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Este arquivo segue como modelo preciso
para a entrega do Relatério Final de Estagio
Obrigatoério.

Este projeto grafico deve ser obedecido na
integra, mantendo padrdes tipograficos,
alinhamentos, fontes e organizacao de
contetido conforme disposto a seguir.

A versao para entrega serd unicamente no
formato de um arquivo PDF de no minimo 50
paginas.

A entrega referente a disciplina de Estagio
Obrigatério deve ser feita apenas de forma
digital (PDF) via Moodle, até o prazo maximo
estipulado pelo Coordenador de Estagio.




1.1 IDENTIFICACAO DO ESTAGIARIO

Nome: Allisson José Fernandes de Andrade
Matricula: 18150696

Habilitacao: Design de Produto

E-mail: allisson502@gmail.com

Telefone: (48) 9 8807-0536

1.2 DADOS DO ESTAGIO

Concedente: Nucleo de Gestdao do Design e Laboratério de Usabilidade (NGD -
LDU)

Periodo Previsto: 01/03/2018 a 30/06/2018
Periodo referente a este relatério: 01/03/2018 a 25/06/2018
Supervisor/Preceptor: Fugenio Andres Diaz Merino

Jornada Semanal/Horario: 20hrs Semanais '

Assinatura da concedente (ou representante): Z F7Z.
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1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES

Objetivo do estagio: Realizar levantamentos e testes relacionados a Tecnologia
Assistiva, por meio de pesquisas bibliograficas e uso de equipamentos, como o
“X SENS”. Em um momento posterior, desenvolver protétipos em 3D realizando
desde sua modelagem no computador, até sua impressao por meio do manuseio
de impressoras 3D.

Objeto(s) do estagio: Tecnologia Assistiva e Modelagem 3D

Programa de atividades (PAE): Desenvolver atividades de design aplicadas
a Tecnologia Assistiva; (a) Levantamento bibliografico de TA; (b) Pesquisa de
campo associada a TA; (¢) Organizacao e andlise das informacdes; (d) definicao
de oportunidades de projetos em TA; (e) conceitos e requisitos; (f) testes e
materializacao

1.4 SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situacao da empresa em relacao ao Design: O NGD - LDU compreende
os programas de p6s-graduacao em Design e Engenharia, sendo responsavel por
diversos projetos na area de Tecnologia Assistiva, Gestao do Design, Usabilidade,
entre outros. O nicleo conta com diversos equipamentos que contribuem para
pesquisas e desenvolvimento para o Design, como o “X SENS”, “EYE TRACKING”,
entre outros.

O que foi abordado no estagio: Desenvolver atividades de design aplicadas a
Tecnologia Assistiva; (a) Levantamento bibliografico de TA; (b) Pesquisa de
campo associada a TA; (¢) Organizacao e andlise das informacdes; (d) definicao
de oportunidades de projetos em TA; (e) conceitos e requisitos; (f) testes e
materializacao

Atuacao na area grafica: Emrelacdo a drea grafica, foram realizadas as modelagens
3D.

Atuacao na area informatizada (midias): Em relacao a area de midias, foram
utilizados os softwares do “X SENS” e o “Rhinoceros”.



1.5 ESTRUTURA PARA REALIZACAO DO ESTAGIO

Infra-estrutura fisica disponibilizada: Uma sala ampla e aconchegante, com boas
cadeiras, boas mesas e computadores disponiveis para as atividades necessarias.
O ambiente recebe cerca de 20 a 30 pessoas por dia, mas rotineiramente estao
presentes cerca de 12 pessoas. O nicleo conta com equipamemtos super
modernos e acessiveis a todos que frequentam o ambiente, além de reunir pessoas
que amam o que fazem e que sempre estido envolvidos em algum projeto.

A localizacao do Design na estrutura organizacional da empresa: Como a grande
maioria dos que participam do nicleo sao designers, eles estao responsaveis por
diversas funcdes no ambiente. No caso do estagiario, ele pode atuar em diversas
funcdes no nicleo, dependendo do que lhe for designado.

O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria, departamento, etc)
onde foi realizado o estagio: NGD - LDU

Data do inicio do estagio: 01/03/2018
Data de encerramento do estagio: 30/06/2018
Carga horaria diaria: 4hrs

Horario diario do estagio (entrada e saida): Das 08:00 as 12:00 ou 13:00 as 17:00

1.6 ORIENTADOR DO ESTAGIARIO
Nome: Luciano de Castro

Formacao e cargo: Professor do Curso de Design do Departamento
de Expressao Grafica EGR da UFSC

Contatos (telefone/e-mail): lucianocastro@cce.ufsc.br / castro-luciano@uol.com.
br (48) 3721-6605 / (48) 9983-2614

A seguir uma copia do TCE e do PAE referente ao estagio
(anexar na proxima pagina)



PRO-REITORIA DE GRADUAGAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

DEPARTAMENTO DE INTEGRAGAO ACADEMICA E PROFISSIONAL
Enderego: 2° andar do prédio da Reitoria, Rua Sampaio Gonzaga, s/n°, Trindade - Florian6polis
Fone +55 (48) 3721-9446 / (48) 3271-9296 | http:/portal.estagios.ufsc.br | dip.prograd@contato.ufsc.br

TERMO DE COMPROMISSO DE ESTAGIO OBRIGATORIO - TCE N° 2002175

O(A) Diretor(a) do Departamento de Integragdo Académica e Profissional - DIP, Prof.(a) Alexandre Guilherme Lenzi de Oliveira, o(a)
Coordenador(a) de Estagios do Curso, Prof.(a) Luciano Patricio Souza de Castro, representantes da Universidade Federal de Santa
Catarina - UFSC, CNPJ 83.899.526/0001-82, como concedente e como instituigdo de ensino, respectivamente, e o(a) estagiario(a)
Allisson José Fernandes de Andrade, CPF 117.935.494-00, telefone (83)981579972, e-mail allisson502@gmail.com, regularmente
matriculado(a) sob nimero 18150696 no Curso de Design na forma da Lei n® 11.788/08, da Resolugéo 014/CUn/11 e das normas do
Curso, acertam o que segue:

Art. 1%

Art. 2°:

Art. 3%

Art. 4°:

Art. 5%

Art. 6°:

O presente Termo de Compromisso de Estagio (TCE)
esta fundamentado no Projeto Pedagégico do Curso
(PPC)e vinculado a disciplina EGR7198.

O(A) Prof.(a) Luciano Patricio Souza de Castro, da area
a ser desenvolvida no estagio, atuard como orientador(a)
para acompanhar e avaliar o cumprimento do Programa
de Atividades de Estagio (PAE), definido em
conformidade com a area de formagdo do(a)
estagiario(a).

A jornada semanal de atividades sera de 20 horas (com
no maximo 4 horas diarias), a ser desenvolvida na
UFSC, no(a) Laboratério de Design e Usabilidade, de
01/03/2018 a 30/06/2018, respeitando-se horarios de
obrigagées académicas do estagiario e tendo como
supervisor(a) o(a) Eugenio Andres Diaz Merino.

O(A) estagiario(a), durante a vigéncia do estagio, estara
segurado(a) contra acidentes pessoais pela apdlice N°
01820000838 da seguradora Gente Seguradora S.A.
(CNPJ 90.180.605/0001-02).

O estagidrio(a) devera elaborar relatério, conforme
descrito no Projeto Pedagdgico do Curso, devidamente
aprovado e assinado pelas partes envolvidas.

O estagiario devera informar a unidade concedente em
caso de abandono do curso.

Art. 7°:

Art. 8%

Art. 9%

Art. 10°:

Art. 11°:

Art. 12°:

O estégio podera ser rescindido a qualquer tempo por
meio de Termo de Rescisdo, observado o recesso do qual
trata o artigo 9° deste TCE.

O(A) estagiario(a) realizard o presente estagio sem
remuneragéo.

O(A) estagiario(a) tem direito a 10 dias de recesso, a ser
exercido durante o periodo de realizagdo do estagio,
preferencialmente durante férias escolares, em periodo(s)
acordado(s) entre o(a) estagiario(a) e o(a) supervisor(a).
Caso o estagio seja interrompido antes da data prevista, o
numero de dias sera proporcional e devera ser usufruido
durante a vigéncia do TCE ou pago em pecunia ao
estudante apés sua recisao.

O(A) estagidrio(a) ndo tera, para quaisquer efeitos, vinculo
empregaticio com a UFSC, desde que observados os
itens deste TCE.

Cabera ao(a) estagiario(a) cumprir o estabelecido no PAE
abaixo; conduzir-se com ética profissional; respeitar as
normas da UFSC, respondendo por danos causados pela
inobservancia das mesmas, e submeter-se & avaliagdo de
desempenho.

As partes, em comum acordo, firmam o presente TCE em
4 vias de igual teor.

PROGRAMA DE ATIVIDADES DE ESTAGIO (PAE) do TCE N° 2002175
Durante a vigéncia do TCE, o(a) estudante desenvolvera as seguintes atividades:

Desenvolver atividades de design aplicadas a Tecnologia Assistiva; (a) Levantamento bibliografico de TA; (b) Pesquisa de campo associada a TA; (c)
Organizag&o e andlise das informagdes; (d) definicdo de oportunidades de projetos em TA; (e) conceitos e requisitos; (f) testes e materializaggo;

Local e Data:
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Alligsbn José Fernandes de Andrade - Estagiario(a)
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2.1 QUADRO CONTENDO:

a) Cronograma com as atividades (projetos) nos quais houve a
participacao do estagiario (preferencialmente relacionando as datas ou periodos

de realizacao);

b) Tarefas (estabelecidas no PAE) desempenhadas pelo estagiario em
cada atividade (projeto) e as horas de trabalho para cumprimento de cada tarefa

c) Se necessario, uma relacdo complementar de atividades nao
relacionadas diretamente ao PAE que tenham consumido parcela de tempo
representativa em relacao a carga horaria do estagio.

Semana/Més Atividade desenvolvida
12 Semana / ¢ Introducao ao funcionamento do NGD - LDU, reconhecimento
MAR do ambiente e das atividades desenvolvidas, assim como dos
equipamentos disponiveis;
22 Semana / ¢ [nicio das pesquisas bibliograficas relacionadas a Tecnologia
MAR Assistiva;
e Inicio dodesenvolvimento do artigo “PropostadeParametros
para o Projeto de um Eletrodoméstico direcionado a pessoas
com Deficiéncia Visual a partir dos Principios do Design
Universal”, com o objetivo de submeté-lo ao P&D Design 2018;
32 Semana / ¢ Inicio do desenvolvimento do artigo “Proposta de
MAR Parametros para Novos Layouts de Escritérios Corporativos
e os Desafios da Pratica dos Principios da Sustentabilidade”,
também para ser submetido ao P&D Design 2018;
42 Semana / e Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento dos artigos
MAR para a submissao no P&D Design 2018;
12 Semana / e Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento dos artigos
ABR para a submissao no P&D Design 2018;
22 Semana / e Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento dos artigos
ABR para a submissao no P&D Design 2018;
3% Semana / e Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento dos artigos
ABR para a submissao no P&D Design 2018;
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42 Semana /

e Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento dos artigos

ABR para a submissao no P&D Design 2018;
e Submissao dos artigos no P&D Design 2018;
12 Semana / e [nicio do desenvolvimento do artigo “Design e Tecnologia
MAI Assistiva: proposta de produto direcionado a usuarios com
Deficiéncia Visual.”, para submissao no CBTA 2018;
¢ Introducao e aprendizado sobre a captura de movimentos:
uso do X SENS;
22 Semana / ¢ Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento do artigo para
MAI submissdo no CBTA 2018;
¢ Introducdo ao escaneamento em 3D;
3?2 Semana / ¢ Pesquisas bibliograficas e desenvolvimento do artigo para
MAI submissao no CBTA 2018;
¢ Montagem do X SENS no manequim do laboratério para
testes iniciais, com a orientacdo do mestrando Thiago Vernier;
42 Semana / e Submissao do artigo no CBTA 2018;
MAI e Montagem do X SENS em usuério teste, com a orientacao do
mestrando Thiago Vernier;
12 Semana / e Montagem do X SENS em usudrio teste e coleta externa
JUN realizada;
e Coleta por meio de entrevista filmada, com portadoras
de Artrite Reumatoide, com o objetivo de desenvolver um
produto de Tecnologia Asssitiva para o Projeto de Conclusao
de Curso;
22 Semana / ¢ Coleta com o X SENS realizada na ELASE, com o objetivo de
JUN coletar dados a respeito do Ténis de Quadra;

¢ Inicio da introducao as impressoras 3D;

3% e 42 Semana /

JUN

* Modelagens de pecas em 3D;
¢ Impressao das pecas modeladas.

11
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2.2 APRESENTACAO DE CADA ACAO
a) ACAO 1:

Desenvolvimento de artigos para o P&D Design 2018

Os dois primeiros meses de atividades no NGD - LDU, consistiram basicamente na
realizacdo de levantamentos bibliograficos de assuntos relacionados ao Design,
buscando a inclusao de tematicas relacionadas a Tecnologia Assistiva. Os artigos
produzidos foram produzidos pelo estagiario, com a participacdo de estudantes
e professores da Universidade Federal da Paraiba, que participaram do processo
a distancia.

O primeiro artigo, “Proposta de Parametros para o Projeto de um Eletrodoméstico
direcionado a pessoas com Deficiéncia Visual a partir dos Principios do Design
Universal”, trata da Tecnologia Assistiva e do Design Universal, com o foco em
pessoas com deficiéncia visual. Ja o segundo artigo,“Proposta de Parametros para
Novos Layouts de Escritérios Corporativos e os Desafios da Pratica dos Principios
da Sustentabilidade”, nao esta dentro do contexto da Tecnologia Assitiva, mas
também foi elaborado durante o estagio, por apresentar um contetido relevante.

Ambos os artigos foram, de fato, submetidos ao P&D Design 2018 e foram
aprovados. As versdes completas dos artigos encontram-se no Anexo | desse
documento.
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b) ACAO 2:
Desenvolvimento do artigo para o CBTA 2018

O desenvolvimento do artigo para o CBTA 2018 foi realizado logo apés as
submissoes no P&D Design 2018, e aconteceu durante o més de Maio de 2018. O
artigo desenvolvido leva o nome de “Design e Tecnologia Assistiva: proposta de
produto direcionado a usuarios com Deficiéncia Visual.”, e envolveu pesquisas
bibliogréficas em relacdo ao universo da Tecnologia Assistiva.

O artigo foi submetido ao CBTA 2018 e também foi aprovado. Seu modelo encontra-
se no Anexo l.

©) ACAO 3:

Introducao ao equipamento de captura de movimentos, o X SENS

O equipamento pertence ao NGD - LDU e é bastante utilizado nas areas de
Usabilidade e Ergonomia. O primeiro contato com o equiamento teve a supervisao
do mestrando Thiago Vernier, que deu as primeiras explicacdes a respeito do X
SENS, inclusive como ele funciona, como realizar sua montagem, como ativar o
software, entre outros.

d) ACAO 4:

Introducao ao escaneamento 3D

O scanner 3D é um equipamento presente no NGD - LDU. Com esse equipamento
é possivel realizar o escaneamento tanto de produtos, assim como de pessoas.

Nessa acao, foi realizado o escaneamento do estagidrio, com o objetivo de
conhecer melhor o equipamento.

14



O uso do scanner foi realizado pela bolsista da graduagao do NGD - LDU
Camila Faccio. Na atividade, ela utiliza o scanner que estd ligado ao com-
putador, para realizar o escaneamento no usudrio. O escaneamento ¢ reali-
zado quando o scanner da uma volta completa ao redor do individuo.

15



O scanner ¢ utilizado para gerar um modelo em 3 Dimensdes do produto
ou pessoa escaneada. O modelo em 3D gerado fica salvo no software do
equipamento e pode ser impresso.
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€) ACAO 5:
Montagem do X SENS no manequim
A montagem do equipamento no manequim do NGD - LDU foi realizada com o

auxilio do mestrando Thiago Vernier. Com o objetivo de simular o uso do X SENS
e introduzir o presente estagiario ao equipamento.

A montagem realizada no manequim consistiu em localizar os sensores
nas respectivas partes do manequim. Apds colocados os sensores, eles sao
conectados por fios, que levam até as baterias localizadas na parte posterior
do corpo. A trena ¢ utilizada calcular a distancia entre os sensores e colocar
os dados no software.
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Roteiro para Coleta de dados com Xsens MVN Biomech Nor GUSTAVD. __ Data de cadastro: 64/ 46/ 20k

leta de dados com Xsens MVN Biomech

Oata de cadstrr

Vestindo o equipamento.

O equipamento fica armazenado no interior de uma maleta, onde sdo
dispostas suas pegas en dois compartimentos: o inferior, com os sensores

e suas conexdes e equipamentos extras, como tesoura, trena, fita adesiva,
entre outros; na parte superior ficam localizadas as baterias, as pilhas, as
antenas e o coracao do software.

Para a realiza¢ao da montagem, é preenchido o roteiro para coleta. No
roteiro sdo informadas as medidas do usuario, nesse caso o manequim, em
relagdo aos sensores instalados. Apds o preenchimento, os dados sdo passa-
dos para o software do computador

18



f) ACAO 6:
Montagem do X SENS em usuério

A montagem do equipamento em uma usuaria serviu para simular de fato a
montagem e funcionamento do X SENS. O equipamento também foi montado com
a ajuda do mestrando Thiago Vernier, que especionou todo o processo. Porém,
dessa vez coube ao estagiario realizar toda a montagem do equipamento na
usudria.

A montagem do X SENS na usuaria necessitou da separagdo de cada bolsa,
contendo cada uma um conjunto de sensores. Apos a retira da bolsa, os
sensores sdo montados na usudria, em locais que sao determinados pelo
proprio dispositivo.

19



Ap6s a montagem do X SENS no usuadrio, ¢ realizada a calibragao do mes-
mo com o auxilio do software. A calibragdo do equipamento foi realizada
pelo mestrando Thiago Vernier.

20



g) ACAO 7:
Montagem do X SENS em usuério teste e coleta externa realizada

A montagem do X SENS em uma usuaria, deu-se para a realizacdo de uma espécie
de coleta externa, onde a usudria simulava uma limitacdo fisica e fazia uso de
uma muleta. A coleta ocorreu por meio da montagem do equipamento na usuéria,
calibrcao e depois foi simulada uma pequena caminhada na area externa do CCE
- UFSC.

Antes da montagem do X SENS requer a retirada das medidas previamen-
te, para serem adicionadas ao relatério de coleta, e depois preenchidas no
software. Ap0s a retirada das medidas, o equipamento comega a ser monta-
do na usuaria.

21



Antes da montagem do X SENS requer a retirada das medidas previamen-
te, para serem adicionadas ao relatério de coleta, e depois preenchidas no
software. Ap0s a retirada das medidas, o equipamento comega a ser monta-
do na usudria.

22



h) ACAO 8:
Coleta/entrevista realizada com portadoras de Artrire Reumatoide

Essa coleta foi realizada com quatro portadoras de Artrite Reumatoide do grupo
“Ar-trativa” da Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC. A coleta foi
uma espécie de conversa informal, que estava sendo filmada, em que foram feitas
perguntas em relacdo as atividades da vida diaria das pacientes. A conversa foi
conduzida pela doutoranda Rosimere Pichler.

A coleta teve como objetivo principal, contribuir para o Projeto de Conclusao de
Curso - PCC do estagiario, que tem como tema a Tecnologia Assitiva e busca o
desenvolvimento de um produto para esse publico. Por meio dos dados obtidos,
foi possivel dar um melhor direcionamento ao PCC.

23



A conversa com as pacientes envolveu assuntos que contribuissem de
alguma forma para a elaboragdo de um produto para as mesmas. Durante
a conversa, as pacientes relataram diversas situagdes do seu dia-a-dia, e os
problemas que encontram para realizar determinadas atividades. Algumas
delas chegaram até a sugerir produtos ou mudancas desejadas.

24



i) ACAO9:
Coleta ELASE - Ténis de Quadra

A coleta em questao foi realizada com alguns membros do NGD - LDU, que
dividiam-se entre filmagens, fotografias e uso de equipamentos (eyetracking e x
sens). O objetivo da coleta era reunir dados a respeito dos jogadores durante uma
partida de ténis. Por meio da coleta, com o uso do X SENS, foram obtidos dados
em relacao aos movimentos realizados pelos jogadores.

25
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Em um primeiro mo-
mento, foi realizada a
retirada do equipamento
de dentro do seu malote,
e em seguida foram se-
parados os sensores por
grupos. Apds isso, foram
coletados os dados da
usudria (altura, peso, etc)
e adicionados ao relat6-
rio de coleta. Por fim, os
dados foram adicionados
so software.




Nesse momento foi realizada a calibragao do X SENS , que ja encontrava-se
montado na usudria. A calibra¢io é realizada por meio do software insta-
lado no computador, e acontece por trés modos distintos: T POSE, AGA-
CHAR e N POSE.
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A partir do momento em que
o usudrio esta utilizando o X
SENS e ele encontra-se com
suas baterias ligadas, sinais sao
emitidos para o software do
computador, que projeta um
avatar daquele usuario. Por
meio disso, é possivel realizar
gravacOes desses movimentos
realizados, para andlises poste-
riores.




Usudria durante a coleta
de captura de movi-
mentos com 0 X SENS

e também utilizando o
EYETRACKING. Todos
os movimentos realiza-
dos serao posteriormente
analisados, para obter-se
melhorias positivas para
esse tipo de esporte.

29



PDACAO 10:
Modelagem e Impressao 3D

As dltimas atividades a serem desenvolvidas no estigio, compreendem a
modelagem de produtos em 3D ou escaneamento, e suas respectivas impressoes
nas maquinas. A modelagem das pecas é realizada no software RHINOCEROS, e

ap6s a modelagem, as pecas sdo impressas em uma das duas impressoras 3D
presentes no NGD - LDU.

A seguir, observa-se uma sequéncia de imagens que dizem respeito ao pro-
cesso realizado no estagio. O processo resume-se em: MODELAGEM NO
RHINOCEROS > IMPRESSORA 3D > MODELO FISICO GERADO.

30
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3.1 A SITUACAO PARA A REALIZACAO DO ESTAGIO FOI SATISFATORIA? EM QUE
E COMO?

Sim. Pois fui muito bem recebido por toda equipe do NGD - LDU, e por ser uma
aluno de Mobilidade Académica, essa recepcao foi muito importante para que eu
ganhasse confianca e pudesse desenvolver meus conhecimentos no ambiente. Os
professores Eugenio e Giselle foram sempre bastantes atenciosos e prestativos,
sempre buscando me fazer crescer naquele ambiente. Os equipamentos
disponiveis para o uso me fizeram adquirir bastante conhecimento, e também
por em pratica aquilo que ja conhecia.

3.2 QUAIS FORAM 0S PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS E 0S NEGATIVOS DO
ESTAGIO?

Dentre os pontos positivos, esta sem dividas o acesso aos diversos equipamentos
presentes no nicleo. Infelizmente ndo houve tempo habil para conhecer o
funcionamento de todos, mas muito realizado por conhecer sobreos que consegui.
Negativos s6 o fato de estar com mais cinco disciplinas fora o estagio, que me fez
ficar um pouco sobrecarregado, mas fora isso, nada demais.

3.3 AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, 0S METODOS E AS TECNICAS UTILIZADAS NO
ESTAGIO FORAM COERENTES COM O QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS
CONVERGENCIAS? QUAIS AS DIVERGENCIAS?

Sem duvidas. A area do Design Inclusivo sempre me despertou interesse, e ter
a oportunidade de particpar de um estagio que envolve Tecnologia Assistiva,
foi uma experiéncia bastante valida. Por meio do estagio, houve a possibilidade
de um maior aprofundamento nessa area, além de me permitir transmitir o
conhecimento ja adquirido nas aulas. Além da parte de Tecnologia Assistiva, o
estagio possibilitou que eu voltasse a praticar modelagem em 3D. Mas o mais
interessante foi ter total liberdade para modelar e imprimir meus projetos.

3.4 COMO E EM QUE ESSE ESTAGIO CONTRIBUIU PARA SUA FORMACAOQ?

Por estar realizando o Projeto de Conclusdo de Curso na area de tecnologia
Assitiva, o estagio serviu para me proporcionar uma carga teérica enorme sobre
essa area. Além de dar direcionamento ao PCC, por meio da entrevista realizada
com as portadoras de Artrite Reumatoide.
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3.5 QUAIS 0S CONHECIMENTOS TEORICOS E TEORICO-PRATICOS ADQUIRIDOS NO
CURSO QUE FORAM DIRETAMENTE UTILIZADOS?

Design Inclusivo, Tecnologia Assitiva, Ergonomia, Usabilidade, Modelagem 3D,
entre outros.

3.6 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA AREA DE DESIGN FORAM
NECESSARIOS E NAO FORAM ESTUDADOS NO CURSO?

Como eu ja havia participado de uma Empresa Janior no inicio do curso, eiu
ja conhecia melhor essa questao de trabalhar em grupo, atender a demandas,
tarbalhar com prazos e datas, entre outros. Mas para alguém que nao tem esse
contato prévio, é bastante complicado, pois a universidade oferece poucos
recursos em relacad a isso.

3.7 EM ESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA OPINIAO, A
CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA FORMACAQ?

DEZ. Como ja mencionado antes, eu tive muitas oportunidades dentro do NGD
- LDU para adquirir conhecimento. Os diversos equipamentos super modernos
me ajudaram a ganhar experiéncia e me fizeram enxergar a Tecnologia Assitiva
com outros olhos. Apés o estagio eu saio com a certeza de que realizarei um PCC
incrivel!

ANEXO | :
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Resumo

Ambientes corporativos compreendem uma grande diversidade de atividades, com suas
especificidades. A partir das etapas do método de Bonsiepe (1984), além de ferramentas de outros
métodos, o presente artigo, trata da descricio de um conjunto de pesquisas e analises que
resultaram em um quadro de requisitos e parametros. A estrutura tem por finalidade adequar um
ambiente corporativo as demandas apresentadas pelos usudrios, e agrega-las aos principios
sustentaveis. Com os resultados especificados, foi possivel compreender, estruturar e aplicar,
medidas e condi¢des de melhorias alinhadas as necessidades identificadas para o ambiente
administrativo da Universidade Federal da Paraiba. O projeto priorizou a redu¢cao de materiais que
provoquem impactos ambientais.

Palavras Chave: Requisitos projetuais; Design de interiores; Sustentabilidade.

Abstract

Corporate environments comprise a great diversity of activities, with their specificities. Following the
steps of the method of Bonsiepe (1984), as well as tools from other methods, this article deals with
the description of a set of researches and analyzes which has resulted in a table of requirements and
parameters. The work aims to adapt a corporate environment to the demands presented by users,
and to add them to the sustainable principles. With the specified results, it was possible to
understand, structure and apply, measures and improvement conditions aligned with the needs
identified for the administrative environment of the Federal University of Paraiba. The project
prioritized the reduction of materials that provoke environmental impacts
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1 Introducao

A discussao abordada neste artigo, implica no detalhamento das etapas de pesquisa, analise,
e estabelecimento de Requisitos e Parametros, para a projetagdao de um novo layout para setores
administrativos da Universidade Federal da paraiba. Considerando que os ambientes da
universidade sdo divididos em cinco categorias (drea comum, administra¢do, ensino, auditorios e
outros), foi estabelecido como objeto de estudo o ambiente administrativo, o qual compreende uma
grande diversidade de salas com atividades variadas, localizando-se principalmente no edificio da
Reitoria Universitaria; mas que compreende outras edificacdes, como: bibliotecas, direcdes de
centro, coordenacdes de curso, departamentos, salas de aula, secretarias, laboratdrios de apoio ao
ensino, ambientes de professores etc.

Deste modo, este projeto refere-se a um ambiente responsavel por operacées
administrativas, organizacionais, envolvendo relacionamentos diversos e demandas advindas de
outros setores. Com a finalidade de alcancar maior compreensdo sobre os locais a serem
trabalhados. Incluem-se ai o mobilidrio utilizado; a organizacdo do espaco; fluxo e a demanda de
pessoas; publico-alvo (que neste caso é composto por homens e mulheres); funciondrios de diversos
segmentos que trabalham no local; estudantes e demais individuos que circulam pelo mesmo; para
assim identificar os problemas e também as oportunidades a serem executadas.

Segundo Barbiere (et al 2010 apud BOLZAN, 2012), incentivar a inovacdao da gestdo na
sustentabilidade corporativa estd diretamente relacionado com a competitividade futura do
negdcio, sendo necessario por parte da organizagdo, um acompanhamento por meio dos
indicadores de sustentabilidade, compondo essa uma nova pratica organizacional. Seguindo essa
linha de pensamento, foram realizadas as visitas de campo, didlogos com funcionarios e observagoes
frequentes sobre a disposicao do ambiente em questdo, na intencdo de dispor de parametros
aplicaveis ao referido espago, mantendo o foco nas questdes sustentaveis.

2 Embasamento Teorico

Na busca pela consisténcia da pesquisa, foram abordadas tematicas especificas relacionadas
a arquitetura de interiores, mais precisamente voltada aos escritorios e suas adaptacdes
ergondmicas (produtos que auxiliem no trabalho do usuario, proporcionando conforto, qualidade e
seguranca) e caracteristicas sustentdveis, nas quais a insercao dessas praticas objetiva a diminuicao
de custos, além de contribuir com fatores voltados ao meio ambiente e a conscientiza¢do das futuras
geracgoes.

2.1 Arquitetura de Interiores — Escritorios

Segundo Mancuso (2010), demorou bastante tempo para que os ambientes de carater
comercial fossem vistos como locais em que deveria haver a interferéncia de arquitetos ou designers
de interiores. E ainda segundo a autora:

Em todo o século XIX a até meados do século XX a arquitetura de interiores praticamente
nao existia, os ambientes comerciais como restaurantes, consultdrios e até lojas eram
decorados por seus proprios proprietarios. Era muito comum ver antigas casas serem

transformadas em clinicas ou restaurantes com a simplicidade da abertura de uma parede
ou a locagdo de uma vitrine em sua fachada (MANCUSO, 2010, p. 101).
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Na época citada, ndo havia uma necessidade pela existéncia dessa profissao, pelo fato das
pessoas acreditarem que elas mesmas conseguiriam desenvolver esse tipo de tarefa, mesmo que os
resultados nem sempre fossem satisfatérios. A arquitetura de interiores por sua vez, desempenha
um papel bastante importante na empresa, seja na facilitagao ou viabilizagao do contato frequente
de seus funciondrios, seja selecionando clientela, ou até mesmo reafirmando uma marca (GURGEL,
2005). A partir dos anos 70, com advento dos shoppings centers, foi gerada uma demanda enorme
em relagdo a esse setor, que desde entdo nao parou de crescer (MANCUSO, 2010). Atualmente, a
maioria das empresas reconhece a importancia da atuac¢do tanto dos arquitetos, quanto dos
designers de interiores em seus empreendimentos.

Ainda segundo Mancuso (2010), uma vez que os espacos sao estrategicamente estudados,
podem gerar retornos diversos ao empreendedor. Detalhes na iluminag¢ao, como a cor escolhida,
podem interferir no comportamento e humor dos seus clientes e frequentadores. Da mesma forma
uma mercadoria que recebe uma iluminacdo favoravel e sinalizagGes estratégicas, podem mudar
todo o ambiente. Em alguns casos, a luz em excesso traz prejuizos, principalmente em cabines de
roupas femininas; ja em outros ambientes, como boates, a iluminacdo tem um carater
predominantemente ornamental, estético, podendo-se reduzir a quantidade de luz. Sendo assim,
podemos predizer que fatores estruturais do ambiente, como o tipo e/ou a intensidade da
iluminagao, cores/tons das paredes, o material do piso, a presenca de jardinagem, ou qualquer outra
caracteristica fisica, podem influenciar diretamente na composicdo desses ambientes, de forma que
contribuam ou atrapalhem na sua composigdo geral.

Direcionando o assunto de arquitetura de interiores, mais especificamente para os
escritérios, podemos perceber que eles evoluiram ao decorrer do tempo e foram bastante
otimizados. Na opinido de Gurgel (2005), isso se deu pela evolucdo tecnoldgica que é constante, o
desenvolvimento de produtos e sistemas de computadores cada vez mais inteligentes e complexos,
fazendo com que o projeto de escritérios seja cada vez mais dindmico. Segundo Gurgel (2005), os
novos escritdrios ganharam caracteristicas que antes ndo eram vistas:

Podemos dizer que os escritérios projetados hoje em dia sdo um misto de espagos
totalmente abertos para a integracdo de alguns setores da empresa, salas fechadas para
reunides e maior privacidade quando necessaria, espagos compartilhados por funcionarios
que ndo passam o tempo todo na empresa (free address), salas para videoconferéncias,
espagos comuns para socializagdo e troca de ideias (clubes), dreas de repouso, salas de

ginastica, cyber café, etc. A utilizagdo de painéis mdveis com trilhos e guias pode oferecer
ainda maior flexibilidade espacial (GURGEL, 2005, p. 171).

O pensamento da autora em relacdo aos novos ambientes para escritérios da atualidade,
nos faz concluir que os mesmos tém como objetivo maior, a interacdo entre todos os funciondarios
da empresa, com a finalidade principal de otimizar todos os processos e torna-los cada vez mais
dindmicos. Uma vez que esses objetivos sdo alcangados, ha beneficios para todos os envolvidos,
inclusive para o lucro da prépria empresa.

2.2 Ergonomia no Ambiente Corporativo

Segundo os autores Jan Dul e Bernad Weerdmester (2004), o termo Ergonomia originou-se
das palavras gregas ergon (trabalho) e nomos (regras). A ergonomia aplica-se a projetos de
equipamentos, maquinas e sistemas de tarefas, com o intuito de aumentar a produtividade e
eficiéncia no trabalho ao aperfeicoar a seguranca saude e conforto.
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Em relagdao a aplicagao da ergonomia no ambiente, seja corporativo ou demais locais de
trabalho, baseado em ltiro lida (2005), a mesma é o aspecto principal do sistema homem-maquina-
ambiente, e para que esse sistema funcione de forma eficiente, necessita ser adequadamente
organizado. E preciso desenvolver um ambiente no qual o funcionario possa exercer sua fung¢do
estando com uma boa postura e minimizando seus esforgos fisicos, cognitivos, o estresse; e garantir
a satisfacdo, seguranca e produtividade. Para que isso aconteca é necessario que os equipamentos,
materiais, maquinas e ferramentas sejam ajustados de acordo com as caracteristicas da atividade
exercida a capacidade do trabalhador.

Seguindo a mesma linha de pensamento, outro fator de suma importancia, e que tem
interferéncia direta, € o dimensionamento correto do ambiente e do mobilidrio presente nele.
Segundo ltiro lida (2005), essa questdo afeta o desempenho da pessoa que estard utilizando do
mesmo por horas seguidas seja em pé ou sentada; caso o dimensionamento seja inadequado,
podera causar desconfortos e incobmodos por até anos. lida (2005) afirma que a definicdo do
dimensionamento deve considerar fatores como: postura, movimentos, alcances maximos e
minimos, medidas antropométricas dos ocupantes, dimensGes dos materiais, maquinas
equipamentos, entre outros; e deve ser definido visando o uso em uma postura confortavel para a
maioria.

Um ambiente que possui um espaco reduzido, exige movimentos mais precisos, reduz a
velocidade e gera estresse, por isso, hd a necessidade da existéncia de alguns espacos e folgas entre
os mobiliarios. De acordo com ltiro lida, no caso de corredores, orienta-se deixar 90 cm de largura
para a circulagao das pessoas sem ou com mobilidade reduzida, incluindo cadeirantes. E em relagao
ao espaco entre os mobilidrios, o autor afirma que:

Deve haver um vdo de 20 cm, no minimo, entre o assento e a parte inferior do tampo da
mesa, para permitir a acomodacgdo das pernas. O posto de trabalho deve prever também
uma lateral para as movimentagGes corporais. Recomenda-se deixar um espaco livre de 5
cm de cada lado, na altura dos ombros. (IIDA, 2005, p. 206).

Por meio das afirmag¢des dos autores supracitados, percebe-se que a ergonomia é essencial
em qualquer projeto, seja ele de mobilidrio (conjunto de mdveis que compdem o ambiente), de
ambientes, ou em qualquer outra area. Ela é um fator determinante, e seu uso de forma adequada
proporciona inumeras vantagens e melhorias na qualidade de vida, aspectos fisicos e cognitivos das
pessoas. Além de proporcionar seguranca, conforto, aumento da produtividade, eficiéncia e
satisfacao.

2.3 Conceito de Sustentabilidade e sua fun¢ao no Ambiente Corporativo

O termo sustentabilidade originou-se durante a década de 1980, com a crescente
conscientizagdo dos paises em descobrir formas de promover o crescimento de suas
empresas sem destruir o meio ambiente, nem sacrificar o bem-estar das futuras geragdes.
Desde entdo, o termo se transformou em cendrio para causas sociais e ambientais,
principalmente no mundo dos negdcios, onde prevalece a ideia de que “empresa
sustentdvel é aquela que gera lucro para os acionistas, a0 mesmo tempo em que protege o
meio ambiente e melhora a qualidade de vida das pessoas com que mantém interagdes
(SAVITZ, 2007).

A atual visdo sobre as definicdes de ambientes corporativos passa a ser mais do que um
simples conceito, contribuindo assim com o crescimento e o desenvolvimento das empresas. As

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



. / gesquisal&
esenvolvimento C
f em Design Artigo Completo

organizacdes que delimitam caracteristicas sustentdveis como principios bdsicos, tendem a adquirir

uma solidez mais fixa no mercado.
A visdo de sustentabilidade corporativa é a construgdo de um conjunto de condi¢des
concretas para a perenidade do empreendimento. Lembrando o conceito do triple bottom
line, destaca-se a interse¢do do ambiental como o social, do social como o econ6mico, do
econdmico como o ambiental. Temos entdo a cidadania na questdo social, o ecoturismo, a
eco eficiéncia; reduzindo problemas como os custos e o meio ambiente, valorizamos o
investimento ético. Isso também é importante para a questdo do comércio justo, da
integragdo entre paises e da redugdo das barreiras tarifarias (Centro de Estudos da CES da
FGV-EASEP e AMCE Negdcios Sustentaveis, 2007).

Nos tempos atuais, o modelo de sustentabilidade tem se encontrado em alta, sendo
caracterizado como uma forma de gestdo mais ambiental e eficaz. A aplicacdo de estratégias que
possam contribuir em favor deste meio estdo se tornando cada vez maiores e mais continuas. Os
materiais que compdem a mobilia e a estrutura do ambiente estdo corriqueiramente sendo
relacionados as caracteristicas de cunho sustentavel, possibilitando esta integracdo como um todo.

De acordo com Amaral (2004), a sociedade espera que as empresas ndo protejam sé o meio
ambiente, como também, levem em consideragdo as comunidades afetadas direta ou indiretamente
por suas atividades, produtos ou servicos. O desenvolvimento sustentdvel demanda das empresas
a implanta¢do da capacitacdo dos empregados, participando de projetos comunitarios, além do
oficio da conservacao ambiental, inerente a suas atividades.

3 Procedimentos Metodoldgicos

Com intuito de analisar os ambientes administrativos e gerar requisitos e parametros que
auxiliem no desenvolvimento de novos layouts de escritérios, e que atribuem a esses espacos
sempre que possivel, os principios da sustentabilidade, foi escolhida a metodologia criada pelo autor
Gui Bonsiepe, que recebe o nome de Metodologia experimental: Desenho industrial (1984). A
mesma possui 5 (cinco) etapas, sendo estas: Problematizacdo, Analise, Definicdo do Problema,
Anteprojeto e Projeto. Vale ressaltar que a pesquisa aqui descrita, utiliza de algumas ferramentas
do método, que é relatado nesse artigo até a Etapa 3 (Definicdo do Problema), e uma ferramenta
do Design Thinking (VIANNA et al, 2012); como pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1 — Metodologia Utilizada
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Fonte: Os autores, com base em Bonsiepe (1984)

—. DEFINICRD DO PROBLEMA

A metodologia de Bonsiepe fornece orientacdo em todo o processo projetual e apresenta
técnicas e ferramentas detalhadas para o desenvolvimento de produtos, através de projetos
experimentais. O autor defende que o desenhista projetual deve ter uma liberdade relativa na
selecdo de alternativas para o projeto, podendo tomar decisGes pessoais devido a sua competéncia
profissional. Percebeu-se, no entanto, a necessidade de utilizar ferramentas complementares do
Design Thinking, por estarem alinhadas as necessidades do projeto.

De acordo com Merino (2014), tal necessidade é recorrente desde a década de 60 aos dias
atuais. A autora acrescenta ainda que os métodos devem ter flexibilidade para que sejam
criticamente observados e avaliados. Nesse sentido, Lehmkuhl e Pereira (2017, p.93) afirmam que
"experiéncias projetais nos oferecem interessantes oportunidades para explorar nossas capacidades
de receber, processar e solucionar demandas aplicando os conhecimentos adquiridos no campo do
Design e areas correlatas ou complementares.”, além de possibilitar que as formas de percepcao
sejam ampliadas em contextos distintos.

Aplicando a metodologia de Bonsiepe: na Etapa 1 - “Problematiza¢do”, foi definida a
problematica da pesquisa, que é a forma como as questdes ligadas aos ambientes administrativos
(layout, tipos de mobilidrios e disposicdo deles no espaco, iluminacao, seguranga e ergonomia), que
interferem na produtividade, saude e bem-estar dos funcionarios. Para a Etapa 2 - “Andlise” foram
realizadas pesquisas exploratoérias e desk, ferramenta do método Design Thinking (VIANNA, 2012)
em relagdo a ambientes administrativos, e uma visita de campo em alguns setores referentes a
administragdo, por meio da aplicagdo de questiondrios e entrevistas com os usuarios, que
responderam perguntas a respeito do espago, fluxo de pessoas, locomogao, o tipo de mobiliario, se
eles eram de boa qualidade e se possuiam desempenho satisfatdrio. Para Merino, o estudo de
métodos de investigacdo torna-se possivel o "desenvolvimento consciente da dificuldade implicita
na tarefa de chegar a compreender aquilo que ainda ndo é compreendido, e desenvolver a
consciéncia do papel do observador na construcdo do que serd observado." (2014, p.23).
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Por fim, na Etapa 3 - “Definicdo do Problemas”, baseado em todos os dados coletados com
as pesquisas e andlises, foram estabelecidos os requisitos e parametros funcionais, estruturais,
ergondmicos, de segurancga e estéticos; visando especificagbes que se adequem aos usudrios e a
realizacdao de tarefas relacionadas aquele local. Nessa etapa também foi delimitada uma ordem
hierarquizada para os requisitos e parametros gerados, de maneira a facilitar o acesso e
entendimento de todos.

4 A Pesquisa

O objetivo do projeto consiste basicamente em reunir um numero significativo de dados e
converte-los em informacdes para compreensdo do problema e geracao de requisitos e parametros,
a partir de um método projetual, além de ferramentas complementares. Pretende-se também
contemplar alguns principios da sustentabilidade; passiveis de aplicacdo na execucdo do projeto do
ambiente administrativo em questdo. Os resultados aqui apresentados consistiram em duas etapas:
Coletas e Andlises de Dados e elaboracdo de Requisitos e Parametros. As pesquisas em campo foram
realizadas no Campus IV da UFPB, que também é o local onde o projeto serd desenvolvido.

4.1 Coleta e Analise de dados sobre Ambientes Administrativos

Essa etapa foi composta por dois tipos de coleta de dados, sendo a primeira uma pesquisa
exploratdria e pesquisa desk (VIANNA, 2012). Por meio destas coletas realizou-se um levantamento
inicial de dados, a respeito do tema aqui trabalhado e englobando os principais aspectos
relacionadas a ambientes administrativos, os produtos pertencentes a ele, e o publico alvo. Em
seguida, foram realizadas visitas de campo a setores que lidam diretamente com administracao, com
a finalidade de extrair novos dados e identificar de fato quais as questdes seriam mais pertinentes
e necessarias para o desenvolvimento do projeto.

4.1.1 Pesquisa exploratdria e pesquisa “desk”

Inicialmente foram feitas pesquisas na internet sobre ambientes administrativos, seus
funcionarios, clientes, servicos oferecidos, catalogo de fabricantes, dentre outros. Como também
em relacdo a todas as questdes que envolvem o mobiliario corporativo presentes nestes locais,
como: modelos, caracteristicas, funcbdes, dimensdes, precos, cores e aspectos ergondmicos.
Também foram coletados dados sobre as empresas que fornecem esses produtos para as
universidades, bem como a respeito dos ambientes de uso comuns em que 0s mesmos se
enquadram.

4.1.2 Visitas de Campo

As visitas de campo foram iniciadas a partir dos ambientes que compdem o setor
administrativo do Campus IV da UFPB, referentes ao tema Administracdo: Assessorias
Administrativas, Coordenacdes, Secretarias, Salas de Professores, Subprefeitura, Secretaria de
Direcdo de Centro e Sala da Reitoria. Foram realizadas entrevistas in loco com funciondrios que
atuam nos respectivos setores, com o objetivo de uma melhor compreensdo da visdo que eles tém
sobre o espaco, criticas ou elogios sobre o ambiente e/ou o mobiliario; e conhecer um pouco sobre
as funcdes que eles desempenham nesses locais. Durante as entrevistas foram questionados
diversos aspectos, como a opinido deles sobre o mobiliario presente nos locais, o fluxo de pessoas,
entre outros aspectos.
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Dos ambientes visitados, a Subprefeitura e o Setor Administrativo (Figura 2) foram
considerados como salas-modelo para dar condugdo as pesquisas, pois, esses setores apresentaram
problemas bastante semelhantes, como: pouco espa¢o para muitos funcionarios, méveis pouco
funcionais ocupando bastante espaco, dificuldade de locomog¢do dentro do ambiente, assim como
problemas com tamanhos e alturas de mesas, entre outros. Essas informagdes foram extraidas por
meio da realizagdo de um questionario com os funcionarios da Assessoria Administrativa e uma
entrevista mais informal com os funcionarios da Subprefeitura.

Figura 2 - Setor Administrativo

Fonte: Os autores (2017).

O questionario aplicado foi dividido em duas partes: a primeira com perguntas sobre as
caracteristicas e aspectos individuais dos usudrios e a segunda em relacdo ao ambiente e o
mobilidrio. Aamostra era limitada e dependia da quantidade de funciondrios presentes e disponiveis
para responderem o questiondrio. Diante disso, o mesmo foi realizado com 6 (seis) pessoas, todos
eles funciondrios do setor administrativo.

Em relacdo ao perfil dos usudrios participantes do questionario, com a finalidade de
compreender quais setores existem no local e quais as atividades executadas com maior frequéncia
no trabalho, sendo assim, foram observadas algumas variacGes, dentre elas: sexo, idade e cargo de
ocupacao nesse setor (Quadro 1). Aidade dos usuarios varia de 20 a 27 anos, onde, 03 (trés) sdo do
sexo masculino e 03 (trés) do sexo feminino. Sobre o cargo que eles ocupam, 04 (quatro)
participantes sdo assistentes de Administracao, 01 (um) Agente de Gestdo de Pessoas (AGP) e 01
(um) Chefe do Setor.

Quadro 1 - Caracteristicas dos usuarios participantes da amostra

Usuario Idade Sexo Cargo
Usudrio 1 20 anos Feminino Agente de Gestdo de Pessoas (AGP)
Usudrio 2 21 anos Masculino Assistente em Administragdo
Usudrio 3 22 anos Feminino Assistente em Administragdo
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Usuario 4 23 anos Feminino Assistente em Administragdo
Usuario 5 27 anos Masculino Assistente em Administragdo

Fonte: Os autores (2017).

Os usudrios foram interrogados com relagdo a proporg¢ao e o conforto do espaco fisico de
trabalho; diante disso, obtiveram-se as seguintes respostas: todos os 6 (seis) usuarios consideram
gue “hd pouco espago para o numero de funcionarios”. Em relagdo a locomogao dentro do espaco,
01 (um) usudrio respondeu que “é possivel que os funciondrios transitem facilmente por todo o
ambiente”, 02 (duas) responderam que “ha dificuldades para os funciondrios que transitam no
ambiente” e trés usuarios ndo se pronunciaram quanto a essa questdo. Relacionado a questdo da
presenca de visitantes (pessoas externas ao setor) no espaco de trabalho, 05 (cinco) usuarios
responderam que “a presenca de visitantes atrapalha o trabalho de alguma forma”, e 01 (um)
usudrio ndo se pronunciou sobre esse assunto.

Com base na questdo anterior, foi questionado aos usudrios se eles teriam alguma
observacdo a acrescentar. Nesse momento, 02 (dois) afirmaram ndo ter nada mais a acrescentar;
entretanto, os 04 (quatro) demais apontaram as seguintes observacdes:

*  “O espaco atual fornecido esta no limite, ou melhor, no caso do corredor do meio o ideal
seria até trés computadores com mesas individuais maiores e essenciais para colocar papéis
e outros equipamentos para o bom desempenho do trabalho.”

*  “Por conta do pouco espaco, existem mesas de diferentes tamanhos, algumas mesas sdo
pequenas para que o funcionario desenvolva seu trabalho.”

*  “As mesas disponibilizadas para servidores sdo pequenas.”

No ponto seguinte, foram elaborados questionamentos em relagdo ao mobiliario ja existente
no Setor Administrativo. Obtiveram-se as seguintes respostas: 01 (um) usuario afirmou que “o
mobilidrio ocupa muito espac¢o”, ja os demais nao se pronunciaram. Em relacdo ao mobiliario
dificultar ou ndo o fluxo de pessoas que trabalham no local; 02 (dois) usudrios afirmaram que eles
dificultam, 02 (dois) afirmaram que nao dificultam e outros 02 (dois) ndo se pronunciaram. E por
fim, relacionado ao fato de todos os moveis serem necessarios ou ndo no ambiente; 03 (trés)
usudrios responderam que ha méveis desnecessarios, 01 (um) que todos os moveis sdo necessarios
e 02 (dois) ndo se pronunciaram.

Por ultimo, foi perguntado o que eles tinham a dizer sobre a qualidade e o desempenho dos
madveis presentes no setor e se esses produtos eram satisfatérios para eles. Todos os usudrios
responderam que a qualidade e o desempenho dos modveis sdao satisfatérios e também
acrescentaram os seguintes pontos:

*  “Mbdveis novos, cadeiras confortdveis, a maioria das mesas apresenta bom espaco,
resisténcia e altura ideal.”

*  “Apesar de pouco espa¢co no ambiente de trabalho, a mobilia tem boa qualidade e temos
todo o material necessario para que possamos desempenhar nossas fungdes.”
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Analisando as observagdes dos usudrios, é possivel concluir parcialmente, que o mobilidrio
oferecido aos funcionarios do setor administrativo acaba ndo atendendo as suas necessidades, pelo
fato de estarem mal distribuidos no ambiente e suas caracteristicas fisicas (como a dimensdo total)
nao facilitarem as atividades dos funcionarios. Apesar de apresentarem aspectos positivos, como
serem novos e de boa qualidade, eles apresentam um certo padrao que nao se adequa ao ambiente
estudado.

4.2 Requisitos e Parametros

Apds concluir as etapas anteriores de pesquisa, coleta e andlise dos dados relacionados ao
ambiente e seu mobilidrio; e com base nas informagbes coletadas através dos questionarios
aplicados com os usuarios, foram estabelecidos os requisitos e parametros do ambiente (Quadro 2).
Esse tipo de documento é bastante utilizado na area do Design para classificar os produtos em:
funcionais, estéticos, ergondmicos, ambientais e semanticos. Nessa pesquisa, eles mantiveram
basicamente a organizacdo, sendo adicionado o aspecto “seguranca”, assim como pela natureza do
projeto possuir carater sustentavel, o quesito “ambiental” deixou de ser uma classificacdo e ficou
intrinseco em todas as demais categorias presentes.

Os Requisitos de Projeto buscam orientar o processo de projetacao em relagao aos objetivos
a serem atingidos, eles sdo classificados em obrigatdério (quando o requisito deve ser atendido) e
desejavel (quando ndo ha a obrigatoriedade de ser atendido). Posteriormente, eles servirdo de base
para o projeto de um novo ambiente seguindo alguns principios que envolvem a sustentabilidade;
e dessa maneira, reduzindo ao maximo os impactos causados ao meio ambiente.

Quadro 2 - Requisitos e Parametros do Projeto

Aspecto Requisitos Parametros Categoria

Funcional Melhorar a Organizar o espaco de forma que facilite a locomogdo, Obrigatério

e produtividade e fluxo  interagdo e cooperagdo entre os funcionarios.

Estrutural Acomodacgdo de Criar uma area de espera para os visitantes, buscando evitar Desejavel
visitantes que eles fiquem dispersos pelo escritério e atrapalhem o fluxo.

lluminagdo natural e Janelas ou divisérias de vidro para a iluminagdo geral de forma  Obrigatdrio
também artificial natural e em locais sem uso continuo. Ldimpadas e luminarias

apenas sob as mesas dos funcionarios para gerar luz onde se

faz realmente necessario.

Diminuicdo da Piso em madeira e paredes em cores/ tonalidades frias e/ou Desejavel
temperatura interna neutras.
do ambiente

Mobilidrio Moéveis que sejam produzidos com materiais do tipo: madeira Obrigatdrio
Sustentavel reflorestada (pinus, eucalipto etc) ou de demolicdo, materiais
reciclados e/ou reutilizados (vidro, plastico, garrafas, etc), para
reducdo de impactos ambientais apds o descarte e
reaproveitamento de componentes no ciclo de vida do
produto e mobilidrio que possua redugdo no numero de
parafusos, apresente mais encaixes.

Descarte ecoldgico do  Possuir lixeiras distintas para a separacdo do lixo seco e Obrigatério

lixo organico.
Energia solar Painéis de energia solar localizados no telhado acima do Desejavel
escritério.
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Reaproveitamento de Toda agua que seja utilizada no bebedouro, no café, ou em Desejavel
agua qualquer parte do escritdrio; que seria descartada de alguma
forma, mas estando ela ainda apta para consumo, seja
depositada em um recipiente e sirva para regar o jardim
vertical suspenso.
Ergonémico Mobiliario Uso apenas de mobilidrios que se adequem as dimensGes dos  Obrigatorio
Ergondmico usuarios e atendam as normas da ABNT, na busca por mais
conforto e menos desgaste.
Diminuicdo do . L L . -~ , ., Obrigatdrio
- Dispor materiais, méveis e equipamentos de rapido e facil
cansago  fisico e
cognitivo acesso.
Privacidade Possuir um espago destinado a reunides, com isolamento Desejavel
acustico para evitar a entrada de barulhos externos.
Seguranca Seguranga e Conter equipamentos de seguranga, como: Saida de Obrigatério
prevencao de riscos emergéncia, alarme de incéndios, extintores e sinalizagdes.
Reduzir acidentes Melhorar a disposi¢do dos fios dos equipamentos eletrénicos, Desejavel
de modo que ndo figuem a mostra e possam causar algum tipo
de acidente.
Estético Evitar cansago visual Utilizacdo de cores neutras, tonalidades analogas que Desejavel
causado pelo transpassam a sensac¢do de calma e tranquilidade. Iluminacgdo
ambiente nao tdo intensa.
Padronizagdo dos Os mobilidrios deverdo seguir um mesmo padrdo, ou até Desejavel
Mobiliarios semelhantes, de modo que ndo haja uma profusao visual.
Jardim vertical Cultivar um jardim vertical, através de pequenos vasos Obrigatério
suspenso suspensos em determinada parede. Com o objetivo principal

de aumentar a umidade do ar, reduzir a temperatura do
ambiente, reciclar gases toxicos e diminuir a polui¢do sonora.

Fonte: Os autores (2017).

5 Consideragoes Finais

De acordo com os objetivos estabelecidos, foram realizadas coletas e analises de dados
referentes ao publico alvo em questdo, que sdo os funciondrios de setores administrativos. Todos
os dados recolhidos, sejam eles por meio de conversas informais ou questionarios aplicados, foram
organizados e catalogados para que, na analise e reflexdo dos mesmos, fossem geradas respostas
positivas em relacdo as necessidades apresentadas.

As solucbes apresentadas perante os problemas encontrados, buscam atender as
necessidades dos usudrios, com atencdo as questGes de sustentabilidade, resultando assim no
guadro de requisitos e parametros descrito. As solugdes propostas para utilizacdo mais eficiente da
iluminacdo natural e fazer uso de cores frias no ambiente, podem refletir em economia de energia;
o descarte correto do lixo, que ainda nao é feito, facilite a coleta seletiva; o reaproveitamento da
agua no uso do jardim traga uma série de beneficios internos para o escritdrio; dentre outras
propostas que além de beneficiar os usuarios, reduzem os impactos ao meio ambiente.

A sustentabilidade no ambiente corporativo, parece tratar-se muito mais da preocupacao
das empresas em atender esta questdo e as formas encontradas para minimizar os danos causados
por suas a¢oes. De acordo com Hakimi e Firoozabadi (2018):
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[...] outro indicador importante para alcangar o desenvolvimento sustentdvel é a conquista
da sustentabilidade social, como o foco do desenvolvimento sustentavel é humano e da
sociedade humana, o desenvolvimento sem considerar a humanidade é sem sentido. A
respeito disso, é necessario identificar as limitagdes ambientais das atividades humanas em
relagdo as cidades e a implementagdao de métodos de projeto com essas restricdes. Esta
teoria concentra-se na prevengao da poluicdo urbana, regional e nacional, reduzindo a
capacidade de producgdo local, regional e nacional, apoio a reciclagem, rejeicio de
desenvolvimentos prejudiciais e a eliminagdo do fosso entre os pobres e os ricos (HAKIMI e
FIROOZABADI, 2018, p. 276).

A projetacdo de novos ambientes corporativos, principalmente com a inser¢do de aspectos
sustentdveis, enfrenta diversos desafios, que em alguns casos podem comprometer o sucesso do
projeto, por sua necessidade de solucionar requisitos complexos. A estruturacdo desse tipo de
ambiente, requer total comprometimento das empresas que pretendem seguir a tendéncia
sustentdvel, que por sua vez, busca envolver aspectos que aproveitam os recursos naturais de forma
consciente e reduzir os impactos causados ao meio ambiente, respeitando os limites de resiliéncia.

Por fim, as pesquisas realizadas desde fases iniciais para obtencdo de informacdes
diretamente dos usudrios, permitiram aos pesquisadores uma efetiva aproximacgao ao contexto de
uso e consequentemente, uma compreensdao mais clara e objetiva a respeito das expectativas em
relagdo ao projeto, resultando assim em um conjunto de requisitos condizentes com a realidade.
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Resumo

Uma boa interacdo entre produtos, usuarios e ambientes proporciona a inclusdo e facilita a vida de
guem possui diferentes tipos de restricdes. Com intuito de reduzir os riscos de acidentes em
cozinhas domésticas, este artigo apresenta uma proposta de pardmetros de projeto de produto
(fogdo por inducdo) para pessoas com deficiéncia visual a partir dos principios do Design Universal.
Para tanto, este artigo apresenta seu embasamento tedrico pautado no contexto de uso proposto,
deficiéncia visual e no Design Universal. Apresenta ainda, testes preliminares de uso e analises do
produto, usuario e contexto. Para o desenvolvimento do projeto foi aplicado um método com
abordagem centrada no usudrio - o Guia de Orientagdo para Desenvolvimento de Projetos (GODP).
A coleta e organiza¢ao dos dados possibilitou a geracao de parametros relacionados a ergonomia,
usabilidade e seguranca, com o intuito de propiciar autonomia e independéncia ao usudrio em
potencial.

Palavras Chave: Deficiéncia Visual; Inclusdo; Eletrodomeéstico.

Abstract

A good interaction between products, users and environments provides the inclusion and facilitates
the life of those who have different types of restrictions. In order to reduce the risk of accidents in
domestic kitchens, this article presents a proposal for product design parameters (induction cooker)
for people with visual impairment from the principles of Universal Design. For this, this article
presents its theoretical basis based on the context of proposed use, visual impairment and in
Universal Design. It also presents preliminary tests of use and analysis of the product, user and
context. A method with a user-centered approach - the Guidance for Project Development (GODP) -
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was applied to the project development. The collection and organization of data enabled the
generation of parameters related to ergonomics, usability and safety, in order to provide autonomy
and independence to the potential user.

Keywords: Visual Impairment; Inclusion; Household Appliance.

1 Introdugao

O nao atendimento as necessidades de pessoas com alguma deficiéncia visual ainda é
bastante recorrente nos dias atuais. O desenvolvimento de produtos e a tecnologia, muitas vezes,
deixam de atender este publico, e o que era para ser um direito de todos, acaba se tornando apenas
de alguns. Ao invés de beneficios, hd uma percepcao de que cada vez mais sdo construidas barreiras,
limites e restricOes para essa minoria.

Neste sentido, este artigo apresenta um tema de grande relevancia social e contribuicdes do
design para a inclusdao social de pessoas com deficiéncia visual, usuarias de eletrodomésticos,
levando em consideracdo suas capacidades e limitacdes. No contexto da cozinha, a organizagdo, os
alcances e a limpeza, sdo fatores que contribuem para um bom desempenho na utilizacdo do
ambiente. Relacionando tais aspectos aos deficientes visuais, por vezes sdao necessdrias adaptacdes
gue visam promover o acesso e a mobilidade adequada a este pubico.

A relevancia de se projetar um fogdo para usudrios com deficiéncia visual, surgiu de uma
necessidade basica da vida cotidiana dos seres humanos, que é a pratica de cozinhar. Embora haja
0 preconceito e a ndo aceita¢do ou rejeigcdo para o fato de um deficiente visual realizar atividades
culinarias, visto que, as pessoas normovisuais por serem tao dependentes da visdo, muitas vezes
ndo percebem que por meio de outros sentidos também é possivel realizar tarefas triviais na
cozinha, como por exemplo identificar quando o alimento esta pronto. Neste contexto, assim como
em outros, a visdao atua em conjunto aos demais sentidos.

lida (2005) apresenta como uma proposta de adequacdo de um produto a publicos
considerados minoritarios - o projeto “universal”, onde o0 mesmo se preocupa em dotar o produto
ou ambiente com as caracteristicas que facilitem o seu uso pela maioria das pessoas, incluindo
algumas minorias, como os canhotos, idosos e portadores de deficiéncias fisicas.

Sendo assim, este artigo tem como objetivo, apresentar uma proposta de parametros de
projeto de produto (fogdes por indugdo) para pessoas com deficiéncia visual a partir dos principios
do Design Universal. Esta proposta surgiu como atividade projetual em uma disciplina do Curso de
Design da UFPB, cuja demanda foi identificada a partir de questionamentos sobre possiveis
dificuldades sentidas por deficientes visuais e riscos eminentes deste tipo de produto, além da
coleta de dados por meio de relatos deste publico, surgindo assim a problematizacdo do projeto.

2 Embasamento Tedrico
2.1 Design Universal (DU) — DefinigOes e Principios

Segundo o Centro de Design Universal (CUD) da Universidade de Carolina do Norte (EUA) o
DU trata de principios aplicados a produtos e a ambientes para serem usados por todas as pessoas,
na maior extensao possivel, sem a necessidade de adaptacdo ou design especializado.

Duncan (2013) aponta que o termo Design Universal foi inicialmente usado em meados da
década de 1980 nos Estados Unidos (EUA), pelo arquiteto Ronald L. Mace, desde entdo tem se
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espalhado pelo mundo e agregando alguns conceitos relacionados como o “Design para Todos”,
“Projeto Esperanca de Vida”, e “Design Inclusivo”. Esforcos de acessibilidade e os valores
fundamentais do movimento pelos direitos dos deficientes em grande parte formou a base sobre a
qual os conceitos universais de projeto foram construidos. O DU e a acessibilidade, portanto,
possuem bastante semelhanga na sua base filoséfica: a inclusdo, a participacao plena e igualdade
social. Ainda segundo o autor, o DU pode repercutir em outras dreas ou movimentos que, num
primeiro momento, nao teria uma ligagao direta, como por exemplo a sustentabilidade:

O DU, como parte de um ambiente de apoio e capacitagdo, pode ser visto como um
componente da sustentabilidade social, pois ajuda a plena inclusdo e participa¢do na vida
familiar e comunitaria para todos. Habitagdo universal também conecta bem com o
movimento de sustentabilidade ambiental (DUNCAN, 2013).

Quando os conceitos de DU se referem a “todas as pessoas”, o alcance a “todas” significa
gue um projeto deveria ser acessivel a todas as pessoas de todos os aspectos. Sabe-se, contudo,
gue devido a uma grande diversidade de popula¢des e dados antropométricos, de questdes
envolvidas na relagdo usudrio/produto, de ordem fisica, cognitiva, social, cultural, entre outros; esse
objetivo torna-se invidvel de ser alcancado na sua totalidade. Todavia, seus principios trabalham
como meta, buscando assim alcangar o maximo possivel de usudrios.

Para tanto, o Centro de Design Universal da Universidade de Carolina do Norte apresenta os
seguintes principios de projeto:

1- Uso Equitativo: O design é util e vendavel para pessoas com habilidades diversas. 1 a.
Oferece o mesmo modo de uso para todos os usuarios. 1 b. Evita segregar ou estigmatizar
qualquer usudrio. 1 c. Disposi¢Ges de privacidade e seguranca devem estar igualmente
disponiveis para todos os usuarios. 1 d. Torna o design atraente para todos os usudrios.

2 - Flexibilidade no Uso: O design acomoda uma ampla gama de preferéncias e habilidades
individuais. 2 a. Oferece escolha quanto ao método de utilizagdo. 2 b. Acomoda acesso e
utilizagdo tanto para destros quanto canhotos. 2 c. Facilita ao usudrio o uso com exatidao e
precisdo. 2 d. Oferece adaptabilidade ao ritmo do usudrio.

3 - Uso Simples e Intuitivo: O uso do design é facil de entender, independentemente da
experiéncia, conhecimento, habilidades de linguagem ou nivel de educagdo do usuario. 3 a.
Elimina complexidade desnecessaria. 3 b. E consistente com as expectativas e intui¢io do
usuario. 3 c. Acomoda uma ampla gama de habilidades de linguagem e grau de instrugdo. 3
d. Organiza informacdo consistente com sua importancia.sts3 e. Oferece resposta e
feedback durante e apds conclusdo da tarefa.

4 - Informacdo Perceptivel: O design comunica informagdo necessaria ao usuario de
maneira efetiva, independentemente das condi¢gdes do ambiente ou das habilidades
sensoriais do usuario. 4 a. Utiliza diferentes modos (pictérico, verbal, tactil) para
apresentacdo redundante de informacgdes essenciais. 4 b. Fornece contraste adequado
entre informacdo essencial e suas imediagdes. 4 c. Maximiza a legibilidade de informacgao
essencial. 4 d. Diferencia elementos de modo que possam ser descritos (torna facil dar
instrugdes ou orientagdes). 4 e. Fornece compatibilidade com uma variedade de técnicas
ou dispositivos utilizados por pessoas com limitagdes sensoriais.

5 - Tolerancia ao Erro: O design minimiza acidentes e as consequéncias adversas de atitudes
acidentais ou ndo intencionais. 5 a. Organiza elementos que minimizam acidentes e erros;
elementos mais utilizados sdo os mais acessiveis; elementos passiveis de provocar
acidentes sdo eliminados, isolados ou protegidos. 5 b. Fornece adverténcias com relagéo a
acidentes e erros. 5 c. Fornece caracteristicas de seguranga quanto as falhas. 5 d.
Desencorajam atitude inconsciente em tarefas que requeiram estado de vigilancia.
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6 - Pouco Esforgo Fisico: O design pode ser usado de forma eficiente e confortavel e com
um minimo de fadiga. 6 a. Permite ao usuario manter um posicionamento corporal neutro.
6 b. Utiliza forga razoavel para operar. 6 c. Minimiza a¢Oes repetitivas. 6 d. Minimiza o uso
de esforco prolongado.

7 - Tamanho e Espago para Abordagem e Uso: Tamanho apropriado e espaco é fornecido
para a abordagem, alcance, manipulagdo e uso, independentemente do tamanho do corpo
do usuario, postura e mobilidade. 7 a. Oferece uma linha clara de visdo de elementos
importantes para usudrios sentados ou em pé. 7 b. Torna confortavel alcangar todos os
componentes, para usuarios sentados ou em pé. 7 ¢. Acomoda variagdes quanto ao
tamanho da mao ou da pegada. 7 d. Fornece espago adequado para o uso de equipamento
de assisténcia ou assisténcia pessoal (CUD, 2014, apud MERINO, 2014, p. 60-63).

Estes principios reforcam mais uma vez, formas pelas quais é possivel facilitar as atividades
didrias de uma diversidade de pessoas. Diretrizes que, de forma abrangente, podem atingir ndo
somente pessoas que apresentam restricdes/limitacdes, mas também ao publico em geral que ndo
necessita de cuidados especificos.

2.2 Deficiéncia Visual

Segundo Rocha (2009), a maioria das informacdes recebidas pelo cérebro nos chega por
meio dos olhos. A visdo é o sentido que domina a nossa vida, sendo este o mais significativo, é o
sentido que nos aproxima ao mundo objetivo, e desempenha um papel imprescindivel por
representar a maior parte de sensa¢des e emogdes que temos do mundo. Sendo assim, o cuidado
com os olhos é muito importante para a saude em geral, sendo a visdo um essencial meio de relagao
do individuo com o mundo exterior, onde ha uma interacdo do ser humano com o contexto em que
observa, sendo sua assimilagio obtida em maior ou menor grau por meio dos olhos (GOUVEA
LAZARO, MAIA, 2009).

A deficiéncia visual € uma realidade cada vez mais frequente em nosso meio. De acordo com
dados obtidos pela Organizagao Mundial da Saude, estima-se que no Brasil existem mais de 750 mil
pessoas com deficiéncia visual, e esse nimero cresce cada vez mais (VENTAVOLI, 2012). A respeito
da classificacdo dessa deficiéncia, existem diferentes graus, onde de um grupo para outro existe
uma variacao de perdas que se caracteriza por diferentes graus de acuidade visual. Esta variacao
pode representar uma perda desde a percepcdo de luz até o limiar da normalidade (MIRANDA,
2001). Sdo eles:

Cegueira (auséncia total de visdo e luminosidade): definida como falta do sentido da visdo,
podendo ser total ou parcial. [...] Visdo Parcial: tém limitagdes da visdo a distancia, mas sdo
capazes de ver objetos e materiais quando estdo a poucos centimetros ou no maximo a
meio metro de distancia. Baixa Visdo ou Visdo Subnormal: aquele que apresenta a
capacidade de perceber luz, até o grau em que a deficiéncia visual limita seu desempenho,
que podem ter seu problema corrigido por cirurgias ou pela utilizacdo de lentes.
(VENTAVOLI, 2012, p. 36-38).

Dentre as principais causas da deficiéncia visual, tém-se as seguintes (SANTOS et al, 2012):
e Congénitas: amaurose congénita de Leber, malformacdes oculares, glaucoma congénito, catarata
congénita; e
e Adquiridas: traumas oculares, catarata, degeneracdo senil de macula, glaucoma, alteracbes
relacionadas a hipertensdo arterial ou diabetes.

A deficiéncia visual caracteriza-se pela limitacdo ou perda das fungdes basicas do olho e do
sistema visual, porém muitas pessoas confundem e acham que os deficientes visuais possuem

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



/ Besquisal&
esenvolvimento .
f em Design Artigo Completo

inimeras limitagdes, portanto, ndo podem desenvolver as atividades que costumeiramente as
pessoas sem deficiéncias desenvolvem. Ventavoli (2012, p. 10) acredita que existem maneiras de
mudar esse cenario, quando coloca que com tratamento, atendimento educacional adequado,
programas e servigos especializados ao deficiente, este tipo de restricdo ndo ameacgara a vida plena
e produtiva do individuo.

2.3 Ambiente da Cozinha - Riscos de Acidentes

Atualmente as pessoas costumam permanecer muito mais tempo na cozinha do que em
outros ambientes da casa, e isso faz com que elas busquem cada vez mais organizacao, limpeza e
sofisticagdo, tanto para o ambiente, como por meio do uso de utilitarios. Mas por tras desse habito,
existem alguns problemas ocultos, como a falta de acessibilidade e seguranca a todos, e
principalmente para pessoas com deficiéncia, que enfrentam limitagdes com relagao a locomogao
ou durante o manuseio e utilizacdo de utensilios domésticos.

Em termos gerais, a cozinha é por definicdo, um ambiente que apresenta alguns riscos
iminentes aos seus usuarios. Riscos como cortes, queimaduras, quedas, dentre outros. Segundo
uma pesquisa apresentada pela Revista Brasileira de Saude Ocupacional no ano de 2015, cerca de
8% dos pacientes atendidos em centros de queimaduras sdo trabalhadores de cozinhas (FOOD
SERVICE NEWS, 2015). Os riscos na cozinha sdo constantes, mesmo para pessoas que ndo possuem
algum tipo de deficiéncia.

Todos os anos sao registrados inUmeros acidentes relacionados ao uso de eletrodomésticos
no contexto da cozinha. De acordo com a pesquisa realizada pelo Inmetro durante 2016, os
produtos que mais causam acidentes de consumo foram fogdes (10%), seguido por outros produtos,
como eletrodomeéstico portatil de cozinha (4,5%), panelas (4,1%), dentre outros. Segundo os relatos
pelo SINMAC as lesdes mais comuns sdo cortes, queimaduras, escoriagcdes/arranhdes. Segundo o
levantamento as partes do corpo mais afetadas sdo os dedos das maos, com 12% dos relatos, e
maos, com 7% (INMETRO, 2016).

3 Procedimentos Metodologicos

Para o desenvolvimento do projeto, foi necessario realizar em uma primeira etapa, a
definicdo da problematica e a aproximagdo com o tema por meio de uma pesquisa bibliografica,
onde foram pesquisadas algumas referencias em livros, artigos cientificos e portais especializados.

A segunda etapa do trabalho refere-se a conducgao das fases do desenvolvimento do projeto,
apresentando parametros direcionados ao desenvolvimento de fogdes para deficientes visuais.
Consistindo assim, na aplicacdo dos conhecimentos tedricos na pratica projetual.

O método projetual adotado foi o GODP (Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de
Projetos), desenvolvido por Merino (2016). Trata-se de um método centrado no usudrio, ou seja,
ele trata das capacidades humanas: sensorial, que envolve os sentidos (visdo, audicdo, olfato e
paladar); cognitiva, que envolve o pensamento e comunicacdo; e motora, que envolve questdes
como o alcance, locomocdo e a destreza. Essas capacidades estdo juntamente associadas com as
dimensdes temporal (nascer, crescer e envelhecer) e social (aspectos culturais e de contexto),
configurando assim um processo que é altamente empatico. O método estd dividido em trés
grandes momentos: Inspiracao, Ideacdo e Implementacao (MERINO, 2016).
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O presente artigo, ndo traz todas as etapas do método citado, ja que a fung¢do principal do
mesmo é relatar o processo de projetacdo até o momento da analise e organizacao dos dados
coletados, apresentados em forma de parametros, que aqui estdo representados até a Etapa (2) do
método. Os momentos e etapas apresentados sao os seguintes:

e Momento Inspiragdo: Etapa (-1) Oportunidades - verificacdo das oportunidades de mercado
conforme o produto avaliado através de pesquisa bibliografica e de mercado; Etapa (0)
Prospecg¢do/Solicitacdo - definicdo da demanda e problematica central do projeto; Etapa (1)
Levantamento de Dados - que tem como base as necessidades do usuario, e envolveu testes de
usabilidade e analise ergondmica com um modelo de fogao por indugdo disponivel no mercado,
a partir dos principios do Design Universal; e

e Momento ldeagdo: Etapa (2) Organizacdo e Analise de Dados - onde foi organizado o
levantamento de informacdes em forma de dados e andlise dos mesmos, e elaboracdo dos
requisitos e parametros de projeto para um novo produto.

A amostra de usuarios para os testes de simulagdo de uso foi definida de forma aleatéria e
composta por 5 (cinco) estudantes universitarios videntes, os quais foram vendados para os testes
de simula¢dao. Nao houve a possibilidade da realizagdo dos testes com deficientes visuais, pois nao
havia no Campus da universidade no periodo do projeto, estudantes com deficiéncia visual
disponiveis para a realizacgdo dos mesmos.

Foram realizados testes preliminares de simula¢do de uso com a amostra selecionada com a
aplicacdo de questionarios. O questionario utilizado tratou, em termos gerais, do perfil dos usudrios
e as experiéncias anteriores com fogdes e similares, além do registro dos testes de uso. O teste com
o produto similar coletou informacdes sobre experiéncias durante o uso, pontos positivos e
negativos identificados pelos participantes, e sugestdes de melhorias. Os responsaveis pela coleta
dos dados foram os préprios desenvolvedores do projeto.

Quanto aos principios do Design Universal, o método utilizado propde uma analise por meio
de um Checklist composto pela verificagdo de sete principios propostos pelo Centro de Design
Universal da Universidade de Carolina do Norte (CUD), quais sejam: Uso equitativo, Flexibilidade no
uso, Uso Simples e Intuitivo, Informacdo Perceptivel, Tolerancia ao Erro, Pouco Esforco Fisico,
Tamanho e Espaco para Abordagem e Uso); os quais consideram que um projeto que seja acessivel
a todos, serd aquele em que se prevé o uso do produto em diferentes situacdes, as diversas
funcionalidades que podem ser atribuidas e a pratica do usuario, ndo importando a idade.

4 Desenvolvimento
4. 1 Momento 1: Inspiracao

No primeiro momento do método, as etapas citadas a seguir, consistem em uma pré-
projetacao, onde sdo realizadas pesquisas, levantamento de dados e estudos que dardo um melhor
direcionamento para o projeto.

Na etapa -1 (Oportunidades) foram realizadas pesquisas bibliograficas relacionadas a
eletrodomeésticos de cozinha, visando uma melhor compreensao, clareza e objetividade, onde se
fez necessdario um aprofundamento sobre acidentes ocorridos com usuarios, causados por
eletrodomésticos. Na busca por projetar um produto mais satisfatério aos usuarios, coletou-se
reclamacdes frequentes feitas pelos mesmos, em relagdo ao uso dos eletrodomésticos em sites
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técnicos, a exemplo do INMETRO/SINMAC, dentre outros.

Para o andamento e continuidade do projeto, norteou-se o produto e o publico alvo a serem
trabalhados, os quais foram determinados pela equipe como: um fogdo direcionado principalmente
aos deficientes visuais, mas que também agregasse o publico em geral, ou seja, aqueles que nao
precisam de produtos adaptados. Dai entdo, foram geradas a identificacdo de demandas e
possibilidades.

Na Etapa O (Prospecc¢do/solicitacdo) foi realizada uma busca em lojas fisicas e virtuais por
produtos similares ao que seria projetado. De acordo com o levantamento preliminar de mercado,
os sites em que mais foram encontrados produtos do tipo “fogdo por inducao”, foram duas marcas
nacionais. Foram encontrados produtos que apresentam uma varia¢do de preco entre RS 204,99 a
RS 3.120,00. Em seguida, foram pesquisados alguns pontos de vendas do produto. Os principais
fornecedores desse tipo de produto sdo lojas fisicas e sites e-commerce. Ficou constatado que a
maioria dos produtos que sdo ofertados nas lojas fisicas também sdo encontrados nos sites.

Em relagao as pesquisas de viabilidade legal, foi feita uma busca de patentes relacionadas
ao tema no site do INPI - Instituto Nacional de Propriedade Industrial. Ndo foram encontrados
registros que se referem a "fogdo elétrico portatil por inducdo". Houve resultados apenas para
“fogdo elétrico” e “fogdo a gas”. Bem como ndo foram encontrados registros que se referem a
“fogdo universal por inducdo para pessoas com deficiéncia visual". Ha registros de fogdes de varios
tipos, porém, com a especificidade do projeto vigente ndo foram encontrados.

Durante as pesquisas realizadas com relagao aos produtos similares existentes no mercado,
foi observado que existem poucos fogdes diretamente direcionados a deficientes visuais, e os
existentes ndo atendem as necessidades principais. Foram constatados relatos de alguns deficientes
visuais, onde na maioria deles ficou notdério que uma das maiores dificuldades encontradas no uso
dos fogbes convencionais, é o mal posicionamento das panelas, dado pelo fato dos usudrios nao
conseguirem centraliza-las corretamente nas bocas dos fogdes.

Apds as observacgdes e analises de oportunidades de mercado, foram definidas as demandas,
a problematica principal, e o perfil dos usuarios, respectivamente. Os usuarios, portanto, seriam
adultos de 20 a 60 anos de classe média/alta. A classe foi definida com base nos precos da faixa de
consumo de fogdes do tipo inducdo. A problematica definida foi a dificuldade de uso do fogdo por
uma pessoa com deficiéncia visual, além da oportunidade da escassez de produtos existentes no
mercado direcionados a esse publico.

Na Etapa 1 (Levantamento de dados), foram pesquisados produtos disponiveis no mercado
similares a proposta do projeto. Ou seja, modelos de cooktops portateis e precos de fogdes que
utilizam a tecnologia da inducado, destinados ao publico em geral. Foram selecionados seis modelos
(Figura 1). Em termos gerais, foi constatado que os fogbes portateis geralmente possuem apenas
uma boca, e custam entre RS 299,00 a RS 488,04. Os de cozinha, que possuem mais bocas tem um
custo mais elevado, chegando a RS 2.969,10.
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Figura 1 - Modelos selecionados

Fontes: A - Buscapé.com (2017); B - Cadence.com (2017); C - Polishop.com (2017);
D - 4 Buscapé.com (2017); E - Buscapé.com (2017); F - Wallmart (2017).

Em seguida, pelo critério de acesso ao produto, foi selecionado o modelo ‘D’ (Figura 1) para
simulacao de uso e realiza¢do dos testes com usuarios com o intuito de fazer um levantamento de
dados. O modelo ‘D’ apresenta as seguintes caracteristicas: elétrico com funcionamento por
inducdo; possui uma boca; composto por polimeros, metais e uma superficie vitroceramica;
predominancia da cor preta; possui um painel digital com fun¢des de uso através de botdes
sensiveis ao toque (touchscreen), possui a funcao travar, que impede o acionamento de botdes por
acidente; poténcia de aquecimento que vai de 1 a 6; funcdo timer e peso aproximado de 2 (dois)
quilogramas.

Logo apds, foi realizada uma analise da tarefa de uso do fogdo por induc¢do. As tarefas
prescritas foram registradas em um quadro, com o objetivo de descrever os passos para o
acionamento do fogdo avaliado (Quadro 1).

Quadro 1: Descrigdo das tarefas

Tarefa Descri¢ao Desenho/Foto Agao Tipo e
pega
1. Tarefa ngzir/desllgar o i
fogdo Com uma das maos, pegar | Pega de
o plugue e coloca-lo na | precisdo e
Sub-tarefa Conectar o plugue a tomada; manejo fino
1.1 rede elétrica
Sub-tarefa Com uma das maos, pegar | Pega de
1.2 Colocar a panela a pa?ela pelo cabo e | empunha-
<obre o fog3o coloca-la na parte | durae
g sinalizada, ao centro do | Manejo
fogdo; grosseiro

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018




/ Pesquisa &
[ Desenvolvimento

em Design Artigo Completo

Sub-tarefa
1.3 Pressionar o botdo
de ligar/desligar,
para ligar o fogdo.

Com wuma das maos, | Pega de
pressionar levemente o | precisdo e
botdo de ligar/desligar; manejo fino

Sub-tarefa -
. a Com uma das maos,
1.4 Ajustar a poténcia . .~ wu Pega de
~ | pressionar o botdo “-“ ou
para manter o fogao " contato e
. +” para aumentar ou g
ligado. Lo N manejo fino
| diminuir a poténcia;
Sub-tarefa . ~
Pressionar o botdo ~
1.5 de ligar/desligar Com uma das maos, | Pega de
. ressionar levemente o | precisdo e
ara iesll ar ° c; ! t
otdo de ligar/desligar. manejo fino
P 8 botio de ligar/desl f

fogdo.

Fonte: Os autores (2017).

Pelo fato do projeto estar direcionado aos deficientes visuais, e por ndo ser possivel a época
realizar testes de uso do produto com este publico, como ja mencionado, foi decidido que havia a
necessidade do ser realizado com participantes vedados, o que limitaria visualmente o usudrio ao
manusear o produto, simulando uma situacdo de cegueira real.

Os usuarios participaram da pesquisa de forma voluntdria, mediante assinatura do Termo
de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). Apds o teste foram aplicados dois questionadrios, que se
tratavam da experiéncia que eles tiveram com a utilizacdo do fogdo por inducdo portatil. A amostra
de usuarios para o teste de usabilidade foi composta por 05 (cinco) estudantes universitdrios, com
idades entre dezenove e vinte e dois anos: 01 (um) usuario com 19 anos; 01 (um) usuario com 20
anos; 01 (um) usudrio com 22 anos; 02 (dois) usuarios com 21 anos. Sendo a maioria (60%) do sexo
feminino e 40% do sexo masculino. Todos os voluntarios nunca haviam participado ou respondido
testes e questiondrios de usabilidade antes.

Sobre a experiéncia prévia com esse tipo de produto, os participantes afirmaram que
possuem habitos de cozinhar, e utilizam fogdes em média duas vezes ao dia, com dura¢do de 3
minutos a 40 minutos. 04 (quatro) usuarios disseram que utilizam o fogdo diariamente, e apenas 01
(um) que usa as vezes. Todos os participantes afirmaram que utilizam o fogdo tradicional a gas.

No teste de uso, os usuarios foram vendados e tiveram um primeiro contato com o produto
sem saber ainda do que ele se tratava. Posicionados em frente ao fogao, foi solicitado que eles o
tocassem e identificassem de qual produto se tratava.

Durante os testes com os usuarios vendados foi necessario manter os devidos cuidados e
orientacdes de seguranca com o uso do produto. A equipe acompanhou e guiou todo o processo e
foram dadas as instrucdes para realizacdo de cada etapa do teste. Foi importante alertar os usudrios
gue a superficie do fogdo aquece durante o uso, o conteldo da panela foi reduzido e eram dados
alertas de precaucdo constantemente, a fim de que, fosse resguardada a integridade fisica dos
participantes. Vale ressaltar que o modelo de fogao utilizado apresenta cinco niveis de aquecimento
e gque os testes estavam sendo realizados no nivel mais baixo da temperatura para que nado
ocorresse a possibilidade de queimaduras.
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Nenhum dos usuarios participantes da pesquisa conseguiu identificar inicialmente de que se
tratava de um fogao, assim como nao conseguiram efetuar com facilidade as fun¢des bdsicas do
produto, como ligar/desligar. Apés um breve esclarecimento de qual produto se tratava, todos
conseguiram ligar o fogdo, levando para realizar a func¢do ligar/desligar, de 10 a 40 segundos.

Figura 2: Teste de uso com usuarios vendados.

Fonte: Os autores (2017).

No contato inicial com o produto, os usuarios chegaram a confundir o fogdo com uma
balanca eletronica, mesmo apds visualizarem o produto, onde relataram que isso se deu devido a
forma e a configuragdo estética do produto, que nao apresentava nenhum tipo de identificacao que
possibilitasse a facil compreensdo do mesmo. Sua forma nao atendia ao esteredtipo dos usuarios,
pois fugia do que era convencional para este tipo de produto. O fogao nao apresenta relevo, textura
ou algo semelhante que ajudasse a entender as fungdes principais, como ligar/desligar e ajustar a
poténcia.

Quatro usudrios levaram em torno de 40 segundos para a identificacdo e uso do produto.
Pbde-se considerar entdo que, levaram um tempo relativamente alto, para realizar uma tarefa que
é relativamente simples. No primeiro momento dos testes, ficou claro entdao que houve uma ma
leitura e percep¢ao do produto.

Em relacdo ao uso de fogdes em geral, quando perguntados, um dos participantes afirmou
gue encontrou dificuldades em relacdo a temperatura das panelas, dois usudrios disseram que
tiveram dificuldades na hora de ligar, e os outros dois disseram ndo possuir nenhuma dificuldade.
Todos os usudrios afirmaram que se sentem seguros ao utilizar um fogdo sozinho e que nunca
sofreram acidentes durante o uso do fogao.

Quanto aos principios do Design Universal, apds a aplicacdo do Checklist previsto no método,
foi constatado que o produto avaliado, o fogdo por indugdo portatil modelo ‘D’, atendeu a maioria
dos principios, onde 6 (seis), de 7 (sete) principios, foram atendidos, e receberam a avaliacdo
“concordo”. Contudo, o principio 3 (trés) ndo recebeu uma boa avaliacdo, teve em sua maioria a
opcao “discordo”. Esse principio refere-se ao “uso simples e intuitivo”, o que seria o uso do produto
por diferentes tipos de usudrios em potencial.

4.2 Momento 2: Idea¢ao

Este momento teve como objetivo, analisar os dados coletados e estabelecer os parametros
de projeto para o novo produto.
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Na Etapa 2 (Andlise de dados) foram conduzidas algumas andlises (sincronica, diacronica,
ergondmica, publico alvo e do contexto, com base em autores do design) e a organiza¢do dos dados
gerados, para que assim fossem definidas as estratégias de projeto. Neste trabalho sera
apresentada a sintese apenas das andlises ergon6mica e do publico alvo, realizada de acordo com
critérios propostos por Gomes Filho (2009) e lida (2015).

A analise Ergon6mica apresentada brevemente a seguir, foi realizada com o mesmo produto
gue foram realizados os testes de uso. A analise apresentou os seguintes dados:

e Seguranca: o fogdo apresenta aparente seguranga. Devido ao seu funcionamento ser por
indugao, isto permite que ele sé aguega em contato com uma panela adequada para o mesmo.
Porém, enquanto a panela eletromagnética aquece por indugdo, o calor acumulado na propria
panela é conduzido para a superficie vitrea da base do fogao, portanto o risco de queimaduras
permanece. Risco eminente a este tipo de produto;

e Conforto: em termos gerais, o produto ndo gera desconforto ao usudrio e nem possui aspectos
gue possam machucd-lo, a ndo serem as quinas visiveis. O fogdo é agradavel ao toque, possui
um peso leve (cerca de 2kg) e ndo apresenta caracteristica que possam trazer desconforto ao
usuario durante o uso;

e Esteredtipo popular: O manejo e utilizacdo do produto fogem do que o usudrio estd
acostumado com outros modelos de fogdes. Além do fato do produto apresentar a tecnologia
touchscreen, ele possui fungdes que ndo sdo autoexplicativas, como o fato do usuario ter que
ajustar a poténcia ap6s ligar o fogdo, para que ele inicie o aguecimento;

e Envoltdrio de alcances fisicos: O produto apresenta restricdes para a maior parte dos usuarios,
por meio da dificuldade de percepcdo e compreensdo das funcgdes;

e Postura: O uso do produto nao interfere na postura do usuario, ja que ele nao é pesado e nem
exige movimentos bruscos ou arriscados;

e Aplicacdo daforca: Nesse produto o uso da forca aparece apenas em seu manuseio de um local
para outro.

Para melhor conhecer o publico alvo e seu entendimento e compreensao relacionados aos
fogdes, foram gerados painéis visuais dos usuarios em potencial, que sao principalmente adultos de
20 a 60 anos, de classe média/alta; deficientes visuais ou normovisuais que fagam uso do fogdo e
busquem em seu cotidiano praticidade e autonomia ao cozinhar; podendo também atender a
usuarios sem restri¢des fisicas ou cognitivas, pelo fato do produto buscar abranger o maior nimero
de usuarios possivel, apresentando assim, um design universal, contudo, visando estabelecer itens
relevantes como: formas, cores e temas, aos usuarios e ao ambiente de contexto do produto.
Posteriormente foram definidos os requisitos e parametros do projeto.

A partir destas analises, foi gerado um quadro de requisitos e parametros ergondmicos e de
seguranca (Quadro 2) a fim de sistematizar as diretrizes geradas com foco nos principios do Design
Universal. Ou seja, a proposta do projeto prevé que um novo produto seja desenvolvido para o uso
ndo apenas dos deficientes visuais, mas também com possiblidade de uso por usuarios normovisuais
e com outra(s) deficiéncia(s). Os pardmetros apresentados nortearam as diretrizes das etapas
posteriores do referido projeto.
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Quadro 2: Requisitos e parametros de projeto de um fogdo por inducdo

REQUISITOS PARAMETROS PRIORIDADE
O fogdo deve ser utilizavel por qualquer individuo. Seguir o
Uso equitativo | principio do estereétipo popular. Uso flexivel para todos, | Obrigatorio
e flexivel independentemente de habilidades. Comandos que
atendam destros e canhotos.
Simplicidade e | Baixa complexidade de uso, poucos comandos, poucas .
- a ~ Obrigatodrio
Intuicdo sequéncias de tarefas, poucos botdes.
Informagdo e | Sistema em Braile e alto relevo integrados, que indiquem Obrigatério
. percepgao fungdes como ligar/desligar e poténcia. g
ERGONOMICOS
L. Acionamentos por botdes de giro. Comandos onetouch
Esforco fisico - . .
. (touchscreen).  Utilizar reconhecimento de voz | Opcional
baixo , . .
compativel com sistemas Android e 10S
Principio  do A - - ,
L Usar referéncias do repertério do usuario. Porém com .
esteredtipo " L . Obrigatodrio
fungdes adicionais e autoexplicativas.
popular
. . Medidas do fogdao com base na antropometria do publico s
Dimensional . Obrigatodrio
alvo, abrangendo todos os percentis.
Sistema de
. Através de eletromagnetismo (fogdo por indugdo Obrigatodrio
Aquecimento & el Il g
a Minimizar riscos de acidente através de sistema de i
Tolerancia ao . . ) " Opcional
erro desligamento de facil acesso e desligamento automatico
em falhas e superaquecimento.
Emissdo de | Através de uma pe idad té lada | Opcional
SEGURANCA pequena saida de som estéreo acoplada
sinais sonoros | ao fogdo
Encaixe da | Delimitagdo da rea correta de encaixe com sinalizadores | Obrigatorio
panela fixos ao redor da drea central da panela
o e Emitir avisos/notificagdes através de um feedback L
Botao tatil / ¢ f Obrigatdrio
sonoro
Preco médio, . . .
’ It ¢ / Valor estimado entre 300 e 600 reais Opcional
MERCADOLOICO ato
Classe social Adultos de 20 a 60 anos, de classe média/alta Opcional
Forma
geométrica Deverd apresentar uma forma possivelmente retangular, .
. " Obrigatério
com partes | com quinas e botdes boleados.
ESTETICO - FORMAL | ©Organicas
Cores quentes
e Utilizar o amarelo, branco e/ou tons amadeirados. Opcional
contrastantes
Baixo peso, para que seja possivel de ser transportado .
Leve . p 4 e o Opcional
MATERIAL pelo consumidor.
Protecao Capa protetora resistente a pequenos impactos. Opcional

Fonte: Os autores (2017).
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5 Consideragoes Finais

Ao concluir essa pesquisa, pode-se perceber que foi realizado um exercicio para melhor
compreensao do universo dos deficientes visuais, mesmo que preliminarmente, onde a partir dai,
houve a possibilidade da captacdo de informacgdes sobre as caracteristicas presentes no produto a
ser projetado futuramente, como também do publico que ird fazer uso dele. Essas andlises e
reflexdes das caracteristicas e peculiaridades do publico alvo possibilitam a criacdo de produtos
pensados para atender as mais diversas singularidades.

A manutencdo da autonomia e da independéncia do deficiente visual sdo premissas
importantes para todos os individuos, assim como, para as politicas sociais. Cabe, portanto, a toda
sociedade, projetistas, fabricantes, dentre outros stakehoders, prover meios, produtos e ambientes,
seguros a este publico, com intuito de alcancar a inclusdo social, que |hes é de direito. Neste sentido,
diversos autores enfatizam a importancia do papel do designer no desenvolvimento dos produtos.
Assim como a adocdo dos principios do DU que, segundo Duncan (2013) demonstra ser uma
abordagem com potencial para melhorar a acessibilidade e usabilidade de produtos e ambientes,
além dos requisitos minimos impostos pela lei.

Verificou-se por meio do uso da metodologia GODP (MERINO, 2016), que o projeto centrado
no usuario nos permite colocar o usudrio no foco das etapas de desenvolvimento de produtos para
diferentes publicos, e neste caso, para deficientes visuais. Desta forma, foram percorridas as etapas
iniciais do projeto de levantamento e organizacao de dados, tomando os devidos cuidados com a
interacdo do produto com as caracteristicas e experiéncias do usuario em potencial. Os desafios
estavam ndo somente em reunir os usuarios e levantar informag¢des necessdrias, mas analisa-las,
organiza-las e converté-las em um quadro de requisitos e parametros na forma de diretrizes para
solucdo da problematica apresentada. Com a conclusdo destas etapas, pode-se dar prosseguimento
ao desenvolvimento do produto proposto por meio do cumprimento das etapas projetuais do
método nas fases seguintes, quais sejam: criacdo, execucdo e validacao. Tem-se a clareza que, o
ideal para a conducao dos testes seria incluir o usudrio real no processo. Contudo, mesmo nao tendo
sido possivel, entende-se que, a experiéncia foi produtiva quanto ao processo de aprendizagem e
exercicio projetual, bem como a operacionalizagao das etapas e ferramentas utilizadas.
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RESUMO

O artigo apresentado, relata o processo de desenvolvimento de um
fogao por indugao, utilizado em cozinhas domésticas e direcionado a
deficientes visuais. Sabendo das dificuldades que os usudrios
enfrentam no seu cotidiano e os riscos a que eles estdo expostos, o
projeto apresentado objetiva desenvolver um produto que
proporcione ao deficiente visual, maior autonomia e reduza os riscos
de acidentes. Para tanto, foi utilizada o método projetual GODP. O
produto proposto busca facilitar as atividades do usuario na cozinha,
tornando o processo mais intuitivo, uma vez que busca minimizar
significativamente os riscos de eventuais acidentes.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva, Deficiente Visual, Cozinha
Domeéstica.



ABSTRACT

The present article describes the process of developing an induction
cooker, used in domestic kitchens and aimed at the visually impaired.
Knowing the difficulties that users face in their daily lives and the risks
they are exposed to, the project presented aims to develop a product that
provides the visually impaired, greater autonomy and reduces the risk
of accidents. For this, the GODP design method was used. The proposed
product seeks to facilitate the activities of the user in the kitchen,
making the process more intuitive, since it seeks to significantly
minimize the risks of eventual accidents.

Keywords: Assistive Technology, Visual Impairment, Home Cooking.
1.INTRODUCAO

De acordo com a Pesquisa Nacional de Satide - PNS 2013, realizada
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a deficiéncia
visual é a deficiéncia mais representativa na populacdo brasileira em
relacdo a outros tipos de deficiéncia, com proporcao de 3,6%. Para a
pesquisa, considerou-se deficiéncia visual casos de cegueira em
ambos ou um dos olhos, e pessoas com baixa visdo em ambos os olhos.

No contexto da cozinha doméstica, sdo evidentes as precaucdes e
cuidados que devem ser tomados, para buscar evitar acidentes e
sérias complica¢des durante atividades nesse ambiente. Uma vez que
a cegueira, como qualquer outra incapacidade, dificulta o processo de
cozinhar, por possuir carater complexo devido aos procedimentos,
uso de objetos, e utensilios (RICO, et al., 2016)

Levando em consideracdo as dificuldades vigentes no ambiente da
cozinha, o desenvolvimento do produto relatado, prioriza usuarios
com deficiéncia visual, seja ela cegueira ou baixa visdo. O produto
busca proporcionar a esse publico, mais autonomia e liberdade nas
atividades domeésticas, como também reduzir o risco de acidentes.



2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do projeto
descrito, traz o usudrio como peca chave de um método no qual ele é
o centro. Essa metodologia recebe o nome de GODP - Guia de
Orientacao para Desenvolvimento de Projetos (MERINO, 2016).

G
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Figura 01

Etapas do GODP utilizadas. Fonte: Adaptagdo de Merino (2016).

Para a elaboracdo do artigo, optou-se por dar énfase a trés etapas
do GODP, pela justificativa de que as mesmas englobam momentos
tedrico-praticos do projeto, oferecendo um contetido suficientemente
relevante. Esse recorte do projeto (Figura 01), compreende a Etapa
(2) Organizagdo e Andlise, onde através da andlise dos dados
recolhidos, foi gerada uma tabela de requisitos e parametros; Etapa
(3) Criagdo, na qual foram geradas as alternativas do projeto e
utilizada uma matriz de decisdo para a escolha da alternativa final; e
Etapa (4) Execugdo, onde foram elaborados os renderes do produto,
confeccionado o seu mock-up e realizado testes com usuarios.

3. DESENVOLVIMENTO

e Momento Ideacdo (Etapa 2/3)



Vale salientar, que o publico alvo do produto contempla pessoas de
ambos os sexos, de 18 a 60 anos, das classes B e C. Sendo esse produto,
um fogdo por inducdo portatil direcionamento para deficientes visuais
e pessoas com baixa visao.

Durante a Etapa (2), com o objetivo de gerar alternativas, foram
realizadas algumas andlises. Como a Anadlise Diacrdnica, que relata a
evolugdo do produto numa linha do tempo crescente; a Analise
Sincrénica, que traz um recorte de mercado com alguns produtos
concorrentes e/ou similares existentes atualmente no mercado; e a
Anadlise Ergonomica e de Usabilidade, realizada com um produto
similar voltado para o publico em geral, através de testes com usuarios
videntes, mas que encontravam-se vendados em todo o processo (por
motivos de viabilidade, ndo foi possivel realizar os testes com os
proprios deficientes visuais).

Em um momento posterior, foram gerados painéis de referéncias,
que trazem diversos aspectos e caracteristicas sobre o Produto,
Usudrio e Contexto. A partir dai, e com base nas analises
desenvolvidas, foi elaborado um quadro de requisitos e parametros,
como observado no Quadro 01.

REQUISITOS PARAMETROS
Aquecer Fa,zer uso do magnetismo (fogao por indugao
elétrico)

Delimitar a drea de
encaixe da panela
Oferecer feedback | Proporcionar feedback sonoro e tatil através
ao usuario dos botdes de comando

Utilizar delimitadores fixos ao redor da panela

FUNCIONAL

Seguir esteredtipo | Fazer com que as fungdes que ativam os
popular botdes, ndo fujam do convencional

Oferecer leitura

USABILI-
DADE

Sinalizar todos os botdes com braile (relevo)

em braile
< Diminuir o risco Utilizar o sistema de indugio, que sé aquece
a' gZ} de queimaduras quando a panela entra em contato com o fogdo
= § Diminuir o risco Possuir funcado timer que desligue o fogdo
de incéndio automaticamente apds o tempo escolhido
Quadro 01

Requisitos e Parametros do projeto. Fonte: Os autores.



Na Etapa (3) do GODP, foram gerados os conceitos e alternativas de
projeto e aplicada a Matriz de Decisdo. Os conceitos serviram de
inspiracdo para a geracdo de alternativas, e para tanto, foram
definidos trés conceitos distintos: “Retr6 - Anos 70”, “Circulo” e
“Audio”. Subsequentemente, foram elaboradas trés alternativas
(Figura 01) com base nesses conceitos, cada alternativa refere-se a um
conceito, respectivamente.

01

Figura 01
Render das Alternativas Geradas. Fonte: Os autores.

A alternativa 01, traz o conceito “Retrd - Anos 70", e propde um
fogdo moderno, mas que utiliza a estética dos fogdes tipicos da época.
A alternativa 02, mostra o conceito “Circulo”, com um design inspirado
em formatos circulares, buscando evitar acidentes e trazer um design
mais futurista. A alternativa 03, vem com uma proposta do conceito
“Audio”, explorando o sentido mais agucado dos deficientes visuais, e
tem seu design baseado nas formas de fitas cassete e pick-ups.

Para a escolha da alternativa final, foi aplicada a ferramenta Matriz
de Decisdo, que utiliza a tabela de requisitos para medir o quao cada
alternativa atende os mesmos. Apds isso, foi escolhida a alternativa 01,
por atender a maior parte dos requisitos de projeto, sendo
considerada a mais adequada para o publico alvo.

4. RESULTADOS

Apébs a definicdo da alternativa, ela passou por refinamentos e
melhorias como: mudan¢a do padrdo de cores para evidenciar o



contraste e permitir melhor visualizagdo dos botdes de controle;
aumento da area do painel para protecao do usudrio contra possiveis
queimaduras; inclusao das identificacdes de funcdo em braile e
especificagdo dos materiais. A Figura 02 apresenta o render digital da
alternativa escolhida em sua versao final.

Figura 02

Render da Alternativa Final. Fonte: Os autores.

0 fogdo por indugdo portatil proposto recebeu o nome de
“INCOOK”, que vem do inglés Inclusive + Cook (Inclusivo + Cozinhar).
0 produto traz um design nostalgico que faz referéncia aos anos 70, e
possui fungdes de um fogao extremamente moderno.

As principais funcdes e caracteristicas do INCOOK, estao
numeradas na Figura 04, e sao elas: (1) Fogao elétrico por inducdo; (2)
Portatil (cerca de 3kg); (3) Possui duas bocas de aquecimento; (4)
Botdes de ag¢des sinalizados em BRAILE; (5) Botdes com selecao
audivel; (6) Funcdo TIMER que desliga o fogdo automaticamente,
quando o tempo acaba; (7) Painel de controle com nivelamento
diferente das bocas de aquecimento; (8) Diferentes nivelamentos
sobre a bandeja, que sinalizam o posicionamento correto da panela;
(9) Contraste entre os botdes e o painel de controle, para facilitar
quem possui baixa visao; (10) Design inspirado nos anos 70; (11) Pés
e botdes em madeira; (12) Bandeja e painel em material
vitroceramico; (13) Corpo em polietileno na cor amarelo pastel.



Figura 03
Especificagcdes INCOOK. Fonte: Os autores.

e Momento Implementacao (Etapa 4)

Por fim, na Etapa (4) foi confeccionado o mock-up em isopor e na
escala real do produto, para realizacao de testes preliminares com 4
usudrios videntes. O teste avaliou a intera¢do do usuario com o
produto, sendo em seguida, aplicado um questionario referente a
percep¢do do usuario quanto a facilidade de uso e sugestdes de
melhorias.

De acordo com o Usuario 1: “ele se tornou acessivel ao toque por
causa das delimitacdes que foram adicionadas ao fogdo, e os botdes
ajudaram muito.”. O Usuario 2: “encantada com o design retrd, com as
formas e cores, acho muito interessante a jun¢ao do retr6é com o atual
e que fomos muito criativos...”. Os Usuario 3 e 4: “O anterior (similar
utilizado nos testes) parecia uma balanca, até por meio da visdo era
dificil de assimilar que se tratava de um fogao, e que para idosos seria
complicado o uso, no entanto esse novo design e com os auxilios
inseridos sera facilitado o uso”. De maneira geral, todos os usuarios
ouvidos declararam satisfacdo com o projeto do fogao.



5. CONCLUSOES

A busca pelo desenvolvimento do fogdo por inducdo direcionado
aos deficientes visuais, esta fundamentada na ideia de proporcionar
autonomia e garantir um direito basico para esse publico, o direito de
cozinhar. O produto idealizado atinge esse propdsito, uma vez que, por
meio de andlises das principais dificuldades encontradas pelo usuario,
oferece fung¢des que buscam amenizam as mesmas.

Usar a tecnologia dos fogdes por inducdo para beneficiar esse
publico em potencial, foi a grande contribuicao do produto. Sabendo
que esse tipo de fogdo s6 aquece quando entra em contato com a
panela, as chances de queimaduras ou acidentes com fogo reduzem
significativamente. O modo como as fung¢des do fogdo coopera entre si
e dao um feedback para o usuario (audivel e tatil), torna o processo de
cozinhar mais consciente e da maior confianca ao deficiente visual.

A contribui¢do do produto para a TA, acontece no momento em que
uma tecnologia existente é utilizada, porém, em beneficio de um
publico que mais necessita dela. O uso de recursos existentes para
promover a independéncia do usudrio, é uma alternativa em potencial
para garantir autonomia e uma experiéncia agradavel para todos.
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