédo da tarefa. Esta andlise tem como
propésito detectar erros inerentes ao fluxo das tarefas que se refletiram na interagdo com a pla-
taforma. As primeiras reagdes a plataforma foram bastante positivas e as tarefas foram elabora-
das pelos utilizadores dentro do previsto. As imagens seguintes ilustram o protétipo final de alta
fidelidade da plataforma.

Joaquimriseiro B v

» Douro Palace Hotel Q Gestor de negécios
yer perfi ~ e
-
Bem-vindo  Groow
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do, Definigbes

incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do,

CRIAR OFERTA

Figura 2. Interface da dashboard da plataforma.

Joaquim rigeiro B v

» Douro Palace Hotel - Cozinheiro de 1° classe < >
Jodo Sampaio

Maria Silva Candidatos revistos (@)

Candidatos por rever

Pedro Silva : Candidatos avaliados por.
Q  CANDIDATOS | A DA R A}
soiac favoriios
Flipe Sihva + Contactados
+ Desempregados

Catarina Silva

Ricardo Silva

Carla Silva

Joana Carmo

PHBMD BC

Figura 3. Listagem de candidatos que responderam a uma oferta.
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6. Consideragoes finais

O projeto teve como objetivo o desenvolvimento de uma plataforma digital para otimizar a gestéo
do recrutamento e selegao de candidatos no setor do turismo em Portugal. No contexto deste
projeto, Portugal revela-se um pais particularmente importante, uma vez que redine um conjunto
de fatores favoraveis para o crescimento da industria do turismo.

O trabalho comecou por incidir no estudo de plataformas ja existentes no mercado e, posterior-
mente, resultou na criagdo de uma nova proposta de plataforma digital de trabalho para os gesto-
res de recursos humanos (GRH).

A plataforma desenvolvida neste estudo procura oferecer um processo de selegdo de candidatos
mais organizado e rapido, com uma elevada comunicagao entre o recrutador e os candidatos.

Esta aplicagao tem a vantagem de criar uma comunidade de profissionais dedicada apenas a este
segmento especifico do Turismo, e por conter ofertas com um volume de informac&o sintético e Util,
procurando responder eficazmente as necessidades das empresas e dos trabalhadores.

Importa salientar que a plataforma permite reduzir o tempo de anélise de candidatos, reflexo

de uma andlise baseada num padrdo, nomeadamente em CVs integrados na plataforma sem a
necessidade de os ter que descarregar. O CV é criado no momento do registo do candidato e esta
otimizado para um formato A4, com um design apelativo e funcional disponivel para descarregar e
imprimir, tanto para o candidato como para o responsavel pelo recrutamento. Contudo o preenchi-
mento incompleto no momento do registo na plataforma pode comprometer o sucesso do perfil
do candidato, interferindo com uma interacao fluida e positiva ao corresponder a oferta de traba-
lho (OT) e, consequentemente, gerando um CV e perfil incompleto. Este método permite uma facil
interpretagao das informagdes dos candidatos, completando-se com um sistema de avaliagdo que
possibilita ao responsavel pelo processo de recrutamento, classificar os candidatos através do
método das cinco estrelas, por ordem de relevancia para a vaga de trabalho.

Nesse sentido, para desenvolver e implementar esta plataforma digital foi fundamental pensar nas
necessidades e dificuldades dos utilizadores com a finalidade de estudar uma solugdo que envolva
um trabalho multidisciplinar, que engloba nédo sé os profissionais de recursos humanos (RH), mas
igualmente os profissionais ativamente a procura de trabalho ou de novos desafios. O projeto consi-
derou aspetos da ergonomia e da usabilidade de uma interface, que se verificou positiva no protétipo
desenvolvido e testado com os potenciais utilizadores. Posto isto, a plataforma pretende apenas ser
um meio complementar de apoio ao profissional responséavel pelo recrutamento, por forma a que a
informagao seja mais estruturada e dindmica, sem nunca ter a pretensao de substituir a habitual e
necessaria relagao direta e pessoal, como por exemplo, o recurso as entrevistas.

Uma visao geral do projeto focada no design permitiu a compreenséo, exploragao e a aplicagao de
varios métodos interligados com os principios do Social Interaction Design. A metodologia apontou
a aplicagao de varios métodos entre os quais o recurso a entrevistas, a compreensao do UX e do
Ul design, a aplicagdo do método personas, a criagédo de workflows e wireframes.

Todos estes processos inerentes ao desenvolvimento do projeto permitiram fazer o levantamento
e validar as principais necessidades identificadas pelos GRH, através dos testes de usabilidade
que corresponderam positivamente e resultaram na prototipagem final deste projeto.

Este projeto delineou objetivos e perguntas de investigagao, que foram respondidas da seguinte forma:

De que forma uma plataforma digital pode auxiliar no processo de recrutamento de
trabalhadores sazonais?

Segundo as entrevistas e testes de usabilidade, concluimos que a plataforma oferece um proces-
so de sele¢do de candidatos mais organizado e rapido, melhorando a comunicagéo com a van-
tagem de criar uma comunidade de profissionais dedicada apenas a um segmento de mercado.
Nesse sentido, foi criada uma plataforma digital de oferta de trabalho (OT) que respondesse a esta
necessidade, disponibilizando aos candidatos a possibilidade de candidatura a varios empregos
ao longo de todo 0 ano. Assim como aos gestores publicarem as suas ofertas numa plataforma
menos densa, dedicada em exclusivo a profissionais que procuram trabalhar no setor do turismo.

Com que frequéncia recrutadores e candidatos recorriam a esta plataforma?

As caracteristicas do trabalho sazonal, muito comum no setor do turismo, criam uma necessidade
constante na procura e na criagdo de oferta de emprego. Concluimos, através das entrevistas e

da revisdo da literatura, que sdo lancadas OT muito frequentemente, por iniUmeras questdes nao
s6 associadas a sazonalidade, mas também a nova geragéo de trabalhadores, que perspetiva

o percurso profissional a procura de novas experiéncias e de novos desafios. Nesse sentido, a
plataforma disponibiliza aos candidatos a possibilidade de rapida candidatura a varios empregos
ao longo de todo o ano.

Que tipo de informagoes sao relevantes para os utilizadores recrutadores?

Concluimos que as informagodes de destaque para os utilizadores sdo os campos referentes a cria-
¢ao de uma oferta de trabalho e as informagées relativas ao perfil dos candidatos. Consideramos a
pertinéncia e a importancia de informagdes como as linguas estrangeiras deste setor. Foi também
tida em atengao a atual situagéo profissional e formagéo do candidato, ou seja, se estamos perante
um candidato a procura do seu primeiro trabalho, candidato empregado, desempregado ou desem-
pregado de longa duragao.
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De que modo deve estar estruturada a plataforma?

As informagdes relevantes para a plataforma passam por proporcionar um meio de comunicagao
que facilite o langamento das OT. Assim como, possibilitar uma mais valia na monitorizagédo dos
candidatos, de modo a permitir uma facil e rapida interpretacgao e, sobretudo, uma réapida interagéo
e armazenamento de informagdes. Deste modo a plataforma contempla um website oficial que
estabelecerd o primeiro contacto com os utilizadores, dispondo desde logo de todas as ofertas de
trabalho disponiveis. Porém, so é possivel aos candidatos candidatarem-se apds o registo. Nesse
seguimento, a plataforma contempla uma dashboard para os GRH e uma dashboard para os pro-
fissionais ativamente a procura de trabalho.

Como é que empresas e trabalhadores se irdo relacionar?

As empresas e trabalhadores irdo contactar-se diretamente dentro da plataforma, uma vez que esta
incorpora um sistema de mensagens, que podem estar diretamente interligadas com o email. Nesse
sentido, tanto empresas como trabalhadores devem ter um perfil profissional, criado quando do
registo na plataforma.

Como possibilitar a mais eficaz interpretagao dos dados de um CV?

Para possibilitar uma eficaz interpretagcdo dos dados de um CV, foi desenvolvido um modelo que,
no momento do registo do candidato na plataforma, cria um perfil online e gera automaticamente
um CV com um design apelativo e funcional, disponivel e otimizado para impressao (formato A4)
tanto para os recrutadores, como para os candidatos. Este documento destaca informagdes rele-
vantes como os contactos e atual situagéo profissional do candidato, para além da organizacdo
I6gica das informagdes gerais.

Qual a pertinéncia de um modelo CV standard?

Concluimos, através de entrevistas com responsaveis e diretores de gestdo de empreendimentos
turisticos, que um CV standard favorece a facilidade de leitura, rapidez e, sobretudo uniformizagao
das informacgdes num processo de analise de um ndmero consideravel de CVs.

Que vantagens oferece um sistema interno de avaliagao de candidatos?

Um sistema interno de avaliagdo de candidatos revelou-se fundamental aplicar neste projeto, uma
vez que o nuimero de candidaturas que o GRH recebe por oferta de trabalho totaliza normalmente
entre 100 a 150 candidatos. Deste modo, a vantagem passa por criar um sistema de interno de
avaliagao de candidatos, proporcionando ao responsavel uma triagem inicial de candidatos sobre
o perfil que pretende para a vaga de trabalho.

Por fim, importa salientar que ndo é de excluir a possibilidade de uma aplicagéo transversal a
outras areas de atividade profissional, alargando exponencialmente a validade externa do projeto e
as potenciais aplicagdes comerciais. Saliente-se igualmente que esta atualmente a ser preparado
um modelo de negdécio, com o objetivo de insergao desta App no mercado.

7. Referéncias Bibliograficas

BABICH, N. (2017). 70 Tips On Typography in Web Design. Consultado em Maio 26, 2018, em:
http://babich.biz/typography-for-web/

BAUM, T. (2015). Human resources in tourism: Still waiting for change? - A 2015 reprise. Tourism
Management, 50, 204—-212.

COOPER, A, REIMANN, R., & CRONIN, D. (2007). About Face 3: The essentials of interaction design.
Information Visualization (Vol. 3). Canada: Wiley Publishing, Inc.

DAM, R., & SIANG, T. (2018). Personas — A Simple Introduction. Interaction Design Foundation.
Disponivel em: https://www.interaction-design.org/literature/article/personas-why-and-how-you-
-should-use-them

DON, A, & PETRICK, J. (2003). User Requirements by Any Means Necessary. In B. Laurel (Ed.), Design
Research Methods and Perspectives (pp. 70—80). London, England: The MIT Press.

GETZ, D., & PAGE, S. J. (2015). Progress and prospects for event tourism research. Tourism
Management, 52, 593—-631. Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1016/j.tourman.2015.03.007
INTERACTION DESIGN FOUNDATION. (2018). What is Aesthetics? Consultado em Maio 20, 2018,
em: https://www.interaction-design.org/literature/topics/aesthetics

KASTENHOLZ, E., & LOPES DE ALMEIDA, A. (2008). Seasonality in rural tourism — the case of
North Portugal. Tourism Review, 63(2), 5—15. Disponivel em: http://www.emeraldinsight.com/
doi/10.1108/16605370810883905

KOENIG-LEWIS, N., & BISCHOFF, E. E. (2010). Developing effective strategies for tackling seasonality
in the tourism industry. Tourism and Hospitality, Planning and Development, 7(4), 395—413.
MORTON, J. (2010). Why Color Matters. Consultado em Maio 24, 2018, em:
https://www.colorcom.com/research/why-color-matters

MORVILLE, P. (2004). User Experience Design. Consultado em Fevereiro 27, 2018, em:
http://semanticstudios.com/user_experience_design/

NIELSEN, J. (2012). Usability 101: Introduction to Usability. Consultado em Abril 8, 2018, em:
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

NORMAN, D., & NIELSEN, J. (2018). The Definition of User Experience. Consultado em Marco 30,
2018, em: https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/



37 | Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

ROOSE, K. (2018). Google Is Designing the Font of the Future. Here's How. Consultado em Abril 24, 2018,
em: http://nymag.com/daily/intelligencer/2014/07/google-is-designing-the-font-of-the-future.html
TIDWELL, J. (2011). Designing Interfaces. (M. Treseler, Ed.) (2nd ed.). O'REILLY.

UNWTO. (2014). Global Report on Shopping Tourism. Disponivel em: http:/affiliatemembers.unwto.org/
publication/global-report-shopping-tourism



38 | Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia




André Lima

UFM — Universidade Federal
do Maranhao
limaandre611@gmail.com

Raimundo Lopes Diniz

UFM — Universidade Federal
do Maranhao
rl.diniz@ufma.br

39

Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

Projeto Colecao de Semijoias:
Considerando o solo "Tatuagem” do
espetaculo de danca "Chico, Eu e Buarque”

Project Collection of Semi-jewels:
considering the solo "Tatuagem"” of dance
show “Chico, Eu e Buarque”

O presente trabalho versa sobre o desenvolvimento de uma colecao de semijoias,
com base em um design de produto de joalheria, usando o solo “Tatuagem” do es-
petaculo de danga contemporanea ‘Chico, eu e Buarque' do Nucleo Arte Educacgao
do Teatro Arthur Azevedo (MA), interpretado pela bailarina Débora Buhatem, que

€ o0 publico alvo do projeto, como inspiracao para projetar as pecas. Para tal tra-
balho, houve um aprofundamento de pesquisa quanto ao processo de fabricacao
industrial e artesanal de joias e semijoias, materiais e tecnologias, criacao e proto-
tipagem, fundamentando a metodologia em Santos (2013), Munari (1998), Lobach
(20071), Baxter (2000), seguindo trés etapas para producao das joias: inspiragao,
configuracao e validagcao. Como resultado tem-se uma colegao composta por
cinco pegas: dois anéis, dois pares de brincos e um pingente, inspirados nas movi-
mentagdes da bailarina Débora Buhatem no solo “tatuagem”. As semijoias foram
produzidas em prata, possuindo uma gema com referido valor simbdlico, o quartzo
rosa, que traz para as pecas expressao do amor, de cuidado e delicadeza.

Palavras-chave design de produto, joia, fungao estético-simbodlica, espetaculo ‘Chico, Eu e Buarque'.

The present work aims with the development of a collection of semi-jewels, based on

a jewelry product design, using the "Tatuagem" solo of the contemporary dance show
Chico, eu e Buarque' from the Art Education Center Arthur Azevedo Theater (MA), inter-
preted by the dancer Débora Buhatem, who is the target of the project, as inspiration to
design the. For this work, there was a deepening of research regarding the process of
industrial and artisanal manufacture of jewels and semi-jewels, materials and technolo-
gies, creation and prototyping, basing the methodology in Santos (2013), Munari (1998),
Lobach (2001), Baxter (2000), following three steps for jewelry production: inspiration,
configuration and validation. As a result we have a collection consisting of five pieces:
two rings, two pairs of earrings and a pendant, inspired by the movements of the balle-
rina Débora Buhatem in the "Tatuagem" solo. The semi-jewels were produced in silver,
possessing a gem with a symbolic value, the pink quartz, which brings to the pieces an
expression of love, care and fineness.

Keywords product design, jewel, aesthetic-symbolic function, presentation 'Chico, Eu and Buarque'.



Figura 1.
Espetaculo 'Chico, Eu e Buarque'.
Fonte: Anfevisual, 2018.

40 | Ergotrip Design n°4 — 2019

Rev on nternacionais de estudos luso-brasileiros

1. Introdugao

E comum no processo de criacdo de joias a inspiracdo para compor as pegas, mas pouco comum
é o uso da danga para inspiracao, o referido trabalho propde através da joia, destacar movimentos
especificos do solo “Tatuagem’, que € o primeiro nimero do segundo ato do espetaculo “Chico, eu
e Buarque”, espetaculo esse que percorre a vida do cantor e compositor Chico Buarque de Holanda
através da danga contemporanea.

O design de joias é um termo relativamente novo do ponto de vista histérico, mesmo sabendo que

a produgao de joias, englobando todos seus aspectos, esta presente na histéria desde o inicio da civili-
zagao, antes mesmo da escrita, apresentando diversos significados, usos e fungdes, dependendo do
periodo e cultura, mas sem perder sua fungao principal que é a do adorno (GOLA, 2013).
Conceitualmente, o design, se tratando da joalheria de produgao industrial, surge quando o processo
de criagéo e produgao deixa de ser inteiramente artesanal, ou seja, o processo da produgéo das joias
passa a ser em duas etapas: projeto e fabricagao, claro que por ser um processo de producgéo de

um produto mais minucioso, cada pega passar por um cuidado especifico, resgatando as raizes do
processo manufatureiro, onde tem-se varios profissionais atuando na execugao das diferentes fases
do desenvolvimento do projeto (LLABERIA, 2009).

Mesmo com o passar do tempo, a tecnologia disponivel hoje para a producdo de semijoias e joias
é extremamente mais ampla do que foi usada ha 400 anos, outros materiais foram descobertos

e facilitam o processo de desenvolvimento e fabricagdo, mas um sentido desse produto que ndo
mudou e ndo muda, apesar do tempo, é a representacao e significagdo das pegas ao serem usa-
das, alavancando a fungao simbdlica em detrimento a funcéo pratica, mas que juntas a critérios
ergondmicos, permitem ao usudarios um uso confortavel e sequro das pegas, de acordo com suas
variagOes antropomeétricas.

2. "Chico, Eu e Buarque”

A danga é uma das artes mais antigas, que depende exclusivamente do corpo para cumprir sua
fungdo e vem por meio da liberdade, expressar tanto para quem performa quanto para quem
assiste, emocdes de todos os tipos. Arte que percorre por aspectos técnicos, plasticos e estéticos.
Promove a comunicag&o que perdura o tempo, carregando cultura, relagdo com a natureza e com
os homens, afirma Laban (1978).

Levando em conta esses aspectos, o espetaculo de danga contemporanea ‘Chico, Eu e Buarque' é
uma incursao pelo universo poético das obras do cantor e compositor brasileiro Chico Buarque de
Holanda. Dividido em trés atos (representados na figura 1), o espetdculo percorre a trajetéria musical
do artista por fragmentos poéticos. O primeiro ato, reflexdes poéticas, faz releitura do espirito artistico
incontido que inspirou e até hoje entorpece geragdes com a representatividade e resisténcia durante
a ditadura militar no Brasil, representando relagdes sociais e politicas.

Esséncias poéticas, é o nome do segundo ato, que traz énfase aos aspectos liricos e melédicos
de boleros e valsas, compostos por duos, trios e Pas de Deux' que exploram encontros e contatos,
representando as relagbes humanas.

Por fim, deslimites poéticos, o terceiro ato é a integragdo dos classicos do Chico Buarque a cultura
popular maranhense como tambor de crioula e bumba meu boi, carregando aspectos culturais nas
composigdes coreograficas desse ato (COUTO, 2017). Espetaculo que estreou em janeiro de 2018,
foi montado apés um ano da turma de aperfeigoamento em danga do projeto NAE (Nucleo Arte
Educagéo) do Teatro Arthur Azevedo (MA) que busca qualificar e profissionalizar o bailarino local.

"No ballet, ¢ um tipo de danga para duas pessoas, geralmente um homem e uma mulher.
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3. Solo Tatuagem

0 solo “tatuagem” é o primeiro numero do segundo ato, com danga em duos e trios, esse ato
representa a versao romantica e sentimental do trabalho do compositor brasileiro.

A bailarina Débora Buhatem que € a intérprete do solo “tatuagem”, traz uma danga com movimentos
precisos, alongados e delicados (figura 2), move-se pelo palco e com a ajuda de elementos cenogra-
ficos e luminosos, transmite ao espectador uma sensagado de aconchego e sensibilidade. Por ser o
numero de transi¢do do primeiro para o segundo ato, a luz e cendrio sdo bem pontuais no solo, o
palco se transforma em um grande jardim e é ocupado com flores brancas que emergem da profunda
luz nas cores azul, rosa e roxa preenchendo todos os espagos.

Figura 2.

Solo 'Tatuagem'.
Fonte: O autor.

A bailarina comeca o solo passando pelas grandes flores que se encontram préximas do chéo e
ao decorrer do solo, sdo gradativamente suspensas (figura 3), fazendo com que a bailarina apare-
¢a de uma forma quase que magica. As flores sdo organizadas de forma que mesmo suspensas,
ocupam todo o espago aéreo do palco. O solo é caracterizado pela performance da bailarina com
sua técnica aprimorada do ballet classico, que transmite a sensacao de leveza mesmo em movi-
mentos que exigem forga e equilibrio.

Figura 3.

Cenério do solo 'Tatuagem'.
Fonte: O autor.




Figura 4. Esquema metodoldgico

do processo criativo.

Fonte: O autor - Adaptado de Munari, 1998
e Santos, 2013.

Figura 5. Esquema metodoldgico

do processo produtivo.

Fonte: O autor - Adaptado de Lobach, 2001
e Baxter, 2000.
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4. Metodologia aplicada ao produto

A elaboracdo deste trabalho foi conduzida por meio da metodologia de desenvolvimento de produ-
to, que apds andlise de metodologias de projeto de design, verificou-se a necessidade de adaptar
métodos que se aplicaram ao trabalho. Dessa forma, a metodologia é dividida em duas partes:
juntou-se Munari (Método de Design de Produto) e Santos (Método de Design de Joias) para o
processo de criagdo (figura 4), usando a inspiragdo como técnica de geragéo de ideias (COPRU-
CHINSKI, 2011), na etapa de conceituagao, a abordagem do design colaborativo (RAMASWAMY e
GOUILLART, 2010) é usada para envolver a bailarina em todo o processo criativo.

MUNARI

COLETA DI DADOS
ANALUSE DE DADOS
DEFINCAO DO PROBLEVA NATERAL £ TECNOLOGIA
OPORTUNIDADE DE DESIGN

NSPRAGCAC

INICIAL DEFINICAO

CONSUMDOR
PROBLEMA

INSTRUSOES DO PROKTO CONCAITO )
SEGMENTO DO MIRCADO GERACAD OE OPCOES
| PBLCO MYO AALUACAD DE ©EAS

Seguido de Lobach (método de Design de Produto) e Baxter (Método de Produg&o) para processo
de detalhamento do projeto e produgao piloto (figura 5).

LOBACH

CUMEELHAG A T 16 A1 10 UNEM TG A 10 PIKLE 11D
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BAXTER

5. Projeto conceitual

5.1. Oportunidade de design

A partir da fluidez, que é caracteristica da danga da bailarina, usa-se como possibilidade de design
para a criagdo da colegdo de semijoias, considerando movimentagdes em partes especificas

do solo “tatuagem” que mais se adequem ao gosto e tipo de joias usadas pela bailarina Débora
Buhatem, destacando pontos simbdlicos e ergonémicos que estejam ligados diretamente a forma,
a dimensao e conforto das pegas durante o uso.

5.2. Publico alvo

Débora Buhatem, mulher, 35 anos e bailarina internacional (figura 6), comegou a dangar aos nove
anos de idade no centro de Sao Luis no Ballet Olinda Saul, e aos seus dez anos ja participava de
grandes festivais como o de Joinville, garantindo posigao entres as melhores bailarinas. Morando
em cuba aos seus 15 anos, graduou-se pela Escuela Nacional de Arte em Havana, onde estudou
durante dois anos. Aos 17 anos assinou seu primeiro contrato como bailarina profissional em
Paris, onde morou por anos, logo depois se mudou para Alemanha, onde dangou também por dois
anos (LIMA, 2015). Atualmente é maestra no Nucleo Arte Educagéo do Teatro Arthur Azevedo,
onde faz um trabalho profissionalizante para bailarinos da ilha, que em 2018 estreou o espetéculo
de danga contemporanea "Chico, Eu e Buarque".
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Figura 6. Bailarina Débora Buhatem. Fonte: Buhatem, 2018.

5.3. Ideagao e experimentagao

Desenvolve-se 0 processo criativo, considerando o tipo de segmento de consumo, publico alvo e
0 solo “tatuagem”. Coloca-se no papel os primeiros desenhos das pecas por meio da técnica de
inspiragao (Copruchinski, 2011), como demonstra a figura 7. O processo criativo esta diretamente
ligado ao conceito estabelecido para as pegas, dessa forma, com o auxilio das imagens do solo
pode-se fazer a desconstrugao dos movimentos para dar origem a forma das pegas que devem
apresentar leveza e fluidez. Logo depois da experimentagao, baseadas de acordo com os critérios
do projeto, as alternativas foram avaliadas junto com a Débora Buhatem e selecionadas.

Sl Al $ )
x o Dy &o-
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Figura 7. Geragao de ideias.
Fonte: O autor.

Figura 8. Ideias comparadas as movimentagdes de inspiragdes. Fonte: O autor.

5.4. Projeto de configuragao

Ldbach (2001), esclarece que a configuragaéo de um produto, ndo resulta apenas das propostas esté-
ticas, mas também do uso de materiais e de processos de fabricagdo. A escolha de um material para
um produto depende de sua fabricagéo e suas consideragdes econémicas, ndo levando em conta
sempre os efeitos estéticos. Na visao de Olver (2003), ndo ha limites quanto ao uso de materiais na
joalheria, depende do tratamento dado ao material para agregar valor e qualidade ao design, como
ocorre na transformagao de materiais modestos, como pléstico e estanho.



44 | Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

O rond de jambe é o movimento da perna em formato semicircular, sendo no solo frequentemente
usando em en [air, ou seja, sem que o pé toque no chao, uma movimentagao no ar, da origem ao
nome e forma do brinco, que é do tipo longo apresentando pino e tarraxa para fixagdo no lébulo da
orelha (figura 9).
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Figura 9. Modelo digital e simulagdo de uso brinco Ronde. Fonte: O autor.

Para ocupar o espago no palco, a bailarina, por meio da técnica do ballet classico, com movimentos
alongados, faz sua danga se estender por todo o palco, a fim, de que sua presenca preencha o espago.
Baseado nos movimentos de alongamento de bragos e pernas, o brinco Allongé? (figura 10) traz
referéncia a essa delicadeza no poder da presenga, e semelhante ao brinco ronde, sua fixagéo é por
pino e tarraxa, para ser usado, também, no Iébulo.

D

=

Figura 10. Modelo digital e simulagéo de uso brinco Allongé. Fonte: O autor.

A pirueta ¢ um movimento bastante conhecido e possui uma variedade grande, originado do
ballet classico, séo usadas em varios outros estilos da danga. Traduzido do francés, significa girar
em uma perna. Com a escolha da forma do pingente, estudou-se a possibilidade da fixagao do
pingente na corrente, e com orientagao da designer de joias Heliana Alencar, optou-se pela fixagéao
invisivel, ou seja, a corrente passa por dois semiarcos na parte posterior da base da gema.

Figura 11. Modelo digital e simulacao de uso pingente Pirouette. Fonte: O autor.

Durante todo o espetaculo, algumas movimentagdes se repetem por fazerem parte da identidade
do coredgrafo, um desses movimentos é o décalé, jogo de peso do corpo em relagédo ao eixo,

2Movimento alongado, estendido, esticado.
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nome originado também do ballet classico, traduzido, significa fora da posigdo normal, em outras
palavras, é quando o corpo se encontra fora de seu eixo. Essa movimentagao é traduzida em um
anel que apresenta um ponto de equilibrio entre os ornamentos (figura 12).

Figura 12. Modelo digital e simulagéo de uso anel Decalé. Fonte: O autor.

0 anel la vie en rose, n&o diferente das outras pegas, € originado da inspiragdo de um movimento
do solo “tatuagem’, e apresenta sutileza e delicadeza (figura 13), mas, seu foco principal é na
gema, 0 quartzo rosa. Durante pesquisas sobre gemas que se adequassem ao projeto baseadas
em seus significados, a gema quartzo rosa além de representar paixdo e amor, é caracterizada
como a gema voltada para os artistas.

Figura 13. Modelo digital e simulagéo de uso anel La vie en rose. Fonte: O autor.

A joalheria conta com instrumentos capazes de determinar com precisao as medidas dos seus con-
sumidores, como é o caso da aneleira, que é usada para aferir medidas dos dedos e podem ser com-
paradas a uma tabela que contém valores de medidas dos diametros em milimetros. A Associagao
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) lagou em 2012 uma norma para estabelecer uma classificagéo
das medidas utilizadas para afericdo de anéis para a joalheria (NBR 16058, 2012).

Mesmo com um projeto voltado para semijoias, optou-se por produzir as pegas em prata, metal
nobre que foi doado juntamente com as gemas pela designer de joias Heliana Alencar. A produgao
das pegas (figura 14) aconteceu em um atelié de ourivesaria no centro de Sao Luis (MA) com a
participagao do autor em todas as etapas (recozimento, laminagéo — trefilagdo, molde — corte,
soldagem, lixamento, polimento e acabamento).

Figura 14. Processo de produgao artesanal. Fonte: O autor.
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5.5. Teste e validagao

Considerando os requisitos do projeto, escolheu-se dois primarios para que, através de técnicas
de validagao, pudessem ser testados com a bailarina Débora Buhatem. Para o design de joias,
aspectos estéticos e antropométricos sao de suma importancia para que o projeto seja aceito
pelos consumidores.

Com testes descritivos sobre aparéncia e dimensionamento das pegas, pdde-se realizar a validagéo
considerando o percentil 5 de mulheres na idade de 35 anos.

Analisou-se a tarefa de pegar as pegas, uma por uma, e simular seu uso, considerando o tempo de
realizacdo da tarefa, facilidade no entendimento das pegas e o conforto no uso em uma situagéo
simulada (figura 15). Observou-se que o conforto durante o uso estéa diretamente ligado a adequagéo
antropométrica, formato e peso das pegas.

Figura 15. Teste de validagdo com a bailarina Débora Buhatem. Fonte: O autor.

Adaptou-se a matriz de diferencial semantico (BERNARD, 2000), propondo uma andlise de percep-
gao e sentimento em relagdo ao produto, a figura 16 representa a matriz montada para aplicagéo
com a bailarina apds as simulagdes de uso de cada pega.

PARAMETRO MUITO | POUCO | NADA | POUCO | MUITO PARAMETRO
ORIGINAL . COMUM
DELICADO . GROSSEIRO
BONITO . FEIO

R FORMA

L ] 4
FOMA ORGANICA GEOMETRICA
FORMA CLARA o FORMA CONFUSA
(INSPIRACAO) (INSPIRAGAO)
LEVE . PESADO
USARIA . NAO USARIA

Figura 16. Matriz de diferencial semantico adaptada. Fonte: O autor.

Baseado nos dados obtidos a partir da validagdo das pegas em sua forma e dimens&o com a bailarina
Débora Buhatem, confirmou-se mais uma vez o conceito proposto e as pegas se relacionam com os
requisitos estéticos de representarem delicadeza e originalidade, fazendo Unica quem as usa, os sim-
bdlicos, representando o solo as pegas em suas formas, sendo claramente reconhecido pela bailarina,
e 0s antropométricos, ao serem pegas pensadas para o uso levando em conta as dimensoes da bailari-
na, que afirma, ainda, ter muita dificuldade de encontrar pecas que atendam a sua necessidade.

5.6. Configuracao final

Afigura 17 representa as pegas em estado final, modelos prontos para producao.
Figura 17. Configuragao final das pegas. Fonte: O autor.

{//

6. Consideracgoes finais

No design de joias, a fungéo estética-simbdlica é importante no suporte dos requisitos de lingua-
gem visual, assim como, 0s requisitos ergonémicos sao importantes no estudo de proporcionar ao
usuario o conforto no uso das pegas.
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Os estudos ergonémicos voltados para joias ainda nao sdo frequentes na literatura, ndo foram
encontradas recomendagdes ergondmicas para design de joias, mas, optou-se por adaptar requisi-
tos de uso, baseados em projeto de produtos, adaptando-os para joias de acordo com o repertério
e preferéncias da bailarina Débora Buhatem.

Pelo autor estar envolvido diretamente com o cenario de inspiragao, o estudo dos desenhos e
tragos das composigdes a serem idealizadas com base nos valores formais e a identidade com o
usudrio, a bailarina Débora Buhatem, se tornaram mais faceis.

Para o trabalho, ha também, o acompanhamento da designer de joias Heliana Alencar, que prestou
suporte e orientagao quanto a produgao joalheira, e doou o material para que as pegas pudessem
ser materializadas com o auxilio do ourives, que mesmo com processos mais rusticos, baseados
na joalheria moderna, mostrou-se acessivel aos trabalhos na area do design, estes que sdo pouco
abordados e explorados nesta regido, mostrando ainda como o conhecimento técnico e produtivo
podem e devem trabalhar juntos, reafirmando a importancia deste profissional, mesmo com o
avango tecnoldgico, nos processos industriais e artesanais de confecgdes de joias.
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Proposta de dispositivo para auxiliar

o desenvolvimento motor dos membros
inferiores de criangas com Sindrome
de Down

Device proposal for auxiliary engine
development of inferior members of children
with Down Syndrome

Resultante de uma alteracao genética em que o individuo ao invés de nascer
com 46 cromossomos nasce com 47, a Sindrome de Down é causada pela
presenca de trés cromossomos 21 em todas ou na maior parte das células, isso
resultando em diversos problemas quanto a estrutura fisica da crianga, como a
hipotonia e frouxidao nas articulagdes, consequentemente retardando o de-
senvolvimento motor. Com isso, nesta pesquisa objetivou- se pesquisar acerca
das particularidades desse grupo e desenvolver um dispositivo para auxiliar o
progresso dos membros inferiores em criancas, entre 09 a 18 meses, de uso
domeéstico. Esse equipamento consiste em uma estrutura principal que executa
0 exercicio de agachamento e quando desmembrada, algumas de suas partes,
possibilita outros dois exercicios, sendo o equilibrar e o subir escada, ambas
tendo papel importante no processo de desenvolvimento da crianga. O processo
de criagado da proposta teve a participacao de profissionais de areas distintas -
design e a fisioterapia - com isso, pode-se perceber que a multidisciplinaridade é
uma forte alternativa para novos projetos.

Palavras-chave design, fisioterapia, Sindrome de Down.

Resulting from a genetic change where individuals instead of being born with 46
chromosomes are born with 47, Down's Syndrome is caused by the presence of three
21 chromosomes in all or most of the cells, resulting in several problems regarding
the physical structure of the child such as hypotonia and laxity in the joints, conse-
quently retarding motor development. The aim of this research was to investigate the
particularities of this group and to develop a device to aid the progression of the lower
limbs in children from 9 to 18 months, of domestic. The equipment consists of a
structure that performs the exercise of squatting and when dismembered some of its
parts make possible two exercises, being the balance and the climbing staircase, both
having an important role in the process of child development. The process of creating
the proposal had the participation of professionals from different areas - Design and
Physiotherapy - Thus, it was possible to perceive that multidisciplinarity is a strong
alternative for new projects.

Keywords design, physiotherapy, Down Syndrome.
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1. Introdugao

De acordo com pesquisas levantadas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 6,2%
da populagao brasileira tem algum tipo de deficiéncia, e dos tipos detectados, observa-se o cresci-
mento de casos de individuos acometidos pela alteragédo do cromossomo 21, popularmente conhe-
cida como Sindrome de Down (SD). O Movimento Down (2016) levantou uma proporgao estimativa
de 01 crianga com esse quadro a cada 700 nascimentos, levando-se em conta toda a populagao
brasileira, os nimeros podem se aproximar a 270 mil pessoas com Sindrome de Down.

Dentre cada periodo do desenvolvimento de uma crianga com SD, identifica-se que a primeira in-
fancia - do nascimento aos seis anos de vida - é a época responsavel por possibilitar o seu desen-
volvimento ou retardar as habilidades. Contudo, observa-se nesta fase que diversos problemas da
estrutura fisica das criangas sdo detectados e "o desenvolvimento motor apresenta-se atrasado, a
causa desse atraso € a presenga da diminuigdo dos ténus musculares, devido a falta de impulsos
descendentes que requerem o conjunto de neurénios motores da medula espinhal. A hipotonia

e a forga muscular melhoram de acordo com o crescimento da crianga com Sindrome de Down”
(SCHWARTZAN, 1999; GUERIOS, GOMES, 2005; ARAUJO et al, 2007).

Criangas com SD sao inseridas em clinicas especializadas para diversos tratamentos, desde o seu
primeiro més de vida, conquanto, é possivel afirmar que sdo nos ambientes familiares, local de maior
permanéncia, que ocorrem as primeiras dificuldades. Sabe-se também que o desenvolvimento mo-
tor de um individuo na primeira infancia é dividido em diversas etapas, dentre elas, observa-se que o
periodo da transigdo entre o Engatinhar e Marchar, requer diversos cuidados, sendo a situagao que
mais envolve a necessidade do fortalecimento muscular. Para tal, diferentes exercicios sdo executa-
dos e distintos produtos utilizados, contudo, no ambiente domiciliar ndo existem artefatos que sejam
direcionados de forma especifica para o tratamento, sendo necessario a utilizagdo de produtos de
outros fins para atender as necessidades requeridas dos procedimentos.

Essa pesquisa teve carater multidisciplinar e exploratério, onde profissionais do Design e da Fisio-
terapia, tinham como objetivo compreender os principais problemas do cotidiano dessas criangas,
buscando objetivar alguma proposta conceitual para minimiza-los. Para um melhor entendimento
do projeto, dividimos a pesquisa nas seguintes fases: objetivo, justificativa, fundamentacéo, meto-
dologia, apresentagao do dispositivo e conclusao.

2. Objetivo

O objetivo geral desta pesquisa é desenvolver um dispositivo para uso doméstico, visando auxiliar
o desenvolvimento motor e o fortalecimento dos membros inferiores das criangas com Sindrome
de Down. Esse acarretou nos seguintes objetivos especificos: (a) desenvolver a marcha e permitir
o fortalecimento muscular dos membros inferiores; (b) possibilitar a interagdo entre os pais e a
crianga com a SD, através do auxilio em executar as tarefas necessarias para o desenvolvimento
motor; (c) permitir a execugao das tarefas em qualquer horério do dia.

3. Justificativa

0O desenvolvimento desse dispositivo tem como fundamento inicial os dados revelados dos possiveis
casos de criangas com SD no Brasil, revelando a necessidade de buscar contribuir de alguma forma
com os diversos problemas enfrentados do seu cotidiano. Com o nascimento de um filho com
alteragao do cromossomo 21, o ambiente familiar, encontrado na maioria desses casos, € de aflicdo
por parte dos pais, sendo ndo apenas pelo fato de ter gerado um filho “n&o idealizado”, mas também
através do sentimento da concepgdo de um individuo com diferencas em relagdo ao padrdo normativo,
como apontam (Van Riper & Selder, 1989, apud ANDRADE, 2015, p. 19) nos estudos longitudinais que
demonstraram que a experiéncia inicial dos pais com filhos que tém SD &, geralmente, negativa, e
estd associada ao luto do filho idealizado e a altos niveis de stress e depressao.

Para Couto (2007), quanto mais cedo a mae e o pai puderem trabalhar com os sentimentos citados,
mais chances o bebé tera de trilhar com sucesso o caminho para o seu desenvolvimento fisico e
psiquico, Unico e individual, assim como o é para todo e qualquer ser humano. Para que esse sucesso
seja alcangado, € imprescindivel o desenvolvimento de artefatos que auxiliem os pais no processo de
criagao dos seus filhos, pois esses sdo 0s principais responsaveis por conceder a autonomia da crianga
e incentivar nos momentos de dificuldades, contribuindo nos tratamentos clinicos fisioterapicos.

A necessidade da autonomia do individuo com SD é mais evidente no instante em que ele se deparar
com o falecimento dos seus responsdveis, contudo, é necessaério relatar que sdo poucas as pessoas
gue conseguem, de fato ter uma vida independente. Assim, embora recentemente a longevidade seja
uma caracteristica notada entre o grupo de pessoas com SD (Amor Pan, 2003), muitas delas est&o
envelhecendo sem as condigbes necessarias para manter a independéncia.

No tocante aos produtos, observa-se que algumas clinicas especializadas possuem instalagoes de
qualidade, entretanto quando direcionado aos ambientes domésticos, observamos a escassez de
artefatos especificos em que os tratamentos fisioterapicos sejam executados e que auxiliem as
criangas na realizagdo dos exercicios indicados. Além disso, quando identificados os produtos utili-
zados na residéncia, observou-se diversas adaptagoes, utilizando produtos de outros contextos para
compor como elemento de uso. Esse fator de adaptagao/improviso, traz consigo a problematica de
produtos nao convidativos, gerando mal-estar por parte do individuo e consequentemente criando
uma “barreira” de interacdo afetiva entre o usudrio-produto, como também do fator ergonémico
associado a improvisagao e posturas assumidas de forma prejudicial para os usuarios.
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4. Fundamentagao

Os temas abordados que estruturam a fundamentacgao tedrica utilizadas neste estudo, referem-se
a uma pesquisa das caracteristicas da Sindrome de Down, passando por um breve estudo antro-
pomeétricos e da atividade do agachamento, e, por fim, dos métodos fisioterapicos, de modo que
contribua para o entendimento do leitor.

A Sindrome de Down As pessoas com SD, ou Trissomia do cromossomo 21, tém 47 cromosso-
mos em suas células em vez de 46, como a maior parte da populagao. Acredita-se também que

é uma condigao cronica, resultante de uma anomalia genética causada pela existéncia de um
cromossoma extra, resultando, desta forma, numa deficiéncia fisica e mental, cujas manifesta-
gOes sdo expressas em variados graus (Davies, 2010; Ribeiro et al., 2011). Silva e Dessen (2002)
relatam que a SD é uma desordem genética que causa deficiéncia mental em graus variados.
Além disso, as autoras expdem que denominacgdo de SD s6 foi proposta apds varias outras deno-
minagdes terem sido usadas: imbecilidade mongoloide, idiotia mongoloide, cretinismo furfuraceo,
acromicria congénita, crianga mal-acabada, crianga inacabada, dentre outras. Obviamente, alguns
desses termos apresentam um alto grau pejorativo, incluindo o termo mongolismo, que foi ampla-
mente utilizado até meados da década de 60.

De forma geral, sabe-se que os seres humanos, possuem 46 cromossomos, j& a SD significa que seu
bebé possui um cromossomo extra a cada um dos seus milhdes de células, ou seja, 47 cromossomos.
Os cromossomos sao recebidos através das células embrionarias dos genitores, no momento da
fecundagao, contudo, vale ressaltar que o comportamento dos pais ndo causa a SD. Nao ha nada
que eles poderiam ter feito de diferente para evita-la. Os Cromossomos carregam milhares de genes,
que determinam as caracteristicas de cada individuo. Desses, 44 sdo denominados regulares e for-
mam pares (de 1 a 22), ja os outros dois constituem o par de cromossomos sexuais, chamados XX
(meninas) e XY (meninos). Por alguma razao, ainda néo cientificamente explicada, ou o évulo femini-
no ou o espermatozoide masculino apresentam, ao invés de 23 cromossomos carregam 24, ou seja,
a0 se unirem aos 23 da outra célula embrionaria, somem 47. Esse cromossomo extra aparece no par
numero 21, por isso, a SD também é chamada de Trissomia do 21 (Down, 2018)

Antropometria Dentre os métodos para exame clinico, considera-se que a antropometria é respon-
savel por reunir os parametros mais utilizados e valorizados como indicadores de satde, contando
com tabela/grafico de referéncia. Segundo Guedes (2003), a antropometria € uma técnica sistemati-
zada para verificar e medir as dimensdes corporais do homem, com objetivo de avaliar interpretando
os valores obtidos de forma qualitativa e quantitativa, analisando pela classificagao, diagndstico e
prognostico. Observou-se a importancia de analisar a antropometria das criangas com SD, porém,
constatou-se a escassez de materiais desenvolvidos para este fim, além da caréncia de gréficos e
tabelas de variaveis antropométricas desses individuos.

De acordo com Mustacchi (2013), pela afericao de peso e altura, podem ser calculados os trés
indices antropométricos mais frequentemente empregados e preconizados pela Organizagdo
Mundial de Saude (OMS): peso / idade; altura / idade; e, peso / altura. Devido a escassez dos
dados do publico-alvo desta pesquisa, tomou-se a decisao de utilizar a mensuragdo das médias
antropométricas de individuos com faixa etéria entre 6 a 8 meses sem SD, conforme Figura 1.
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Figura 1. Antropometria. Fonte: Dreyfuss e Tilley (1993), Adaptado pelo autor.

Métodos Fisioterapicos Buscar compreender melhor o publico alvo, significa adentrar em seu coti-
diano e observar em qual realidade esses individuos estéo inseridos, desde a convivéncia domiciliar
as atividades clinicas. Com isso, foram definidos dois métodos para andlise, sendo o Tradicional que
consiste na aplicagéo residencial e em clinicas especializadas, como por exemplo APAE (Associagao
de Pais e Amigos dos Excepcionais); e o CME — Cuevas Medek Exercises: aplicado em clinicas espe-
cializadas, e que apenas profissionais certificados, podem realiza-lo.
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Esses dois métodos foram estabelecidos para estudos, devido a distingdo dos procedimentos,
pois o primeiro, trabalha com a facilitagado ajudando a crianga a mover-se com auxilio de outros
artefatos; ja o CME, tem como principio a provocagéo da crianga, sustentando-a apenas abaixo

da cintura. O método tradicional tem como objetivo principal auxiliar o tratamento fisioterapico e
estimular as habilidades motoras, o Guia de Estimulo Sindrome de Down (2016), relata uma série
de exercicios, além da descrigéo da postura adotada e qual atividade deve ser executada, incluindo
também algumas dicas e objetivos para os pais. Os exercicios descritos (Tabela 1) no guia, tém
como objetivo estimular o desenvolvimento da crianga de uma maneira geral. Englobando a parte
motora: engatinhar, ficar de pé, adquirir equilibrio, seguranga, andar - e as atividades motivacionais,
estimulando a inteligéncia, a fala e as interagdes sociais.

ATIVIDADE CARACTERISTICA

Passando de sentado para de pé  Exercicio semelhante ao agachamento, utilizando-se de movimentos de sentar

segurando com apoio e levantar com estimulo visual frontal e podendo utilizar apoio para sentar

Treino da marca com esteira Utilizar esteira rolante para o desenvolvimento da marcha da crianga com apoio frontal

Atividade divertida no espelho Apresentar os estimulos sensoriais: tatil, auditivo através das brincadeiras e visual
por meio do espelho;

Estimulo no engatinhar Auxiliar o engatinhar da crianga através dos movimentos de vai e vem impulsionando
e fortalecendo os membros inferiores

Sobre a bola Utilizar uma bola, sem que essa seja maior que a crianga, com objetivo de estimular
amarcha

Caixas sensoriais Estimular a percepgdo espacial e visual da crianga através das cores e formas
de cada caixa

Cavalinho no rolo Desenvolver o equilibrio da crianga através dos movimentos laterais

Passar de quatro apoios para Posicionar o bebé em quatro apoios, de barriga para baixo sustentando pelos pés

sentado e maos e auxiliar no processo de transigao para posigao sentado

Tabela 1. Resumo das atividades. Fonte: movimentodown.org.br.

De acordo com Farias (2010), 0 CME - possui mais de seiscentos tipos de exercicios. Sendo

que cada exercicio representa um desafio biomecanico particular para a crianca. Cada exercicio
demanda uma resposta ativa da crianga e a escolha sempre estara diretamente relacionada com
o potencial de reagao de cada individuo. A porgao de “arte” desse processo depende da habilidade
do terapeuta, em escolher e aplicar uma boa sequéncia de exercicios durante a sessao de fisio-
terapia, com o objetivo de “provocar” novas reagdes espontaneas posturais funcionais. O Método
CME, consiste no tratamento fisioterapéutico para criangas que estdo com algum atraso no
desenvolvimento motor - como andar e sentar - e que nao se desenvolveram normalmente, como
por exemplo, as com SD ou qualquer atraso nao degenerativo.

Desenvolvida em 1972, pelo chileno R&mon Cuevas, o principio basico do tratamento é fazer com
que a crianga reforce seu potencial de recuperagéo natural. Seu equipamento consiste em um
conjunto de caixas, que sendo utilizadas de forma correta permite a execugdo de mais de 600
exercicios distintos e possibilita aos responsaveis todas as possibilidades mecanicas funcionais
para estimular o desenvolvimento motor da crianga. Na tabela 2, descrevemos trés atividades
passiveis a serem executados, utilizando o equipamento:

ATIVIDADE CARACTERISTICA

Subir Rampa Fortalecer os membros inferiores através da marcha de subir rampas
Equilibrar Estimular o equilibrio da crianga, seja com auxilio indireto do responsével ou sem auxilio.
Descer Rampa Fortalecer os membros inferiores através do equilibrio de descer rampas

Tabela 2. Tabela de exercicios CME. Fonte: cuevasmedek.com

Tendo como referencial os exercicios demonstrados, conclui-se que para o desenvolvimento deste
projeto, as tarefas mais importantes no fortalecimento de membros inferiores que auxiliam na marcha
¢ o de "PASSANDO DE SENTADO PARA DE PE SEGURANDO EM ALGUM APOIQ", apresentado no
exercicio primeiro do método tradicional, pois esse se assemelha ao exercicio de Agachar.
Agachamento Como relatado, o exercicio base para o desenvolvimento deste projeto foi o agacha-
mento, com isso, foi necessério detalhar os movimentos realizados juntamente com os beneficios
e restrigbes. Para tal, a analise ocorreu em relagao aos procedimentos de agachamento realizados
em academias, por causa da vasta quantidade de estudos identificados.

Entende-se que o0 agachamento, configura-se como um dos movimentos mais completos, envolvendo
um elevado nuimero de articulagdes e musculos e que consiste em um excelente meio de fortalecer
e desenvolver a musculatura da coxa, quadril, lombar, perna e outros inimeros coadjuvantes que
atuam na realizagdo do movimento. De acordo com Tyldeskey (2002) apud Guth (2009), o agacha-
mento é uma posigao pouco considerada nos textos sobre o movimento, apesar de ser uma posigao
funcional importante, comparada como o sentar no chdo, 0 agachamento é uma posigao mais
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instavel e requer maior trabalho muscular. Entretanto as vantagens do agachamento como uma
posigado funcional sdo: permitir um bom movimento do tronco e alcance dos bragos, e permitir que o
individuo se mova facilmente para a posigdo em pé.

O alcance da posigao agachada requer um ajuste para manter a linha de gravidade anteriormente
acima da base de suporte e maxima flexao dos quadris e joelhos. Quando se faz o movimento do
agachamento, 4 articulagdes participam do movimento: tornozelo, joelho, quadril e coluna lombar.
Segundos Passos et al. (2018, p. 15) o0 agachamento é um exercicio popular para o desenvolvimen-
to de forga e poténcia das extremidades inferiores. No entanto, este exercicio tem riscos poten-
ciais de lesao, particularmente na coluna lombar, pelve e articulagao do quadril.

Tornozelos Diversos movimentos s&o realizados através do tornozelo, contudo, apenas a flexdo e a
dorsiflexao sado acionadas no método correto de executar o agachamento. A dorsiflexdo consiste no
movimento da articulagao do tornozelo que se refere a flexdo entre a superficie do corpo e o pé. Para
gue ocorra esse movimento é necessario que os dedos do pé sejam movidos em diregao a perna,
reduzindo assim o angulo entre o dorso do pé e a perna. No caso do agachamento, esse movimento
é inverso, ou seja, a planta do pé permanece estavel em contato com o solo e a perna vai em direcao
a ponta dos dedos. J4 a flexdo palma se pode considerar com o movimento contrério a dorsiflexao.
Quanto aos musculos envolvidos s&o o gastrocnémio (lateral e medial) e 0 séleo, esses quando
juntos formam a triceps sural (TYLDESLEY e GRIEVE, 2012; GUTH, 2009; PASSOS et al., 2018).
Extensao do quadril e tronco A posicdo do tronco é um dos principais problemas no agachamento,
sendo necessario a permanéncia do abdémen sempre contraido, porque isso protege a lombar de
possiveis lesdes. O fortalecimento do core (conjunto de abdémen e lombar) é de extrema importancia
na atividade muscular, pois permite o desenvolvimento dos movimentos com menor risco de lesdes.
O mesmo relata, como podemos identificar na figura 2 que a posigéo da lombar deve estar acom-
panhando a curvatura (reta) do glteo, e as costas inteiras devem estar retas, porém sem forgar,
simulando o sentar em uma cadeira. De acordo com MARCHETT], P. et al. (2013) "ha envolvimento
dos musculos gliteo maximo e isquiotibiais. O termo gluteo (gloutds) segundo Hipdcrates (300 a.C.)
designava qualquer estrutura saliente arredondada, mas posteriormente o termo passou a ser usado
apenas com referéncia a drea e a musculatura das nadegas. "

Observa-se trés niveis de agachamento (Figura 2), sendo no primeiro com menor grau de angulagao,
pois da linha tomada como referéncia do quadril e da cocha, sdo formados apenas 35° enquanto
que a coluna 45°. No segundo nivel, nota-se a maior abertura do quadril, formando 45° e 60° em rela-
G380 a coluna, j& no terceiro e Ultimo nivel, considera-se o de maior dificuldade, pois o quadril possui a
maior angulagdo com 50° enquanto a coluna esta em angulo reto, ou seja, 90°.

®
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® Angulagso 45 ® Angulagio 60° ® Angulacio 90°
[ L ® Angulacso 35° ) | ® Anguiacso ase )| @ Angulacio 500

Figura 2. Comportamento da coluna e do quadril no agachamento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

No movimento do agachamento, nota-se que o angulo formado pelo joelho contém varidveis
(Figura 3), tendo a extensao do tronco como referencial. Quanto mais flexibilidade o individuo
possuir, menor sera o angulo formado entre a coxa posterior e panturrilha e consequentemente

a forga exercida para voltar a posigao original apés o0 agachamento, serd maior, resultando no
fortalecimento dos membros envolvidos.

Quanto aos musculos, os principais relacionados ao joelho s&o os isquiotibiais e o quadriceps
femoral. As quatro partes do musculo quadriceps femoral s&o reto femoral, vasto medial, vasto
intermédio e vasto lateral. Os musculos estdo unidos em suas insergdes terminais e os trés vastos
sdo dificilmente separdveis em suas inser¢des de origem ja que os vastos medial e lateral se
originam, em parte, dos septos intermusculares que eles compartilham com o vasto intermédio.
Apesar disso, as quatro porgoes de insergao de origem do musculo recebem seus nomes como se
fossem musculos separados.
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Figura 3. Comportamento do joelho no agachamento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Entao, observa-se a necessidade de relatar as posi¢des corretas no desenvolvimento das partes do
agachamento, onde, serve de parametro para a continuidade deste projeto. Além disso, o agacha-
mento possui trés niveis basicos de movimento, alterando a dificuldade de executar cada um deles

e consequentemente a angulagdo formada por cada membro do corpo e desses o nivel que adota a
postura de angulo de 90° por parte da coluna é considerado o que mais forga os membros inferiores.

5. Desenvolvimento

Esta etapa consiste na geracéo de conceitos e alternativas para o novo produto. Neste &mbito foram
desenvolvidos painéis de referéncias com objetivo de extrair elementos visuais, posteriormente,
foram efetuados diversos sketches manuais, além de prototipagem do mockup e modelagem CAD
de duas propostas, com intuito de verificar a melhor opgao.

O primeiro passo da etapa do desenvolvimento, foi criar uma tabela de diretrizes, com vistas a guiar,
todo o processo de desenvolvimento deste projeto e que, o produto final, atendesse aos pontos
listados. Para tal, separou-se os itens em cinco categorias: ergondmicas, funcionais, estéticas,
usabilidade e seguranca, conforme Tabela 3.

ITEM REQUISITO PARAMETRO

Ergonémicas Permitir os niveis do agachamento até o completo  Sistema de rotagao possibilitando o ajuste
da angulagéo

Funcionais Estimular o movimento do retorno para posigao Sistema de apoio para dispositivos eletrénicos
em pé
Utilizar sistemas para estimulos sensoriais Acoplando dispositivos méveis

Estéticas Possuir caracteristicas formais que agradem Linhas curvas e suaves
visualmente

Uso de formas simples e cores vibrantes

Usabilidade Permitir facilidade de armazenamento Dimensionamento de até 0.75 x 0.35 x 0.90
Permitir o uso de forma sequencial Sistemas funcionais simples

Seguranga Oferecer facilidade na limpeza Acabamento polido e material polipropileno
Reduzir o risco lesdes Aplicando o dimensionamento médio da

antropometria coletada

Tabela 3. Diretrizes do Projeto. Fonte: Elaborada pelo autor.

No inicio do projeto foram desenvolvidos dois painéis de referéncia para extrair forma, sendo o primei-
ro relacionado a elementos da natureza (onda do mar) e o segundo com a insergao de animais que
necessitam de apenas dois membros para locomogao. A partir disso, foram realizados desenho para
extragao de formas sem que a fungéo do produto estivesse limitando a criacéo e por fim, trés formas
foram escolhidas e geraram alternativas para analise, como podemos observar na Figura 4.

Na segunda parte, foram refinadas duas alternativas, pois a primeira (das alternativas anteriores)
nao atendeu de forma satisfatdria aos critérios de avaliagdo em relagao as diretrizes projetuais,
devido a sua verticalizagao, bem como a divisao do assento como estrutura central, possibilitando a
ocorréncia de problemas traumaticos. Além disso, desenvolveu-se os mockups das alternativas, para
tal, utilizou-se os seguintes materiais: poliestireno expandido (EPS), popularmente conhecido como
isopor; e, 0 MDF (Medium Density Fiberboard) cru, com espessura de 15mm, para construgdo de uma
representacgao fisica com as medidas da crianga, seguindo as médias antropométricas coletadas.
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Figura 5. Alternativas selecionadas e mockup. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

J& na ultima parte, as duas alternativas foram submetidas para andlise com objetivo de definir
qual das duas alternativas desenvolvidas seria o produto final, a primeira andlise foi comparar os
requisitos de usabilidade, originalidade e viabilidade de produgao e atribuir pontuagéo, conforme
a Tabela 4. Para verificagdo quantitativa da pontuagéo dos itens, aplicou-se uma valoragao para
cada atributo: ruim (01 ponto); regular (02 pontos); e bom (03 pontos).

ITEM REQUISITO ALTERNATIVA 02 ALTERNATIVA 03
Ergonémicas Permitir os niveis do agachamento até o completo Bom Regular
Funcionais Estimular o movimento do retorno para posigao em pé Bom Bom
Utilizar sistemas para estimulos sensoriais Bom Bom
Estéticas Possuir caracteristicas formais que agradem visualmente Bom Bom
Usabilidade Permitir facilidade de modificar de posigao Regular Regular
Permitir o uso de forma sequencial Bom Bom
Seguranga Oferecer facilidade na limpeza Bom Regular
Reduzir o risco lesdes Bom Bom
TOTAL 23 Pontos 19 Pontos

Tabela 4. Tabela de valoragéo das alternativas. Fonte: Elaborada pelo autor.

Observou-se uma pequena vantagem da alternativa 2, pois sua configuragéo formal menos
orgéanica consegue ter uma melhor viabilidade no processo de produgao, e também quanto a sua
estabilidade nos movimentos em que a crianga ird executar.
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Figura 6. Modelagem CAD - Software Rhinoceros®. Fonte: Elaborada pelo autor.
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A proposta final do projeto consiste num dispositivo que permite trés exercicios bases para reabilitagao,
sendo a pratica do agachamento, subir escada e do equilibrio, todos esses exercicios sendo realizados
em trés momentos e configuragdes de uso distintas do produto. Em relagao a descrigdo do uso do
produto, pode-se observar que assim como foi proposto no desenvolvimento desse projeto, o exercicio
de equilibrio é realizado quando o responsavel pela crianga com SD desmembra a parte frontal e
posiciona a regido curvada na superficie.

Entao, o mesmo segurando nas pernas da crianga, inicia 0s movimentos e a crianga é estimulada
a fica em pé. Utilizando a mesma parte do produto que o exercicio anterior o responsavel inverta

a posicao e posiciona a parte curvada de forma oposta a superficie. Entéo, a crianga serd guiada
e sustentada para ir aos poucos subindo e descendo os degraus. Para executar essa tarefa do
agachamento, torna-se necessario que a crianga esteja localizada na regido interna do produto,
entao o responsavel acompanha todo o processo e a estimula para que o exercicio seja executado,
conforme Figura 7.

Figura 7. Imagens ilustrativas do Uso. Fonte: Elaborada pelo autor.

Na figura 8, pode-se observar uma parte do processo de confecgao do protétipo (01), utilizando
0s seguintes materiais: MDF Cru 15 mm na estrutura da pega, compensado flexivel 04 mm nas
partes curvas do dispositivo, Insumos para fixagao, Massa plastica para corregdes, Massa rapida
para melhor acabamento superficial, primer PU, e tintas spray para aplicagéo final. Além disso,
percebe-se a aplicagéo do protétipo no ambiente virtual (02) e, por fim, o registro da apresentagao
ao Departamento de Design da Universidade Federal de Campina Grande, com propdsito a obtengao
do titulo de bacharel em Design.

Figura 8. Imagens da proposta. Fonte: Elaborada pelo autor.

6. Conclusao

0O produto proposto tem como principal fungdo promover exercicios fisioterdpicos que desenvolvem
0s membros inferiores, esses sendo o agachamento, escada e equilibrio. Contudo, torna-se importan-
te observar que este é apenas o inicio de uma pesquisa e desenvolvimento de produtos que foram
pensados exclusivamente para criangas com Sindrome de Down. Recomenda-se que pesquisas
antropométricas sejam levantadas para que as partes de manuseio do produto sejam produzidas de
forma adequada, e que outras pesquisas sejam realizadas para que os possiveis problemas existen-
tes nesta proposta néo se repitam, e que o dispositivo seja posto em uso, para assim, validarmos

a proposta dos objetivos iniciais. Salientamos que as atividades fisioterapéuticas para as criangas
com Sindrome de Down sdo extremamente necessarias e vitais para o desenvolvimento motor dos
membros inferiores, esses sendo responsaveis por promover sua locomog&o, sem que haja auxilio de
equipamentos. Além disso, no que tange a estética do produto, destacamos que toda a configuragéo
formal foi pensada para que haja empatia por parte do usuério e as cores aplicadas que harmonizem
com 0s ambientes destinados as criangas. Por fim, concluimos a importancia do trabalho conjunto



57 | Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

entre os agentes envolvidos — designers e fisioterapeuta - pois com a soma de conhecimentos e
habilidades, intrinsecas a cada area, verificamos que o processo de desenvolvimento de um produto
industrial, tende a ser facilitado e com um resultado final satisfatério.
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Por uma tipografia cearense desenhada
com base na obra de Espedito Seleiro

For a typography from Ceara designed
on the basis of Espedito Seleiro’s work

Este trabalho compreende o desenvolvimento de uma tipografia baseada nos
simbolos desenhados por Espedito Seleiro, de Nova Olinda-CE e um dos mais
proeminentes artesaos cearenses, sendo inspirada no sertdao nordestino e

na cultura do cangago. O estudo tem como referéncia o universo das tipografias
vernaculares e as suas influéncias no design assim como as influéncias que

o design exerce sobre elas, valorizando as caracteristicas de vernaculo grafico
e assumindo o artesanato, uma das principais bandeiras de representagéao

do Ceara e do seu sertdo. Partindo da sistematizagdo dos simbolos presentes
no artesanato e tendo como propésito identificar padrdes e repeticdes nos
desenhos do artesao, pretende-se, a partir da regularizagao e geometrizacao
das formas, criar uma base para o desenvolvimento projetual. O objetivo desta
nova tipografia de inspiragao cearense € valorizar a cultura nordestina nas
diversas manifestacdes graficas que a representam junto dos publicos consu-
midores de cordéis e de livros que retratam a cultura local, jornais impressos
localmente entre outros documentos graficos, de forma a dar visibilidade aos
signos presentes no artesanato do Ceara.

Palavras-chave design tipografico, tipografia vernacular, artesanato, sertdo, Ceara.

This work includes the development of a typography based on the symbols designed by
Espedito Seleiro, from Nova Olinda-CE, one of the most prominent artisans of Ceard, being
inspired by the northeastern Sertao and Cangaco culture. The study has as reference the
universe of vernacular typography and its influences on design, as well as the influences
that the design exerts on them, valuing as characteristics of a vernacular graphic and
assuming the handcraft, one of the main representations Ceara and his Sert&o. Starting
from the systematization of the present symbols in the handcraft and identify the design
of art patterns and patterns of repetitions in the art drawings, intends, from the regular-
Ization and geometrization of the forms, to create a base for the development of projects.
The highlight of a new typography inspired by Ceara is to value the culture in the various
styles of graphics manifestations that represent the interests of consumers of Cordel and
books that portray the local culture, newspapers printed locally the other graphic docu-
ments, in order to give visibility to the signs present in the craft of Ceara.

Keywords typographic design, vernacular typography, handicrafts, sertdo, Ceara.
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1. Introdugao

0 Cangago manifestou-se na sociedade brasileira como uma forma de protesto diante das injusti-
gas sociais, no qual, a sociedade ficava dividida entre dois povos: o do sertao e do litoral.

0 expoente maximo do movimento foi encarnado pelo cangaceiro Virgulino Ferreira da Silva, vulgo
Lampido, que se destacava pelas suas habilidades manuais, trabalhando com bordados, apliques e
enfeites em suas indumentarias, bem como acessorios. O famoso par de alpargatas retangulares,
uma invencao para despistar a policia, ja que esta conseguia reconhecer o sentido de suas pegadas
deixadas pelo caminho, foi solicitado para que o seleiro da regido o fizesse. Este, por sinal, era Rai-
mundo Seleiro, pai de Espedito Veloso de Carvalho, mais conhecido por Espedito Seleiro.

A partir dos simbolos feitos na arte de Espedito Seleiro, apds reunirmos uma selegao dos produtos
produzidos, analisamos e concluimos que era possivel identificar a existéncia de uma linguagem
gréfica na sua obra e que esta podia representar o vernaculo brasileiro que se inspira no sertao
nordestino e na cultura cangaceira. Sendo assim, o presente trabalho tem por objetivo principal de-
senvolver uma tipografia cearense a partir dos simbolos, cores, formas e relevos da arte de Espedito,
e como finalidade, a aplicagdo em textos que remetem a cultura nordestina dos cordéis, livros que
retratam a cultura nordestina, jornais impressos localmente, entre outras fontes impressas. Para
tal, os objetivos especificos norteiam-se pelo aprofundamento na cultura tipogréfica vernacular
brasileira, suas origens e influéncias no design, bem como, num novo olhar para a sociedade contra
0 esquecimento das origens e contra o anonimato, transformando os aportes culturais em estética
de carater universal.

2. Contexto

A relevancia nacional do Nordeste comegou a decair ainda durante o tempo em que o Brasil era uma
colénia portuguesa, quando a coroa resolveu deslocar a capital para a cidade do Rio de Janeiro.
Durante o Império, a insatisfagao nordestina revelava-se principalmente diante do poderio dos grandes
proprietarios de terras. Estes apropriavam-se das melhores terras, obrigando a populagéo a trabalhar
nelas — em condi¢bes muitas vezes desumanas — ou, ainda mais revoltante, mantendo-as improdu-
tivas. Como reag&o, acabou por se formar um grupo de resisténcia a esta desigualdade social, um
movimento de revolta contra o desprezo que os 6érgaos publicos tratavam o sertdo nordestino.

A situagdo propiciava disputas sociais intensas e isso se manifestava através dos cangaceiros
que se dividiam em trés tipos: O primeiro trabalhava para os proprietarios de terras, tendo como
um dos principais objetivos combater fortemente os cangaceiros “bandidos”; o mesmo sucedia
com o segundo tipo, a diferenca destes é que trabalhavam essencialmente para politicos; o tercei-
ro foi aquele que se tornou conhecido através da literatura de cordel, principalmente na figura de
Lampido. Sua atuagdo no cangaco foi motivada pela situagdo econémica, perda da propriedade da
familia, além do assassinato do pai.

pe

L ITN
Imagem 1. Lampido, Maria Bonita e seu grupo

Lampigo ficou conhecido, a partir dos estudos do historiador Frederico Pernambucano de Mello,
por ser justiceiro e por possuir habilidades manuais como a elaboragao estética das suas proprias
roupas, como bordados, adornos de metal e apliques de couro. Costurava, bordava, preparava o
molde e escolhia seus chefes de subgrupo a partir dos que tinham maiores habilidades manuais
como costurar e bordar, privilegiando nos seus homens o orgulho da existéncia cangaceira. Foi

a partir dessas caracteristicas que Lampido teve a ideia de fazer uma sandalia especial para ele,
pois como eles eram considerados os bandidos reprimidos e inimigos publicos, a policia os perse-
guia para aniquilar o cangago. Pensou entdo num modelo de sandalia retangular, sem formato do
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pé — de forma a impossibilitar a percegao da diregdo em que estava indo —, tendo solicitado a um
seleiro da cidade a produgao deste modelo de alpargata.

I - -

Imagem 2. Modelo atualizada de Espedito Seleiro da alpargata retangular Imagem 3. Espedito Veloso de Carvalho

Espedito Veloso de Carvalho, conhecido por Espedito Seleiro, herdou a profissao de seu pai que era
vaqueiro e seleiro. Faziam produtos de couro como sela, gibao, alforje, chapéu, perneira, bornal e
arreios que eram voltados para as necessidades de seus principais clientes - vaqueiros, tropeiros e
cangaceiros. Ele contou que, um dia, uma pessoa se dirigiu a seu pai solicitando que fizesse uma
sandalia especial, mostrando-lhe de seguida o modelo: era uma sandalia com forma retangular.
Seu pai nao fazia sandélias, mas aceitou o desafio e a fez. Apds a ter feito, descobriu que o modelo
especifico tinha sido encomendado diretamente por Lampido.

Com a morte de seu pai, Espedito, sendo o mais velho dos irm&os, assumiu o negdécio de forma

a manter a familia. Nesta época, devido as secas e a outras dificuldades encontradas no sertéo,
muitos vaqueiros migraram para as cidades. Desta forma, a procura de produtos para seleiros caiu
consideravelmente o que originou uma reducao significativa na venda do couro.

Como ele estava precisando manter a familia, decidiu recorrer a novas formas e ideias para produtos
de couro. Foi quando decidiu comegar a fazer seu préprio estilo para inovar na area do couro. Um
dia, Alemberg Quindins' chegando no atelié de Espedito, perguntou-lhe se ele conseguia fazer uma
sanddlia igual a de Lampiao. Foi entdo que ele se lembrou que seu pai tinha uma caixinha com um
modelo de sandalia e ferramentas guardadas, que ele aproveitou para fazer a sandalia. Quindins, no
documentario ‘A Sanddlia de Lampido’ expressou da seguinte forma o que o fascinou: “A forga do
encantamento da obra de Seu Espedito, esta em reunir todas essas culturas. Ele ligou o vaqueiro ao
cangacgo: pegou a arte do vagueiro e juntou com a arte do cangacgo.”

Sua cartela de produtos foi muito além das tradicionais selas, sanddlias e gibdes. Complementou
com mochilas, botas, carteiras, bolsas, porta CD's, jogo americano, entre outras, o que fez despertar
o interesse de marcas de moda conceituadas como Cavallera, Farm e Cantao, designers de interior
como os Irméos Campana, musicos como Luiz Gonzaga, filmes brasileiros como ‘O Homem que
enfrentou o diabo', Escolas de Samba carnavalescas, entre outras.

Imagem 4. Gibdo de Luiz Gonzaga confeccionado por Espedito Seleiro

' Criador da Fundag&o Casa Grande - Nova Olinda/CE
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3. Problematizagao

A literatura de cordel, de acordo com Silva (2016) “é de suma importancia nesse resgate de nossas
raizes culturais. Ela da énfase tanto a riqueza, quanto a expressividade da nossa cultura. Portanto,
é uma maneira de despertar o senso critico, econémico, politico e histérico dessa manifestagao
popular.” Para valorizar a cultura local e sua importancia, foi dado como ponto inicial trabalhar com
a tipografia nos cordéis, no qual, tendo como DNA original a xilogravura, este ndo trabalha com
particularidade a tipografia.

: = Auter: Paulo Percira -
Aurtar: Javk Gustavo. 0 PECA RUIM DO CORDEL™ AHISTORIA DO

PELEJA DE ACAVEIRAE O PADRE CiCERO E
J0SE GUSTAVD COM [} MILAGRE DA HOSTIA.
MARIA ROXINHA DA BAHIA|

AUTOR: JOAO PERON

Imagem 5. Variedade de cordéis

De acordo com Putka & Neves (2008, p. 164), a tipografia veio muito tarde ao Brasil por proibigdo
dos portugueses colonizadores, evitando assim a disseminagao de ideias subversivas. Buscando
estimular e criar uma identidade tipografica pelo pais, pode-se ressaltar o projeto Tipocracia, proje-
to que tem como principio estimular e disseminar a cultura tipografica no Brasil.

Consolo (2003), identifica “que pais tem como exemplo da cultura local um Artur Bispo do Rosério,
o profeta Gentileza, o seu Juca ou Corisco? Nenhum deles é um grande nome da histéria mas a
pura expressao popular como, inimeros outros que estdo pelas ruas e cidades a espera de um
novo olhar que os identifique’, como também afirma que temos dificuldades, como designers, em
explicar o quéo importante é a tipografia e o que ela significa, justamente pela falta da cultura di-
fundida no pais. A partir desse nosso olhar Unico sobre as histérias marcantes do Brasil, podemos
desenvolver e expandir o conceito de tipografia com o nosso jeito brasileiro. Sendo assim, Rocha
(2003) cita que “os designers graficos brasileiros estdo despertando para esse assunto. Se puder-
mos contar com a presenga de tipos brasileiros em nossas pegas gréaficas, certamente estaremos
mais proximos da resposta a questao da identidade do design grafico nacional.”

Tendo como base esses conceitos sobre a tipografia e o design tipografico brasileiro, constatou-se

a importancia em desenvolver uma tipografia que fosse da cultura cearense, tanto pela autora — ori-
gindria do Ceara —, como por ressaltar a cultura cearense no seu ambito artesanal e histérico, sendo
assim mais um contributo para o pais e profissionais, estudantes da area do design brasileiro, bem
como, pesquisadores e aspirantes a designers.

4. Fundamentagao

0 sertao nordestino é composto por 5 estados: Alagoas, Bahia, Ceard, Pernambuco, Paraiba,
Piauf, Rio Grande do Norte e Sergipe. E uma vasta area do Nordeste onde sdo encontradas teses
e desenvolvimentos de tipografia com inspiragdo no sertdo. A partir disso, foi feito um estudo
de recolha de imagens, pesquisas de dissertagoes, teses e livros, onde podemos concluir que a
tipografia vernacular

[..] é a marca do pluralismo na paisagem das cidades brasileiras, e desenvolve um
papel essencial em meio a propagandas, publicidades, andncios ou avisos no cenario
urbano. Destaca-se também o teor espontaneo de certos artefatos vernaculares.
Uma vez que podem ser criados por qualquer cidadao, os trabalhos tipograficos
vernaculares ndo apresentam apego direto a regras de constru¢ao ou de estética
preestabelecidas por outros oficios ou pela academia. (ELLER, 2074, p. 16).

Ela é o resultado desse conhecimento popular que as pessoas tém do seu territério, da sua forma
de expressar comunicagao.

Apos andlise das recolhas feitas, abordamos trés categorias para fundamentar o projeto: em letris-
tas profissionais, nao profissionais e tipégrafos/designers.
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4.1. Os letristas profissionais

Sao aqueles que trabalham na area como cartazistas de supermercado, letristas em muros,
vitrines, faixas e também abridores de letras de barcos. Geralmente nédo tem formagao académica
na area do design. Procuram especializagdes em cursos técnicos como design grafico, desenho,
curso de letrista, como também existem os que aprenderam com os pais, numa tipica situagao de
ir passado o conhecimento de geracdo em geragao.

4.2. Letristas nao profissionais

Sao normalmente os donos do proprio estabelecimento ou pessoas comuns que querem passar
uma informagao ou advertir de alguma forma as pessoas que por ali passam.

Segundo Finizola (2010):

[..] eles pintam letreiros no improviso com o objetivo de suprir uma necessidade
comunicacional emergente, de forma rdpida e objetiva e caracteriza-se por uma produgéo
mais espontanea e ingénua, geralmente produzida por pessoas comuns ou donos dos
proprios estabelecimentos de maneira improvisada sem nenhum projeto prévio.
(FINIZOLA, 2010, p. 65,66).

4.3. Tipégrafos/designers

Estes se manifestam a partir desses letristas, se apoiando e se inspirando nessas artes para

contribuir, com interferéncias do design, na criagdo de padrdes e sistemas a partir do conceito

dos letristas. Estas influéncias fazem ressaltar essa cultura e esses profissionais, tanto ao nivel

regional como nacional, levando alguns a visibilidade internacional.

Finizola (2010) definiu em sua dissertagao caracteristicas do design popular, regional e vernacular,

sendo estes:

+ O popular é a cultura de massa com expressées populares que, as vezes, € vinculado a
auséncia de formacg&o académica e é de certa forma ligado a uma classe social especifica;

+ O regional as vezes pode se confundir com o vernacular pois os dois estdo ligados a uma
regido especifica. Porém, este nem sempre é produzido fora do discurso oficial, expressando
0 que é caracteristico por emprego de materiais e técnicas locais;

+ E overnacular é aquele que é diretamente ligado as tradigbes culturais de cada povo, que
sdo passadas adiante de geragdo em geragdo de maneira informal, no qual é vinculado
a um local. E geralmente associado & auséncia de formagao académica e a uma classe
social especifica.

Para Finizola (2010), o designer, atualmente visto como um processador de simbolos e lingua-
gens, tende a usar as referéncias de cultura popular para produzir um desenho relacionado com
seu contexto social, identificado com as caracteristicas de seu publico e as peculiaridades de seu
territoério, constituindo e legitimando assim um desenho intrinsecamente brasileiro.

Essa fundamentag&o de pesquisas e recolhas de imagens teve como objetivo conhecer as tipografias
vernaculares e suas influéncias no design, aprofundando na cultura e caracteristicas dos letreira-
mentos populares (profissionais e ndo profissionais) para assim podermos ter um embasamento
tedrico e pratico para a correlagao com o artesanato de Espedito Seleiro e o desenvolvimento da
tipografia cearense.

5. Projeto

Seguindo a linha dos tragos dos simbolos, redesenhamos cada arabesco em uma variedade

de produtos do artesanato de Espedito Seleiro, encontrando uma porgéo de formas e elementos.
Tanto arabescos como os pontos de encontro e ligagdo entre formas, foram convertidos em
conexdes geomeétricas.

Imagem 6. Redesenho dos
arabescos no artesanato
de Espedito Seleiro
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Apos essas formulagdes, constatamos elementos que se repetem e selecionamos estes para
comegar um processo de sistematizagao. Desses que mais se repetem, encontramos aquilo a que
decidimos chamar de modulo. A base para toda a atividade de geometrizacéo foi um elemento
fundamental denominado madulo, capaz de estabelecer um sistema com proporgdes dentro da
malha estrutural. (GOMES; MEDEIROS, 2005)

Com o fundamento de sistematizagéo e padronizagao, foi a partir da geometrizagao que redesenha-
mos os elementos base para o processo de criagdo da tipografia em projeto. Na visdo de Strunck
(20083), a base da geometrizagdo permite um posicionamento relativo nas partes dos simbolos, bem
como, referéncias em marcacdo. Ele afirma que as “superampliagdes ou redugdes, aliadas a proces-
sos de produgdo como estampagem em metal, silcagem e outros, podem aconselhar mais de uma
construgdo geométrica ou espacejamentos diferentes entre letras e formas.”

Ve
AN

Imagem 7. Geometrizagdo de um modulo

A partir da proporgéo durea que, para Doczi (2008) , tem o poder “de criar harmonia advindo de sua
capacidade singular de unir as diferentes partes de um todo, de tal forma que cada uma continua man-
tendo sua identidade, a0 mesmo tempo em que se integra ao padréo maior de um todo Unico.”

0 estudo da geometria é importante nessa fase de construgao tipografica, pois precisamos estabelecer
padrées as formas criadas. Wong (1998) afirma que é exigido um planejamento na criagdo geométrica
das formas para que o espago seja dividido igualmente estabelecendo um padréo.

De acordo com Oliveira et al (2013) “é fundamental indicar todos os fatores que viabilizem a cons-
trucdo da marca como angulos, curvas, primitivas geométricas, tangentes, dentre outras informa-
¢Oes técnicas que contribuem para a correta implantagao e manutencao da identidade visual”

Imagem 8. Esbogos para a construgdo da tipografia cearense

6. Conclusao

Sabe-se que a cultura cearense é rica em seu contexto histérico, seu artesanato e sua cultura
popular. Essas vertentes quando cruzadas, podem resultar em raras manifestagdes de ordem poé-
tica e cultural ja produzidas e conhecidas, como, a literatura de cordel, propagandas publicitarias
de canais locais e empresas nacionais do ramo alimenticio e bebidas, por exemplo, bem como,
dos proprios trabalhos de dissertagdes e teses que contribuem para ressaltar a cultura cearense.
Estas manifestagdes sao difundidas pelo pais no contexto social contemporaneo, expandindo o
conhecimento de uma cultura nordestina.
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Tendo como principio o desenvolvimento de uma tipografia, sendo esta, uma manifestagéo
cultural oriunda destas vertentes da cultura cearense, foi a partir da perspectiva em estimular e
contribuir com o design no Brasil, que o trabalho teve um propdsito inicial. Entende-se que com
este projeto é consideravel um contributo para a valorizagao da identidade local, tanto tipogréafica
como artesanal.

Desta forma, o projeto tem como finalidade representar o Ceard associado a sua cultura e histori-
cidade, bem como uma comunicagéo que esta estabelece com o tempo presente.
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Os mapas mentais e o desigh como
método de ensino-aprendizagem
para o publico da educacao de jovens
e adultos (EJA)

Mind maps and design as a teaching-learning
method for the youth and adult education
audience

A presente pesquisa tem como objetivo apresentar a estratégia de uso de mapas
mentais na aprendizagem, tendo como sujeitos os discentes da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA), especificamente alunos PROEJA! do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba - Campus Cabedelo. A primeira parte
da pesquisa constituiu em um levantamento de dados para constatar problemas,
necessidades, e motivacdes dos alunos no que se refere a aprendizagem e especi-
ficidades dos sujeitos. A partir deste levantamento, foi possivel definir a linguagem
ideal a ser trabalhada no objeto de aprendizagem construido na segunda etapa,
gue foi uma apresentacao de slides com recursos multimidia com a finalidade

de auxiliar os sujeitos na construcao e utilizacdo dos mapas mentais. Este objeto
foi apresentado aos discentes através de uma oficina. Utilizamos como aporte
tedrico os fundamentos de elaboragédo de mapas mentais sugeridos por BUZAN
(1996) bem como os estudos dos elementos visuais encontrados no design a
partir de Samara (2010 e 2011), Dondis (2007), Lupton e Phillips (2015).

Palavras-chave mapas mentais, design, EJA.

This research aims to present the strategy of the use of mind maps in learning, having as
subjects the students of Youth and Adult Education (EJA), specifically PROEJA students of
the Federal Institute of Education, Science and Technology of Paraiba - Cabedelo Campus.
The first part of the research consisted of a data collection to verify students' problems,
needs, and motivations regarding learning and subject specificities. From this survey, it was
possible to define the ideal language to be worked on the learning object built in the second
stage, which was a slide show with multimedia resources in order to assist the subjects in
the construction and use of mind maps. This object was presented to students through a
workshop. We use as theoretical basis the fundamentals of elaboration of mind maps sug-
gested by BUZAN (1996) as well as the studlies of visual elements found in the design from
Samara (2010 and 2011), Dondis (2007), Lupton and Phillips (2015).

Keywords mind maps, design, EJA.

' Programa Nacional de Integragao da Educagao Profissional com a Educagao Bésica na Modalidade
de Educacdo de Jovens e Adultos
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1. Introdugao

No contexto educacional, a utilizagao de metodologias inovadoras que estimulam a critica, a reflexdo
e a inovagao como instrumento de aprendizagem promove aproximagao entre aquele que constroi a
informacgao e o préprio conhecimento que esta sendo adquirido. A técnica de construgéo e utilizagéo
de mapas mentais é uma metodologia interessante a ser utilizada para esta finalidade.

Segundo Buzan (2009, p.10) os mapas mentais s&o um método de armazenar, organizar e priorizar
informagdes usando palavras—chave (expresséo escolhida para ser uma referéncia Unica a algo
importante) e imagens—chave (imagem associada a uma palavra-chave para criar associagdes),
que desencadeiam lembrancas especificas e estimulam novas pensamentos e conclusdes a res-
peito de um assunto. Este trabalho tem como foco principal a construcéo e utilizagdo de mapas
mentais no contexto de ensino-aprendizagem, mais especificamente na Educagao de Jovens e
Adultos (EJA).

Buzan (2009, p. 79) argumenta que “como esse método enfoca a criatividade e o apelo visual, ele

é particularmente Util no ensino voltado para pessoas com dificuldade de aprendizado”. Podemos
encontrar esta realidade dentro da Educagéo de Jovens e Adultos, onde Santos (2015, p.10) relata
que "[..] as intervengdes adequadas as praticas pedagdgicas e metodoldgicas sdo um dos maiores
desafios" para este publico. Nesta perspectiva, a técnica de Mapas Mentais pode ser uma proposta
metodoldgica que estimule positivamente a aprendizagem desses sujeitos.

Ha uma preocupacao, ao menos no que consta nas metas do Plano Nacional de Educagéao vigente
(PNE 2014/2024)? em ampliar mais efetivamente a escolaridade média da populagdo entre 18 e 29
anos (meta 8), bem como erradicar o analfabetismo entre os jovens e adultos (meta 9) e integrar

a EJA a educagdo profissional (meta 10). No entanto, vemos que na pratica ainda ha muito o que
ser melhorado. Segundo a Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e Cultura
(UNESCO)?, em 2017, o Brasil estava entre os dez paises do mundo com maior indice de analfa-
betos adultos. Dados do IBGE* ainda afirmam que cerca de 13 milhdes de pessoas acima dos 15
anos ndo sdo alfabetizadas, principalmente no Nordeste, onde o indice de analfabetos chegam a
14,5% da populacao.

Tendo como base as consideragdes acima, o objetivo deste trabalho foi utilizar os mapas mentais
como estratégia de aprendizagem para os estudantes da EJA, especificamente os alunos do PROEJA
participantes do Curso Subsequente de Recursos Pesqueiros do Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) Campus Cabedelo.

Para atender ao objetivo acima, construirmos uma ferramenta que auxiliou os sujeitos para a cons-
trucdo dos Mapas Mentais, utilizando, como aporte tedrico, os principios de elaboracdo sugeridos
por BUZAN (1996) bem como os estudos dos elementos visuais encontrados no design. Estes
elementos "constituem a substancia basica daquilo que vemos, e seu nimero é reduzido: o ponto, a
linha, a forma, a diregéo, o tom, a cor, a textura, a escala e o movimento" (DONDIS, 2007 p.51).

2. Conceito e Elaboragao de Mapas Mentais

Ontdria et al (2006, p. 43) conceitua 0 mapa mental, como “uma maneira de representar ideias que
se relacionam melhor a simbolos do que a palavras complicadas: (deste modo), a mente forma
associagoes imediatamente e mediante o0 mapa as representa rapidamente”. De modo sucinto, ele
conclui que os mapas mentais sao

[...] uma representagéo grafica de um processo integral e total da aprendizagem que facilita
a unificagéo, diversificagdo e integragao de conceitos ou pensamentos para analisa-los

e sintetiza-los em uma estrutura crescente e organizada, elaborada com imagens, cores,
palavras e simbolos.

Ontdria et al (2006, p. 43)

Tony Buzan é considerado o precursor dos estudos sobre mapas mentais e trouxe muitas contri-
buigdes para a compreensdo da técnica que estuda desde o final dos anos 60. Ele fez apontamen-
tos para a construgao de mapas mentais utilizando principios e critérios denominados “Leis da
Cartografia Mental” (Buzan 1996, p. 113). Podemos observar na tabela abaixo as leis que mais se
destacam:

PRINCIPIO OBJETIVO

Lei da Enfase Mostrar que quanto mais o contetido esteja em destaque, maior impacto a informagao devera ter.

Lei da Associagao Sugere que os conceitos que assemelham estejam interligados, que pode ser feito com linhas,
setas, etc.

Lei da Clareza A lei indica que quanto mais as palavras estejam claras e bem escritas, mais facil o usuario

a compreendera.

Lei do Estilo Pessoal Como o nome sugere, € importante que o usuério coloque elementos que tragam sua identidade,
tais como cores, formas, palavras e maneiras de pensar.

Tabela 1. Leis da Cartografia Mental. Fonte: BUZAN, 1996, p. 113 (adaptado).

2 Disponivel em: https:/pne.mec.gov.br/planos-de-educacao

3 Disponivel em: https://nacoesunidas.org/unesco-758-milhoes-de-adultos-nao-sabem-ler-nem-escrever-frases-simples/

“ Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/
21255-analfabetismo-cai- em-2017-mas-segue-acima-da-meta-para-2015.html
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Os Mapas Mentais podem ser construidos tanto manualmente (utilizando recursos como papel

e canetas coloridas) como digitalmente (com o apoio de softwares) e ser utilizados para diversas
finalidades: desde a organizagao do tempo e planejamento de atividades até a utilizagdo na apren-
dizagem, este Ultimo que é o foco principal do nosso trabalho.

2.1. Os Mapas Mentais como Estratégia de Aprendizagem

A construgao de um mapa mental como auxilio na aprendizagem estimula o desenvolvimento da
percepcao, da atengdo e da memodria, pois “serve para aprender, compreender, codificar e recordar
a informacéo para uma classe de aprendizagem proposta’ (ONTORIA, 2009, p. 48).

Buzan (2009) aponta alguns aspectos para o uso do mapa como estratégia na aprendizagem.
Segundo ele, os mapas conseguem trazer uma maior abrangéncia dos assuntos tratados e uma
maior profundidade da abordagem desses temas. Além disso, possibilita a adogao de técnicas
que facilitam o aprendizado, como cores, simbolos e setas.

CURRITH MRHHE TR

\_ _yN‘.'u ARMSTRONG
FoHat o PRI b

Figura 1. Mapa mental sobre a Guerra Fria. Fonte: Website Descomplica, 2018

Ao nos debrugarmos sobre a definigao e elaboragado de mapas mentais, identificamos que os
elementos utilizados em sua estrutura sdo recursos encontrados também em projetos graficos do
design. No tépico a seguir conceituaremos de modo breve estes elementos a partir da perspectiva
dos autores Samara (2010 e 2011), Dondis (2007), Lupton e Phillips (2015). Acreditamos que a de-
finicdo destes itens na perspectiva do design também nos guiard na construgao efetiva de mapas
mentais.

3. Principios do Design e Elementos Grafico-Visuais

O Design pode ser definido como uma pratica criativa e inovadora, que se ocupa em “organizar,
classificar, planejar, conceber e projetar sistemas de informacao para a producao industrial e/ou
artesanal” COELHO (2011, p.189), a partir de que se é observado o contexto social e intelectual
dos individuos.

Para desenvolver esses sistemas de informag&o e solucionar visualmente um problema de
comunicacao, € necessario compreender, perceber o valor e o significado das imagens que estédo
ao nosso redor. Dondis (2007, p. 51) retrata que “sempre que alguma coisa € projetada e feita,
esbogada, pintada, desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia
visual da obra é composta a partir de uma lista basica de elementos”. Estes elementos basicos da
comunicacdo visual compdem o alicerce de projetos grafico-visuais. De modo bastante sucinto,
mostraremos os elementos mais importantes para a construgéo e compreenséao deste projeto.

3.1. Ponto, Linha e Plano

Lupton e Phillips (2015, p.33) descrevem que esses trés fundamentos séo os alicerces do design.
A partir do ponto, da linha e do plano construimos desde gréficos basicos como icones e grafis-
mos até os mais complexos, como fotografias, texturas e sistemas tipogréaficos. Cada um dos trés
componentes tem a sua importancia: O ponto tem o poder de direcionar o olhar e trazer significa-
do a uma determinada informacao, quando mais complexo for um projeto gréafico, mais pontos
ele terd. A linha é formada por um conjunto de pontos, que podem ser construidos manualmente,
digitalmente, além de serem vistos na natureza. Ja o plano (ou forma) é uma "superficie continua
que se estende em largura e altura” (LUPTON e PHILLIPS, 2015 p. 38).

3.2. Ritmo e Equilibrio

0 equilibrio visual acontece quando "[...] o peso de uma ou mais coisas esta distribuido igualmente
ou proporcionalmente no espago” (LUPTON e PHILLIPS, 2015 p. 49). Para um projeto visual ser
eficaz, ou seja, a mensagem da informacao construida ser compreendida pelo usuério, é necessa-



Figura 2. Relagao entre elementos
visuais do design e principios para
elaboragdo de mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 3. Perguntas gerais
para alunos PROEJA.
Fonte: Acervo da autora

70

Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

rio que quem o projeta saiba distinguir o peso das informagdes, destacando as mais importantes
e colocando em segundo plano as que ndo sao tao relevantes. O ritmo é utilizado quando ha a
necessidade da criagao de pegas gréficas que apresentem uma sequéncia, duragéo e continuida-
de. Trabalhando juntos, o ritmo e o equilibrio trazem a possibilidade de uma construgéo gréfica
dinamica e visualmente estavel.

3.3. Escala

A escala é a relagao entre os tamanhos dos objetos. Ao falarmos sobre esse elemento visual,
comparamos conceitos opostos, tais como grande x pequeno, alto x baixo, claro x escuro, estreito
x largo, entre outros. Lupton e Phillips (2015) afirmam que a escala é relativa e ambigua, pois o
tamanho, a localizagao ou até a cor dos elementos que estéo ao redor do elemento influenciam
em sua percepgao visual.

3.4. Hierarquia

Hierarquia visual ou informacional é quando criamos uma ordem de importancia a partir da dife-
renciagao espacial. Podemos aplicar a hierarquia “através das variagdes em escala, tonalidade, cor,
espacejamento ou posicionamento, além de outros sinais" (LUPTON E PHILLIPS, 2015, p. 129).

3.5. Cor

A cor é uma importante ferramenta de comunicagao visual, que pode proporcionar multiplos estimu-
los visuais. Ela é constituida por 4 dimensdes: matiz, saturagao, temperatura e valor.

A matiz, ou croma, € a cor em seu aspecto original, dimensao que mantém a identidade da cor pre-
servada. A saturagao € a intensidade que a cor pode atingir. A temperatura € a leitura da cor de modo
abstrato e o valor define o aspecto de escuro ou claro relativo de uma cor.

4. Elementos Visuais do Design na Construcao de Mapas Mentais

Os estudos dos elementos visuais do design nos ajudaram a identificar as relagdes estruturais com
0s principios para elaboragdo dos mapas mentais. Como mostrado abaixo (figura 2), para construir
um mapa mental utilizamos elementos gréficos especificos.

| escaia | A
[HIERARQUIA | LEI DA § cor |
’ 1 CLAREZA
[_cor
TIPOGRAFIA ELSE'II'IEg %
o —9 Y HIERARQUIA
== PESSOAL

TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA

LEGENDA

Elementos Visuais
do Design

Como descrito nos subtdpicos anteriores, cada elemento visual é utilizado como uma finalidade
estrutural especifica. O conhecimento mais aprofundado sobre a definigao espacial de um objeto,
a combinagao e o contraste cromatico, o peso das informagdes entre outros principios possibilita
aquele que quer construir um mapa mental realiza-lo de modo mais eficaz, bem estruturado e
esteticamente agradavel.

5. Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa foi distribuida em duas etapas: Na primeira, fizemos um levantamento de dados
através da aplicagao de um questionario contendo 10 perguntas gerais sobre os sujeitos e 11
perguntas especificas sobre problemas, necessidades e motivagdes em relagdo a aprendizagem.
A pesquisa se deu na turma PROEJA do Curso Subsequente de Recursos Pesqueiros, localizado
no IFPB Campus Cabedelo. A turma contava com 10 alunos assiduos, os quais participaram do
levantamento. A figura 3 mostra as perguntas gerais feitas para os sujeitos:

QUESTIONARIO PARA ALUNOS PROEJA

PERGUNTAS GERAIS

1. Nome:

2. |dade:

3. Escolaridade:

4, Possui Filhos:

5. Onde vocé mora?

6. Vocé mora sozinho (a)? Quantas pessoas residem a sua casa?
7. Vocé trabalha? De qué?

8. Vocé recebe algum beneficio do governo? Qual?

9. Ha quanto tempo foi a Gltima vez que vacé esteve em sala de aula antes de vir
para o PROEJA?




Figura 4. Perguntas especificas sobre
aprendizagem para alunos PROEJA.
Fonte: Acervo da autora

Figura 5. Resposta do item

8 das Perguntas Especificas.
Fonte: Acervo da autora
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As perguntas gerais foram importantes para identificarmos as caracteristicas dos sujeitos estuda-
dos e tragar um perfil para o grupo, como mostrados na tabela abaixo:

1. Faixa Etaria 3 alunos possuem 21 anos, 4 alunas possuem entre 40 e 45 anos e 3 alunas possuem
entre 51 e 61 anos.

2. Género A maioria da turma é formada por mulheres (apenas 1T homem das 10 pessoas presentes).

3. Familia A maioria da turma possui filhos (8 dos 10 sujeitos) e moram com seus familiares

(entre 2 a 5 pessoas na mesma residéncia)

4. Recursos Financeiros A maioria da turma (8 entre os 10 alunos) recebem auxilio do governo, em sua maioria
Bolsa Familia ou Auxilio do préprio IFPB;

5. Escolaridade A maior parte da turma estéa entre 6 a 20 anos fora de sala de aula

Tabela 2. Perfil dos sujeitos. Fonte: Acervo da autora.

As perguntas especificas (figura 4) foram essenciais para sabermos quais sao as principais dificul-
dades, problematicas e motivagdes dos alunos em sala de aula. Destacamos de forma sucinta os
dados mais relevantes para esta pesquisa:

PERGUNTAS ESPECIFICAS SOBRE APRENDIZAGEM

1. Margue com um X em sim ou nado sobre as atividades que vocé gosta de ver em
sala de aula:

- Leitura? []sim []nao

- Debate? []sim []ndo

-Seminario? []sim []ndo

- Aula expositiva? (apenas apresentac¢ao com slides) [1sim []ndo

- Aula mais prdtica? (com exercicios) [ ] sim [] ndo

- Qutros?

2. Entre essas atividades faladas acima, quais vocé gosta mais? Por qué?

3. Entre essas atividades faladas acima, quais vocé menos gosta? Por qué?

4. Para vocé, qual é o melhor momento da aula? Por qué?

S. Para vocé, qual é o pior momento da aula? Por qué?

6. Vocé dedica muito tempo para estudar em casa ou so estuda na escola? Por
qué?

7. Vocé tem dificuldade de memorizar o assunto das aulas?

8. Como vocé faz para estudar para uma prova?

9. Como vocé faz para resolver exercicios em casa?

10. Quais sdo as disciplinas que vocé sente mais facilidade? Por qué?

11. Quais sdo as disciplinas que vocé sente menos dificuldade? Por qué?

Sobre os Métodos aplicados em sala de aula que os alunos mais gostam, a maioria dos alunos
explanou sobre as aulas praticas e sobre a leitura, justificando que estas s&o as suas preferidas
porque compreendiam melhor o assunto explicado e porque “gostavam de ler". O método que os
alunos menos gostam é o seminario, justificando que “ndo entende quase nada”, “é dificil” e "nao
sei falar ainda sem estar falando no papel” (sic.).

Sobre o estudo para as provas e atividades de avaliagéo, os alunos responderam que estudavam

nou

‘lendo”, “olhando os livros” e “lendo um pouco as palavras, ja as frases fica dificil”.

Esta Ultima resposta nos chamou atengao, pois ao afirmar que a leitura da palavra individual é
mais “facil” do que a leitura do conjunto como um todo, o sujeito reforga a tese existente na cons-
trugdo de mapas mentais de que a escolha de uma Unica expressao (ou palavra-chave) escolhida
pode servir como referéncia Unica a algo importante.

Os dados colhidos foram importantes para compreender alguns aspectos do grupo que serviram
como norte em toda a pesquisa. Na criagao da oficina e na construgdo do objeto de aprendiza-
gem, priorizamos informagoes faceis de serem compreendidas para a explicagdo do contetdo,
utilizando poucas palavras e muitas imagens, como mostrado no subtépico a seguir.

5.1. Construgao do objeto de aprendizagem

O objeto de aprendizagem escolhido foi apresentagao de slides, onde foi construidos tendo como
base os principios de Buzan (2015) para a construgdo de mapas mentais. Optamos por colocar a
explanagao dos elementos visuais do design nas abas secundarias que se encontram no ‘modo
de apresentagao”. Assim, o apresentador podera ter acesso a explicagdo do conteldo e apresentar
aos discentes oralmente em um formato didatico para os sujeitos. Na aba secundaria também
foram colocadas dicas para o orador se guiar durante apresentagéo da oficina. A figura abaixo
mostra as principais telas da ferramenta:



Figura 6. Telas do objeto de
aprendizagem sobre mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 7. Telas do objeto de

aprendizagem sobre mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 8. Oficina de construgéo
de mapas mentais - explicando
definigbes.

Fonte: Acervo da autora
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Aba Secundaria

- Explicar que a folha precisa estar virada
por conta do aumento do espaco.

- Explicar que é importante comegar no
centro da folha por conta da hierarquia da
informacdo, ou seja, as informagdes mais
relevantes devem estar em destaque.”

diferencia as linhas e facilita a visibilidade e a
distingdo das informagdes.”

BRSSO 3+ LIGUE 05 RAMOS PRINCIPAIS A INAGEN CENTRAL

Lt

~

“ Aba Secundaria

“ - Explicar a relacdo de escala e hierarquia
nas informagdes, dizendo que as imagens e
palavras maiores sdo as mais importantes e

as menores as menos importantes.”

oo
=
-
PRSSO 5 USE IMAGENS DO INICIO AO Fit

=Ny
y ‘ “ - Explicar que o uso de imagens-chave e
el alavras-chave facilitam a memorizagdo do
-ww p 1da” ¢
8~ = & tema e do contelido”.
|
7 ¢

e

A partir dos relatos dos alunos descritos no levantamento de dados, concluiu-se que o material que
podera ser melhor compreendido por este publico serd o que envolva conteddos imagéticos e/ou
ldicos. Por esta razao, a ferramenta trabalha prioritariamente com imagens, gifs e palavras-chave.
Na oficina, serd estimulada a oralidade e participagdo do sujeito.

Para ter acesso ao Objeto de Aprendizagem completo e visualiza-lo animado, acesse:
http://bit.do/oficina_mapamental

5.2. Aplicacao e consideracoes sobre oficina de mapas mentais

Concluida a construcéo da apresentacéo de slides, a mesma foi aplicada a cinco participantes,
através de uma oficina. Nela apresentamos o que € a pesquisa e seus objetivos, o que é e como
construir um mapa mental e duas atividades para familiarizagao do sujeito com a técnica.

A primeira atividade aplicada constituiu-se na construgao, juntamente com a pesquisadora, de um
mapa mental com o tema “manifestagdes culturais”. Este primeiro mapa serviu para os sujeitos
compreenderem o passo-a-passo da técnica e dos elementos visuais, além da definicdo de palavras
e imagens — chave.



Figura 9. Mapa mental (textual)
construido por um dos sujeitos.
Fonte: Acervo da autora

Figura 10. Conteudo da disciplina
Etica e Legislacéo da Pesca:

“Da Natureza da Pesca’.

Fonte: Acervo da autora

Figura 11. Proposta de atividade 2.

Fonte: Acervo da autora

Figura 12. Oficina de criagao de

mapas mentais - atividade concluida.

Fonte: Acervo da autora
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A segunda atividade foi aplicada a partir de um dos conteudos disponibilizados pela docente da dis-
ciplina técnica “Etica e Legislacdo da Pesca’ (figura 9). A atividade consistiu em os sujeitos fazerem,
sem a ajuda da pesquisadora, um mapa mental a respeito do contelido mostrado, buscando os as-
suntos mais relevantes e colocar as palavras-chave e imagens-chave que servissem como facilitador
do seu conhecimento. Em seguida, eles deveriam responder as perguntas mostradas na figura 10:

CAPITULO IV
DA PESCA
Secdol
Da Natureza da Pesca
AL 82 Pesca, para os efeilos desta Lei, classifica-se como:
| = comercial:
a) artesanal: quanco praticada ou em regime de

por pescador e forma
economia familiar, com meios de produgio proprios ou mediante contralo de pavcena desembarcado, pedendo ulilizar
embarcagbes de pequenc porte:

b) industrial: quande praticada por pessoa fisica ou juridica e envolver
em regime de parceria por cotas-partes, ufilizando embarcagdes de pequeno, médio ou grande porte, com l'nalldidu
comercial;

11 - ndo comercial:
a) cientifica: quando praticada por pessoa fisica ou juridica, com a finalidade de pesquisa cientifica;

b) amadera: quando praticada por brasieio ou com ou
o lazer cu o desporto;

previstos em

<) de subsisténcia: quando praticada com fins de consumo doméstico ou escambo sem fins de lucro e utilizando
previstos em

EXERCITANDO -

CRIE SEU MAPA MENTAL SOBRE 0 CONTEUDO APRESENTADO PELA PROFESSORA

TEMA “CAPITULO ¥, SECRO SOBRE AQUICULTURA"

TEMPO: 20 MINVTOS

Nesta etapa, houve problemas encontrados pelos sujeitos no que se refere a interpretagéo textual e

a compreensao das informagdes postas, embora este tenha sido um assunto j& estudado na discipli-
a "Etica e Legislacdo da Pesca’. Foi preciso a intervencao da pesquisadora para auxiliar os partici-

pantes na interpretagao do texto. Este contratempo demandou a maior parte do tempo da oficina.
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E importante registrar, no entanto, que apds a concluso do mapa mental, os sujeitos foram estimu-
lados a responder oralmente as perguntas da figura 11, cumprindo corretamente as duas questdes.

Figura 11. Oficina de criagao
de mapas mentais - exercicio final.
Fonte: Acervo da autora

EXERCITANDO:

6. Consideragoes Finais

Para compreender nosso objeto de estudo, foi realizada uma revisao na literatura sobre a definigdo
de mapa mental, os principios para sua construgao, suas variagdes e a utilizagdo como estratégia
na aprendizagem. Também foi importante fomentarmos discusséo sobre os principios do Design
Gréfico e sua aplicagdo na construgao de mapas mentais.

O objetivo geral centrou-se na utilizagao de s mapas mentais como facilitador de conhecimento
do publico PROEJA, especificamente os estudantes do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba, campus Cabedelo.

Com base nos resultados preliminares, percebe-se que a utilizagdo de mapas mentais no contexto
do PROEJA pode contribuir como estratégia de Aprendizagem.

Essa contribuigdo oferecida pela utilizagdo de mapas mentais nem sempre corresponde a obtengéo
de resultados melhores da avaliagdo de conhecimentos do aluno do que os obtidos por meio de
outras estratégias, como por exemplo, aula expositiva. Contudo, é importante destacar que os mapas
mentais como ferramenta para o estudo, organizagao e assimilagdo do conhecimento sdo mais uma
estratégia disponivel para os alunos com o perfil do EJA, que muitas das vezes, em fungao de seu
contexto cognitivo e social ndo se adequam as estratégias convencionais utilizadas pelos professores.
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Resgatando o patrimonio do artesanato
portugués através dos meios digitais

Rescuing the Portuguese handicraft heritage
through digital media

No panorama portugués, evidencia-se uma heranga de técnicas artesanais de
elevado valor simbdlico e histérico. A instrugao da arte manual prevalece a cada
geracao, mas receia-se a sua eventual extingao pela escassez de recursos.
Através deste projeto pretende-se contribuir para a revitalizacao deste patriménio
artesanal e potenciar a sua divulgagao e comercializagao através dos meios digitais.
Mais concretamente, este projeto consiste no desenvolvimento de um website,
no formato marketplace, dedicado exclusivamente a produtos artesanais por-
tugueses. Este tipo de mercado virtual consiste numa plataforma que funciona
como um intermedidrio comercial. Na plataforma é disponibilizado aos lojistas
um espago e um conjunto de ferramentas de apoio a divulgagao e venda dos
seus produtos (Turban et al. 2009).

Neste artigo, comecamos por descrever o projeto; analisamos de um conjunto de
referéncias marketplace; e apresentamos os resultados parciais da plataforma em
desenvolvimento no presente estudo.

Palavras-chave Ul/UX design, marketplace, artesanato.

In the Portuguese panorama, it is evident an inheritance of artisan techniques of
high symbolic and historical value. The instruction of manual art prevails with each
generation, but fears its eventual extinction by the scarcity of resources. Through this
project it is intended to contribute to the revitalization of this artisanal heritage and to
promote its dissemination and commercialization through digital means.

More specifically, this project consists of the development of a website, in the market-
place format, dedicated exclusively to Portuguese handicraft products. This type of vir-
tual market consists of a platform that functions as a commercial intermediary. In the
platform, shopkeepers are given a space and a set of tools to support the dissemination
and sale of their products (Turban et al., 2009).

In this paper, we begin by describing the project; we analyze from a set of references
marketplace, and we present the partial results of the platform under development in
this study.

Keywords UX/UI design, marketplace, craftmanship.
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1. O Projeto Anti-Amnesia

O O presente estudo insere-se no projeto Anti-Amnesia, do Instituto de Investigagao em Design,
Media e Cultura (ID+), que tem como objetivo a investigagdo em Design como agente para a
regeneracgao e reinvengao, narrativas e materiais, de culturas e técnicas de manufatura portuguesas
em desaparecimento.

Argumenta-se que a investigagao em design de comunicacao e produto desempenha um papel
complementar na recuperagao digna dos modelos de producdo tradicionais, conforme os seguintes
quatro casos de estudo de oficio:

« tecelagem artesanal (representado pela comunidade de Almalagués, Coimbra);

+ azulejaria tradicional;

« industria do calgado (representado pelas empresas Netos, Sanjo e Cortebel);

« impressao tipografica (representado pela Tipografia Damasceno).

Assente no inventario, interpretagdo e comunicagado destas quatro realidades, pretende-se gerar
um modelo que pode beneficiar a sua aplicabilidade. Tenciona-se experimentar a hibridizagdo

de materiais e a contemporizagao de estéticas dos referidos contextos, a fim de fomentar um
renovado interesse dos consumidores e o desenvolvimento de novas possibilidades conducentes
a produtos inovadores.

Esta proposta distingue-se de uma série de exercicios contemporaneos que empregam modelos
a produtos tradicionais de modo indiscriminado, o que contribui para a sua distorgao, substituicdo
ou esquecimento das suas caracteristicas endégenas unicas'.

2. 0 Marketplace

Perante o atual consumo de massas, numa sociedade altamente industrializada, o produto artesanal
adquire notoriedade pelo sua singularidade e vinculo simbdlico ao patriménio cultural e regional.
Nos ultimos anos, a crescente afluéncia turistica registada em Portugal, tem sido um importante
contributo para o aumento da procura de produto locais e de artesanato.

No entanto, as industrias tradicionais do Norte e Centro de Portugal enfrentam também novos
desafios de longevidade — em grande parte devido a novos modelos de produgao, mudangas de
consumo e uma auséncia publica de narrativas associadas.

Nos préximos anos, prevé-se uma evolugao significativa desta area, pela inclusdo do design e da
tecnologia como agentes potenciadores do modelo atual, ao proporem novos recursos, sem com-
prometerem a identidade e autenticidade do artesanato.

Averigua-se, desse modo, a relevancia em introduzir no artesanato portugués os meios digitais, de
modo a que esta drea consiga responder as novas formas de comercializagdo e de consumo. Neste
sentido, o presente estudo consiste no desenvolvimento de um website, no formato marketplace,
dedicado exclusivamente a produtos artesanais portugueses.

O Marketplace é um modelo de comércio eletronico coletivo que opera como um centro comercial
ou mercado, no qual varias lojas usufruem desta infraestrutura para aumentar a sua visibilidade e
volume de vendas (Hong & Cho, 2011).

Identificam-se como principais vantagens deste tipo de plataforma, a configuragédo instantanea de
um perfil para vendas, com um arquétipo pré-definido (isento de burocracia); e 0 acesso a recursos
internos que otimizam a gestéo do inventario, encomendas, expedigdo e apoio ao cliente com um
investimento de baixo risco. Este modelo revela-se vantajoso sobretudo para os pequenos e médios
comerciantes, que conseguem ter uma loja online (num site com elevado nimero de visitantes),
através de investimento bastante reduzido.

3. 0 Artesanato no Marketplace
Neste capitulo analisamos cinco referéncias de marketplace, internacionais e luséfonos, reserva-
dos ao setor artesanal, de modo a identificar mais-valias e eventuais lacunas.

Etsy

A Etsy? (fig. 1) foi criada em 2008, nos Estados Unidos, com o intuito de responder a uma lacuna
de lojas de comércio eletrénico de referéncia de produtos artesanais.

Neste marketplace é possivel encontrar uma grande variedade de produtos como: joias, acessorios,
roupa, calgado, decoragéo, ocasibes, brinquedos, arte e pegas vintage. Cada vendedor detém uma
pagina exclusiva para o seu negdcio, com uma biografia, listagem dos seus produtos, politicas de
consumo, galerias e espago de opinido.

Os comerciantes sao responsaveis pela logistica do seu negdcio o que, de certo modo, pressupde
competéncias estratégicas e um elevado nivel de dedicagao. No entanto, este marketplace provi-
dencia uma ferramenta de gestao interna que agiliza esse processo.

Contudo, o vendedor nao é o proprietario legal da sua loja e compromete-se a pagar taxas e comis-
sOes a plataforma de modo a usufruir do seu canal de vendas. Qualquer transgressao grave dos
termos e condigdes do Etsy implica o encerramento da loja virtual sem aviso prévio.

" Conteudo adaptado da descri¢éo da ficha do projeto, disponivel em: http://idmais.org/pt-pt/project/
anti-amnesia-design-research-as-an-agent-for-narrative-and-material-regeneration-and-reinvention-of-vanishing
-portuguese-manufacturing-cultures-and-techniques/

2Etsy. Disponivel em: https://etsy.com/
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O website apresenta uma estrutura sélida, com um design limpo, intuitivo e resumido ao essencial,
consequéncia de inimeras iteragdes. Entretanto, conclui-se que qualquer alteragao grafica efetua-
da pela equipa corporativa provoca o descontentamento dos utilizadores, por quebrar o padrao
com o qual estdo ja familiarizados.

No entanto, a ascensao constante do Etsy impulsiona o langamento de uma aplicagao, disponivel
em duas versdes: sell on Etsy (para vendedores) e Etsy (para os consumidores).

Mas, apesar da sua identidade firme, verifica-se uma inconsisténcia no seu regulamento, o que
permitiu a abrangéncia das categorias de produto disponiveis e, atualmente, é possivel adquirir
artigos industrializados ou conteudo digital, o que implica uma desvantagem competitiva.

Artesanei

Com um propdsito e estrutura equivalente ao exemplo anterior, a plataforma Artesanei® (fig. 2)
estabelece-se no Brasil como um marketplace para a aquisigao de produtos artesanais. Promove
um vinculo afetivo entre os intervenientes, tanto online como offline (no caso de eventos, feiras e
mercados fisicos), para criar, vender e comprar itens exclusivos ou personalizados.

Figura 2. Pagina inicial do
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Descreve-se como um ecossistema impulsionado pela sua comunidade multifacetada e tem
como principal objetivo fortalecer os negdcios sustentaveis. Esta infraestrutura cobra uma comis-
sdo por cada venda e, para além de segmentar em lojas oficiais e negdcios particulares, autoriza
também o comércio grossista. Evidencia-se também a sensibilidade em adaptar este conceito de
comeércio eletronico ao mercado brasileiro, dai possibilitar a aquisigao parcelada.

Através de um investimento de baixo risco, o utilizador pode listar os seus produtos, continuamente
associados ao seu perfil de loja, e usufruir de uma ferramenta simples para gerir o seu negdcio.
Verifica-se uma ambiguidade na taxonomia, que indica quatro categorias sem hierarquia — acessi-
veis através do submenu, mas que também redireciona para uma pagina com um extenso reporto-
rio de classes, o que prejudica a experiéncia do utilizador.

Para além disso, constatam-se alguns constrangimentos na usabilidade, como links inativos que
induzem a uma agao aparente e, na sua versao movel, denotam-se alguns disturbios no design
como: a auséncia de acesso imediato as categorias; e 0 menu desnecessario que apenas enumera
um item, que também é acessivel pelo icone de utilizador. Por ndo respeitar os padroes de design,
a caixa de pesquisa surge acima do menu, que infringe a estrutura habitual.

S Artesanei. Disponivel em: https://artesanei.com.br/



80

Ergotrip Design n°4 — 2019
Revista dos encontros internacionais de estudos
em Design e Ergonomia

uso-brasileiros

BIA

Em Portugal, inimeras empresas introduziram-se como intermedidrios de referéncia que conce-
dem um espaco digital para a transagao de equipamentos em segunda mao. Perante este critério
popular, David Ferreira apercebeu-se de uma oportunidade de negdcio e idealizou o BIA,

Este marketplace distingue-se por apenas negociar produtos novos, desde tecnologia a moda, livros,
beleza, desporto, eletrodomésticos e, por fim, artesanato. Em contraste as restantes propostas de
mercado virtual, esta plataforma nao cobra taxas de ades&o ou mensalidades.

No entanto, rege-se por um processo de inscrigao bastante seletivo, o que implica uma desvantagem
comercial. Tal como descreve a gerente Ana Lindeza, em entrevista ao portal de noticias New in
Town (Nit), “a nossa ideia é angariar varios comerciantes que tenham lojas fisicas e online. Eles mar-
cam uma reunido connosco e acordamos os artigos que vao vender” (Lindeza, A. 2017).
Divulgam-se através das redes sociais e detém uma estratégia de comunicagao coerente e cativante
que converte em trafego para o website. De momento, este marketplace encontra-se em manutengao.

Feira de Barcelos

O site a Feira de Barcelos (fig. 3) dedica-se a divulgagéo da industria tradicional do Minho e o seu
catalogo segmenta os artigos pela sua técnica de produgao, como: ceramica, madeira, cestaria,
esteiraria e bordados. Esta loja virtual surge por iniciativa de uma familia barcelense, com o objetivo
de qualquer arteséo negocie as suas pegas.

Figura 3. Pagina inicial da

Y8 AL SO AN RN e ”
&h Feira de Barcelos
75 fevo de Baroelos. —
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Idealizado pela Associagdo de Artesdos de Barcelos, a capital do artesanato em Portugal, a Feira de
Barcelos® é um Marketplace que permite vender artesanato mediante uma solicitagdo de adeséo.
Para além do comércio eletrénico, exercem também servigos personalizados para entidades, grupos
ou particulares. Denota-se também a existéncia de um blog com conteudo institucional.

A inscrigdo na plataforma implica um contacto com os proprietarios para negociar as pegas a listar.
Contudo, o catdlogo online ndo indica a origem da peca e depende da disponibilidade e tempo de
entrega, sujeito a confirmagao do artesao, apesar de permitir a sua aquisigao imediata.

A arquitetura de informagao e estrutura do website apresenta-se claramente e sem qualquer entra-
ve a interagdo. No entanto, afere-se a auséncia de uma versao responsiva (adaptada a dispositivos
maoveis), que € ja considerado um critério indispensavel.

E, apesar de ser um website de comércio eletrénico, ndo detém um certificado SSL, um protoloco
de segurancga essencial para assegurar a protegdo nos pagamentos online.

Mesmo com uma premissa excelente, a precaria divulgagao, principalmente nos meios digitais,
nao permite investir na plataforma corretamente e muitos desconhecem a sua existéncia.

Mercado Shop

O Mercado® (fig. 4) é um Marketplace portugués e funciona por curadoria. Tiago Centeio, o proprie-
tario, viaja pelo pais para selecionar as melhores pecas, geralmente exclusivas, para vender na sua
loja e, desse modo, igualmente valorizar e divulgar o design artesanal nacional.

O projeto surge da alianga entre a tradigao artesanal e a criatividade de designers contempo-
raneos, para responder a nichos especificos. No entanto, o processo de selegao aparenta ser
altamente subjetivo, na linha do gosto pessoal dos responsaveis do site.

Com uma interface minimalista e intuitiva, com elevada coeréncia gréafica, os produtos organizam-se
por categorias, temas, designers e marcas, com uma produgao fotografica de elevada qualidade.
Pela sua indole de colegao, nao permite a inscrigdo na plataforma para vender.

O site esta disponivel em inglés, ao contrario os restantes exemplos apresentados. No entanto,
nao detém um certificado SSL.

A sua versdao mobile, na qual geralmente identificam-se as principais lacunas de interagéo, carece
apenas de uma reviséo nas areas de interagéo, devido aos itens demasiado pequenos no menu.

“Bia. Disponivel em: https://bia.pt/
5Feira de Barcelos. Disponivel em: https://feiradebarcelos.com/

0 seu nome é homenagem a emblematica feira semanal que ocorre a quinta-feira.
5 Mercado Shop. Disponivel em: http://mercadoisashop.com
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Para além disso, os submenus sobrepdem-se e, o das categorias, tem um scroll interno, o que
prejudica o fluxo do utilizador. E, por exemplo, o icone de acesso ao carrinho de compras encon-
tra-se oculto no menu expansivel, o que prejudica a experiéncia de utilizadores, nomeadamente os
utilizadores principiantes.

4. Desenvolvimento da plataforma

Para o desenvolvimento da plataforma, adotamos a estratégia de Design Science Research
Methodology (DSRM), um método de Blessing e Chakrabarti (2014), para estabelecer os objetivos
do projeto, conforme os seguintes seis critérios: identificar os tépicos gerais de interesse; verificar
os atuais conhecimentos; clarificar critérios, principais questdes e hipdteses; selecionar o método
de investigagdo; determinar quais as areas de relevancia e contribuigao; e formular o plano de
investigagao.

Para iniciar o desenvolvimento, adaptou-se o conceito Agile, um processo de gestdo que segmenta
o0 projeto em seis curtas fases de trabalho com o intuito de iterar e efetuar adaptagdes sistemaéticas.
E possivel, a cada ciclo, complementar a pesquisa e redefinir questdes previamente estabelecidas de
modo a gerar um produto eficaz e congruente as exigéncias do publico-alvo.

Para além de agir em conformidade aos principios de Ul/UX Design’, considera-se pertinente
empregar um design baseado na empatia que, segundo Tim Brown (2009), é uma disciplina que
procura entender as componentes heuristicas para otimizar a experiéncia do utilizador. Para
assegurar esse fluxo intuitivo, adotamos os principios do livro “Don’t make me think”, de Steve Krug
(2013) que, em suma, refere critérios fundamentais na estrutura e criagdo de um website.

Por conseguinte, determina-se a taxonomia do marketplace: acessorios, roupa, calgcado, utensilios,
decoragao e ocasides; com filtros por categoria, subcategoria, material, oficio, regido e prego. Aqui,
qualquer artesé@o pode aderir e criar uma loja para vender os seus produtos.

Sequente a consolidagao da arquitetura do website, efetuamos os primeiros esbogos, para estabelecer
a estrutura visual e o fluxo de interag&o. Este esquigo permite, de um modo rapido e flexivel, identificar
e resolver eventuais problematicas.

Apos essa avaliagdo geral, avangou-se para o desenvolvimento de um protétipo de baixa-fidelidade
para efetuar os primeiros testes A/B. Estes testes consistem na apresentacdo de duas versdes da
mesma pagina a sujeitos distintos, para averiguar qual a solugdo que apresenta a maior taxa de
conversao (o clique).

Para tal, emprega-se a estratégia Sprint Design, de Jake Knapp (2016), que se baseia num ciclo de
cinco fases, distribuidas pelos cinco dias Uteis, para criar, desenhar, desenvolver e testar ideias (fig. 5).

Morn  Tue Wed Thu Fri

= 5 )5 )2 )=

Make o SKETCH  DECIDE  Bwild & TEST
P & competing on The realish¢ with famet
Choose o Solutions best PROTGIYPE  customers
TARGET

Figura 5. Fluxograma do método Sprint Design, de Jake Knapp (2010).

Este processo continuo estimula a produtividade e possibilita a obtengéo imediata de feedback a
cada iteragéo, até determinar uma solugéo adequada, com um fluxo eficiente.

Assim, reinem-se as condigdes necessarias para desenvolver um protétipo de alta-fidelidade através
do sistema Atomic Design que, tal como sugere o fluxograma apresentado na figura 6. Adotar este
método assegura uma coesado do projeto a longo-prazo, pelos componentes reutilizaveis, e permite
otimizar o fluxo de trabalho através de um método pragmatico.

"UI/UX significa User Interface (estética do produto) e User Experience (interag&o entre utilizador e produto), respetivamente
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Figura 6. Representagdo
ilustrativa do sistema Atomic
ssesss Design, de Brad Frost (2016).

x0)
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ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Estima-se a necessidade de consumar trés iteragées que consistem na atribuigao de tarefas a
uma pequena amostra de cinco utilizadores®, para definir o protétipo final. Através do método
eye-tracking ou mouse-tracking®, regista-se o comportamento durante a interagdo com o website, 0
gue permite identificar e resolver eventuais lacunas na usabilidade.

A conclusao deste projeto, que consistird no desenvolvimento de um protétipo de alta-fidelidade,
conforme os principios de UX Design, estéa previsto para o més de margo de 2020.
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A valorizacgao do territério por meio
da criacao de estampas:

um estudo aplicado para a cidade
do Natal/RN

The valorization of the territory
through the creation of patterns:
a study applied to the city of Natal/RN

Este artigo descreve de uma pesquisa aplicada envolvendo as teorias do design
de superficie e o design territorial para construgao de identidade para a cidade do
Natal, Rio Grande do Norte. A cidade foi selecionada, pois ainda que apresente
uma grande singularidade, nao explora suas caracteristicas culturais e historicas
de maneira que transparece na falta da identidade que enalteca seu territorio.
Objetivou-se com a pesquisa identificar os valores atribuidos por moradores e
visitantes para a cidade do Natal na construcao de estampas que representam
tais qualidades territoriais, tomando como base os elementos visuais caracteris-
ticos elencados por meio de enquetes. Para alcancar esse objetivo, adotou-se 0s
seguintes procedimentos metodoldgicos: problematizacao, selecéo dos elementos,
selecao cromatica e desenvolvimento das estampas. Como resultado, esse pro-
cesso possibilitou a construcao de nove estampas inspiradas na cidade, visando
a valorizagao do territério. Aimeja-se ainda que este trabalho fornega subsidios
para outros desdobramentos na cidade, especialmente a aplicacéo das estampas
propostas para o desenvolvimento da identidade da regiao e como ela é percebida
pelas pessoas que a frequentam. Assim, estabelecendo uma nova relacao de
pertencimento com o territorio.

Palavras-chave design de superficie, design territorial, estampa, Natal/RN.

This article describes an applied research involving theories of surface design and
territorial design for identity construction for the city of Natal, Rio Grande do Norte.
The city was selected, because although it presents a great singularity, it does not
explore its cultural and historical characteristics in a way that shows in the lack of

the identity that enhances its territory. The objective of this research was to identify
the values attributed by residents and visitors to the city of Natal in the construction
of patterns that represent such territorial qualities, based on the characteristic visual
elements listed through surveys. In order to reach this objective, the following method-
ological procedures were adopted: problematization, selection of elements, chromatic
selection and development of the patterns. As a result, this process allowed the con-
struction of nine patterns inspired by the city, aiming at the valorization of the territory.
It is also expected that this work will provide subsidies for other deployments in the city,
especially the application of the patterns proposed for the development of the identity
of the region and how it is perceived by the people who attend it. Thus, establishing a
new relation of belonging with the territory.

Keywords surface design, territorial design, pattern, Natal/RN.
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Quadro 1.
Simetrias combinadas utilizadas

no design téxtil.
Fonte: Extraido e adaptado de Schwartz (2008).

wsoo [R] )

1. Introdugao

Este artigo apresenta uma pesquisa aplicada desenvolvida na Universidade Federal do Rio Grande
do Norte ao longo de um ano e meio, e posteriormente, formalizado como projeto de conclusdo de
curso. Esse projeto discorreu sobre a relagdo entre o design de superficie e a valorizag&o do territé-
rio, com o objetivo de identificar os valores atribuidos por moradores e visitantes para a cidade do
Natal, tomando como base os elementos visuais caracteristicos elencados por meio de enquetes
virtuais, na construgdo de estampas que representam tais qualidades territoriais.

O design de superficie ¢ uma forma de comunicagéo que estabelece relagdes entre 0 homem e o
meio. Além de funcionar isoladamente, o design de superficie ainda se faz presente em diferentes
areas do conhecimento, tanto dentro do design quanto em campos distintos, por exemplo, na
arquitetura e na engenharia civil. Atualmente, o design de superficie ¢ amplamente explorado em
suas diferentes maneiras de aplicagdo, uma delas como textura visual, empregada principalmente
por meio de padrdes ou estampas. A textura visual se caracteriza como uma ferramenta de gran-
de impacto quando aplicada nas superficies de artefatos, valorizando o produto. Além disso, pode
promover a identidade de um territério.

Tendo em vista as muiltiplas possibilidades de aplicagado do design de superficie, este trabalho aborda
o padrao visual como meio de valorizagdo do territério. Ao compreender que o design de superficie
pode fortalecer a imagem de uma cidade, este artigo tem como objetivo geral relatar o processo de
desenvolvimento de criagéo de estampas que construam a identidade do territério, tomando como
base os elementos visuais caracteristicos da regido, neste caso os da cidade do Natal.

2. Design de superficie: apontamentos conceituais

O design de superficie, ou surface design é um conceito pouco difundido no pais, sendo reconhecido
no Brasil como especialidade do design apenas em 2005. Segundo Rubim (2004), o termo é utilizado
nos Estados Unidos para definir qualquer projeto desenvolvido por um designer no que diz respeito
ao tratamento e a cor aplicados sob superficie industrial, ou ndo. J& Freitas (2011) trata o design de
superficie como uma especialidade no campo do design e ndo apenas como extensao da industria
téxtil ou um complemento da drea grafica, pois seus meios praticos e simbdlicos detém caracteristi-
cas Unicas em seu processo criativo.

Para estabelecer aspectos técnicos acerca design de superficie e entender a construgao dos pa-
drdes mais adiante relatados, é necessario que se compreenda os principios basicos, iniciando com
o termo "motivo”. De acordo com Freitas (2011), o motivo é o composto de um grupo de unidades

ou uma Unica unidade que compreende a imagem posta no modulo. Dessa maneira, Riithschilling
(2002) afirma que o0 motivo é a unidade minima de médulo e o mdédulo é a unidade que constitui a
padronagem, apresentando em sua composigao todos os elementos que a integram de forma a criar
um padrao continuo.

Para a criagao dos padrdes, descritos neste artigo, foram utilizados sistemas de repeticdo empre-
gados principalmente na area téxtil. De acordo com Schwartz (2008), esses sistemas partem da
jungao de dois ou mais tipos de simetria simples, possibilitando a criagdo de solugdes graficas mais
complexas na elaboragao de padrdes (Quadro 1).

Sistema Exemplos

Full drop (Totalmente alinhado) RIR QQ
Sistema alinhado de repetigao baseado na translagdo. Constitui-se no sistema de repetigao RIR Q
mais simples. Suas linhas e colunas encontram-se totalmente alinhados. Q
Half drop (Desalinhado) R QV
Sistema nao-alinhado de repeticao baseado na translagéo. Suas colunas encontram-se ﬁﬂ OQ
deslocadas uma em relagéo a outra pela medida da metade do maédulo. D '
Brick (Tijolo) RIR| GO
Sistema néo-alinhado de repeti¢ao baseado na translagdo. Suas linhas encontram-se R | R ‘ P Q(
deslocadas uma em relagéo a outra pela medida da metade do maédulo. Ve
Stripe (Invertido) RIA QQ
Sistema alinhado de repetigdo em que predomina linhas verticais, horizontais ou diagonais. By OO
Equivale a inversao.

Turn-over (Refletido) RH| OO
Sistema de repeti¢do alinhado baseado na simetria de reflexdo em dois eixos até o preenchimento 4R OQ
total da superficie. Equivale a reflexao em dois eixos.

Mirror vertical (Espelhado vertical) alr Q Q
Sistema de repetigdo alinhado baseado na simetria de reflexao. aR

Equivale a reflexdo no eixo vertical. OQ
Mirror vertical com deslocamento horizontal (Espelhado vertical com deslocamento horizontal) A ‘ R QQ
Sistema de repetigdo ndo-alinhado baseado na simetria de reflexdo. Equivale a reflexdo com 3 | a | o Q -
translagdo em um Unico eixo. Fa el

Mirror horizontal (Espelhado horizontal)
Sistema de repetigdo alinhado baseado na simetria de reflexdo. Equivale a reflexao
no eixo horizontal.

Mirror horizontal com deslocamento vertical (Espelhado horizontal com deslocamento vertical)
Sistema de repetigdo ndo-alinhado baseado na simetria de reflexdo. Equivale a reflexdo com
translagdo em um Unico eixo.

|3 | [x[D
JESEMESE:
oOC |2
X




Quadro 2.

Agoes de valorizagado do territdrio.
Fonte: Elaborado pelas autoras com base
em Krucken (2009)
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3. Design territorial: notas sobre estratégias de criagao de valor

Explorado em diversos campos, desde a area gréfica até em estratégias de marketing, o design
territorial se manifesta como ferramenta de valorizagdo do patriménio material e imaterial de um
territério. Neste contexto, agindo como um mediador, o design contribui no desenvolvimento de
um lugar, interferindo de maneira positiva na comunicacao e criando solu¢des inovadoras que
aproximem produtores e consumidores, harmonizando tradi¢ao e inovagao.

Posto isso, pode-se estabelecer o territério como um produto. Logo, quando compreendido como
um produto, o territério pode ser visto como um artigo a ser consumido, e, por consequéncia, va-
lorizado. Assim, na busca para agregar valor ao territério, o design pode se configurar como uma
instrumento de competitividade, relacionando-se ao desenvolvimento de inovagdes socioculturais
e tecnoldgicas. Krucken (2009), estabelece oito agdes que visam promover produtos e territérios,
determinado-as como essenciais (Quadro 2).

Reconhecer as qualidades do produto e do territério.

Ativar as competéncias situadas no territdrio.

Comunicar o produto e o territério.

Proteger a identidade local e o patrimonio material e imaterial.

Apoiar a produgao local.

Promover sistemas de produgao e de consumo sustentaveis.

Desenvolver novos produtos e servigos que respeitem a vocagao e valorizem o territério.
Consolidar redes no territério.

Essas agdes sdo fundamentais quando se deseja estabelecer uma comunicagéo entre um produto
de design, seja ele de qualquer natureza, e o territério. Tendo em vista a abordagem do territério
como um produto, é importante compreender como se estabelece o processo de formacgéo de sua
identidade. Tarouco e Reyes (2011) acreditam que a identidade territorial se constréi com passar
do tempo, agregando elementos sociais, culturais, powliticos e historicos. Para isso, as cidades
investem em estruturas que promovem visibilidade, diferenciando-as das demais. Ainda de acordo
com os autores, existem diversos elementos que colaboram para a construgéo da identidade de
uma regiao (diretrizes de construgao da identidade territorial), sdo eles: arquitetura, monumentos,
indumentaria, elemento histérico, mobiliario urbano, fatos politicos, religido, simbolos graficos e
aspectos culturais e artisticos.

A partir de Krucken (2009) e Taurouco e Reys (2011), pode-se concluir que a criagao de uma
identidade territorial se da pela mistura de variados elementos e caracteristicas, promovendo a
imagem de um territdrio. Sao nesses aspectos que se baseiam as estratégias de composigéo de
uma identidade territorial e, consequentemente, a construgao de valor.

4. Cidade do Natal

A cidade do Natal/RN, também conhecida como “Cidade do Sol” ou “Terra do Camarao”, é a capital
do municipio do Rio Grande do Norte, localizada na regiao nordeste do Brasil. Possui em torno de
167 km? de drea e cerca de 850 mil habitantes, sequndo dados do IBGE (2010), detendo o status
de segunda menor capital do Brasil em extensao territorial. Sua populagdo é conhecida como
“Potiguar”’, que em tupi quer dizer “‘comedor de camarao”.

Fundada em 25 de dezembro de 1599 as margens do rio Potengi, tem o nome originado do latim,
que significa local de nascimento, homenagem a festa cristd de mesma data, o dia do Natal. Ndo
se sabe ao certo quem foi seu fundador, devido a destruicdo de documentos primordiais de sua
fundagdo. Contudo, sabe-se que seu marco de desenvolvimento se deu com a construgdo do
Forte dos Reis Magos, inaugurada em 6 de janeiro de 15698, sob o nome de Fortaleza dos Santos
Reis, em homenagem ao Dia de Reis, festa cristd que encerra o ciclo natalino. Assim pelo valor
historico, o Forte é uma edificacdo que foi tombada pelo Instituto do Patriménio Histdrico e
Artistico Nacional [IPHAN], em 1949.

A cidade sofreu duas importantes influéncias culturais. A primeira, durante os anos de 1633 a 1654,
com a invasdo e ocupagao holandesa. A segunda e mais significativa no decorrer da Segunda
Guerra, com a instalagao da base militar dos Estados Unidos na cidade e a grande presenga dos
soldados americanos. Desta maneira, diversos costumes e cultura local foram moldados, deixando
diversas marcas no territério. Durante esse tempo, o cidaddo natalense foi influenciado desde habitos
alimentares, com a instalagéo da primeira fabrica de coca cola da América do Sul e a introdugao

dos chicletes a sua dieta, até a insercao de itens de moda, com a popularizagao dos éculos modelo
“Ray-ban” usados frequentemente pelos soldados americanos (ARAUJO, 2016a).

Uma das grandes herangas desse periodo foi 0 amplo desenvolvimento da cidade, além de costu-
mes que podem ser notados até hoje. Um dos mais marcantes foi a incorporacéo e adaptagao de
palavras em inglés ao dialeto popular, algumas girias ainda podendo ser ouvidas hoje em dia. Como
é o0 caso da palavra “boy”, que pode ser escutada frequentemente para se referir tanto a homens
quanto a mulheres, sempre precedida do artigo “o" ou “a” para determinar o género (ARAUJO, 2016b).
Assim, a ocupagao americana evidenciou a auséncia da referéncia estética e cultural consolidada na
sociedade norte-rio-grandense.



Quadro 3.

Ag0es de valorizagado do territdrio.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Além dos aspectos histdricos e dos valores culturais, para compreender a valorizagao territorial,
deve-se observar os elementos paisagisticos e geogréficos. Natal se destaca pelo seu clima, tropical
com alta taxa de umidade, possuindo o maior indice de incidéncia solar dentre as cidades brasileiras,
dando a ela o titulo de “cidade do sol”. Sua temperatura média anual se estabelece em torno de 27°C
e a minima por volta de 22°C, possuindo uma quantidade reduzida de dias de chuva por ano, apre-
sentando mais dias de chuva durante o verdo do que no inverno. E por sua geografia, sendo consti-
tuida de dunas, praias e tabuleiros costeiros. Esse cenario paisagistico, associado ao clima, atraem
turistas ao longo do ano todo. Muitos visitantes estrangeiros acabam se encantando e adotam a
cidade como segunda moradia, o que reflete na composigao diversificada de moradores.

Para além da paisagem natural, a cidade possui o segundo maior parque urbano do Brasil, o Parque
Estadual Dunas de Natal. Ainda conta com icones construidos, o Parque da Cidade Dom Nivaldo
Monte e o estadio Arena das dunas. Ademais, a capital potiguar tem como um dos seus atos cultu-
rais o que é considerado o maior carnaval fora de época do mundo, o Carnatal. Hoje, a cidade vem se
tornando um grande pélo cultural, com o reativamento de eventos culturais conhecidos na cidade,
como o Circuito Ribeira e a Eco Praga.

Ainda que apresente uma grande singularidade de paisagem, a identidade que é explorada pelo
circuito turistico e pela Prefeitura néo reflete sua personalidade, ndo transmitindo sua multiplicida-
de cultural e histéria. Assim, a escolha da cidade se deu a sua pluralidade de componentes ainda
inexplorada, o que permite uma maior liberdade na analise e produgao de elementos. Por outro
lado, existe a ligagao emocional de uma das autoras, por ser a cidade em que nasceu e cresceu,
sendo esse trabalho uma oportunidade de colaborar com a cidade. Desse modo, o design de
superficie foi empregado, neste artigo, como uma ferramenta de fortalecimento da identidade da
cidade, dado que, quando bem desenvolvido e aplicado, é capaz de gerar um sentimento de orgu-
Iho e pertencimento, atualmente inexistente na populagao.

5. Procedimentos metodolégicos para construgao das estampas

Ao considerar o amplo aspecto do design de superficie, a diversidade como ele pode ser aplicado e a
proposta do projeto, a metodologia abordada deve ser flexivel, permitindo adaptacdes e modificagdes
que se adeque a objetividade e complexidade do trabalho. Em vista disso, este trabalho tomou como
base os procedimentos metodoldgicos de Munari (1981), em que defende o processo projetual em
trés etapas: a problematizagao, a pratica e a solugdo. Para que as fases se adequassem de maneira
mais eficiente ao objetivo proposto, o processo foi construido a partir da sequinte sequéncia:

5.1. Problematizagao e diretrizes de construgao da identidade

Na fase da problematizacao foi definido o problema e desenvolveu-se a recolha de dados a

partir da fundamentacao tedrica, abordando a conceituagdo sobre design de superficie e design
territorial. Para além da base conceitual, foram aplicadas as seguintes ferramentas para auxiliar
a construcao de dados: mapa mental, moodboard e pesquisa com a comunidade. Desta maneira,
adotou-se algumas agdes (Quadro 3), propostas por Krucken (2009) e adaptadas para o estudo,
para a valorizagao do territério.

Reconhecer Identificar com o uso do enquetes elementos reconhecidos pela populagdo que atuem como
marcadores de identidade da cidade do Natal.

Comunicar Traduzir os marcadores identificados em elementos facilmente reconhecidos pela populagéo,
transformando-os em icones a serem usados na confecgdo de estampas.

Proteger Fortalecer a imagem do territério por meio do desenvolvimento de estampas que apresentem
elementos do patriménio material e imaterial da cidade, mostrando uma imagem clara e coesa
da cidade do Natal.

Desenvolver Produzir estampas que contribuam para a renovagao da identidade local.

Além disso, as diretrizes de construgao da identidade territorial propostas por Tarouco e Reys (2011)
foram aplicadas como ferramenta e teve um papel fundamental na elaboragé@o do projeto. Tais diretrizes
nortearam o processo de sele¢ao e caracterizagao dos elementos representativos da cidade, identifi-
cando unidades essenciais dentre elas: arquitetura, monumentos, indumentarias, histéria, mobiliario
urbano, fatos politicos, religido, simbolos graficos e aspectos culturais e artisticos. O primeiro passo
foi buscar palavras impulsionadoras para cada categoria, utilizando para isso 0 mapa mental.

Mapa mental

Para iniciar a etapa préatica do projeto, foi elaborado um mapa mental (Figura 1) respeitando os
aspectos ligados a formagao de identidade de um territdrio elencados na fase anterior. O mapa
mental é uma ferramenta visual de geragao de ideias, no qual se é possivel desenvolver conceitos
e relagdes quando ha uma grande quantidade de informacgdes relacionadas. Essa ferramenta
possui um meio ndo-linear de expor as informagodes, facilitando a compreenséao e a interpretagao
desses dados (MARTIN e HANINGTON, 2012). Para as categorias arquitetura, monumentos, ele-
mento historico, religido, simbolos graficos e aspectos culturais e artisticos foram atribuidos ele-
mentos representativos. Para as demais, indumentaria, mobiliario urbano e fatos politicos, ndo se
conseguiu identificar nenhum elemento que tivesse um fator individualizador e peculiar no cenario
abordado, em consequéncia disso essas categorias acabaram por ser excluidas no mapa mental.



Figura 1.

Ag0es de valorizagado do territdrio.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Quadro 4.

Dados sistematizados dos moodboads.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Moodboard

Diante das palavras s obtidas no mapa mental, foi realizado uma pesquisa no site da Prefeitura do
Natal para compreender como a secretaria de comunicagéo do municipio apresenta as informa-
¢Oes sobre a cidade. A partir da anélise de as informagdes coletadas no site e das elementos dos
oriundos do mapa mental, foram produzidos moodboards com os componentes identificados para
cada uma das categorias (arquitetura, monumentos, elemento histérico, religido, simbolos gréficos e
aspectos culturais e artisticos). Para elaboragédo dos moodboards foi feita uma pesquisa de imagem
no Google Imagens, selecionando para cada item uma imagem que melhor o retratasse visualmen-
te. Cada imagem escolhida tinha o objetivo de apresentar de maneira efetiva sua representagao,
desde os elementos formais até as cores. Os moodboards foram montados com o propdésito de
fornecer um panorama visual dos elementos estabelecidos nos mapas mentais. Para este artigo, 0s
moodboads foram transformados em um quadro (Quadro 4) para fornecer melhor compreenséo dos
elementos pesquisados, uma vez que nado seria possivel inseri-los na integra.

Categoria Elementos identificados

Arquitetura Arena das Dunas, Museu Djalma Maranhao, Hotel Reis Magos, Parque da cidade, Pinacoteca,
Capitania das Artes, Palacio Felipe Camar&o, Teatro Alberto Maranhao, Museu Camara Cascudo,
Ponte Newton Navarro, Ponte do Igapd, Solar Bela Vista e comércio popular do Alecrim

Religiao Igreja do Roséario Nossa Senhora dos Pretos, Igreja Bom Jesus das Dores, Igreja do Galo, Igreja
S&o Pedro, Catedral Metropolitana de Natal, Igreja Matriz e Igreja Nossa Senhora dos Navegantes

Monumento Portico dos Reis Magos, Monumento dos Martires, Busto Padre Joao Maria, Coluna Capitolina,
Memorial Camara Cascudo, Busto Pedro Velho, Monumento da independéncia, Estatua Augusto Severo

Histéria Forte dos Reis Magos

Culturais e artisticos Boi Calemba, Camardo e Ginga com tapioca

Simbolos graficos Flor chanana, Morro do Careca e Brasdo da cidade do Natal

Pesquisa com comunidade

Apds os dados coletados no moodboads, foi elaborado uma enquete usando a plataforma do google,
“Formularios Google”, com o intuito de compreender como a populagdo natalense e os visitantes re-
conhecem os simbolos que marcam visualmente a cidade. Além disso, pretendeu-se complementar
e validar, os elementos levantados no mapa mental e nos moodboads. Como resultado da pesquisa,
obteve-se retorno de 52 participantes, variando o nimero de respostas dependendo do item, pois
nao foram exigidas respostas obrigatdrias.

O questionario seguiu a mesma ordem estabelecida na ferramenta as “diretrizes de construgao da
identidade territorial”, utilizando-se de perguntas simples, diretas e dinamicas para facilitar a leitura e
a interpretagao por parte dos participantes. Para cada item foram solicitadas trés respostas, incluin-
do as categorias indumentaria, mobiliario urbano e fatos politicos, anteriormente excluidas. Para sua
elaboragao, optou-se por um formuléario virtual com o intuito de alcangar mais pessoas, assim pode-
ria incluir ndo sé aqueles que moram na cidade, como aqueles que ja moraram e 0s que visitaram a
cidade em algum momento. Ja para sua divulgagao utilizou-se de redes sociais.

A primeira pergunta do formuldrio tratou-se da relagéo dos participantes com a cidade, obtendo

ao todo 52 respostas. A maioria das respostas foram de “moradores da cidade”, constituindo mais
de 70% do total, sequida por “moradores da grande Natal” com cerca de 23% e em terceiro lugar
‘ex-morador” com 3% das respostas. Nas demais perguntas obteve-se uma quantidade de respostas
variadas, como especificadas no Quadro 5.
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Quadro 5.
Quantidade de elementos citados

por pergunta no questiondrio.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Quadro 6.
Grupos com o0s elementos a serem

transformados em motivos.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 2. Paleta de cores principais.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 3. Paleta de cores secundarias.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Perguntas do questionario N° de elementos
diferentes citados

Qual é a primeira lembranga de edificagdo que vocé tem da cidade? 49

Quais monumentos da cidade vocé se recorda? 24

Em todas as cidades existem vestimentas de uso predominante pelos moradores. 17

Qual indumentdria (roupa, acessorio) vocé acredita que representa Natal?

Quais elementos histéricos caracteristicos da cidade? 33

Quais mobilidrios urbanos existentes na cidade s&o caracterizantes? 21

Quais fatos politicos marcaram a histéria de Natal num contexto nacional? 15

Quais elementos religiosos marcam a identidade da cidade? 18

Quais simbolos gréficos representam a cidade? 29

Quais aspectos culturais e artisticos caracteristicos da cidade? 35

5.2. Selegao dos elementos

A partir dos resultados obtidos com a enquete, foi feita uma comparagdo com os quadros elaborados
na pesquisa visual. Essa comparagao objetivou priorizar os elementos que seriam utilizados na
confecgao dos padroes e eliminou aqueles que ndo apresentaram impacto visual ou que ndo seriam
de facil identificagao. Considerado o item arquitetura os elementos presentes nos moodboards que
foram poucos citados e/ou nao foram mencionados no formulario, acabaram por ser desconsiderados.
As categorias indumentarias, mobiliario urbano e fatos politicos foram totalmente desprezadas, pois
apresentaram itens que nao cumpriam com as caracteristicas colocadas como pressuposto de
projeto. Nos demais itens, monumentos, religido, simbolos graficos e aspectos culturais e artisticos,
foram escolhidos alguns dos elementos apontados pelos participantes do formulario, assim como
itens dos moodboards. Com isso, foi feita uma selegao dos elementos que mostraram potencial
iconografico na confecgdo das estampas, organizando-os em grupos. Para montar o conjunto, con-
siderou-se a compatibilidade de tema de cada item. Desse modo, escolheu-se os elementos a serem
convertidos em motivos (Quadro 6).

Grupo Elementos selecionados

Grupo 1 Dunas/Morro do careca Sol Mar/Praia
Grupo 2 Ginga com tapioca Chanana

Grupo 3 Ponte Newton Navarro Ponte de igapd

Grupo 4 Forte dos reis magos Pdrtico dos reis magos

Quadro 06. Grupos com os elementos a serem transformados em motivos. Fonte: Elaborado pelas
autoras.

Moodboard

Diante dos elementos selecionados e agrupados, foi feita uma nova pesquisa visual para a criagao
de moodboards, desta vez considerou-se a estampa como elemento principal de investigagéo. Para
tal, utilizou-se, de ferramentas de busca na internet e acervo pessoal para coleta de referéncias para
cada um dos elementos selecionados. Os moodboards desenvolvidos nesta etapa foram usados ndo
apenas como referéncia para a criagao dos motivos, como também no estudo cromatico.

5.3. Selegao cromatica

A partir do desenvolvimento dos moodboards de referéncia, fez-se uma primeira selegao das cores

a serem aplicadas nas estampas. Essa selegdo considerou as cores que mais se sobressairam nos
quadros analisados, sendo necessario uma adaptagao dessas cores para harmonizar todo o conjunto.
Com isso, chegou-se a uma paleta principal (Figura 2) que conta com seis cores e uma paleta se-
cunddria (Figura 3) com um tom amarelado e trés tons acromaticos. Desse modo foi possivel aplicar
a paleta construida de maneira que fornecesse unidade as estampas. Ao pensar na aplicagdo em
processos de impressdo manuais, optou-se por elaborar estampas que usem no maximo trés cores,
facilitando a reprodugao dos padrées e reduzindo o custo.

CIOMSOVION KD C25 MI00 Y100 K25 Clroomeo v3skis RTINS CBO0 M35 Y25 KO C60 M90 YO KO
P 2015V PS4-8U P10-8U P10-8V PIN-S U P97V
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P13V PI79-2U PI179-6U

5.4 Desenvolvimento das estampas

A etapa da criatividade na qual foram elaborados os desenhos para integrar as estampas, assim
como o estudo cromatico. Esses foram extraidos dos painéis de referéncia visual descritos na fase
de selecdo de elementos. Neste momento, estabeleceu-se a experimentagao, na qual foram analisa-
das as composigdes que integrarao as estampas e a maneira como serao aplicadas. Por se tratar de
uma experimentagao, as estampas ndo seguem a mesma linguagem grafica, utilizando-se das cores
para caracteriza-las como um conjunto.
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6. Estampas: exposicao das propostas

Para compreender o processo de elaboragao das estampas, segue um breve descritivo do desen-
volvimento geral e as especificagdes de cada um das 9 propostas separadas por grupos, consi-
derando diversos estilos e elementos de composigdo. O primeiro recurso adotado foi a realizagao
de sketches dos variados motivos (Figura 4) que representassem cada uma das estampas sem
pensar muito na estrutura final. A partir disso, os motivos foram selecionados e refinados até
chegar no desenho final. Em sequida, foi estudado caso a caso, considerando cada motivo e as
possibilidades que se poderia ter em cada uma das estampas. Por fim, todos os médulos foram
adaptados para o rapport (sistema de repeticdo com encaixes perfeitos), possibilitando uma re-
producdo que torna quase impossivel identificar o inicio e o fim dos padrdes elaborados (ROCHA,
2074, nao paginado).

} . Figura 4.
haadh (~0amo Sketches de alguns motivos.
') Tl O o - Fonte: Elaborado pelas autoras.
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No grupo 1, estampa que representa as dunas e/ou Morro do Careca, devido a natureza dos ele-
mentos selecionados optou-se por uma abordagem mais abstrata dos mesmos. A representagao
obtida apresentou um caminho subjetivo das dunas, em que elementos de diferentes tamanhos e
formatos compdem o motivo. A estampa desenvolvida segue o sistema full drop, repetindo-se de
maneira periédica (Figura 5).
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Na estampa que retrata o mar e a praia, optou-se por selecionar as ondas do mar, assim como seu
balango e frequéncia variada, como elemento de inspiragdo. O mddulo foi desenvolvido em duas
partes, linha e preenchimento. A linha simbolizando a continuidade das ondas, com seus altos e
baixos, e 0 preenchimento com as quebras que traduzem a inconstancia. Para a construgéo da
estampa, utilizou-se o sistema de repetigao do tipo full drop (Figura 6).

N

Motivos

Figura 6.

Estampa Onda.
Fonte: Elaborado pelas autoras.




Figura 7.

Estampa Sol.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 8.

Estampa Ginga com tapioca.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 9.

Estampa Chanana.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 10.

Estampa Ponte Newton Navarro.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Na estampa que representa o sol, decidiu-se por uma tradugdo menos literal. Ao pensar nisso,
desenvolveu-se um motivo, que assim como a anterior, dividido em duas partes. Nesse caso, o
preenchimento simboliza o sol em si, e as linhas que o circundam seus raios. Em virtude disso,
desenvolveu-se um maodulo allover com um rapport do tipo hexagonal, objetivando dar mais dina-
micidade a estampa (Figura 7).
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Jé para o desenvolvimento do grupo 2, a tradugao conceitual abordagem foi um mais fiel as ima-
gens dos moodbords. Na estampa que simboliza a ginga com tapioca foram desenvolvidos dois
motivos, um que correspondesse a ginga (peixe) e outro a tapioca (goma de mandioca). Os elemen-
tos foram sobrepostos e rodados, gerando diversas combinagdes, em que, por fim, optou-se pelo
sistema de reprodugao do tipo mirror vertical com deslocamento vertical (Figura 8).
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Para a elaboracdo da estampa da flor Chanana, tentou-se reproduzir de maneira simplificada, po-
rém semelhante a flor e suas folhas. Na construgao do padrao, teve-se por uma abordagem mais
dindmica. Dessa maneira, a estampa desenvolvida ndo segue nenhum sistema de simetria regular,
aderindo um sistema allover de reprodugao (Figura 9).
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O grupo 3 teve como objeto de inspiragao as pontes da cidade. Para sua elaboragao, optou-se por uma
abordagem geometricista centrada em linhas de contorno. Na estampa que tem como inspiragao a
Ponte Newton Navarro, o motivo retrata a ponte de maneira minimalista, simplificando o tragado em
linhas. Para a construgédo da estampa, utilizou-se o sistema de repetigdo do tipo Brick (Figura 10).
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Figura 11.

Estampa Ponte de Igapé.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 12.

Estampa Forte dos Reis Magos.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 13.

Estampa Pdrtico dos Reis Magos.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Na estampa que retrata a Ponte de Igapd, escolheu-se seguir o mesmo estilo da primeira, raciona-
lizando a forma original com linhas de diferentes espessuras para a construgao do motivo. Para a
producdo da estampa, optou-se pelo sistema de repeti¢éo do tipo Brick (Figura 11).
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O grupo 4 contou com elementos mais iconicos da cidade. Na elaboragdo da estampa que repre-
senta o Forte dos Reis Magos, optou-se por elaborar o desenho da vista superior da edificagao,
pois apresenta uma arquitetura singular e individualizadora. Neste caso, julgou-se necessario a
aplicacao de variadas cores, com o intuito de dar ritmo e tornar o padrao mais dinamico. Para a
construgdo do modulo foi aplicado o sistema de simetria combinada stripe com deslocamento

vertical (Figura 12).

A fim de representar do Pdértico dos Reis Magos, pensou-se primeiramente em utilizar apenas a
parte da estrela que compdem o monumento. Porém, feito alguns testes percebeu-se que nao se-
ria possivel ter a identificagao necessaria. Por esse motivo, optou-se por uma figuragao simplifica-
da dos trés Reis Magos, elementos que compdem o monumento. As figuras, apesar de semelhan-

tes, mantém uma diferenciagdo minima entre elas, sendo evidenciada pelo uso de cores distinta.
Dessa maneira, os motivos desenvolvidos foram distribuidos no sistema allover (Figura 13).
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5. Consideragoes Finais

Este artigo apresentou um estudo aplicado do design de superficie, apontando como ele pode se re-
lacionar com o territério e contribuir positivamente para o desenvolvimento de um lugar, utilizando-se
dessa relagao para a construgao de estampas. Por possuir um carater experimental, optou-se por ndo
adotar um conjunto estético, preferindo que cada uma das estampas tivesse sua propria linguagem.
Dessa forma, para a idealizagao das padronagens a divisdo por grupos facilitou em como cada uma
das estampas poderia ser abordada, seguindo uma diretriz mais abstrata ou figurativa.

A vista disso, acredita-se que este trabalho deixa claro um caminho no qual se pode utilizar do design
de superficie atrelado ao design territorial. Dessa forma, o projeto contribui de forma positiva para o
desenvolvimento da criagao de um valor para a cidade do Natal, apresentando uma nova visao sobre
a identidade da cidade e como ela é percebida pela sociedade. O resultado obtido nesse processo pos-
sibilitou a construgao de nove estampas. Aimeja-se ainda que este trabalho fornega subsidios para
outros desdobramentos na cidade, especialmente a aplicagdo das estampas propostas para o desen-
volvimento da identidade local. Assim, estabelecendo uma nova relagédo de pertencimento com a
cidade. Ademais, este artigo contribui com a discussao sobre processos de construgao de estampas.
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Tecnologias Assistivas e Daltonismo:

um levantamento de produtos com vistas
ao projeto de um jogo para auxiliar no
aprendizado das cores e suas simbologias

Assistive Technologies and Color Blindness:
a survey of products aimed to the design

of a game to aid in the learning of colors and
their symbologies

O daltonismo é uma deficiéncia de nao reconhecimento das cores, onde o individuo
nao conseqgue identificar determinados ou todos os tons de uma respectiva cor,
0 que acarreta uma dependéncia significativa em seu dia a dia. Uma vez que
diversas informacdes do cotidiano fazem uso de cores para transmitir aspectos
importantes do cotidiano, na tentativa de minimizar os problemas enfrentados por
este publico desde a infancia, sistemas e/ou dispositivos tem sido desenvolvidos.
Neste sentido, o presente artigo visa apresentar um levantamento de tecnologias
assistivas desenvolvidas para Dalténicos, com vistas a obter dados para o desen-
volvimento de um jogo para auxiliar criangas dalténicas no aprendizado das cores
e suas simbologias, através do codigo ColorADD. Para tanto, foi realizada uma
pesquisa de natureza bibliografica e documental, a fim de identificar tecnologias
assistivas que abranjam recursos, servigos, técnicas, dispositivos e processos,
voltados aos Dalténicos de diferentes faixas etarias disponiveis no mercado.

Palavras-chave daltonismo, incluséo, tecnologias assistivas.

Color blindness is a deficiency of non-recognition of colors, where the person can not
identify certain or all of the shades of a color, which entails to a significant dependence
on their daily life. Since several information on a daily basis are color based when
transmitting important aspects of daily living. Attempting to decrease the issues faced
by this specific public since childhood, systems and / or devices have been developed.
The present article aims to present a survey of assistive technologies developed for
Color blinds, in order to gather data for the development of a game to assist colorblind
children in the learning of colors and their symbologies, using the ColorADD code. In
order to do so, a bibliographical and documentary research was carried out to identify
assistive technologies that cover resources, services, techniques, devices and processes,
aimed at the Color blinds of different ages available in the market.

Keywords color blindness, inclusion, assistive technologies.
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1. Introdugao

As cores exercem um papel fundamental na integragéo social e no desenvolvimento psicolégico dos
seres humanos, pois sdo capazes de transpassar sensagoes, informagdes, emogdes e outras diver-
sas mensagens aos que as percebem corretamente. Para lida (2005 apud MAIA 2013, p. 5),

as cores sdo elementos experienciais e estimulantes, que também tém o papel de chamar
a atengao, agrupar informagdes diminuir tempo de reagéo e, portanto, sua identificagdo
se torna essencial para a realizagao de tarefas usuais.

Quando o individuo se vé incapaz de distinguir as cores, sua capacidade de se relacionar com o
mundo e com as pessoas € significativamente prejudicada, assim como sua autonomia na infan-
cia e no decorrer da sua vida.

O Daltonismo, também conhecido como discromatopsia ou cegueira de cores, € uma anomalia

na codificacdo dos genes que s&o responsdveis pela sensibilidade dos pigmentos presentes nos
cones oculares e é caracterizado pelo nao reconhecimento de algumas ou todas as cores do es-
pectro luminoso visivel. Afeta cerca de 10% da populagdo mundial e apesar de ndo ser reconheci-
da como deficiéncia, é ocasionada por uma alteragdo no cromossomo X com sua maior incidéncia
em individuos do sexo masculino, caracterizando apenas 2% de sua ocorréncia no sexo feminino,
de acordo com Neiva (2008).

(..) o individuo com daltonismo apresenta células de pigmentacgéo deficientes ou insuficientes,
resultando na percepgéo alterada da cor e, em alguns casos raros, a incapacidade total de
identificagdo cromatica.

(MAIA, 2013, p. 1)

Embora o daltonismo n&o seja considerado uma deficiéncia fisica, uma vez que o individuo por ele afe-
tado apenas se confronta com limitagdes ao nivel da percepgao visual da cor, o facto é que pode reduzir
significativamente o seu bem-estar psicolégico e até mesmo social. (NEIVA, 2008, p. VII)

Entendendo que, a identificagéo de cores é algo importante do dia a dia para agdes cotidianas, o ndo
reconhecimento das mesmas acarreta limitagdes quanto a independéncia das pessoas como um
todo. E com isso, ha um prejuizo evidente em muitas dreas e em diferentes fases da vida. Em termos
gerais, o dalténico enfrenta dificuldades quanto a realizagdo de agdes simples, como no transito por
nao identificagéo das cores nos seméforos, realizagdo de compras, escolha de vestimentas, dentre
outras. Agdes estas que requerem a ajuda de outras pessoas, 0 que pode causar constrangimentos,
ou ainda quando o mesmo ndo possui conhecimento da deficiéncia, sofrer algum tipo de preconcei-
to sobre suas preferéncias.

A deficiéncia é algo bastante preocupante na infancia, visando que é no @mbito escolar que as crian-
gas comegam a aprender sobre cores e a se integrar socialmente. Compreendendo que a partir do
momento em que o diagnosticado é confirmado, os pais e profissionais buscam meios de solucionar
0s impasses que irdo afetar o individuo no decorrer de sua vida. Uma forma utilizada de solucionar

o problema na fase escolar (ao menos temporariamente), é indicando a cor do lapis em sua extremi-
dade. Porém, esse é um método pouco eficaz visando que a gama de cor é imensamente maior as
que constam nas caixas de lapis de colorir, trazendo a tona a dependéncia de algo que supra essa
necessidade amplamente.

Dada a importancia da cor como elemento de comunicagéao, é esperado que defeitos

da visdo cromatica acarretem implicagbes socioculturais, especificamente relacionadas
a0 processo de ensino-aprendizagem escolar e a habilitagdo para dirigir veiculos.
(PIAGET, 2010 apud MELO et. al 2014, p. 3)

A vivéncia em sala de aula com criangas que conseguem identificar as cores normalmente gera
um grande impacto na vida desses individuos a longo prazo, avaliando que o0 mesmo pode ser
excluido por ser “diferente” dos demais e possuir dificuldades em realizar tarefas simples, tornan-
do-o dependente de terceiros. Independentemente de existir diferentes graus de daltonismo, seus
portadores ainda assim obtém mas experiéncias devido ao constrangimento social que lhes é
causado por este problema em seu cotidiano.

‘A discromatopsia ndo é uma deficiéncia que possui tratamento conhecido, porém
ha diversos estudos voltados para a melhoria e adaptagéo do dalténico, como meio
de incluséo social”.

(NEIVA, 2008; apud MAIA, 2013, p. 21)

Com a descoberta do Daltonismo, os avangos para tentar solucionar e suprir de alguma forma os
problemas enfrentados pelos individuos s&o constantes. Com isso, o desenvolvimento de tecnologias
assistivas que visam proporcionar e/ou ampliar as habilidades funcionais dos dalténicos e promo-
ver a inclusdo e independéncia dos mesmos, tem sido desenvolvidas.

Neste sentido, este artigo visa apresentar um levantamento realizado de tecnologias assistivas
desenvolvidas para Dalténicos, com vistas a obter dados para o desenvolvimento de um jogo

para auxiliar criangas dalténicas no aprendizado das cores e suas simbologias, através do cddigo
ColorADD.
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2. Referencial Teérico

2.1. Daltonismo

0O individuo pode ser daltdnico em duas situacgdes: por hereditariedade ou de forma adquirida. De forma
hereditaria, acontece devido a uma alteragdo no cromossomo X, fazendo com que o individuo nasga
com uma disfungéo na retina. Ja de forma adquirida, a causa deve-se a lesdes no cortex cerebral da
retina ou nervo otico.

Uma das principais diferengas entre ambos os daltonismos refere-se ao tipo de cor
afetada para visualizagdo: quando ele é adquirido, as cores prejudicadas envolvem o eixo
azul/amarelo, enquanto que, no congénito as cores defeituosas caracterizam-se pelo
vermelho e verde. (HOSPITAL DE OLHOS DE CASCAVEL, 2007 apud MAIA 2013, p.15)

Existem trés tipos de grau de daltonismo e a percepgao que cada um deles causa ao individuo dal-
ténico variam de acordo com seu diagnéstico, séo eles: dicromacia, tricromacia e monocromacia
De acordo com o tipo, o olho humano pode ter dificuldade em perceber determinadas cores e suas
variagdes ou todas delas. Para se nomear as discromatopsias, por convencao, prefixos gregos
sdo usados para primeiro, segundo e terceiro - “protos”, “deuteros” e “tritos” - para determinar as
cores vermelho, verde e azul, respectivamente. (BRUNI; CRUZ, 2006; apud MELO et. al. 2014, p. 3).
Nas figuras 1 e 2, Maia (2013) apresenta uma sintese dos tipos de Daltonismo.

. PROTANO Apenas um tipo de cone. Visualizagio do prelo,
(Espectro entre 8564 a £80 rm) ranco e escala de onza

. DEUTANO
(Espectio entre 534 a 545 nm)

‘ TRITANO
(Espactio antre 420 a 440 nm) DICROMATISMO D0 §pas cio conas: Hrao, IINICO 6 dLiok Coree

em 1odo © espectro de suas vanagdes e mesclas
Deuterancpia, Protanopia e Tritanopia.

R sty Teés tipos de cones, mas um apresenta anomalias,
TRICROMATISMO Shcultando a dstingio G0 eSPOCHTo
Deuterancmalia, Protanomalia e Tritanomalia

CONES

Figura 1. Tipos de Daltonismo. Fonte: Dantas (1996, apud MAIA, 2013)

TIPOS DE DISCROMATOPSIA
PROTANO DEUTANO TRITANO |  ACROMA
Cego para vermeiho Cego para verde Cogo para azul- Cogo para todas
amarelo as cores

PROTANOPIA DEUTANOPIA TRITANOPIA ACROMACIA
MONOCROMACIA
ou
ACROMATOPSIA

PROTANOMALIA DEUTANOMALIA TRITANOMALIA

Figura 2. Sintese dos tipos de Discromatopsia. Fonte: Maia (2013)

A deutanomalia (também resultado de uma mutag&o) consiste na alteragao do pigmento sensivel
a cor verde, abrange 50% dos casos de daltonismo. A monocromacia ou acromapsia € o tipo mais
raro do daltonismo e é também nomeado como cegueira total das cores. Sendo assim, o portador
deste tipo de Daltonismo possui a févea da retina desprovida da sua fungao e com isso, o individuo
capta apenas tons de cinza.

2.2 0 Daltonismo na infancia
Segundo Sight Matters (2011, apud GRADE, 2013, p. 90), cerca de uma em cada dez criangas é
afetada com problemas de visao significativos, dentro dos quais surge o daltonismo”.

De acordo com Bezerra (2006) apud Gruchouskei (2016, p. 11), aos cinco anos de
idade é que o individuo tem seu amadurecimento parietal e occipital completo, tendo
plenas condigbes de diferenciagdo das cores. Caso isSo ndo ocorra até esse periodo
existe a possibilidade de a crianga ser dalténica.
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Por ser dificil compreender o que se passa com uma crianga em seus primeiros anos de vida, a
descoberta do Daltonismo é algo ainda complexo. Durante a vida escolar, essa deficiéncia pode ser
praticamente imperceptivel, levando em conta que, a confusao de cores é algo aceitavel devido ao
ritmo de aprendizagem e a idade em que a crianga comega a ter essa percepgao (entre 2 e 3 anos
de idade). Esta situagéo pode provocar uma baixa autoestima e sensagéo de desamparo durante o
processo de evolugéo da aprendizagem da crianga, fazendo com que a mesma perca a confianga
em realizar atividades cotidianas e em sala de aula, interferindo diretamente em sua socializagao.

E necessario que os professores procurem entender as limitagdes e encontrem meios de facilitar

a aprendizagem para essas criangas, recorrendo a utilizagao de simbolos, formas ou elementos
representativos (como por exemplo: coragédo vermelho), que estejam presentes no cotidiano e que
desejavelmente, consigam transmitir um sentimento de seguranca.

Implica também ressaltar que, os pais ao se depararem com esta condi¢éo, acham que se trata
apenas de uma questdo relacionada a uma determinada fase da aprendizagem e ndo de um
problema especifico. E quando obtém a confirmagao do diagndstico, ndo sabem qual meio utilizar
para sanar este problema e tornar a vivéncia com o dalténico algo leve, o que pode acarretar diversas
consequéncias futuras.

Quanto a identificagéo, uma das formas ¢é a realizagao do teste de Ishihara, que consiste em nimeros
formados por tons e sub-tons de cores. Contudo, dependendo da idade, a crianga ainda ndo conhece
alguns ou todos os numeros, e com isso é usado uma forma alternativa para o diagndstico, que se da
por executar o teste com formas geométricas. (Figura 3)

26

Figura 3. Teste de Ishihara com formas geométricas. Fonte: Tua Saude (2018)

O intuito de testes como este é fazer com que as criangas sejam capazes de identificar circulos,
quadrados, estrelas e barcos. Quando isto ndo ocorre, obviamente trata-se de um caso de Dal-
tonismo e com isto, outros testes séo realizados a fim de reconhecer qual o nivel do problema e
quais cores o individuo possui dificuldade de distingao.

3. Materiais e Métodos

Este artigo apresenta um dos levantamentos realizados para uma proposta de projeto de um jogo
para auxiliar no aprendizado das cores e suas simbologias desde a infancia. Para o desenvolvi-
mento do projeto, foi utilizado o método de Bernd Lébach (2001) (Figura 04), sendo o contetido
aqui apresentado desenvolvido na primeira fase do referido método — a fase de Preparagao.

Fase da Avaliagao: Avaliacao das
alternativas feitas, processo de sele-
Ga0, e validagao de propostas.

Fase de Preparagao: conhecimento
do problema, coleta de informagdes

e definicdes iniciais (paravras-chave,
conceitos, efc.)

Fase de Realizagao: Processo de
solugéo do problema e ajustes finais.
Idealizagao de manuais, projetos
estruturais, detalhes, especificacoes
técnicas e oulras e definicdes finais.

Fase da Geragao: Escolha dos
métodos, producgéo de idéia e geragao
de alternativas.

‘ FASE 04 ‘ ‘ FASE 03 ‘

‘ FASE 02 ‘ ‘ FASE 01 ‘

Figura 4. Etapas do Processo de Design. Fonte: MAIA; SPINILLO (2012)
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0 levantamento foi realizado durante o periodo de seis meses, através de:

a) pesquisa bibliografica em repositérios digitais institucionais, periédicos e em bases de
dados cientificas, onde foram levantadas fontes e contetidos relacionados ao Daltonismo
e tecnologias assistivas;

b) pesquisa documental, realizada em sites especializados na temética, onde foram levantados
produtos/sistemas disponiveis no mercado voltados ao publico em questao. Para a realizagéo
do levantamento foram adotados como critérios de inclusdo na pesquisa trabalhos/experiéncias
gue apresentassem tecnologias assistivas, podendo abranger recursos, servigos, técnicas,
dispositivos e processos, voltadas exclusivamente para o publico Dalténico de diferentes
faixas etarias.

4. Levantamento das tecnologias voltadas a pessoas daltonicas
No levantamento realizado foram identificadas algumas tecnologias que visam contribuir de
alguma forma no dia a dia dos Daltonicos, as quais serdo descritas a sequir.

Codigo de cores: ColorADD

Visando o problema da nao identificagéo de cores dos daltonicos, o pesquisador portugués Miguel
Neiva criou em 2008 um cddigo monocromatico (Figura 5) no qual é possivel se nortear e identificar
através de simbolos basicos as cores a que estao relacionados.

0 cédigo baseia-se no conceito universal da rosa das cores (cores primarias e cores secundarias),
comunicadas através da cor-pigmento e ndo da cor-luz, pois o portador de daltonismo nédo
possui a visualizagdo correta da cor-luz, nem o conhecimento sensorial de como funciona o
seu desdobramento. (NEIVA, 2008, p. 68)

0 cddigo é construido a partir de trés formas simples. A op¢ao por formas graficamente simples
e estilizadas prendeu-se pelos sequintes fatores: permitir uma facil e imediata apreensao do
elemento gréfico, bem como uma maior facilidade de ser apresentada e produzida em dimensées
reduzidas, em etiquetas de vestuario, por exemplo. (NEIVA, 2008, p. 72)

Figura 5. Cddigo ColorAdd. Fonte: ColorAdd (2018)

‘A cada forma primaria do codigo estd associada uma cor e das trés formas/cores que represen-
tam o vermelho, o amarelo e o azul, nasce e se desenvolve todo o cddigo e as cores se baseiam no
desdobramento destes trés elementos”. (NEIVA, 2008, p. 72) (Figura 6) Ja o "preto e o branco sdo
representados por formas quadradas (branco - contorno do quadrado e preto - quadrado opaco)

ganham, para além da cor original, a importancia de definir uma segunda fungao: sao estes dois
elementos que definem todos os desdobramentos ou tonalidades da cor original”. (p. 73) (Figura 7)

VERMELHO ' AMARELO / ‘

Figura 6. Cddigo das cores primdrias. Fonte: Neiva (2008)

-J -8

Figura 7. Cddigo das cores preto e branco. Fonte: Neiva (2008)
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A conjugagao destas formas compde as cores secundarias como se estivesse misturando os
préprios pigmentos primarios, tornando facil a sua apreenséo e consequente composigdo de uma
“paleta” de desdobramentos de cores. Para tanto, o cédigo utiliza como ponto de partida as trés
cores basicas, e através do conhecimento da composigéo das cores e seus desdobramentos,
completa-se a paleta com as cores secundarias. (NEIVA, 2008, p. 74) (Figura 8)
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Figura 8. Cores primarias e seus desdobramentos. Fonte: Neiva (2008)

Com o auxilio das cores preto e branco, pode-se observar na Figura 9 a composigdo do cédigo
para distinguir as cores claras e escuras.

Com base nas trés formas apresentadas, representando cada uma delas as trés cores primarias
as quais foram acrescentados os dois icones que representam o branco e o preto que, associados
as cores primarias ou secundarias, definem o claro e escuro, torna-se possivel construir uma pale-

ta de cores abrangente e que permite todos os desdobramentos das cores compostas e variagoes
de tom. (NEIVA, 2008, p. 76)

COR REFERENCIA VARIAGAD CLARO
| VERMELWO | ROSA |borRDEAUX |

r @3

Figura 9. Desdobramentos de cores claras e escuras. Fonte: Neiva (2008)

Algumas especificagdes sdo necessdrias para que a gama de identificacdo das cores se torne mais
ampla, sendo assim, o cédigo também demonstra qual simbolo se da para os tons de cinza (Figura
10A). Também foi implantado um elemento que fosse capaz de diferenciar caracteristicas especificas
na cor, como por exemplo, na figura 10B pode-se observar um acrescimento na lateral do simbolo, o
que implica dizer que, quando o elemento estiver do lado esquerdo, a cor em questao tem um acaba-
mento metalizado/brilhante, e quando o0 mesmo estiver do lado direito, 0 seu acabamento é mate.

] N il

00@®

Figura 10. Tons de Cinza/ Acabamento metalizado e mate. Fonte: Neiva (2008)

Esse mesmo elemento possui outra variagao, que se destina a quando 0 mesmo é colocado na parte
superior do cédigo significa a mescla de tons da mesma cor e quando colocado abaixo, representa a
mescla da cor dominante com outra tonalidade de cor (no caso, a cor ndo dominante). (Figura 11A).
E por fim, as cores dourado e prateado. (Figura 11B)
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Figura 11. Mescla de tons/Cores Dourado e Prateado. Fonte: Neiva (2008)
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De acordo com as informagdes apresentadas, pode-se observar a amplitude do cédigo em sie a
necessidade de sua disseminagao em todos os lugares. Visto que 0 mesmo abre margem para
ser facilmente reconhecido e possui uma identificagao que abrange todas as cores de diversas
maneiras.

Oculos e lentes corretores

Apesar da deficiéncia das cores ndo possuir cura até o presente momento, uma alternativa de corregao
temporaria que surgiu no ano de 2015 no mercado foram os dculos fabricados pela empresa EnChroma
(Figura 12), onde o individuo dalténico ao fazer uso do objeto, tem a sua “cegueira’ corrigida.

Figura 12. Oculos EnChroma. Fonte: EnChroma (2014)

A causa para a hao identificagdo de cores ocorre devido as células do cone da retina responderem
aos estimulos de forma sobreposta, ao invés de envia-la separadamente ao cérebro. Com isto, 0s 6cu-
los contém materiais 6ticos patenteados que removem determinados comprimentos de onda de luz
exatamente onde a sobreposi¢ao esta ocorrendo, ocasionando assim a corregao temporaria. Existem
2 tipos de lentes, uma delas € indicada para pessoas que nao conseguem ver as cores vermelhas, que
é 0 modelo Cx-PT, e a outra para quem nao enxerga o verde, que é o modelo Cx-D.

Além dos 6culos, também ha no mercado as lentes corretoras produzidas pela empresa Colormax
que sdo as lentes ColorCorrect, onde o principio para a corregao da visao se da de igual forma.
Porém, as mesmas séo personalizadas para atender a casos especificos de daltonismo de acordo
com cada pessoa, melhorando significativamente o seu desempenho.

Eyeborg

Neil Harbisson é um artista audiovisual e presidente da Fundagao Cyborg, o mesmo possui o tipo
mais raro de daltonismo, a acromapsia. O que implica dizer que ele é incapaz de identificar qual-
quer tonalidade de cor, passando a enxergar apenas preto e branco. Com uma infancia turbulenta
em decorréncia de sua deficiéncia, no ano de 2003 ao assistir uma palestra de Adam Montandon
sobre cibernética, surgiu a ideia de desenvolver o Eyeborg (Figura 13) - fusao das palavras "eye"
(olho) e "cyborg" (organismo cibernético). O aparelho apresenta “um sensor, atras da cabega, que
recebe as frequéncias de luz e transforma-as em frequéncias sonoras” [...] A captagao da cor fica
a cargo de uma camara, situada acima da testa e, depois, possibilita que Neil recorra aos "ossos —
do cranio — para ouvir as cores”. (BARTOLO, 2012)

Figura 13. Eyeborg. Fonte: Ripleys (2015)

Trata-se portanto, de um dispositivo capaz de emitir sons de acordo com as cores detectadas
através de um chip implantado no cérebro e um sensor na parte frontal da cabega. O que transfor-
mou Neil Harbisson no primeiro humano reconhecido como “cyborg” no mundo. O sistema permite



Figura 14. APP Colorblindness.
Fonte: Zupi (2018)

Figura 15. Color Binoculars.
Fonte: TecMundo (2018)
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Figura 17. Chromatic Vision
Simulator.
Fonte: Canal Tech (2018)
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a possibilidade de percepgao da cor de trés formas distintas: o tom através da nota, a luz pelos
olhos e a saturacao pelo volume dos sons; possibilitando assim uma melhoria de qualidade de
vida, através de uma maior independéncia neste aspecto.

O dispositivo deu a Neil a hipdtese de fundir as suas grandes paixées: musica e artes plasticas.
Dedica-se agora a criagao de retratos sonoros, composi¢oes em que converte as cores da face
em musica, e Color Scores, onde transforma as 100 primeiras notas de grandes obras musicais
em pinturas. (BARTOLO, 2012)

Softwares inclusivos

Os softwares estao presentes em diversos segmentos nos smartphones e nos computadores
atuais, e isto acarreta um grande facilitador para os usudrios dalténicos exercerem sua autono-
mia. Existem atualmente alguns utilitérios direcionados a facilitar o dia a dia desses individuos,
objetivando auxilid-los em tarefas cotidianas.

O Colorblindness (Figura 14) possui a mesma linguagem do cédigo ColorADD, porém de forma
digital, onde seu funcionamento se da pelo direcionamento da cdmera de um smartphone para
determinado local ou objeto e 0 mesmo |he apresenta o nome, cor e o cédigo relacionado.

O Color Binoculars (Figura 15) é um aplicativo da Microsoft onde o usuério dalténico utiliza a came-
ra do smartphone para capturar as imagens desejadas e entdo, o software faz a corregéo de cores
em tempo real diretamente na tela do aparelho.

O Colorbrewer (Figura 16) foi desenvolvido por Cynthia Brewer e Mark Harrower da Universidade
do Estado da Pensilvania, e consiste em um sistema de criagdo de mapas digitais acessiveis para
todos. A ferramenta apresenta também possibilidades de esquemas de cores para dalténicos,
onde os mesmos podem modificar as cores escolhendo a mais confortavel para sua visualizacao.
O sistema também pode ser utilizado para adaptar paginas da web.
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Figura 16. Colorbrewer. Fonte: Colorbrewer2 (2018)

Com uma proposta contréaria aos utilitérios anteriormente apresentados (que buscam ajudar na
corregao de cores), o aplicativo Chromatic Vision Simulator (Figura 17) simula a visao de um dalténico
de acordo com seu tipo de daltonismo. O aplicativo possibilita as pessoas com visédo normal, a
experiéncia desta condicao.

Sistema de sinalizagao do transito

Uma das grandes dificuldades dos individuos dalténicos em seu dia a dia é realizar a tarefa de
direcdo no transito ou simplesmente tentar tirar sua carteira de motorista, pois, devido a sua de-
ficiéncia isso se torna um fator crucial para um resultado negativo. Visto que, a n&o identificagao
das cores e consequentemente dos fardis indicativos, aumentam significativamente o risco de
acidentes e incidentes. Colocando a vida tanto do proprio individuo em risco, como das pessoas
gue estao em seu entorno. Visto isto, para mudar e amenizar este cenario, no ano de 2011 Sao
Paulo se tornou uma das primeiras cidades brasileiras com a utilizagéo de um sistema para ajudar
na visualizagao das luzes de seus seméforos. (ESTADAO apud MAIA, 2013) (Figura 18)

Figura 18. Faixa reflexiva em seméaforos. Fonte: Maia (2013)
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O sistema funciona através da aplicagao de uma faixa refletora que delimita o espago da luz,
ajudando na identificagdo da posigao correta da cor. (MAIA, 2013, p. 23). Deste modo, o motorista
que apresentar certa dificuldade para identificagéo e visualizagao de cores, conseguira reconhecer
os indicativos do seméforo de forma clara. Evitando a ocorréncia de maiores danos e integrandos
estes individuos na sociedade de forma segura.

Lapis de cor

A Viarco, fabrica produtora de lapis em Portugal, iniciou em 2010 uma parceria com Miguel Neiva
e implantou o sistema do cédigo ColorADD em seus lapis de colorir, a fim de ampliar sua utilizagdo
e integrar todos os individuos. O desenvolvimento deste produto, implicou na primeira caixa de
l&pis acessivel e inclusiva em todo o mundo. (Figura 19)

Figura 19. Lapis de cor Viarco. Fonte: Viarco (2010)

Com o sucesso obtido do produto, a empresa langou também a linha de lapis de cor aquarelavel e
sua variavel em pastilha (Figura 20), também atrelando-os ao cédigo de cores.

Figura 20. Lapis de cor aquarelavel Viarco/Pastilhas de aquarela Viarco. Fonte: Viarco (2010)

Livros
Existem atualmente no mercado, livros direcionados ao publico infantil que abordam o daltonismo
de forma leve e descontraida, visando explanar o problema e fazé-lo conhecido pelo publico (alvo ou
nao). Como o livro “Ménica é dalténica?" de Mauricio de Souza (Figura 21A), que conta a histéria da
personagem principal reconhecida mundialmente, de uma outra perspectiva. A histéria convida o
leitor a observar a forma como Ménica enxerga 0 mundo e se a mesma possui daltonismo ou tudo
ndo passou apenas de mais uma brincadeira de seus amigos. A histéria oferece por si s6 dois lados
importantes: conhecimento sobre o0 assunto e entretenimento ao leitor.

PP,

HCI0)
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Figura 21. Livros infantis. Fonte: Saraiva (2018)

Jé o livro “Uma cor s6 minha: o didrio de um dalténico” do autor Ricardo Chaves Prado (Figura
21B) traz a histéria do personagem Francisco, que em decorréncia de um jogo de boliche e pares
de meias trocadas descobre que possui daltonismo. O livro narra suas experiéncias e descobertas
em um mundo onde a cor é s6 dele, do jeito Unico que ele as enxerga. Por fim, o livro “Um guri dal-
ténico” de Carlos Urbim (Figura 21C) narra a histéria de um menino chamado Dadau, que com sua
esperteza consegue adaptar seu dia a dia a sua limitagéo de néo identificagao de cores. Sendo
assim, o livro mostra com muita leveza como uma crianga reage a este problema em sua infancia
e 0 que isto acarreta em sua vida.



106

Ergotrip Design n°4 — 2019

Jogos
Ha também disponivel no mercado atual (até a presente pesquisa comercializado apenas no mer-
cado norte-americano), a versdo do jogo UNO. (Figura 22)

S\

Figura 22. Jogo de cartas UNO. Fonte: Publico (2018)

ColorADD

Fabricado e distribuido por sua empresa criadora a fim de integralizar os individuos dalténicos a
um dos jogos mais famosos do mundo. O mesmo consiste no jogo tradicional com a implantagdo
do cédigo ColorADD, visando o reconhecimento das cores e ampliagdo da possibilidade de intera-
Gao e integragado de todos. Com faixa etaria a partir dos sete anos de idade e podendo participar
entre dois a dez jogadores.

A partir da andlise dos produtos/sistemas levantados, atrelados a outros dados coletados durante
o desenvolvimento do projeto, a saber: pesquisa direta com dalténicos, e documental, de registros
e patentes e da legislacéo a cerca de projeto e certificagdo de brinquedos, foi possivel estabelecer
0s requisitos e parametros do projeto. (Quadro 1) Os quais caracterizam-se por diretrizes a serem
seguidas durante todo o processo de desenvolvimento do produto.

REQUISITOS PARAMETROS PRIORIDADE
FUNCIONAL Disseminar o conhecimento Utilizard o cédigo de cores ColorADD Obrigatério
de ferramentas para auxilio
do Daltonismo
Permitir a incluséo de Fard uso de cores primdrias e secunddrias Obrigatério
criangas que identificam Fara uso de texturas Desejavel
as cores corretamente
SEGURANCA Promover um uso seguro  Atender as diretrizes dos 6rgdos de seguranga Obrigatério
INMETRO e ABNT.
Utilizara as especificagdes da portaria n® 563
(Certificagao de brinquedos)
Utilizara as especificagdes das normas ABNT NBR
300-1:2004 (Seguranga de brinquedos:
propriedades gerais, mecanicas e fisicas) e a ABNT
ISO/TR 8124-8:2017 (Diretrizes para a determinagao
do inicio da faixa etéria)
ESTETICO-FORMAL Ser ludico Utilizara cores e formas voltadas ao publico infantil  Desejavel
ESTRUTURAL Ser resistente e duravel Utilizara materiais com resisténcia ao uso Obrigatério
(ex.: polipropileno e etc.)
Assegurar a saude Utilizara material atoxico
e integridade do usuario - .
Utilizara formas arredondadas
ERGONOMICO/ Ser intuitivo e de facil Utilizaré aspectos de facil compreensao Obrigatério
USABILIDADE manuseio
Conter dimensao satisfaté-  Utilizara dimensionamento de acordo com
ria para o uso o percentil 5% e 95% da mao de ambos os sexos
Possuir elementos de facil  Utilizard elementos habituais do dia a dia Desejavel
assimilagéo (ex.: animais, frutas e etc.)
MERCADO-LOGICO Devera ter prego acessivel  Utilizara recursos que demandem baixo Obrigatério

para a classe C

custo de produgdo

Quadro 1. Requisitos e Parametros do Projeto

5. Conclusodes

De acordo com o levantamento realizado, pode-se observar que, todos os meios aqui apresentados
visam um unico objetivo: tornar a vida dos daltdnicos mais dinamica e independente, diminuindo
os danos que essa deficiéncia lhes causa no decorrer de sua vida. E ainda que, com o incremento
dos recursos digitais, tem aumentado o desenvolvimento de solugdes que podem possibilitar um
maior acesso e estimulo, a exemplo dos aplicativos citados.

A partir deste levantamento foi possivel ainda perceber, apesar do nimero de pessoas dalténicas,
cerca de 10% da populagao, a escassez de produtos que visem sanar e auxiliar os problemas desen-
cadeados pelo Daltonismo. Daf a importancia de ampliar a discussao sobre essa tematica, para melhor
fundamentar o desenvolvimento de novos projetos voltados para este publico.
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Cabe ressaltar que, o levantamento aqui apresentado nao teve como objetivo esgotar as solugdes
disponiveis no mercado mundial. A busca, no periodo da pesquisa, teve como foco compor uma
amostra de tecnologias existentes, a fim de conhecer sua diversidade e possibilidades, e com isso
gerar dados para o desenvolvimento de um jogo para auxiliar criangas dalténicas no aprendizado
das cores e suas simbologias.
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