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RESUMO

O Design ¢ uma area transversal que aborda diversos aspectos do nosso cotidiano. Em tempos
de inovagdes aceleradas na area do Design, tém se evidenciado o conceito de Design
Emocional e as relagdes emocionais que podem ser estabelecidas na interagdo pessoa-produto.
O Design, além da criatividade, se configura por aspectos sociais e culturais, tendo o usuario
como ponto central, buscando o reconhecimento de suas necessidades e anseios. Esta
dissertacdo tem como objetivo verificar as contribui¢cdes do conceito de Design Emocional
para o planejamento de produtos assistivos, o reconhecimento emocional do produto por parte
do usuario e a influéncia das reagdes emocionais nos fatores causais de estigma e do
abandono do produto assistivo, através do estudo das relagdes conceituais entre Design,
Emocdo e Produto Assistivo. Para apresentar uma definicdo do conceito de Design
Emocional, esta pesquisa de mestrado investigou a relagdo emocional na intera¢do pessoa-
produto, por meio de uma pesquisa aplicada, exploratéria e descritiva, de abordagem
qualitativa, pelos procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica. Esta dissertacdo apresenta
que as emogodes tém influéncia no sucesso de um produto. A partir da fundamentagao teorica e
dos resultados da Revisdo Integrativa da Literatura, ¢ caracterizada a dimensdo emocional na
relacdo pessoa-produto. As emocgdes influenciam na decisdo sobre a compra ¢ uso de um
produto, bem como, na experiéncia do usuario. Em se tratando de produtos assistivos, as
emocdes interferem na relagdo de aceitagdo e uso do produto. Este trabalho também propoe a
combinag¢do entre design e tecnologia, evidenciando conceitos do Design Centrado no usuério
e do Design Universal, realgando fatores determinantes para a inovagdo em perspectivas de
mercado e produto, e salientando a importancia da Gestdo de Design.

Palavras-chave: Gestdo de Design. Design Emocional. Produto Assistivo. Tecnologia
Assistiva. Interacao Pessoa-Produto. Ligagdo Emocional aos Produtos.



ABSTRACT

Design is a cross-sectional area that addresses various aspects of our daily lives. In times of
accelerated Design innovations, the concept of Emotional Design and the emotional
relationships that can be established between person-product interaction have become evident.
Design, beyond creativity, is configured by social and cultural aspects, with the user as the
central point, seeking recognition of their needs and desires. This dissertation aims to verify
the contributions of the concept of Emotional Design to the planning of assistive products, the
emotional recognition of the product by the user and the influence of emotional reactions on
the causal factors of stigma, and the abandonment of the assistive product, through the study
of conceptual relationships between Design, Emotion and Assistive Product. To present a
definition of the concept of Emotional Design, this master's research investigated the
emotional relationship in person-product interaction, through an applied, exploratory and
descriptive research, with a qualitative approach, through the technical procedures of
bibliographic research. This dissertation presents that emotions influence the success of a
product. From the theoretical foundation and the results of the Integrative Literature Review,
the emotional dimension in the person-product relationship is characterized. Emotions
influence the decision about buying and using a product as well as the user experience. When
it comes to assistive products, emotions interfere with the relationship of acceptance and use
of the product. This research also proposes the combination of design and technology,
highlighting concepts from User-centered Design and Universal Design, highlighting
determining factors for innovation in market and product perspectives, and emphasizing the
importance of Design Management.

Keywords: Design Management. Emotional Design. Assistive Product. Assistive
Technology. Person-Product Interaction. Emotional Bonding to Products.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo, apresenta-se a caracterizagdo do trabalho como contetido e sua
relevancia para o Programa de Pos-graduagdo em Design da Universidade Federal de Santa
Catarina e sua linha de pesquisa — Gestdo de Design. Este trabalho evidencia a abordagem
do termo Design Emocional com foco na realidade de pesquisas brasileiras.

O interesse pela pesquisa sobre o reconhecimento emocional que as pessoas
estabelecem com produtos assistivos decorre, segundo Norman (2008), da percepgao do papel
que as emogdes possuem em contribuir para a definicdo da identidade pessoal e da sensagao
de pertencimento.

O Design concebe projetos que compreendem qualidade semioldgica, estética e
técnica aos objetos, processos, servigos e sistemas. Visa a ética global, oferecendo projetos
que beneficiam a sociedade e estima o uso por todos. O Design ¢ primordial para a
humaniza¢do de tecnologias, pois, envolve areas interdisciplinares que interagem entre si e
com outros campos do conhecimento (ICSID, 2005).

A érea de Design ¢ um universo de possibilidades e seu impacto ¢ cada vez maior no
mundo. O design de produtos assistivos, por exemplo, pode auxiliar no desempenho das
atividades da vida didria de pessoas com deficiéncia ou limitacdo. O Design pode impactar no
ser humano, contribuindo para a promocao de produtos, ideias e na disposi¢do emocional das
pessoas (MOREIRA, 2018).

A deficiéncia faz parte da condi¢do humana e, no ultimo Censo Demografico,
realizado em 2010, o IBGE realizou uma investigacdo acerca do tema Pessoas com
Deficiéncia. De acordo com a leitura dos resultados do Censo Demografico 2010, cerca de
23,9% da populacdo brasileira declarou ter alguma deficiéncia ou limitagdo. Para efeito de
representacao visual, na (figura 1), acompanha-se o que ¢ consagrado como arredondamento

de um namero inteiro.

Figura 1 - Percentual de pessoas com deficiéncia ou limitagcdo no Brasil.

e o o 23,9%

da populacéo
brasileira em

2010.

Fonte: Adaptado de IBGE - Censo Demografico (2010).
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As pessoas que sofrem uma deficiéncia ou limitacdo muitas vezes precisam fazer uso
de produtos assistivos (PA), que podem suprir a falta de um membro do corpo, ou auxiliar na
realizagdo de tarefas da vida didria, porém, isso pode interferir na relagdo da pessoa
dependente do artefato com o seu mundo, com o seu meio.

O Decreto n.° 3.298, de 20 de dezembro de 1999, no Capitulo VII: da equiparagdo de

oportunidades, considera:

e Deficiéncia: toda perda ou anormalidade de uma estrutura, ou funcao
psicologica, fisioldgica ou anatomica que gere incapacidade para o
desempenho de atividades, dentro do padrdo considerado normal para o ser

humano;

e Deficiéncia Permanente: aquela que ocorreu ou se estabilizou durante um
periodo suficiente para ndo permitir recuperacao, ou ter probabilidade de que

se altere, apesar de novos tratamentos;

e Incapacidade: uma reducdo efetiva e acentuada da capacidade de integracao
social, com necessidade de equipamentos, adaptagdes, meios ou recursos
especiais para que a pessoa portadora de deficiéncia possa receber, ou
transmitir informagdes necessarias ao seu bem-estar pessoal e ao desempenho

da fun¢ao ou atividade a ser exercida.

Meios para melhorar a qualidade de vida das pessoas com alguma deficiéncia ou
limitagdo tém sido estudados em todos os tempos, e na atualidade ndo ¢ diferente. Observa-se
que 0s recursos para expansao e precisao de equipamentos destinados a reabilitagdo e inclusao
social ¢ um campo muito extenso ¢ que compreende diversas possibilidades (MINISTERIO
DA SAUDE, 2014). Nesse contexto, o Design busca compreender e responder as
necessidades das pessoas. Assim, os aspectos emocionais associados a interacdo pessoa-
produto passam a ter uma dimensao particular de importancia.

Segundo Best (2012), o termo “gestdo” se refere as pessoas € aos processos que
fazem parte de todo o gerenciamento e organizagdo, visando a resolu¢do de problemas que
envolvam métodos de design e que sdo destinados ao ser humano. Ainda, segundo Best
(2012), “Gestao de Design ¢ o gerenciamento bem-sucedido de pessoas, projetos, processos €

procedimentos que estdo por tras da criagdo dos produtos, servigos, ambientes € experiéncias
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que fazem parte de nossa vida diaria”. A Gestdo de Design (GD) ¢ fundamental para o
processo de gerenciamento de ideias que visam contribuir para os processos de melhoria,
adaptacao e inovag¢dao de produtos centrados no usuario, como uma maneira de (pensar)
questdes relacionadas a diversidade humana e ao aperfeicoamento da experiéncia de cada
pessoa.

De acordo com Lipovetsky (2007), o hiperconsumidor ndo esta mais buscando
apenas o bem-estar material, ele aparece como um solicitante de conforto psiquico e de
harmonia interior. Apresenta, ainda, que além do consumo de produtos ser impulsionado por
necessidades fisicas e biologicas, muitas vezes podemos ser impulsionados em relagdo a
aquisicdo de bens pelo desejo.

Para Mozota (2011), os produtos capazes de provocar relagdes sentimentais
expressam valor emocional e, se por um lado o consumidor dedica-se ao desempenho, custo e
atributos tangiveis, por outro, interessa-se pelo valor subjetivo e pelos atributos intangiveis.

E importante ressaltar que nos tltimos anos o conceito de Design Emocional (CDE)
tem sido abordado de diferentes formas em areas distintas, buscando ampliar a compreensao
de como os produtos provocam emogdes.

Devido a crescente influéncia de aspectos emocionais nas decisdes de compra, o
mercado de produtos de consumo aparenta buscar diferenciais, visando proporcionar
experiéncias mais completas e significativas.

Dentre os desafios da pessoa com deficiéncia em relagdo a abordagem do produto
para tecnologia assistiva (TA), segundo a Solidariedade Sao Paulo (2015), as pessoas com
deficiéncia ou limitacdo possuem menor envolvimento em atividades sociais, o que pode
resultar, por vezes, em decorréncia do estigma social, no abandono do produto assistivo,
soliddo e isolamento social. “Quando se permite o convivio em igualdade de condigoes, ¢
percebido que sdo pessoas, sdo cidadaos com os mesmos desejos, necessidades e vontade de
fazer e ser feliz” (SOLIDARIEDADE SAO PAULO, 2015).

De acordo com Sartoretto e Bersch (2017), o objetivo da TA € proporcionar a pessoa
com deficiéncia maior independéncia, proporcionando qualidade de vida e inclusao social, de
modo a ampliar aspectos como mobilidade, comunicagdo, aprendizado e, principalmente, a
sua integracdo com a sociedade. Uma boa interacdo entre a pessoa e o produto assistivo €
importante para minimizar fatores negativos como estigma social, a soliddo e o tédio,

proporcionando maior qualidade de vida.
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O CDE, neste trabalho entendido como ferramentas e métodos que avaliam e
desenvolvem impacto emocional em um determinado design, pode contribuir para analise dos
niveis de interagdo emocional possiveis entre pessoa-produto e pode auxiliar na verificagao do
quanto que a percepcao do humano na relagdo direta com o objeto pode interferir na sua
estabilidade emocional. O CDE também pode auxiliar na compreensdo do reconhecimento
emocional do produto, por considerar que a pessoa acaba desenvolvendo uma sensibilidade
muito grande perante sua necessidade. Esse entendimento sobre a importancia de coletar
informagdes a respeito da interagdo emocional entre pessoa-produto pode contribuir no
processo de aperfeicoamento de produtos assistivos.

Para Lobach (2001), € no processo de utilizagao de um produto que se satisfazem as
necessidades do usuario, pela aplicacao de certas funcdes, que devem ser otimizadas visando
sempre a satisfacdo dos desejos dos futuros usuarios. Sendo assim, o ‘designer’ deve conhecer
as multiplas necessidades e desejos dos usudrios, para que na delineacdo de produtos possam

ser trabalhadas as fun¢des adequadas a cada caso.

Todos nos somo designers — porque temos que ser. Vivemos nossas vidas, temos
sucessos e fracassos, alegrias e tristezas. Estruturamos nossos proprios mundos de
modo a nos sustentarmos ao longo da vida. Algumas ocasides, pessoas, lugares e
coisas passam a ter significados especiais, sentimentos emocionais especiais. Esses
sdo nossos vinculos, com nds mesmos, com nosso passado, e com o futuro.
(NORMAN, 2008, p. 257).

E essencial aprimorar a qualidade de vida e a interagdo social de pessoas com
deficiéncia ou limitacdo, embora, como verificado ao longo do desenvolvimento deste
trabalho, ainda muito se busque compreender sobre a aceitabilidade e o impacto dos produtos

no bem-estar emocional do ser humano.

1.1 ADERENCIA AO PROGRAMA

O trabalho visa apresentar o Design como metodologia e técnica, resultando em
artefatos, servigos e processos para o desenvolvimento social € econdmico. Passando a fazer
parte de um sistema, e consolidando-se como um processo de gestdo, com a capacidade de

alinhar e considerar aspectos tangiveis e intangiveis.
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A abordagem da gestdo visa analisar os fatores que interferem na eficécia e eficiéncia
do Design como fator estratégico, visando o planejamento de produtos e servigos com o foco
central no ser humano.

Com base na Gestdo de Design, como um processo com direcionamento a uma
atuacdo mais estratégica no mercado, e no conceito de Design Emocional, como um conceito
criado por intermédio dos sentidos que agregamos quando entramos em contato com qualquer
produto, a pesquisa relaciona aspectos referentes a Experiéncia do Usuério (UX), Design
Centrado no Usuario (DCU) e a Empatia, com o foco central no ser humano, e enfatizando o
Design Universal (DU), Design Inclusivo (DI) e Design Saude (DS), direcionado para o
estudo do produto assistivo € do reconhecimento emocional do produto na interacao pessoa-

produto.

1.2 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A (figura 2) apresenta a sintetizacdo da estrutura da dissertacdo. Em seguida, os

assuntos abordados em cada um dos capitulos estdo descritos de forma detalhada.

Figura 2 - Sintese da estrutura da dissertacao.

ESTUDO DAS RELACOES CONCEITUAIS ENTRE
DESIGN, EMOGCAO E PRODUTO ASSISTIVO

CAPITULO

1

|—‘CAP'T”L° 2 OBJETIVO

Y
Q | capituro . PROCEDIMENTOS

MEDOTOLOGICOS
) |CAPI'TULO 4 FUNDAMENTACAO

TEORICA

N
CAPITULO RESULTADOS
E DISCUSSAO
CAPITULO * 5 CONCLUSAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

INTRODUGAO

)

Além da introdugdo (capitulo 1), o presente estudo se encontra dividido em outros 5
capitulos.
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No capitulo 2 ¢ apresentado o objetivo, com a finalidade de declarar
explicitamente o proposito do trabalho. O problema de pesquisa e

contextualizagdo, e a justificativa e motivacdo pela escolha do tema

abordado.

O capitulo 3 apresenta a descricdo dos procedimentos metodologicos
adotados para o desenvolvimento do trabalho, e a caracterizacdo geral da

pesquisa.

O capitulo 4 apresenta a defini¢dao do referencial teorico. Para verificagdo de
como o conceito de Design Emocional tem sido abordado nos ultimos 10
anos, ¢ apresentado um panorama acerca do design emocional, por
intermédio de uma Revisdo Integrativa da Literatura (a revisdo integrativa ¢
um recurso importante da pratica profissional, na medida em que permite que
novos dados sejam categorizados, avaliados e sintetizados). Na revisdo foram
identificados trabalhos que abordaram preferivelmente o termo “design
emocional”, porém, também foram considerados trabalhos que abordaram

“experiéncia do usuario”. As bases que contemplaram a Revisdo integrativa

foram:

1. Banco de Teses e Dissertagoes;
2. Revistas Nacionais;

3. Anais de Eventos Nacionais.

O capitulo 4 também apresenta a fundamentagao tedrica, a qual aborda os seguintes

© N kWD

Gestao de Design;

Tecnologia Assistiva e Tecnologias da Saude no SUS;

Produtos para Tecnologia Assistiva: acessibilidade e inclusdo social;
Emocgdes e a aceitagdo da deficiéncia;

Estigma, Identidade Social e Abandono do Produto Assistivo;
Conceituando Design Universal e Design Centrado no Usuario;
Design, Emocao e o Conceito de Design Emocional;

Relagdo Produto x Uso x Usuario;
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Conceito de Design Emocional x Perspectiva de Mercado e Perspectiva de

Produto.

No capitulo 5 sdo apresentados os resultados e a discussdo acerca do trabalho

realizado, e:

1. As contribuigdes do conceito de Design Emocional para o
planejamento de Produtos Assistivos;

2. Guia de referéncia para aplicagdo dos conceitos de design emocional:
como coletar respostas emocionais e aplica-las ao planejamento de

produtos com apelo emocional.

Por fim, o capitulo 6 apresenta a conclusdo da pesquisa.
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2 OBJETIVO

O objetivo desta pesquisa ¢ verificar as contribuigdes do conceito de Design
Emocional para o planejamento de produtos assistivos, o reconhecimento emocional do
produto por parte do usudrio e a influéncia das reagdes emocionais nos fatores causais de
estigma (fator que deriva tanto da sociedade acerca do usuario de produto assistivo, quanto da
propria relagdo do usudrio com o produto), € do abandono do produto assistivo, por meio do
estudo das relagdes conceituais entre Design, Emocao e Produto Assistivo. Evidenciando,
também, conceitos do DCU e do DU, propondo uma combinagdo entre design e tecnologia,
realgando fatores determinantes para a inovagao em perspectivas de mercado e produto, e

salientando a importancia da Gestdo de Design.

2.1 PROBLEMA DE PESQUISA E CONTEXTUALIZACAO

A deficiéncia ¢ uma condicdo possivel na conformagao do corpo fisico em humanos,
e de acordo com o Censo Demografico de 2010, cerca de 23,9% da populacdo brasileira
declarou ter alguma deficiéncia ou limitagao.

Em 2018 o IBGE mudou a forma de interpretar os dados coletados em 2010,
referentes ao percentual de pessoas com deficiéncia ou limitagdo no Brasil. Essa nova
interpretacdo dos dados se deu em virtude das consideragcdo sobre discussdes internacionais
sobre o tema Deficiéncia, e pelo amadurecimento da aplicagdo da linha de corte e
recomendacao feita pelo Grupo de Washington para Estatisticas sobre Pessoas com
Deficiéncia (Washington Group on Disability Statistics — WG), um grupo criado para
fomentar a cooperacao internacional no ambito das estatisticas de pessoas com deficiéncia.

Segundo o novo indicador criado, o IBGE aponta que a propor¢ao de pessoas com

deficiéncia na populacao ¢ de 6,7%, bem inferior aos 23,9% anteriores (figuras 3 e 4).
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Figura 3 - Percentual de pessoas com deficiéncia no Brasil.

6,7% 17,2%
Pessoas com Pessoas com
deficiéncia. alguma limitagao

funcional.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Panorama Nacional e Internacional da Produgdo de Indicadores
Sociais: grupos populacionais especificos e uso do tempo, IBGE, 2018.

Figura 4 - Proporcédo de pessoas com deficiéncia, com e sem aplicag@o da linha de corte recomendada pelo
Grupo de Washington — Brasil — 2010.
Grupo de Washington - Brasil - 2010
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® Dados Censo 2010 sem aplicagdo da linha de corte do WG

M Dados Censo 2010 com aplicacdo da linha de corte do WG

Fonte: IBGE, Censo Demografico 2010.

A relevancia da releitura dos dados a partir da incorporacao da linha de corte proposta pelo

Grupo Washington, permite a comparabilidade internacional entre os paises membros do GW.

Pessoas que sofrem alguma deficiéncia ou limitacdo, muitas vezes precisam fazer
uso de orteses e proteses, que podem suprir a falta de um membro do corpo (proteses) e/ou
auxiliar em tarefas da vida diaria (6rteses). Porém, isso pode interferir na relacdo da pessoa
dependente do artefato com o seu mundo, com o seu meio e, também pode interferir, por
exemplo, na sua percep¢ao de pertencimento.

Essa condigdo de relagao direta de interferéncia no cotidiano do individuo também
pode interferir nas suas relagdes pessoais, e ele pode ficar emocionalmente afetado. Neste
caso, a relacdo entre o usudrio e o produto também pode sofrer uma acdo de interpretagao

emocional, o individuo pode passar a se sentir “mais” ou “menos” acolhido. O individuo,
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entdo, pode tentar compensar a fungdo estética de ndo ter uma perna, por exemplo, com o fato
de té-la substituida por um artefato que vai suprir “funcionalmente” a falta de um membro,
mas em realidade esse artefato ndo vai restituir no sentido de reintegra-lo, recompo-lo
fisicamente. Ou seja, € o quanto que a percep¢do da pessoa na relagdo direta com o objeto
pode interferir na sua estabilidade emocional. S3o muitas varidveis componentes de um
mesmo problema.

A (figura 5) visa representar o problema de pesquisa. Trata-se de uma condigdo
complexa, onde o individuo tem a fungdo contemplada, porém, o uso do produto assistivo

pode provocar reagdes emocionais negativas.

Figura 5 - Sintese do problema de pesquisa.

A=) "l T

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Assim, busca-se demonstrar que o produto quando concebido deve considerar
questdes ndo limitadas a sua forma, seu material e sua funcdo, mas também, atender

condig¢des nao formais, que € o entendimento acerca da situagdo de uso.

2.2 JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

De acordo com o contexto de pesquisa apresentado, segundo Norman (2008), o
conceito de Design Emocional ¢ evidenciado por considerar o fato de que as pessoas, na
maioria das vezes, s30 muito mais emocionais do que racionais na escolha/uso de um produto,
e buscam satisfazer suas necessidades por experiéncias positivas.

Segundo Niemeyer (2008), na medida em que os aspectos emocionais dos projetos
estdo se tornando mais importantes, os produtos além de serem funcionais e usaveis, devem
ser projetados de modo que se adaptem as emogdes de seu usuario, estabelecendo uma relagdo

emocional e despertando as emogdes que eles gostariam de experimentar.
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O cenario contemporaneo constituiu-se como mutavel, tornando-se um estimulo para
os designers que pretendem alcangar os atributos intangiveis dos bens de consumo e, para
1sso0, o design pode compor uma colaboragao interdisciplinar (MORAES, 2010).

Levou-se em consideracdo para o desenvolvimento desta pesquisa, que a relagdo de
conceito de Design Emocional é uma apropriagio da relagio da pessoa com o objeto. E o
quanto que a percep¢ao do humano na relagdo direta com o objeto interfere nas condi¢des (na
decisdo) de uso do produto e na sua estabilidade emocional.

O Design por meio de acdes, ferramentas e estratégias visa construir capacidades e
implantar procedimentos para sensibilizar as mudancas profundas nos estilos de vida atuais. E
uma atividade técnica e criativa, com demanda de componentes para elaboragdo e
especificagdo quanto ao desenvolvimento, configuragdo e concepcdo, orientada por uma
inten¢do ou objetivo para a solu¢do de um problema (SILVA e SANTOS, 2009).

A motivagdo pelo estudo do conceito de Design Emocional, parte do desejo de
compreender como ocorre o reconhecimento emocional do produto por parte do usuario. De
maneira que eu possa ajudar outras pessoas a entenderem como as reagcdes emocionais dos
usudrios podem contribuir no planejamento de PA, visando reduzir fatores como o estigma
social e o abandono do PA.

“O amor surge por ser conquistado, quando as caracteristicas especiais de um objeto
fazem dele uma parte quotidiana de nossa vida, quando ele intensifica nossa satisfagdo, quer
seja por causa de sua beleza, seu comportamento ou seu componente reflexivo” (NORMAN,
2008, p. 257).

A relevancia deste estudo estd em evidenciar o impacto das reagdes emocionais na
relacdo pessoa-produto, e do reconhecimento emocional do produto por parte do usudrio,

contribuindo para um novo olhar sob os produtos destinados as pessoas com deficiéncia.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo ¢ apresentado a caracterizagdo geral da pesquisa (figura 6).

Figura 6 - Sintese visual da caracterizagdo geral da pesquisa.

PROCEDIMENTOS
NATUREZA ABORDAGEM OBJETIVOS TECNICOS

Exploratéria

Aplicada Qualitativa Bibliografica

Descritiva

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Esta pesquisa visa uma investigacao tedrica conceitual acerca do que ja existe de
relatos e estudos sobre a abordagem do termo “design emocional”, com foco principal na
realidade de pesquisas realizadas no Brasil. Verificou-se a existéncia de publicagdes
internacionais acerca do tema Design Emocional, mas por se tratar de um cenario distinto do
brasileiro, optou-se por dar énfase aos estudos realizados no Brasil.

Em seguida, buscou-se centrar na relagdo do produto, o qual quando concebido deve
contemplar ndo apenas questdes limitadas a sua forma, seu material e sua fungdo, mas
também condi¢des nao formais, referentes ao entendimento acerca do contexto de uso.

A (figura 7) apresenta o contexto de pesquisa que norteard este trabalho pelo viés do

conceito de Design Emocional.

Figura 7 - Bloco de referéncia para o direcionamento da pesquisa.

Produto para Pessoa com
Tecnologia Assistiva deficiéncia

Vida diaria

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Merino (2016).
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O foco principal deste estudo estd direcionado para os produtos da Tecnologia
Assistiva, tendo como usuarios desses produtos as pessoas que passam por uma deficiéncia ou
limitagdo, e que precisam fazer uso da TA no contexto da vida diaria.

A natureza desta pesquisa se apresenta como aplicada, “objetiva gerar conhecimentos
para aplicagdo pratica e dirigidos a solucdo de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais” (SILVA, 2005, p. 20).

Em relacdo a sua abordagem, se caracteriza como uma pesquisa qualitativa, “ndo
requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural ¢ a fonte direta para coleta
de dados e o pesquisador € o instrumento-chave” (SILVA, 2005, p. 20).

Referente aos objetivos, a pesquisa apresenta-se como exploratoria e descritiva.
Segundo Silva (2005), a pesquisa exploratoria envolve o levantamento bibliografico; andlise
de exemplos que estimulem a compreensao, e tem a inten¢do de oferecer maior clareza sobre
o problema, no intuito de torna-lo mais claro ou permitir a criagdo de hipoteses.

Quanto a pesquisa descritiva, Silva (2005) aborda que a pesquisa deve ser capaz de
descrever as caracteristicas de uma determinada populacio ou, por exemplo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis.

Aos procedimentos técnicos, esta pesquisa foi delineada como pesquisa bibliografica,
“quando elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de livros,
artigos de periodicos e atualmente com material disponibilizado na internet” (SILVA, 2005, p.
21).

Segundo Silva e Menezes (2005), a revisao da literatura ¢ fundamental para que se
evite a ocorréncia de duplicagcdes de pesquisas sobre um mesmo tema, possibilitando realizar
um mapeamento do que ja foi escrito sobre o tema, e a verificagdo de quais lacunas ainda
existem na literatura.

Para Rodgers e Knalf (2000), uma revisdo integrativa ¢ definida como um resumo de
pesquisas que ja foram publicadas anteriormente, resultados de conclusdes de varios estudos.

A partir da revisdo integrativa de literatura sobre Design Emocional, buscando
sintetizar os resultados obtidos em pesquisas anteriores, de maneira sistematica, ordenada e
abrangente, foram combinados outros termos como: Experiéncia do Usudrio, para abranger
também aspectos abordados sobre Design Centrado no Usuério, Design Universal, Design

Inclusivo e Design Saude.
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Apo6s a defini¢do da problematica central desta pesquisa, foi elaborada uma sintese

visual favorecendo a sistematizacdo ¢ a visualizacdo das conexdes e inter-relacdes entre as

ideias e conceitos (figura 8).

Figura 8 - Sintese das ideias e conceitos.

Relacdo emociona! . —| Proteses HA(eitagéo HEmocionalH Requisitos do Usuario l
Pessoa x Produto Assitive

Gestédo de Design,
Tecnologia Assistiva e

Design Emocional )
[m

U

I Usudrio e Produto Assistive H Qualidade de Vida H Mobilidade H Comunicagdo H Independéncial

Inclusao Social

Design Universal H Design Centrado no usuériol

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A figura acima apresenta a interligagdo entre Gestao de Design, Tecnologia Assistiva
e Design Emocional na relagdo emocional pessoa-produto assistivo, objetivando uma melhor
qualidade de vida das pessoas que sofrem uma deficiéncia ou limitagdo e que precisam fazer

uso de produtos assistivos.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo € apresentado a revisdo da literatura e os fundamentos tedricos do
presente trabalho. Informagdes pertinentes identificadas por meio da revisdo integrativa da

literatura e da revisao bibliografica.

4.1 PANORAMA ACERCA DO DESIGN EMOCIONAL: UMA REVISAO
INTEGRATIVA DA LITERATURA

Verificou-se, em um levantamento inicial, uma caréncia de estudos referentes ao
reconhecimento emocional do produto assistivo por parte do usudrio, e da contribui¢do do
conceito de Design Emocional para o planejamento de produtos assistivos.

Neste trabalho, considera-se produto como algo concreto, desenvolvido perante uma
necessidade funcional, e que visa satisfazer os desejos e expectativas do usuario.

O referencial tedrico foi definido por intermédio de um levantamento de documentos
(Teses e Dissertagdes — Nacionais e Internacionais) realizado em quatro bases de dados:
Repositorio Institucional da UFSC, Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES, Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes — BTD e Dissertations & Theses — ProQuest, e

também em revistas e anais de eventos nacionais relacionados ao Design.

4.1.1 Banco de Teses e Dissertacoes

Para verificar a abordagem do conceito de Design Emocional, foi realizado uma
Revisdo Integrativa da Literatura, visando identificar trabalhos que abordaram
preferencialmente o termo “design emocional”, e também alguns trabalhos que abordaram
sobre “experiéncia do usuario”.

Definiu-se uma expressao de busca com os seguintes termos: (“design emocional”
OR “emotional design”).

As buscas foram realizadas em quatro bases de dados:
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e Repositério Institucional da UFSC!, o qual armazena, preserva, divulga e

oferece acesso a producao cientifica e institucional da UFSC.

e Banco de Teses e Dissertacdes da Capes?, que retine os resumos de teses e

dissertagdes defendidas nos programas de pds-graduagdo do Brasil.

e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD)?, por integrar,
em um Unico portal, os sistemas de informacdo de teses e dissertagdes
existentes no pais e disponibilizar para os usudrios um catalogo nacional de
teses e dissertacdes em texto integral, possibilitando uma forma tunica de

busca e acesso a esses documentos.

e Base de dados Dissertations & Theses (ProQuest)*, o qual possibilita acesso

a teses e dissertagdes do mundo, na integra.

Quanto aos critérios de inclusdo, foram consideradas pesquisas (teses e dissertacoes)
que abordaram como tema principal o termo “design emocional”, e alguns trabalhos que
apresentaram o termo “experiéncia do usuério” (trabalhos localizados por meio da pesquisa
pelos termos (“design emocional” OR “emotional design”), escritos nos idiomas dominados
pelo autor (portugués e inglé€s), entre os anos de 2009 ¢ 2018 (10 anos).

A pesquisa retornou o total de 358 documentos. Apos a classificacdo dos trabalhos
que continham o termo “design emocional” ou “experiéncia do usuario” no titulo, resumo ou
palavras-chave, foram descartados 330 documentos por ndo estarem relacionados ao tema de
pesquisa, ou seja, ndo abordavam “design emocional” ou “experiéncia do usudrio” de forma
significativa em seus estudos.

Durante a classificagdo, dentre os documentos localizados no BDTD, foram
descartados 5 deles (3 dos trabalhos disponiveis eram idénticos e estavam com o arquivo de
texto invalido, impossibilitando o acesso a leitura, 1 trabalho foi desconsiderado por abordar o
termo “design emocional” de forma superficial, e 1 trabalho por estar publicado apenas de

forma parcial na plataforma).

! Disponivel em: <https://repositorio.ufsc.br/>.

2 Disponivel em: <http://capesdw.capes.gov.br/banco-teses/#!/>.

3 Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/>.

4 Disponivel em: <https://search.proquest.com/pgdtglobal/index?accountid=26642>.
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A selecdo final do portfolio de documentos analisados retornou o total de 28

documentos, sendo 02 localizados do Repositorio Institucional da UFSC, 05 no Banco de

Teses e Dissertagdes da CAPES, 06 no BDTD e 15 no ProQuest, conforme (figura 9).

Figura 9 - Processo de selecdo dos documentos nos bancos de Teses ¢ Dissertacdes.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A partir da sele¢do do portfolio final de referéncias (teses e dissertagdes), realizou-se
a catalogagdo e andlise de dados (pais de origem e nimero de publica¢des), no intuito de

desenvolver um panorama da abordagem do termo “design emocional” ao nivel global (figura

10).

Figura 10 - Panorama da abordagem do Design Emocional: Nivel Global.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).



33

Os paises com maior numero de publicagdes (teses e dissertagdes) que abordaram o
termo “design emocional” nos ultimos anos, de acordo com o filtro de selecao de trabalhos,
foram: Brasil (13), Estados Unidos (12), Canada (1), Bélgica (1) e China (1).

A (figura 11) mostra um panorama da abordagem do termo “design emocional” (ano
e numero de publicagdes) ao nivel global, no qual € possivel visualizar que o maior numero de

publicagdes foi em 2018 (6 publicagdes).

Figura 11 - Panorama da abordagem do Design Emocional: Ano e nimero de publicagdes.

2008 2009 2010 20M 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
A (figura 12) apresenta um panorama da abordagem do termo “design emocional” ao
nivel nacional (Brasil): Rio Grande do Sul (4), Santa Catarina (2), Parana (1), Sao Paulo (1),

Rio de janeiro (2), Minas Gerais (1), Distrito Federal (1) e Pernambuco (1).

Figura 12 - Panorama da abordagem do Design Emocional no Brasil.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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4.1.2 Revistas Nacionais

A (figura 13) apresenta 5 publicagdes de revistas nacionais (nome da revista e ano de
publicacdo) selecionadas na Revisdo Integrativa da Literatura, que abordaram o termo “design

emocional” de formar significativa para o desenvolvimento deste estudo.

Figura 13 - Publica¢des em revistas nacionais.

PERIODICO Ne NOME DA REVISTA ANO
~ \ Estudos em Design 2010
g Strategic Design Research Journal 2011
REVISTAS NACIONAIS Strategic Design Research Journal 2012
Poliedro 2017
Revista de Design, tecnologia e sociedade 2017

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

4.1.3 Anais de Eventos Nacionais

A (figura 14) apresenta 5 publicagdes em anais de eventos nacionais (nome do
evento e ano de publicacdo) selecionadas na Revisdo Integrativa da Literatura, que abordaram

o termo “design emocional” de formar significativa para o desenvolvimento deste estudo.

Figura 14 - Publicagdes em anais de eventos nacionais.

PERIODICO No NOME DO EVENTO ANO
90 Coléquio de Moda - Fortaleza(CE) 2013
N 119 P&D Design 2014
-
ANAIS DE EVENTOS 110 P&D Design 2014
11° Coléquio de Moda - 82 Edicao Internacional - 20
NACIONAI S Congresso Brasileiro de Iniciagao Cientifica em Design 2015
eModa 2015
8° Congresso Internacional de Design da Informagao/
8° Congresso Nacional de Iniciagdo Cientifica em Design 2018
da Informacio

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Resultado da Revisdo Integrativa da Literatura:

e A relacdo das teses e dissertagdes — Nacionais, sclecionadas na Revisao

Integrativa da Literatura, podem ser visualizadas no apéndice A (quadros 1, 2

e 3).
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e A relacdo das teses e dissertacdoes — Internacionais, selecionadas na Revisao

Integrativa da Literatura, podem ser visualizadas no apéndice A (quadro 4).

e A relacdo dos periddicos — Revistas Nacionais, selecionados na Revisdo

Integrativa da Literatura, podem ser visualizados no apéndice B (quadro 5).

e A Relacdo dos periddicos — Anais de Eventos Nacionais, selecionados na
Revisdo Integrativa da Literatura, podem ser visualizados no apéndice C

(quadro 6).

4.2 GESTAO DE DESIGN

Segundo Martins e Merino (2008), as empresas voltadas para o design focam nas
pessoas durante todo o processo, ponto fundamental para impulsionar seu desenvolvimento,
valorizando a ideia de criacao de respostas emocionais.

O design passa a ter uma abordagem que visa proporcionar uma melhor qualidade de
vida para todos, como o Design Inclusivo (DI), o qual executa atividades que envolvem a
interacdo do usudrio com um meio artificial que resulta da interven¢do humana. O DI ¢ um
processo centrado na diversidade das pessoas, objetivando o desenvolvimento de produtos e
ambientes, por exemplo, que possam ser utilizados por todos, independentemente da situacao
do usuario (ROCHA, 2017).

Para Gimeno (2000), Gestao de Design ¢ definida como um conjunto de técnicas de
gestdo empresarial dirigidas a maximizar a competitividade que obtém a empresa pela
incorporacdo e utilizagdo do design como instrumento de sua estratégia empresarial.

O Design Management Institute (DMI, 2009), apresenta que a Gestdo de Design
engloba os processos continuos, as decisdes do negodcio e as estratégias que permitem a
inovagdo e a criagao de produtos, servicos, comunicacdes, ambientes e marcas efetivamente
projetados para melhorar a qualidade de vida e proporcionar sucesso organizacional.

Martins e Merino (2008) ressaltaram que o Design estd em constante evolucao,
caminhando para novas configuragdes, na qual projetos de forma isolada e apenas
operacionais acabam por perder espaco para outros projetos sistémicos e estratégicos, € que o
design tem se posicionado gradativamente no setor estratégico das organizacdes, vivenciando

seus problemas, mercados, projetos e estratégias, passando a assumir uma vocacao estratégica
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e criadora de solugdes de projetos integrados de comunicagdo ou produto. Afirmam ainda, que
a Gestdo de Design ¢ a administracao das atividades de Design com base nos objetivos da
empresa em curto, médio e longo prazo, sendo um recurso que apoia a empresa para aumentar
sua eficiéncia, gerar competitividade e diferenciar seus produtos e servigos.

Segundo Mozota, Klopsch e Costa (2011), o Design ¢ o fator central da humanizacao
inovadora e¢ de tecnologias, ¢ uma atividade criativa de extrema importancia para o
intercambio cultural e econdmico e, por ser uma atividade multidisciplinar, envolve diferentes
profissdes, englobando produtos, servigos, sistemas graficos, entre outros.

Além das perspectivas dos resultados de um processo de design, como estética e
aparéncia, a multidisciplinaridade enfatiza, por exemplo, a criatividade, concorréncia e a
qualidade industrial. Para os designers, o termo criar carrega o significado de que um
problema deve primeiramente ser identificado para que em seguida se pensem quais 0s
planejamentos para a solu¢do desse problema. Apos sua identificagdo, sdo aplicadas técnicas
que auxiliam na solucdo do problema. “O processo de design € um processo de conhecimento
por meio do qual um design ¢ adquirido, combinado, transformado e incorporado”
(MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011, p. 31).

Em aspectos de evolucdes constantes, onde clientes e mercado se apresentam
sedentos por inovagdes, destaca-se que “o designer ¢ um inovador e lancador de tendéncias
que tenta iniciar a mudanga, dar um salto de imaginacdo e produzir uma ideia” (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011, p. 18).

Cada vez mais se tem buscado colocar o ser humano como ponto central no
planejamento de produtos e servigos, considerando seus desejos, sentimentos € emogdes. Para
isso, muito além do desenvolvimento de produtos ou melhoria dos ja existentes, segundo
Martins e Merino (2008), o design pode contribuir para uma nova vertente que vém sendo
explorada pelas empresas de forma estratégica: O papel social.

O papel social do designer preocupa-se com sua responsabilidade na sociedade,
objetivando a mudanca social, intervindo positivamente na forma como as pessoas
desempenham atividades do dia a dia, provocando mudangas reais no mundo, através de um
bom design (RIBEIRO, 2018).

“A gestdo ¢ a conducdo racional das atividades de uma organizagdo, sendo
imprescindivel para sua existéncia, sobrevivéncia e sucesso” (MARTINS; MERINO, 2008, p.
99). Segundo Mozota et al. (2011), a gestdo também esta diretamente relacionada ao processo

de mudanca para um modelo organizacional flexivel, que busca incentivar a iniciativa
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individual, a independéncia e a tomada de riscos, trata-se de um processo que visa contribuir
para a mudanga do comportamento da visao corporativa.

No contexto do gerenciamento de produtos destinados as pessoas com deficiéncia, a
GD se apresenta com area fundamental nesse processo. Para Best (2012), a GD significa a
administracdo ou gerenciamento de forma adequada e bem-sucedida de projetos, pessoas,
processos e procedimentos envolvidos no planejamento e concepcao de produtos, servigos e
diferentes experiéncias que fazem parte da vida diaria.

De acordo com Martins e Merino (2008), a GD tem como caracteristica a
identificacdo e comunicacdo de caminhos por meio dos quais o Design pode contribuir no
desenvolvimento estratégico da empresa, auxiliando no planejamento de estratégias eficientes,
a partir da aplicacdo da gestdo nos seguintes niveis: Operacional, Organizacional e Estratégico
(figura 15).

O Design, como um recurso que se apresenta cada vez mais necessario no meio
empresarial, tem crescido com certa rapidez, e a Gestdo de Design tem se mostrado como
contribuinte para os processos organizacionais, de modo que auxilia para que empresas

possam melhorar seu desempenho.

Figura 15 - Gesto de Design.

Design B Fator Central da Humanizacdo
}
. . O“F\' » // l
Desenvolvimento Estratégico é‘“(.\hc\o\‘o /’ Inovadora e de Tecnologias
&
MARTINS & MERING, 2008. o® F\\\‘t‘tc‘\ s MOZOTA, KLOPSCH & COSTA, 2011,
o gt® DESIGN

Gerenciamento

GESTAO /

¢ DE //

Adequado e Bem-sucedido DESIGN —~

' ) ] Conjunto de Técnicas de

. Gestdo Empresarial
Projetos, Pessoas e Processos
| GESTAO v
Desigh como Instrumento de

Concepgao de Experiéncias Estratégia Empresarial.

BEST, 2012. GIMENO, 2000.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Sobre os beneficios da Gestdo de Design, em relacdo ao produto sob a otica
estratégica, pode-se afirmar que contribui para a otimizagao das iniciativas de DNP. Atuando
na reducdo do tempo que um produto demora para ser langado, diminuindo os custos de
producdo, objetivando maior qualidade de vida e agregando valor como diferencial. Em

relagdo aos beneficios da Gestao de Design para o consumidor, tanto externo quanto interno,
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destaca-se que ela atua na percepcao da imagem, valor do produto, e busca contribuir para a
melhoria da qualidade de vida (MARTINS; MERINO, 2008).

“A gestao da rede de fornecimento da experiéncia dos clientes comeca com o final em
mente — o que o cliente sente, vé, escuta e toca” (BRUNNER; EMERY, 2010). Muito além da
concepcao fisica de um produto, o envolvimento das experiéncias dos clientes e usudrios ¢
resultado da gestao eficaz da rede de fornecimento de experiéncias dos clientes e usuarios, os
quais quando compram e usam um produto adquirem a sensacao de que estao participando de

algo (BRUNNER; EMERY, 2010).

4.3 TECNOLOGIA ASSISTIVA E TECNOLOGIAS DA SAUDE NO SUS

Segundo Story (1998), a engenharia de reabilitacdo e a TA tiveram seus primordios
no século XX, com os esforgos para melhorar proteses e oOrteses de forma intensificada a
partir do retorno de milhares de veteranos incapacitados da Segunda Guerra Mundial na
década de 1940. Na década de 1950 foram estabelecidos centros de pesquisa de engenharia,
para tratar problemas tecnoldgicos de reabilitagdo, que incluiam comunicagdo, mobilidade e
transporte. A engenharia de reabilitagdo tornou-se uma especialidade que aplicou principios
cientificos e metodologias de engenharia a esses problemas. Porém, o termo “Tecnologia

Assistiva” s6 aparece inicialmente em 1998:

O termo Assistive Technology, traduzido no Brasil como Tecnologia Assistiva, foi
criado em 1988 como importante elemento juridico dentro da legislagdo norte-
americana conhecida como Public Law 100-407 e foi renovado em 1998 como
Assistive Technology Act de 1998 (P.L. 105-394, S.2432). Compde, com outras leis,
0 ADA - American with Disabilities Act, que regula os direitos dos cidaddos com
deficiéncia nos EUA, além de prover a base legal dos fundos piblicos para compra
dos recursos que estes necessitam (SARTORETTO; BERSCH, 2019).

O termo “tecnologia assistiva”, passou a ser usado como uma denominac¢ao aos
dispositivos de uso pessoal, criados especificamente para melhorar capacidades fisicas,
sensoriais e cognitivas das pessoas com deficiéncia, possibilitando a elas uma maior
independéncia (STORY, 1998).

A acessibilidade ¢ uma condi¢do que depende de varios fatores como: Ergonomia,
Design e de outras diversas areas importantes. A TA ¢ fruto de estudos e aplicagdo de avancos

tecnoldgicos em dreas ja estabelecidas. E uma disciplina que engloba profissionais de diversas
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areas do conhecimento que interagem na busca pela restauragdo das funcdes humanas.
Envolve pesquisa, fabricagdo, uso de equipamentos, recursos e estratégias que permitem
potencializar as habilidades funcionais das pessoas que passam por uma deficiéncia ou
limitagdo, abrangendo todas as facetas do desempenho humano. Visa auxiliar tanto na
realizacdo de tarefas basicas do dia a dia (como o autocuidado), quanto no desempenho de
atividades profissionais (BRASIL, 1999).

De acordo com a OMS — Organizagdo Mundial da Saude (2017), a TA ¢ um
subconjunto das tecnologias da saude. E a aplicagio de habilidades e conhecimentos
organizados relacionados ao planejamento de produtos assistivos, incluindo sistemas e

servigos (figura 16).

Figura 16 - Tecnologia Assistiva.

AS PESSOAS QUE MAIS
PRECISAM DE TECNOLOGIAS
ASSISTIVAS INCLUEM:

PRODUTOS ASSISTIVOS SAO OS PRODUTQS ASSISTIVOS

FERRAMENTAS ESSENCIAIS
PARA:

EM GERAL SAO O PRIMEIRO
PASSO EM DIRECAO A:

Compensar uma deficiéncia
ou a perda de uma
capacidade intrinseca casa

|dosos Levantar da cama e sair de

Pessoas com deficiéncia

Reduzir as consequéncias do
declinio funcional gradual

Acessar a educacgédo, o
trabalho e o emprego

Pessoas com doeng¢as ndo
transmissiveis

Ajudar a minimizar a
necessidade de cuidadores

Deixar a pobreza e a fome

Pessoas com condi¢cdes de

Previnir condi¢des de salude

Ter maior mobilidade,

saude mental, incluindo a

deméncia e o autismo primarias e secundarias

liberdade e independéncia

Diminuir os custos da saude
e da seguranca social

Pessoas com declinio

funcional gradual Inclusdo e participacdo

Levar uma vida digna

Fonte: Adaptado de Lista de Produtos Assistivos Prioritarios — Organiza¢ao Mundial da Satude (2017).

De acordo com Bersch e Sartoretto (2017), o objetivo da TA € proporcionar a pessoa
com deficiéncia maior independéncia, proporcionando qualidade de vida e inclusdo social, de
modo a ampliar aspectos como mobilidade, comunicagdo, aprendizado e principalmente a sua
integragdo com a sociedade.

TA sdo produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias,

praticas e servigos, que tem como objetivo promover uma melhor participacdo e integragao da
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pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, buscando proporcionar a ela autonomia
e independéncia (BRASIL, 2015).

Produtos, servigos e ambientes que sdo planejados por praticas de design limitativas,
que ndo consideram o perfil do usudrio, suas necessidades reais e especificas, ou que
generalizam o dimensionamento humano, e consideram o individuo sem qualquer tipo de
limitagao e com facilidade de integragdo no espaco, estdo sujeitas a situagdes de exclusao
social, e tornam o individuo dependente e sem autonomia para participacdo em sociedade. Um
projeto que ndo se preocupa com as diversidades do ser humano, tanto em variagdes
antropométricas, quando em suas capacidades fisicas e intelectuais, pode resultar em exclusao
social do individuo em qualquer fase da vida, e em individuos que sofrem alguma deficiéncia
permanente ou temporaria. O DI tem como objetivo planejar ambientes, produtos e servigos
que permitam a utilizagdo de forma igual para todas as pessoas, sejam elas portadoras de
alguma deficiéncia ou ndao (SANTOS, 2012).

De acordo com o Relatério Mundial Sobre a Deficiéncia (2011), a deficiéncia faz
parte da condicdo humana, e quase todas as pessoas terdo uma deficiéncia temporaria ou
permanente em algum momento de suas vidas, e aqueles que sobreviverem ao envelhecimento
enfrentardo dificuldades cada vez maiores com a funcionalidade de seus corpos. Ressalta
ainda, que a maioria das grandes familias possui um familiar deficiente, e muitas pessoas niao
deficientes assumem a responsabilidade de prover suporte e cuidar de parentes e amigos com
deficiéncia.

No Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas (2007) e a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (2015), conceituaram TA como uma éarea do conhecimento de
caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
equipamentos, dispositivos, praticas e servicos. Objetivando promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida, e
promovendo uma melhor participagdo e integracao social.

A incapacidade aumenta com a idade por diversas razdes naturais € também como
resultado de causas externas. Muitas pessoas negam ter uma deficiéncia por causa do estigma
social, que ¢ percebido e identificado como um individuo incapacitado (STORY, 1998).

O conceito de TA se assemelha ao conceito de “ajudas técnicas” que consta no
Segundo Decreto n.° 3.298 de 1999 — Politica Nacional para a Integracdo da Pessoa

Portadora de Deficiéncia, que sdo: “os elementos que permitem compensar uma ou mais
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limitagdes funcionais motoras, sensoriais ou mentais da pessoa portadora de deficiéncia, com
o objetivo de permitir-lhe superar as barreiras”, por exemplo, mobilidade, comunicagdo, bem-
estar e inclusdo social.

Consideram-se ainda, segundo Decreto n.° 3.298 de 1999 — Apoios especiais aos
portadores de deficiéncia ou limitagdes: “a supervisdo e as ajudas técnicas que auxiliem e
permitam compensar uma ou mais limitagdes funcionais motoras, sensoriais ou mentais da
pessoa portadora de deficiéncia, de modo a superar barreiras da mobilidade e da
comunicagdo”. Todos esses fatores contribuem para uma plena utilizagdo das capacidades do
usuario em condigdes de normalidade.

De acordo com Robitaille (2010), as Tecnologias Assistivas se apresentam de
diferentes formas, podem ser encontradas em prateleiras de supermercados ou desenvolvidas
especialmente para suprir mais do que uma necessidade especifica. Os produtos assistivos
podem ser personalizados e modificados perante as necessidades do usuario. Todas as

tecnologias assistivas sdo potencializadoras de capacidades, e podem ser categorizadas dentre:

Elementos arquitetonicos: que sdo adaptagdes para casas;

e FElementos sensoriais: que auxiliam na comunicacao e audicao;
e Computadores: software e hardware;

e Controles, incluindo controles ambientais;

¢ Ajudas para vida independente: como itens de higiene pessoal,;
e Proteses e orteses;

e Auxilio para mobilidade pessoal: como cadeiras de rodas;

e Mobilia e mobiliarios modificados;

e Ajudas para recreagdo e esportes.

Visando proporcionar uma experiéncia positiva as pessoas com deficiéncia por meio
da TA, Mallin e Carvalho (2015) apresentam que ¢ importante observar e ser capaz de
distinguir quais sdo as necessidades do usuario, inicialmente devem ser coletados os dados
sobre o usuario, suas necessidades e sua relacdo de experiéncia, esses dados coletados sdao
importantes, pois, podem ser traduzidos posteriormente em requisitos funcionais do produto.

O objetivo do DU e da TA sdo similares, ambos buscam reduzir as barreiras fisicas e

atitudinais entre pessoas com ou sem deficiéncia. Ambos se esforcam para integrar as pessoas
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com deficiéncia no universo das tecnologias assistenciais, objetivando o atendimento das

necessidades especificas dos individuos (STORY, 1998).

Cabe aos orgdos e as entidades do Poder Publico assegurar a pessoa portadora de
deficiéncia o pleno exercicio de seus direitos basicos, inclusive dos direitos a
educagio, a saude, ao trabalho, ao esporte, ao turismo, ao lazer, a previdéncia social,
a assisténcia social, ao transporte, a edificacdo publica, a habitacdo, a cultura, ao
amparo a infancia e & maternidade, e de outros que, decorrentes da constitui¢do e das
leis, propiciem seu bem-estar pessoal, social e econdmico (DECRETO N.° 3.298,
1999, p. [s/n]).

Em 1990, o Congresso Nacional da Lei Organica da Saude determinou o

funcionamento do SUS, estabelecendo seus principios como:

e Universalidade;

¢ Integralidade;

e Equidade;

e Descentralizagao;
e Regionalizagao;

e Hierarquizacao.

O principio de descentralizagdo objetivou permitir as pessoas terem acesso a satde
em suas cidades de origem, sem a necessidade de grandes locomocgdes para realizarem
tratamentos de saude. Em relacdo a incorporagdo de tecnologia em satude, destacam-se em
tecnologias assistivas, produtos de interesse para a saiide como oOrteses e proteses (BRASIL,
1990).

Segundo Ministério da Satde (2016), € a experiéncia Gnica de conviver com uma
doenca que faz as evidéncias dos pacientes e do publico tdo importante para a Avaliagdo em
Tecnologias da Saude (ATS), e as contribui¢des do publico e do paciente podem incluir

informagdes, em relacdo a doenga/condi¢dao, como:

1) A natureza da doencga/condi¢do: de curto ou longo prazo (aguda ou grave), alguns
sintomas limitados ou muitos, sintomas com os quais sao dificeis de conviver, trata-se de uma
doenga/condig¢do fatal ou ndo;

2) As limitagdes que ela impde a: vida cotidiana, habilidade para trabalhar, vida

social, satisfacao dos familiares e amigos;
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3) O impacto sobre o bem-estar mental de uma pessoa;

4) Atividades que as pessoas que convivem com a doenga/condi¢ao acham dificeis;

5) Se a doenca/condi¢ao impede as pessoas de cumprir o seu papel escolhido na vida.

6) Caso haja dor em decorréncia da doenca/condi¢do e/ou tratamento: como a dor
interfere nas atividades didrias, se a medicagdo para dor precisa ser administrada
regularmente;

7) Aspectos da doenga/condi¢dao que os pacientes acham mais dificeis de lidar.
Sobre a tecnologia em avaliagdo:

1) O que os pacientes e os cuidadores esperam de uma nova tecnologia;

2) Quais beneficios a tecnologia traz;

3) Como esses beneficios se comparam aos dos tratamentos existentes;

4) Se ela ajuda as pessoas afetadas a viverem melhor;

5) Quao importante os beneficios sdo para o paciente;

6) Quais efeitos indesejaveis a tecnologia provoca, se sdo comparaveis aos de outros
tratamentos e se estdo em equilibrio em relacdo aos beneficios potenciais;

7) O impacto financeiro da tecnologia na vida do paciente.

E importante incluir também a experiéncia dos cuidadores. Isto pode incluir como
eles sao afetados pela doenca/condi¢do do paciente, podendo assim, trazer informagdes de
como a inclusdo da tecnologia tornaria a vida diferente para o(s) cuidador(es) (MINISTERIO
DA SAUDE, 2016).

Sao informagdes que também podem contribuir para o planejamento e melhoria de

produtos destinados as pessoas com deficiéncia ou limitagdo.

4.3.1 Produto para Tecnologia Assistiva: acessibilidade e inclusao social

Produto Assistivo (PA) sdo considerados os produtos externos que englobam uma
imensa variedade, incluindo dispositivos, equipamentos e até softwares (figura 17). O
objetivo primario do PA ¢ a capacidade de manter ou melhorar as capacidades que tornam as
pessoas independentes, e também podem ser utilizados para prevengdo de deficiéncias e
condi¢des secundarias da saude, resultando em bem-estar ¢ maior qualidade de vida. Esses

produtos ainda podem pertencer a uma classe de produtos definida como “produtos
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prioritarios”, que sdo aqueles altamente necessarios para manter a funcionalidade individual, e
que necessariamente precisam estar disponiveis no mercado sob um valor de custo acessivel

aos usuarios (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2017).

Figura 17 - Exemplos de Produtos Assistivos.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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O PA ¢ planejado visando eliminar ou compensar uma deficiéncia ou limitacdo, visto
que de acordo com a OMS (2017), estima-se que mais de um bilhdo de pessoas precisam de
um ou mais produtos assistivos, € que a maioria dessas pessoas sdo idosos ou pessoas com
deficiéncia. A medida em que as pessoas envelhecem e sdo afetas pela diminui¢do de suas
habilidades, o nimero de pessoas que precisam de produtos assistivos pode alcangar mais de
dois bilhdes em 2050. Embora esse crescimento previsto das necessidades de PA, ressalta-se
que apenas cerca de 10% das pessoas que precisam t€m acesso a um desses produtos, em vista
de seus altos custos.

A compreensdo do trabalho na area de PA, ¢ uma tarefa que envolve conhecer e
analisar diferentes fundamentos ligados ao processo de producdo e de acesso aos bens de
servigo, principalmente os que estdo relacionados com a saude, qualificando a producdo de
TA. Tudo isso gracas ao auxilio de diversas areas das ciéncias como: Design, Engenharia
Mecanica e de Materiais, e das Tecnologias Computacionais (MINISTERIO DA SAUDE,
2014).

Todos os individuos, independentemente da sua condicdo social, racial e faixa etaria,
que sofrem, ou nao, alguma deficiéncia ou limitacdo, tem direito a fazer uso de espagos e
equipamento que permitam sua integracdo na sociedade e promovam qualidade de vida
(CARVALHO, 2006).

Segundo Damasio (2000), pessoas de todas as idades, culturas, niveis de instrucao e
classe social, possuem emogdes, preocupam-se com as emogoes dos outros e até manipulam
suas proprias emogoes, sempre na busca pela sensacdo de felicidade e procurando evitar

emocdes desagradaveis.
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Segundo relatério da OMS (2011), o aumento de casos de deficiéncia no Brasil esta
relacionado ao envelhecimento populacional, e que entre os idosos estd a maior probabilidade
da necessidade de um PA, isso devido a prevaléncia de doengas cronicas (diabete, doengas
cardiovasculares e mentais). Entre as principais causas da deficiéncia também estdo, por
exemplo, os acidentes automobilisticos, os conflitos armados e o abuso de drogas.

Uma das categorias de produtos assistivos, as proteses, sao segundo Sartoretto e
Bersch (2019), a “troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou de funcionamento
comprometido, por membros artificiais”. As proteses substituem uma parte do corpo ausente,
por exemplo, brago/perna. Gragas aos avangos tecnologicos, tanto em relacdo aos materiais,
quanto aos métodos de design computacionais, permite-se o desenvolvimento de dispositivos
cada vez mais funcionais, possibilitando a participagdo social de pessoas com deficiéncia
(MINISTERIO DA SAUDE, 2014).

Segundo dados disponibilizados pelo Ministério da Saude (2014), o registro de uso
de proteses e oOrteses pelos seres humanos ¢ muito antigo. Inicialmente as proteses eram
utilizadas apenas na substitui¢do de um membro amputado, entretanto, nos dias atuais, as
proteses desempenham papel fundamental na qualidade de vida, promovendo a
funcionalidade do usuério. Hoje os avangos tecnologicos permitem o desenvolvimento de
dispositivos ortopédicos cada vez mais funcionais, contribuindo na inclusdo social da pessoa
com deficiéncia.

Os PA ajudam a contornar as ac¢des limitadas para pessoas com deficiéncia, idosos,
pessoa com doencas nao transmissiveis, pessoas com condi¢ao de satide mental, incluindo a
deméncia e o autismo, e pessoas com, por exemplo, declinio funcional gradual. Sao
ferramentas essenciais para compensar uma deficiéncia ou perda de uma capacidade
intrinseca, ajudar a amenizar a necessidade de cuidadores, prevenir condigdes de saude
primdrias e secundarias, € também diminuir os custos da satide e da seguranca social. Esses
produtos sdo os primeiros passos em direcdo as possibilidades do usuario poder levantar-se da
cama sozinho e sair de casa, ter acesso a educacdo de qualidade, ao trabalho e ao emprego,
alcancar uma maior mobilidade, individualidade, liberdade e qualidade de vida, e ter uma
maior inclusdo e participacao junto a sociedade pela possibilidade de levar uma vida digna
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2017).

O PA tem um impacto que vai muito além do bem-estar do usudrio, tem um
resultado positivo que além da melhora da saude dos proprios usudrios e de suas familias,

influéncia também em questdes econdmicas, beneficios socioecondmicos que derivam da
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reducdo de custos diretos da saude e seguranga social, e por permitir a possibilidade da forga
de trabalho mais produtiva, a qual estimula indiretamente o crescimento econdmico
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2017).

Muitas pessoas negam ter uma deficiéncia por causa do estigma social, que ¢
percebido e identificado como um individuo incapacitado (STORY, 1998). Sdo varios os
cuidados que devem ser tomados pelo usudrio de PA, facilitando a adaptacdo e evitando
desconforto. Segundo Comarti e Camargo (1974), na fase em que o usudrio de uma protese
passa pelo periodo de treinamento, ele demanda de muita energia, o que resulta em cansaco.
Assim como as dificuldades fisicas sdo penosas para o paciente, ¢ também dificil aceitar a
substituicdo de um membro por um mecanismo de metal, plastico, o que pode afetar seu
estado emocional, aumentando sua tensdo. A adaptacdo ¢ mais facil para as pessoas cuja
sensacdo de “membro fantasma” persiste, pois, a protese passa a substituir uma parte ausente
de seu corpo. Ja as pessoas que ndo se referem a “um membro fantasma” consideram a
protese como um auxilio para sua maior independéncia e locomogdo, ¢ que ele precisa
aprender a usa-la com habilidade.

Para Biirdek (2010), ndo ¢ mais possivel imaginar a vida das pessoas sem o design,
pois, encontramos design durante toda nossa vida diaria, e € por intermédio dos produtos que
podemos nos comunicar com outras pessoas, definir-nos em grupos sociais € nos
identificarmos por nosso estilo de vida.

De acordo com Desmet (2002), o design de produto e sua utilizagdo envolvem,
evocam e influenciam nossos humores, sentimentos e emogdes de muitas maneiras, € que o
simples gesto de olhar para um determinado produto pode provocar respostas emocionais.
Essas respostas emocionais sdo elementos fundamentais e necessarios da vida, descrevem e
identificam como as pessoas se sentem e se comportam. As emogdes possibilitam também
que seja feito juizo de valor a respeito de questdes como: algo bom ou ruim, algo perigoso ou
ndo, algo bonito ou feio, entre outros (NORMAN, 2008).

Destaca-se a importancia do Design no planejamento e melhoria de produtos
assistivos. Segundo Brunner e Emery (2010), o design ¢ importante por natureza, ele deve ser
verdadeiro e capaz de estimular os usuérios. E necessario desenvolver a capacidade de se
conectar com os usudrios para os quais se estd desenvolvendo um produto ou servigo, de
modo a criar valores em suas vidas.

No processo de reabilitagdo do usudrio que necessita do uso de uma protese, em

decorréncia da auséncia de um membro, uma das ultimas etapas de sua adaptacdao envolve a
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inseguranca em enfrentar a sociedade e as rotinas do dia a dia, o que é uma reagao natural da
pessoa. E de fundamental importancia a contribui¢dio externa para a reintegragdo do individuo
4 sua vida normal (COMARU; CAMARGO, 1974).

Sidney Fishiman (s/a apud COMARU; CAMARGO, 1974, p. 173), apresenta 7

necessidades que o individuo que necessita de uma protese pode apresentar:

1 - Fungdo fisica: o amputado ndo deseja consideracdo especial; deseja participar das
atividades normais sem restrigoes e frustracdes;

2 - Aparéncia fisica: ndo quer ser diferente dos demais individuos do grupo; necessita
de préteses bem adequadas e funcionais que ndo prejudiquem sua imagem corporal;

3 - Conforto: deseja sentir-se bem apoiado pela protese, sem dor e claudicagio; a dor
provoca desconforto, modifica o comportamento, tornando o individuo tenso e irritado;

4 - Energia fisica: o uso da protese exige um desgaste maior de energia, levando a
fadiga mais precocemente, fator de frustragdo para o amputado; ¢ necessario reconhecer este
aspecto € ndo o comparar com os demais individuos;

5 - Sucesso: as experiéncias negativas relacionadas com os fracassos publicos
anteriores, inibem o amputado a participar de atividades de grupo;

6 - Seguranga econdmica: como suas possibilidades de trabalho podem estar
reduzidas e existe competicdo no mercado de trabalho, o individuo amputado sente maior
necessidade de seguranca econdmica;

7 - Respeito e status: esta ¢ talvez a mais importante das necessidades sentidas pelo

amputado, que ¢ membro da comunidade e precisa ajustar-se a ela.

E possivel observar que todas essas necessidades estdo relacionadas ao emocional
das pessoas, toda relacdo estabelecida entre pessoa-produto passa pelas emogoes.

Segundo Brunner e Emery (2010), experimenta-se a linguagem emocional quando
um conjunto de fungdes e formas aplicadas em um produto se fundem e permitem comunicar
algo que provoque uma resposta emocional. O modo como se planeja a criacdo e o
desenvolvimento de uma linguagem especifica do design para uma linha de produtos ou
servigos, depende da mensagem que se quer transmitir aos usudrios. Essas mensagens devem
ser consistentes, devem ser reconhecidas e interpretadas facilmente, baseadas em uma

fundagdo emocional.
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4.4 EMOCOES E A ACEITACAO DA DEFICIENCIA

Segundo Figueira (2014), se tratando de pessoas, deve-se atentar para as diferencgas,
pois, as pessoas que sofrem alguma deficiéncia ou limitagdo nao sdo todas iguais, ndo formam
um grupo homogéneo, e que cada caso ¢ um caso, ¢ ¢ necessario tomar cuidado com as

generalizagdes. Para Figueira (2014), a deficiéncia é:

Uma sensagdo de impoténcia pessoal e profissional que geram estados de
autodesvalorizagdo, sentimentos de segregacdo ou opressdo. A medida que a pessoa

seja capaz de rompé-los, liberta-se da falsa “protecdo” gerada pelo mecanismo de

defesa da negacdo (FIGUEIRA, 2014, p. 86).

As emogdes oriundas das condigdes efetivo-emocionais da pessoa com deficiéncia

podem desencadear diversas reagdes (figura 18).

Figura 18 - CondicGes afetivo-emocionais.

RAIVA DEPRESSAO
Um estado importante de ser Pode resultar na diminuigao da
manifestado durante a motivagéo, refletindo nos
percepcdo de dimensao de sua tratamentos e atividades.

perda, permitindo ao sujeito
uma “valvula de escape”. As
vezes essa raiva é projetada no
médico, nos familiares, podendo
comprometer ou ndo o processo
de reabilitagéo.

DEFESA AJUSTAMENTO
Gera hostilidade, sendo que Quando a pessoa deixa de
algumas pessoas podem considerar suas deficiéncias
permanecer nesse estagio como algo que tenha que lutar,
indefinidamente, enquanto ndo mais como uma barreira
outras, numa defesa intransponivel, procurando
consideravel saudavel, somam formas de satisfazer suas
esforgos para enfrentar e necessidades e ser uma pessoa
buscar sua normalizagdo tao inclusa na sociedade.

normal quanto possivel,
reconhecendo as barreiras e
buscando alternativas para
contorna-las.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Figueira (2014).

Verifica-se que, as informagdes apresentadas na imagem acima segundo Figueira
(2014), as emocgdes como raiva e depressdao se apresentam como expressdes de mal-estar e
frustragdo diante de um incomodo provocado por uma determinada realidade pela qual as
pessoas que sofrem uma deficiéncia ou limitacao sdo acometidas. E esses estados de emogao,
por exemplo, aparentam ser estimulados por um objetivo ndo alcangado, resultando em
reacdes emocionais, como no caso da depressdo, que acarreta falta de motivacdo para a

realizacdo de tratamentos e atividades necessarias para a reabilitagdo do usudrio. Ja as reagdes
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emocionais como defesa e ajustamento, estdo ligadas a fatores psicologicos do individuo, que
visam reduzir as manifestagdes negativas sobre sua situacdo atual. Onde a pessoa que passa
por uma deficiéncia ou limitagdo busca sua normalizagdo e alternativas para contornar a

situacdo, e passa a buscar formas de ser uma pessoa inclusa na sociedade.

4.4.1 Estigma, Identidade Social e Abandono do Produto Assistivo

Os constantes avangos tecnologicos proporcionam proteses e orteses cada vez mais
modernas e funcionais, permitindo que os usuarios desses artefatos possam ter maior
qualidade de vida e inclusdo social. Porém, o preconceito e estigma da sociedade em relagao
ao usudrio de TA ainda ¢ alto. Dados do ultimo Censo Demografico — IBGE (2010), que
aponta o indice de deficiéncia no Brasil, mostra que aproximadamente 23,9% da populagdo
possui algum tipo de deficiéncia ou limitagdo, o que corresponde a aproximadamente 45,6
milhdes de pessoas com deficiéncia. Ressaltando a necessidade de que a sociedade esteja apta
para conviver com as diferencas.

Muitas mudancas ocorrem na vida das pessoas que precisam fazer uso de uma
protese ou ortese. A vergonha ¢ um dos fatores causais do abandono do produto assistivo,
porém, em um momento tdo importante, a vergonha ndo deveria ser uma das preocupagoes
desses individuos. Segundo Ministério da Saude (2013), a condicdo de “portador” de
deficiéncia, tem sido questionada por transmitir a ideia de que a deficiéncia ¢ algo que se
porta e, assim, ndo faz parte da pessoa. O termo “pessoa com deficiéncia”, tem sido utilizado
para designar esse grupo social, substituindo a expressao “pessoa portadora”. “Pessoa com
deficiéncia” busca demonstrar que a deficiéncia faz parte do corpo, ¢ humaniza a
denominacdo. Essa denominagdo ¢ também uma tentativa de minimizar fatores como o

estigma causado pela deficiéncia.

A deficiéncia pode ser classificada como real, com limites bem definidos com os
quais a pessoa tera que conviver, ou ser uma deficiéncia imaginaria, na qual os
limites sdo mais frutos de fantasias modrbidas que uma realidade crua e dura do
individuo. Essa ultima origina-se mais do medo de fracasso do que da deficiéncia
propriamente dita. Ha grande diferenga entre ser e se sentir com deficiéncia. Uma
pessoa que esta muito reocupada com a aparéncia, por exemplo, de usar uma Ortese
ou prétese, do que a funcionalidade e facilidade que tais aparelhos poderdo lhe
proporcionar, evitam até o aparecimento em publico, uma vida social, transformando
o que deveria ser apenas uma deficiéncia numa sequela de peso muito maior do que
verdadeiramente tem, dificultando ainda mais o tratamento (FIGUEIRA, 2014, p.
92).
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Os produtos assistivos ainda sdo considerados como um estigma de incapacidade e
dependéncia. Entretanto, possibilitam a oportunidade de uma melhor qualidade de vida aos
portadores de deficiéncia ou limitagdo, resultando em uma maior independéncia.

De acordo com Goffman (1891), muitas pesquisas tém sido desenvolvidas no intuito
de compreender a situacdo do individuo que esta inabilitado para a aceitagdo social plena. O
termo “estigma” foi criado pelos gregos para evidenciar alguma coisa de extraordinaria ou
ruim sobre o status moral de outras pessoas. Por intermédio de sinais corporais e visuais,
como cortes no corpo, representava-se que o portador de tais sinais era um escravo ou
criminoso, € que, portanto, deveria ser evitada, especialmente em lugares publicos. Entretanto,
mesmo com vdrias defini¢des agregadas ao termo ao longo dos ultimos anos, as precondi¢des
estruturais do estigma ainda ndo sdo bem definidas.

Direcionando a defini¢do do termo para o tema abordado neste estudo, “usudrios de
produtos assistivos”, evidencia-se que o estigma social, como uma forte desaprovacao de
caracteristicas pessoais, que podem levar a marginalizagdo e valoragdo social negativa (figura
19), faz com que a diversidade de deficiéncias e capacidades, pelas quais muitos individuos
passam, acabe levando este individuo a exclusdo social. E nesse ponto que o PA busca
oferecer autonomia e visa a reducdo de fatores como o estigma social.

De acordo com o Ministério da Satde (2013), assim como o estigma, o conforto do

produto assistivo também ¢ um fator que influéncia no abandono do PA.

Figura 19 - Sintese do conceito de estigma social.

Preconceito
Afastamento social

o O o o
Dor emocional
Vergonha

Desinformacgao

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Individuos com incapacidades graves que ndo podem andar ou até mesmo sentar
sozinhos, podem passar a vida deitados ou sendo carregados, por esse motivo, 0s
profissionais lancam mao do uso da cadeira de rodas. Para muitos, a cadeira de rodas
¢ um estigma de incapacidade e dependéncia, porém, a liberdade de ir e vir estd
diretamente relacionada a melhor qualidade de vida e maior independéncia
(MINISTERIO DA SAUDE, 2013, p. 202).

A sociedade estabelece meios de categorizar as pessoas e o total de atributos que sdo

considerados como comuns e naturais (GOFFMAN, 1891).
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Os ambientes sociais estabelecem as categorias de pessoas que tém probabilidade de
serem neles encontrados. As rotinas de relagdo social em ambientes estabelecidos
nos permitem um relacionamento com "outras pessoas" previstas sem atengdo ou
reflexdo particular. Entdo, quando um estranho nos ¢ apresentado, os primeiros
aspectos nos permitem prever a sua categoria e os seus atributos, a sua "identidade
social" para usar um termo melhor do que "status social", ja que nele se incluem
atributos como "honestidade", da mesma forma que atributos estruturais, como
"ocupagdo" (GOFFMAN, 1891, p. 5).

Ainda, segundo Goffman (1891), podem-se mencionar trés categorias de estigma

nitidamente diferente:

Em primeiro lugar, ha as abominagdes do corpo - as varias deformidades fisicas. Em
segundo, as culpas de carater individual, percebidas como vontade fraca, paixdes
tirdnicas ou ndo naturais, crencas falsas e rigidas, desonestidade, sendo essas
inferidas a partir de relatos conhecidos de, por exemplo, distirbio mental, priséo,
vicio, alcoolismo, homossexualidade, desemprego, tentativas de suicidio e
comportamento politico radical. Finalmente, ha os estigmas tribais de raga, nagéo e
religido, que podem ser transmitidos através de linhagem e contaminar por igual
todos os membros de uma familia (GOFFMAN, 1891, p. 7).

Para evitar os processos de estigma se deve compreender o estigmatizado, bem
como, os fatores nos quais ele estd envolvido como: sociedade, cultura, politica e economia.

De maneira a verificar as condigdes que a ele sdo impostas.

4.5 CONCEITUANDO DESIGN UNIVERSAL E DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O Design Universal (DU) ¢ o design de todos os produtos e ambientes a serem
amplamente utilizaveis, sem que sejam necessarias adaptacdes especializadas, alcangando a
usabilidade por pessoas de todas as idades, situagdes e habilidades. Mesmo dificil, ¢ uma meta
pela qual se vale a pena lutar, pois, possibilita o aumento da usabilidade e a seguranca de
todos os usuarios (CUD, 1997). Para Norman (2008), “de fato, a filosofia do “Design
Universal” defende de maneira convincente que conceber coisas para portadores de
necessidades especiais, 0s que ndo ouvem ou ndo veem, os que sao menos ageis que a média,
invariavelmente torna o objeto melhor para todo mundo”.

Na década de 90, uma unido entre arquitetos, designers de produto e engenheiros,
estabeleceram os 7 principios do Design Universal (figura 20), para guiar disciplinas de
Design, incluindo ambientes, comunicagdo e produtos. Esses principios podem ser utilizados

para analisar projetos ja existentes, orientar processos de design, e capacitar designers e
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usuarios sobre as caracteristicas dos ambientes e produtos que possam ser amplamente

utilizados (CUD, 2019).

Figura 20 - Os 7 Principios do Design Universal.

0S PRINCIPIOS DO DESIGN UNIVERSAL

N
Uso Equitativo
O design € util e
comercializavel para pessoas
com habilidades diversas.

Flexibilidade no Uso

O design acomoda uma
ampla gama de preferéncias e
habilidades individuais.

y Uso Simples e Intuitivo

0 uso do design é facil de entender,
independentemente da experiéncia
do usuario, conhecimento,
habilidades no idioma ou nivel de
concentragao atual.

Informacoes Perceptiveis

O design comunica efetivamente as
informagées necessarias ao usuario,
independentemente das condicdes
ambientais ou das habilidades
sensoriais do usuario.

Tolerancia a Erros
O design minimiza os perigos
e as conseqiéncias adversas
de agbes acidentais ou ndo
intencionais.

Baixo esforgo fisico

O design pode ser usado com
eficiéncia, conforto e comum
minimo de fadiga.

o para abordagem e uso

o e espaco adequados sao
para abordagem, alcance,

D € uso, independentemente
he do corpo, postura ou
obilidade do usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Center for Universal Design (1997).

De acordo com Story et al. (1998), inicialmente os defensores do DU e da arquitetura

acessivel a todos, reconheceram o poder legal, economico e social de um conceito pensado

para atender as necessidades comuns das pessoas com e sem deficiéncia. A partir das lutas

pela implantagdo das normas, percebeu-se que os recursos acessiveis eram, em geral, mais

caros e com aparéncia feia. Mas, ficou claro que muitas das mudangas ambientais necessarias
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para acomodar as pessoas com deficiéncia realmente beneficiariam a todos. Tudo isso se
tornou a base para o movimento do DU, a partir de aspectos de custo menor, sem rotulagem,
maior atra¢ao e mais comercializaveis.

Para Brunner ¢ Emery (2010), quando se fala em design, se deve iniciar de uma
experiéncia humana, considerando que os seres humanos buscam diariamente melhorar sua
situagdo com a meta unica de felicidade continua e prazer em suas vidas. Isso mostra que se
deve considerar sempre o ser humano como primario, ¢ neste, reconhecer o impacto

emocional oferecido.

O Design Universal ndo quer dizer produgdo de produtos especializados para um
grupo ou producdo de produtos adaptativos. Esta relacionado a criagdo de todos os
produtos de forma a acomodar o espectro mais amplo possivel de usuarios, sem
importar a idade (MOZOTA, 2011, p. 46).

Para Merino (2014), o design atua como elemento de conexao entre os projetos € os
usudrios, € o DU tem sua esséncia no propdsito de ser capaz de proporcionar acessibilidade
integrada a todos, sejam pessoas que passam por alguma deficiéncia ou ndo. O foco central do
projeto deve estar no usudrio, em virtude dos desafios na identificagdo e no levantamento das
informacdes necessarias e, posteriormente na analise dos dados coletados, para que se
entregue o design em uma linguagem compreensiva que atenda ao usuario.

Para Martins e Merino (2008), objetos, ambientes edificados, produtos e servicos
utilizados, que sdo usados no cotidiano, podem excluir e discriminar alguns grupos sociais
como: portadores de necessidades especiais, idosos e criancas, 0s quais apresentam
dificuldades de interagdo com o meio, implicando o ndo direito do cidaddao de utilizar os

espacos da cidade de forma confortavel.

[...] objetos do dia a dia tém de ser usados por uma ampla variedade de pessoas, altas
e baixas, fortes ou ndo, que falam e leem linguas diferentes, que podem ser surdas
ou cegas, carecer de mobilidade ou agilidade fisica — ou até mesmo ndo ter maos. As
pessoas tém conhecimentos e capacidades diferentes daquelas que as mais velhas
tém (NORMAN, 2008, p. 101).

Em relagao ao Design Universal, “os espagos publicos e privados, dispositivos de
acionamento manual e outros utensilios devem assumir formas, dimensdes e manejos que
permitam a inclusdo de portadores de necessidades especiais” (MARTINS; MERINO, 2008,
p. 77).



54

De acordo com Mallin e Carvalho (2015), o termo Design Centrado no Usudrio
(DCU) vai muito além de um produto focado na estética, busca ser inovador para alcangar o
objetivo de atender as necessidades dos usudrios com uma solugao tecnoldgica adequada,
sempre pensando nos requisitos do usuario (desejos), de modo que esse usudrio faga parte de
todo o processo de design, e contribua com opinides do inicio ao fim do projeto, resultando
em um produto que alcance os objetivos propostos inicialmente.

Norman (2006), defende a ideia de um DCU como uma filosofia que ¢ baseada nos
interesses e necessidades das pessoas, de modo que sejam projetados produtos compreensiveis

e de facil utilizagdo. O design deve:

Tornar facil determinar as agdes possiveis a qualquer momento (fazer uso de
coergdes); tornar as coisas visiveis, inclusive o modelo conceitual do sistema, as
acdes opcionais e os resultados das acdes; tornar facil avaliar o estado atual do
sistema; seguir os mapeamentos naturais entre as intencdes ¢ as agdes exigidas, entre
as acdes e o efeito resultante, e entre as informagdes visiveis e a interpretacdo do
estado do sistema. Em outras palavras, assegurar que (1) o usuario pode descobrir o
que fazer, e (2) que tenha condig¢des de saber o que estd acontecendo (NORMAN,
2006, p. 222).

Segundo Gladkiy (2018), o DCU ¢ uma abordagem otimista para desenvolver novas
solucdes, com inicio no ser humano e finalizando em respostas que sdo adaptadas as suas
necessidades individuais. Trata-se de criar uma empatia com as pessoas para as quais se esta
projetando, entendendo suas emog¢des e projetando a partir das perspectivas delas. Os
designers centrados no usudrio compreendem profundamente as pessoas para as quais
precisam projetar, planejado produtos capazes de suprir suas necessidades reais.

Para Merino (2016), um projeto centrado no usudrio inicia-se pela defini¢do dos
Blocos de Referéncia: PRODUTO (qual ¢ o produto? Resultado de um projeto, que pode ser
tangivel ou intangivel); USUARIO (quem sdo/serdo os usuarios? Quem ira se utilizar do
produto, ou seja, todos os envolvidos) e CONTEXTO (onde esta inserido o produto? O meio
onde acontece a interacdo do usudrio com o produto, € o contexto onde o produto estd

inserido) (figura 21).
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Figura 21 - Blocos de Referéncia — Projeto Centrado no Usuario.

N AN AN
] O ﬁP @
PRODUTO USUARIO CONTEXTO
Qual é o Produto? Quem s3o/serao Onde esta inserido
os Usuarios? o Produto?

Fonte: Merino (2016).

Segundo Gladkiy (2018), o pesquisador em ciéncias cognitivas Donald Norman, foi
um dos primeiros a explicar a importancia do DCU. Segundo Donald Norman, as decisdes de
design precisam ser baseadas nas necessidades e desejos dos usudrios.

A (figura 22) apresenta o sistema de valor que o DCU contém.

Figura 22 - Sistema de Valor do Design Centrado no Usuario.

Empatia

Aprendendo

imismo
com o fracasso

Interagao ’

DESIGN
CENTRADO

Abragar a NO USUARIO

ambiguidade

Crenga em
fazer

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Gladkiy (2018).

“Para o profissional que se dedica ao design centrado no usudrio, servir clientes ¢ um
meio de alivid-los de frustragdes, de confusdo, de uma sensacdo de impoténcia. Fazé-los
sentir-se no controle e dar-lhes poder” (NORMAN, 2008, p. 116).

De acordo com Brunner e Emery (2010), ¢ importante focar tanto nos
comportamentos visuais, quanto nos comportamentos dos produtos, deve ser dada atencao nao
apenas em como as coisas se parecem, mas como elas soam, funcionam e, principalmente, no

que se quer que as pessoas sintam quando entram em contato. Devem ser criados protdtipos
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para testar a experiéncia que se busca oferecer ao cliente/usudrio, tudo faz parte do processo
de desenvolvimento de um produto ou servi¢o. E algumas perguntas podem ser feitas para

compreender o que as pessoas realmente pensam:

e Como o produto faz com que as pessoas se sintam?
e O que elas ganham com ele?

e O que as agrada ou, mais importante, o que as desagrada?

Ainda segundo Brunner e Emery (2010), ndo se deve apenas escutar o que os clientes
dizem, também ¢ necessario a interpretagdo do que os usudrios expressam, para em seguida
realizar interferéncias sobre o que eles pensam. A observagdo ¢ fundamental para verificar o
que as pessoas fazem, o que elas usam, como se vestem, o que escutam e, principalmente,
como elas interagem com todos os aspectos de um produto, mesmo quando elas ndo se
expressam ou comunicam de forma clara, visando buscar interpretar quais sao seus sonhos, o
que elas querem ou precisam. Tudo isso permite compreender quais sdo as necessidades dos
usudrios, possibilitando entdo descobrir o que precisa ser mudado no modo como se fazem as

coisas.

4.6 DESIGN, EMOCAO E CONCEITO DE DESIGN EMOCIONAL

Segundo Damadsio (2000), em muitas circunstancias da nossa vida, como seres
sociais, as pessoas compreendem que as emocdes sdo provocas por um processo mental de
avaliacdo que ¢ voluntario e ndo automatico.

Para Desmet (2002), as emocgoes influenciam nosso bem-estar, a decisdo de compra e
0 uso de um produto. O conhecimento de como os produtos provocam emogdes, € de como
ferramentas podem auxiliar na avaliagdo do impacto emocional, contribuem para a pratica do
design. Porém, ainda pouco se sabe sobre como as pessoas reagem emocionalmente aos

produtos e quais os aspectos de um produto provocam a reagdo emocional.

E na medida que todo um leque lhe é oferecido que o comprador ultrapassa a estrita
necessidade da compra e se empenha pessoalmente além. Alids, ndo temos mesmo
mais a possibilidade de ndo escolher e simplesmente comprar um objeto em fungéo
do uso. Nenhum objeto hoje se propde assim no “grau zero” da compra. Por bem ou
por mal, a liberdade que temos de escolher nos constrange ao entrar em um sistema
cultural (BAUDRILLARD, 2009, p. 149).
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“Design ndo ¢ uma solugdo de curto prazo. E um envolvimento a longo prazo que
exige que vocé€ pense como o design afeta tudo que toca o consumidor — do produto a
embalagem, do marketing ao varejo e a experiéncia de levar para casa” (BEHAR, apud
BRUNNER; EMERY, 2010, p. 170). O design estd envolvido em todos os processos que
afetam o consumidor, de modo que o planejamento de um produto centrado no usuario, deve
considerar seus valores, desejos e aspiracoes. O Design preocupa-se com os atributos
tangiveis e intangiveis dos bens de consumo, interagindo cada vez mais com outras areas do
conhecimento que podem colaborar. A (figura 23) apresenta uma coleta de significados sobre

a defini¢do de “colaborag@o” no design.

Figura 23 - Defini¢des da colaboragdo no Design.

DEFINICOES DA COLABORACAO EM DESIGN

E o compartilhamento de especialidades, ideias, recursos ou responsabilidades em um projeto.
(Chiu, 2002).

E a atividade de compartilhar informagdes e organizar a tarefas e recursos entre individuos no
processo de design. (Du et al, 2001).

E o processo de administrar multiplas perspectivas em um projeto. (Détlenne, 20086).

E produzir um produte consistente e completo através de uma grande variedade de fontes de
informacéo. (Bock et al, 2010).

E um processo em que pessoas de diferentes areas de conhecimento, dividem informagdes sobre
o processo de desenvolvimento do produto e sobre o contetido do projeto. Os membros desse
pracesso fazem isso para criar um entendimento compartilhado, para, assim, ser capaz de integrar
e explorar os seus conhecimentos e atingir o objetivo comum entre eles, que seria a concepgao de
um novo produto efou servigos. (Kleisman et al, 2008).

E um esforco reciproco entre varias empresas geograficamente distribuidas trabalhando juntas com
o intuito de conceber um novo produto. (Fathianathan & Panchal, 2009).

Possui linhas (tratam das relagdes entre possiveis subgrupos internos efou parceiros externos que
influenciam o resultado do trabalho) e estagios (de estabelecimento, manutengéo e dissolugéo).
(Lima & Heemann, 2009).

Dominios, processos e técnicas especialistas, trabalhando juntamente com os outros com objetivos
comuns para que uma equipe consiga encontrar solugdes que satisfacam a todos os interessados.
(Pllrainen et al, 2009).

E o ato ou efeito produtivo ou criativo exercido em um grupo solidario de pessoas comprometidas
com esse processo e que depende da relagdo das pessoas envolvidas, confianga entre elas e
dedicacdo de cada parte para o alcance dos resultados. (Heemann et al, 2008).

Trabalho em conjunto por meio de um esforgo comum, dependente da relagdo das pessoas envol-
vidas, confianga entre elas e dedicag@o de cada parte para alcance dos resultados. (East et al,
2007).

E aquele que varias pessoas articulam, separadas fisicamente ou néo, a realizagéo de uma tarefa
comum, de forma sincrona ou assincrona. (Christopoulos & Diniz, 2005).

Refere-se ao alongamento de varias pessoas e interesses com o intuito de alcangar um objetivo
comum, o gue significa desenvolver um produto através da interagdo e compartilhamento de
conhecimento, com um certo grau de coordenacgéo de varias atividades implementadas. (Yesilbas &
Lombard, 2004).

Um conjunto de resolucéo de problemas com um objetive comum. (Kvan, 2000).

Fonte: Fontana (2009).

Uma responsabilidade que ¢ atribuida frequentemente a linguagem dos produtos, é a
de que eles ndo falam por si sos. E natural que ndo o fagam, eles ndo sdo sinais ou
mensagens (como antes se acreditava) e sim um processo de comunicagdo (entre o
produto, o vendedor e o usuario), onde se lhe da um significado. Os participantes
nesse processo de comunicagdo “combinam” de certa forma qual o significado que
os produtos adquirem (como sendo caros, profissionais, técnicos, ecologicos,
inovadores) (BURDEK, 2010, p. 239).

As escolhas de um determinado design resultam de um processo de selecdo que

considera diferentes aspectos, visando tornar o contato com as distintas formas de
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comunica¢do mais apelativo para o publico, buscando influencid-lo na compra e uso de um
produto, na sua tomada de decisdes.

Segundo Cardoso (1998), os artefatos possuem diversos niveis de significados:

Alguns universais e inerentes (as garrafas sdo feitas para conter liquidos), outros
extremamente pessoais e voluveis (papai usava esta garrafa para guardar o seu
conhaque especial). De onde advém esses significados? Sado imputados pelos
fabricantes, pelos distribuidores, pelos vendedores, pelos consumidores, pelos
usuarios ou, normalmente, pela conjuncdo de todos estes e outros mais, pois 0s
objetos s6 podem adquirir significado a partir da intencionalidade humana. Nenhum
significado preexiste a transformacdo da matéria-prima pela atividade humana
(CARDOSO, 1998, p. 33).

Para Cardoso (1998), existem apenas dois mecanismos basicos para investir o

artefato de significados:

A atribuicdo e a apropriagdo, os quais correspondem, em linhas gerais, aos processos
paralelos de produgdo/distribui¢do e consumo/uso. Varia o grau de estabilidade dos
diversos significados (suas capacidades de ‘aderéncia’ ao artefato) mas, grosso
modo, pode-se dizer que os significados atribuidos no momento de
producdo/distribui¢do tendem a ser mais duradouros e universais do que aqueles
advindos das instancias multiplas de apropriagdo pelo consumo/uso (CARDOSO,
1998, p. 33).

Partindo da ideia de que os produtos satisfazem as necessidades, o conceito de
Design Emocional também busca compreender as emocdes que um produto, no que lhe
concerne, desperta nas pessoas que estdo a sua volta, aos seus usudrios. Por meio do estudo
dos sentidos e das principais emocgdes sentidas pelo ser humano, como, por exemplo, a
felicidade e a tristeza.

Aqui entende-se emogdo, ndo como a emogao do designer, mas sim, como a emog¢ao
que se quer que as pessoas (usudrios) sintam quando interagirem com o produto.

Um dos primeiros pensadores a abordar o termo “Design Emocional” foi Donald
Norman. Em seu livro Design Emocional: por que adoramos (ou detestamos) objetos do dia a
dia, o autor enfatiza o quanto que a sensagdo ¢ a emog¢ao que um produto desperta ¢ decisivo
na decisdo de escolha, compra e uso de um produto.

Nos ultimos anos a emocdo tem ganhado espago no ambito do design, tornando-se
parte fundamental de seu vocabulario, e tem sido associada a produtos que buscam
proporcionar experiéncias positivas e agradaveis, de modo a estabelecer relagdes emocionais

com seus usuarios (NORMAN, 2008). O estudo das emogdes tem interessado cada vez mais
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aos designers, por apresentar grande importincia na tomada de decisdes, sendo que, em
muitos casos, a emog¢ao suplanta os aspectos racionais na escolha dos produtos (IIDA, 2006).

As relagdes que se estabelecem entre usuario e produto vao além das fungdes basicas
do produto, envolvem experiéncias e emogdes. As emogdes estdo presentes na vida diaria e
fazem parte das fungdes dos produtos, estando intrinsecas na concepgao e configuragdo desses
(CAVALCANTI e SILVA, 2015).

Temos consciéncia de nosso papel no mundo, diferente de outros animais, o ser
humano pode refletir a respeito de experiéncias passadas, para aprender melhor, e em relagao
ao futuro, para estar mais preparado para enfrentar situa¢des do dia a dia. Os seres humanos
podem refletir a respeito de suas experiéncias e, diferentes dos outros animais, conseguem
comunica-las aos outros, podem recordar e pensar sobre experiéncias vividas, refletir a
respeito delas, e tomar decisdes (NORMAN, 2008).

Segundo Desmet (2009), existem 4 formas de trabalhar o design focado nas emogoes

(figura 24).

Figura 24 - 4 formas de trabalhar o design focado nas emogdes.

FOCO NO FOCO NO
USUARIO DESIGNER
FOCO NA FOCO NA
PESQUISA TEORIA

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Desmet (2009).

As quatro formas de trabalhar o design focado nas emocgdes, segundo Desmet (2009)
sdo:
e Com foco no usudrio: onde o usudrio se envolve no projeto, e as suas
emocdes sdo o principal foco no processo de design;
e Com foco no designer: onde esses profissionais desafiam os consumidores,
oferecendo algo diferenciado;
e Com foco na pesquisa: as diretrizes de projeto sdo frutos de pesquisas e sdo

testadas com usuarios, empregando técnicas de mensuracao;
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e Com foco na teoria: que auxilia a qualificar o design em termos de impacto

emocional, onde insights tedricos auxiliam no desenvolvimento de conceitos.

Uma das estratégias utilizadas para tornar os produtos atraentes ¢ o uso do DE, que
trabalha com aspectos emocionais e funcionais do produto (NORMAN, 2008).

A obra de Donald Norman (2008), vem de um intenso estudo na area da psicologia
cognitiva, o que tem associado ao termo “Design Emocional” um conceito que tem ganhado
destaque no mercado ao longo dos ultimos anos. Norman tem tratado o conceito de DE como
“a relagdo que temos em niveis cerebrais quando vamos usar alguma coisa”, € a esse conceito
estdo associados 3 diferentes niveis de processamento das emocgdes, todos dependentes da
relacdo de experiéncia entre usudrio e produto. E os quais um produto bem projetado precisa
atingir para ser bem-sucedido (figura 25).

“O excelente design satisfaz nossas necessidades e nossos desejos. Muitas vezes, a
conexao emocional com um produto ou uma imagem ¢ o que nos engaja em primeiro lugar”

(BROWN, 2008, p. 7).

Figura 25 - Os trés niveis de processamento das emogdes segundo Donald Norman.

3 NIVEIS DE PROCESSAMENTO

O VISCERAL

E bonito. Eu quero!
E feio. Eu nao quero!

_IOMPORTAMENTAL

O produto é funcional para mim.
Com ele, me sinto no controle!

O REFLEXIVO N

O produto me identifica, tem o meu estilo.
Ele me represental

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Norman (2008).
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Segundo Norman (2008):

e O primeiro nivel chamado de Visceral, compreende a reagdo inicial que ¢é
comum a maioria das pessoas, estd relacionado com a aparéncia (um produto

bonito ou feio) (NORMAN, 2008).

O nivel visceral ¢ veloz: ele faz julgamentos rapidos do que ¢ bom ou ruim, seguro
ou perigoso, ¢ envia os sinais apropriados para os musculos (o sistema motor) ¢
alerta o resto do cérebro. Este é o principio do processamento afetivo. Eles sdo
biologicamente determinados e podem ser inibidos ou ampliados através de sinais de
controle vindos de cima. [..] o nivel visceral & pré-consciente, anterior ao
pensamento. E onde a aparéncia importa ¢ se formam as primeiras impressdes. O
Design Visceral diz respeito ao impacto inicial de um produto, & sua aparéncia,
toque e sensacdo (NORMAN, 2008, p. 42, 56).

Como o Design Visceral diz respeito as reagdes iniciais, ele ¢ facil de ser estudado. E
simples, colocando pessoas diante de um produto e esperando suas reagdes. A reagao visceral
a aparéncia do produto funciona tdo bem, que as pessoas olhardo e poderao dizer: “eu quero!”,

« a 1 id d t le f to el t
ou “eu ndao quero!”, em seguida podem perguntar o que ele faz, e quanto ele custa

(NORMAN, 2008).

e O segundo nivel ¢ chamado de Comportamental, diz respeito a interacdo do
usuario com o produto e depende dos conhecimentos individuais, esse nivel
também envolve sensacdes como a satisfagdo em utilizar um determinado

produto (NORMAN, 2008).

O nivel comportamental ¢ onde se localiza a maior parte do comportamento
humano. Suas agdes podem se aperfeicoar ou inibir a camada visceral. [...] O nivel
comportamental em seres humanos ¢ especialmente valioso para operagdes
rotineiras bem aprendidas. [...] Diz respeito ao uso, ¢ sobre a experiéncia com o
produto. Mas a propria experiéncia tem muitas facetas: fun¢dao, desempenho e
usabilidade. A fun¢do de um produto especifica as atividades que ele suporta, para
as quais ele foi projetado; se as fungdes sdo inadequadas ou nio tém nenhum
interesse, o produto tem pouca valia. O desempenho diz respeito a medida em que o
produto fracassa. A usabilidade descreve a facilidade com que o usuario do produto
pode compreender como ele funciona e como fazé-lo funcionar. Confunda ou frustre
a pessoa que esta usando o produto e terd como resultado emogdes negativas. Mas se
o produto fizer o que € necessario, se for divertido de usar e com ele for facil
satisfazer as metas, estdo o resultado ¢ afeto positivo caloroso (NORMAN, 2008, p.
42, 57).
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e O terceiro nivel é chamado de Reflexivo, estd relacionado ao ato de pensar
antes de realizar a compra ou utilizagdo de um produto, podendo ser
influenciado pela cultura (pelo meio exterior), € ¢ mutdvel com o passar do

tempo (NORMAN, 2008).

A camada mais alta é a de pensamento reflexivo. [...] Ela ndo tem acesso direto nem
as informacgdes sensoriais, nem ao controle de comportamento. Em vez disso, cla
observa, reflete sobre o nivel comportamental e tenta influencia-lo. [...] E somente
no nivel reflexivo que a consciéncia e os mais altos niveis de sentimento, emogdes e
cognigdo residem. E somente nele que o pleno impacto tanto do pensamento quanto
da emogdo é experimentado. Nos niveis visceral e comportamental, existe apenas
afeto, mas sem interpretagdes ou consciéncia. Interpretacdo, compreensdao e
raciocinio s6 ocorrem no nivel reflexivo. Dos trés niveis, o reflexivo € o mais
vulneravel a variabilidade através da cultura, experiéncias, grau de instrucdo e
diferencas individuais (NORMAN, 2008, p. 42, 58).

Segundo Norman (2008), existe outra distingdo entre os trés niveis, € que estd
relacionada com o tempo, onde os niveis Visceral e Comportamental se referem ao tempo
presente (ao agora), os sentimentos que sdo evocados quando se esta de fato tendo contato
com o produto (vendo ou usando), e o nivel Reflexivo se estende por muito mais tempo onde,
por meio da reflexdo, € possivel lembrar o passado e considerar o futuro.

Tudo o que fazemos em nossa vida diaria possui um componente afetivo (para
atribuir valor) e um cognitivo (para atribuir significado). O afetivo estd sempre presente, e
seja ele positivo ou negativo, influencia na maneira como pensamos as coisas do dia a dia
(NORMAN, 2008).

Existe um componente pessoal que se destaca além do design de um objeto, o qual
nenhum designer pode oferecer, sdo as reagdes emocionais provocadas por determinados
objetos, os quais fazem parte das vidas das pessoas e sdo mais que meros bens materiais.
Muitos passam a desenvolver relagdes de significados, a ser objetos favoritos, simbolos ou
simplesmente trazem boas recordagdes. Muitos objetos sdo capazes de falar sobre as
caracteristicas e estilos de vida de seus donos, e alguns sdo capazes de provocar reagdes
emocionais fortes e positivas, como, por exemplo, amor e apego. As emog¢des andam lado a
lado com a cognigdo e se torna parte necessaria dela, todas as coisas que fazemos e pensamos
possuem um toque de emogao (NORMAN, 2008).

“Os produtos, além de funcionais, ao nivel fisico, e usaveis, ao nivel fisiologico,
devem estabelecer com o destinatdrio uma relagdo ao nivel subjetivo, emocional ou

cognitivo” (NIEMEYER, 2008, p. 56). Algumas caracteristicas das emogoes sdo pessoais, isto
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¢, as pessoas experimentam emogdes particulares e distintas perante um mesmo produto. As
emogdes sao temporais, ou seja, uma mesma pessoa pode sentir diferentes emogdes em
relagdo a um dado produto em diferentes momentos, especialmente em se tratando de objetos
complexos (DESMET, 2002).

Demir et al. (2009), apresentam que sobre as emogdes pode-se pensar em uma

avaliagdo como resposta a seguinte pergunta:

“O que essa situagdo significa para o meu bem-estar?" Se a resposta dada a esta
pergunta é positiva (benéfico para o meu bem-estar), ocorre uma emocao agradavel.
Em contraste, uma resposta negativa (prejudicial ao meu bem-estar) evoca uma
emocdo desagradavel. Por exemplo, em uma situagdo frustrante, como quando um
processador de texto ndo responde enquanto se estd tentando terminar um
documento antes de um prazo apertado, a resposta para esta pergunta ¢ mais
provavel que seja negativa, em uma emoc¢ao negativa ¢ provavel que ocorra raiva ou
preocupagdo (DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009, p. 42).

Em relagdo a experiéncia, Norman (2008) apresenta que ela tem muitas facetas,
dentre elas a fun¢do, o desempenho e a usabilidade. A funcdo de um produto determina para
qual finalidade ele foi projetado. “Objetiva-se que sejam projetados produtos que se adéquem
as emocdes dos destinatarios, isto €, produtos que provoquem as emogdes que eles gostariam
de experimentar. Em consequéncia, os aspectos emocionais do projeto estao se tornando mais
e mais importantes” (NIEMEYER, 2008, p. 56).

Para Anusas (2006), as emogdes sdo parte complexa da biologia e cultura humana.
Por mais que as emoc¢des ocorram, muitas vezes se reconhece que elas se tornam
conscientemente conhecidas através das relacdes sociais. Os designers precisam de uma
maneira que possam trabalhar a emocdo que lhes permita a capacidade de modelar
relacionamentos entre as pessoas € a tecnologia.

Os materiais que possibilitam interacdes entre pessoa-produto também podem ser
avaliados como pardmetros de experiéncia. Ao descrever um material, por exemplo, em um
contexto particular, além das suas caracteristicas fisicas, também ¢ possivel falar sobre
aspectos como cor, transparéncia e suavidade (que sdo propriedades sensoriais dos materiais),
da beleza e modernidade (percep¢do dos materiais), e de como se sente feliz ou entediado
com os materiais (as emogoes evocadas pelos materiais), por exemplo. Que podem ser usados
como parametros para experiéncias materiais (KARANA; KESTEREN, 2008).

Segundo Norman (2008), uma questdo que atormenta os designers, ¢ saber como

conceber e projetar algo que serd atraente para todo mundo, ja que a aceitacdo de um produto
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pode ser positiva para algumas pessoas, enquanto para outras o produto serd rejeitado, e que

essa complexidade pode ser encontrada nos trés niveis de processamento.

No nivel Visceral, as pessoas sdo mais ou menos iguais no mundo inteiro. Sim, os
individuos variam, de modo que embora quase todo mundo nas¢a com medo de
altura, este medo ¢ tdo extremo em certas pessoas que elas ndo conseguem funcionar
normalmente — tém acrofobia. Contudo, outras tém apenas um leve medo, e
conseguem supera-lo o suficiente para praticar alpinismo, trabalhar em circos ou ter
outros empregos que as obriguem a trabalhar muito alto no ar. Os niveis de
processamento comportamental e reflexivo, contudo, sdo muito sensiveis as
experiéncias, treinamento e educag@o. Os aspectos culturais t€ém um impacto
enorme: o que uma cultura acha atraente, outra pode ndo achar. De fato, a cultura
adolescente parece detestar coisas unicamente porque a cultura adulta gosta delas
(NORMAN, 2008, p. 54).

Para Niemeyer (2008), embora as emocgdes sejam necessdrias € importantes, elas
ainda sdo problematicas para os designers. E dificil coletar dados a respeito de como as
pessoas respondem emocionalmente a um produto, e quais aspectos presentes em um projeto

podem estimular e provocar reacdes emocionais.

4.7 RELACAO PRODUTO x USO x USUARIO

O uso de produtos pode estar ligado a emocao que estes despertam em seus usuarios.

As escolhas dos produtos geralmente podem ser feitas baseadas em emocdes.

Somos criaturas sociais, biologicamente preparadas para interagir com outras, € a
natureza dessa interacdo depende muito de nossa capacidade de compreender o
estado de espirito dos outros. Expressdes faciais e linguagem corporal sdo
automaticas, resultados indiretos de nosso estado afetivo, em parte porque o afeto
esta intimamente ligado ao comportamento. Uma vez que o sistema emocional
instrui nossos musculos preparando-os para a agdo, outras pessoas podem interpretar
nossos estados internos ao observar como estamos tensos ou relaxados, como nossa
face se modifica, como os membros de nosso corpo se movem — em suma, nossa
linguagem corporal (NORMAN, 2008, p. 161).

Para Norman (2008), “a usabilidade ¢ um assunto complexo. Um produto que faz o
que se requer dele e ¢ compreensivel, mesmo assim pode nao ter usabilidade”. Segundo
Norman, os objetos atraentes funcionam melhor, e o papel da estética, no design de produtos,
estd no fato de que os produtos atraentes possuem a capacidade de fazerem as pessoas se

sentirem bem, tornando o produto mais facil de ser usado. Quando um produto possibilita que
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um problema pelo qual uma pessoa se depara seja solucionado de forma rapida, esse produto
minimiza possiveis reagdes emocionais negativas, € pessoas felizes sdo mais tolerantes com
pequenas dificuldades no manuseio de um produto.

Para Norman (2008), o nivel Reflexivo do processamento das emogdes, tem a ver
com a relagdo de longo prazo, com os sentimentos de satisfagdo em usar um produto, por
exemplo. “O sentido de identidade propria de uma pessoa esta situado no nivel reflexivo, e ¢
nele que a interagdao entre o produto e sua identidade ¢ importante, conforme demonstra o
orgulho (ou a vergonha) de ser dono ou de usar o produto” (NORMAN, 2008, p. 58).

A relagdo de uso de um produto, também pode resultar em reagdes emocionais
negativas. “As emog¢des negativas se manifestam quando ha a falta de compreensdo, quando
as pessoas se sentem frustradas e fora de controle — primeiro inquietagdo, depois irritagao e, se
a falta de controle e compreensao persistir, até raiva” (NORMAN, 2008, p. 100).

Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2006), a experiéncia do usudrio ¢ uma
consequéncia do estado interno do ser humano (humor, expectativas ¢ necessidades, por
exemplo). As caracteristicas do objeto projetado (complexidade, usabilidade e funcionalidade,
por exemplo) e o contexto ou ambiente onde a interagdo pessoa-produto ocorre, possibilitando
varias oportunidades de experiéncias para o usuario. Nosso dia a dia ¢ cercado por produtos,
0s quais permitem mais que sua mera funcionalidade. A perspectiva do UX compreende a
necessidade atual das pessoas, as quais ndo buscam mais produtos de aspecto apenas
funcional, mas sim, que possuam aspectos positivos, experienciais € emocionais.

A (figura 26) apresenta trés perspectivas importantes do UX. Cada uma delas

contribui para a compreensdo da interagdo pessoa-produto.

Figura 26 - Perspectivas do UX.

Além do instrumental Emocdo e Afeto

subjetivo,

positivo,
| antecedentes e
consequéncias

III holistico,
‘ estético,
| hedenista

dinamico, complexo,
unice, situadoe,
delimitado temporalmente

O experiencial

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Hassenzahl e Tractinsky (2006).
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Para Thiiring e Mahlke (2007), a experiéncia do usuario ¢ adquirida ao decorrer da
interacao da pessoa com o objeto, e geralmente essa interacdo visa a resolucao de uma tarefa
em particular, situada em um determinado contexto, e que leva determinado tempo para ser
realizada. Essa experiéncia também considera os atributos particulares do usudrio, como seus
conhecimentos ou habilidades, e as caracteristicas do proprio objeto, como sua funcionalidade
e interface, que determinam suas principais particularidades, ¢ que também podem interferir

na experiéncia do usudrio na sua interacdo com o objeto.

4.8 CONCEITO DE DESIGN EMOCIONAL x PERSPECTIVA DE MERCADO E
PERSPECTIVA DE PRODUTO

A aquisi¢ao e utilizacdo de produtos faz parte do dia a dia do ser humano. Sao
artefatos que podem despertar em seus usudrios diferentes sensacdes, € podem promover

experiéncias emocionais distintas perante cada individuo.

A capacidade de adaptagdo dos seres humanos cria um desafio para o design, mas
uma oportunidade para os fabricantes: quando as pessoas se cansam de um objeto,
talvez comprem um novo. Na verdade, a esséncia da moda ¢ tornar as tendéncias
atuais obsoletas e tediosas, transformando-as em favoritos de ontem. O utensilio
atraente de ontem ndo parece tdo atraente hoje (NORMAN, 2008, p. 133).

Quando as pessoas adquirem um produto, ou compram objetos do cotidiano, além de
analisar questdes como preco e funcionalidade, buscam pensar as emocdes que eles
despertam, por exemplo, por meio da sua forma, cores e texturas. Procuram artefatos que
descrevem ou se aproximam do seu estilo de vida e do seu modo de ser, e esses certamente
estardo mais propicios a serem adquiridos e usados. Muitos designers e empresas, com base
no conceito de DE, criam produtos capazes de despertar emogdes, como objetos com
materiais adequados para o uso, cores, texturas e formas fantasiosas, por exemplo. Busca-se
uma aproximacao com o cliente, de modo que os produtos aparentem ter sidos planejados de
forma personalizada de acordo com as necessidades individuais, aos quais os usuarios sentem

atracdo e apego (NORMAN, 2008).
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Existem dois tipos de desenvolvimento de produtos: aperfeicoamento e inovagao.
Aperfeicoamento significa pegar um produto ou servico existente e melhora-lo.
Inovacdo oferece uma forma completamente nova de fazer alguma coisa, ou uma
coisa completamente nova para fazer, algo que antes ndo era possivel. Dos dois, o
aperfeicoamento ¢ muito mais facil NORMAN, 2008, p. 93).

Em virtude dos constantes avangos tecnoldgicos, e das mudancas aceleradas na

atualidade, vale ressaltar algumas definigdes importantes sobre inovagao (figura 27).

Figura 27 - Defini¢des de Inovacao.

Autor / Ano Defini¢ido de Inovagio
g h (1988) Um:l idﬁ'ia, um ESI]U?U ou um ]Tl(](_[ﬁ'lo Pafﬂ um novo ou melhu[adu ZlItE'El[U, PIU(_[LIID, P[DCESSU
Schumpeter . , R .
P ou sistemna, suscetivel de comercializagio e capaz de promover ganhos de riquezas.
Drucker (1989) Uma abordagem que visa explorar oportunidades ¢ maneiras de diferenciacio, baseada em um
rucker P
pracesso tecnoldgico incerto.
Um novo conhecimento gerado dentro ou fora do ambiente organizacional mediante o estabe-
Clark e Wheelwright (1993) . . 8 82
lECJmEn[D de p:l[(e[l:is.
Affuah (1998) Novo conhecimento para oferecer um novoe produto ou servigo que os clientes querem e precisam.
Hitt, Ireland e Hoskisson (2002) Processo para criar um produto comercial a partir de uma invengio.
“Implementagio de um produto (bem ou servico) novo ou significativamente melhorado, ou
OCDE (2005, p. 35) um processo, ou Um novo método de mdr.{‘ftiﬂg; ou um novo método urganizaciunal nas priti-
cas de negdcios, na organizagio do local de trabalho ou nas relagbes externas.”
Maneira de promover ideias, pensamentos, processos e pesquisas, a fim de melhorar o desenvol-
Chesb[ough (2003) Vimfﬂ[l) (_[E' PTU(_[LIIDS, PrUVEf mi'lho[es SETVi?US Para CliEﬂIES, aumentar a Eﬁ[i&ncia e I'EFUI'_‘QI 0
valor agregado a partir de parcerias externas.
Abordagem relacionada 4 criagio e estruturacio de uma nova organizacio visando manté-la
Davila, Epstein e Shelton (2007) viva no mercado. Encontra-se relacionada 3 criagio de um conhecimento novo em tecnologias
e modelo de negécios.
A inovacio refere-se ao desenvolvimento de novas tecnulogias paraa elaboracio de novos pro-
Tidd, Bessant e Pavitt (2008) dutos e servigos. Trata-se da forma como a organizagio age frente s mudancas, podendo atuar
como fonte de satisfacio de clientes e de funciondrios.
Biancolino, Maccari e Pereira (2014, “Implcmenmqio de novos produms, servigos, métodos de produg.iu, processos, martérias-pri-
p- 415) mas, mercados, métodos de marﬁ'rring, organizacio e estruturas de mercado.”

Fonte: Bonazzi e Zilber (2014).

O quadro acima faz referéncia a diferentes definicdes de inovagdo e, entre todas as
definigdes apresentadas, a que melhor conceitua este trabalho apresenta que “a inovagao se
refere ao desenvolvimento e planejamento de novas tecnologias para a elaboracao de novos
produtos e servicos. Trata-se da forma como a organizagdo age frente as mudangas, podendo
atuar como fonte de satisfagao de clientes” (Tidd, Bessant e Pavitt (2008).

Inovagdo também ¢ a implementacdo de novos produtos no mercado, e a TA pode ser
considerada como um termo relativamente novo, que envolve recursos ou servigos inovadores
que visam proporcionar a pessoa com deficiéncia melhor qualidade de vida.

As empresas que buscam se manter bem-sucedidas precisam ser capazes de reconhecer
as oportunidades de mercado e os desafios que afetam a concorréncia de forma global. Ao
mesmo tempo, em que os potenciais mercados de clientes tém crescido, a diversidade da base

de consumidores também se expande, para incluir diferenca de culturas, costumes e
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experiéncias. Esses aumentam quando o design ¢ direcionado para as sensibilidades,
habilidades e preferéncias individuais. E o DU tem se tornado uma abordagem muito

comercial, visando atender as necessidades da maioria dos consumidores (STORY, 1998).

O poder de seducdo do design de certos objetos materiais e virtuais, pode
transcender questdes de preco e de desempenho tanto para compradores quanto para
usuarios. Para decepgdo de muitos engenheiros, a aparéncia de um produto pode as
vezes causar o sucesso ou fracasso da reagdo do mercado ao produto. O que esses
objetos t€ém em comum ¢ a capacidade de criar lago emocional com os publicos,
quase uma necessidade para eles (KHASLAVSKY; SHEDROFF, 1999 apud
NORMAN, 2008, p. 135).

Norman (2008), apresenta que os objetos que causam maior atracdo, funcionam
melhor, sdo capazes de produzir emogdes positivas, fazendo com que os processos mentais
sejam mais criativos, mais tolerantes diante de pequenas dificuldades.

As fungdes praticas de um produto, segundo Lobach (2001), sdo todas as relagdes
fisiologicas entre usudrio e produto que se situam no nivel organico-corporal. Porém, as
expectativas das pessoas superam a condi¢do de uso e apontam para o estabelecimento de
uma identidade resultante das experiéncias emocionais na relacdo direta com o produto,
transformando sensagdes em sentimentos que passam a caracterizar essa relacdo pessoa-
produto.

Buscando driblar a competitividade no mercado, de acordo com Tonetto e Costa
(2011), o desenvolvimento de projetos com foco em pesquisas com insights tedricos sao bons
caminhos para compreender como os produtos podem evocar emogdes, de modo a possibilitar
inovagdes no mercado. J& que o conceito de DE possui relacdo com as questdes estratégicas,
buscando atender as necessidades dos usuarios.

Segundo Baxter (1998), sdo diversos os fatores que podem determinar o diferencial

entre o sucesso e o fracasso em um produto:

e Orientag¢ao de mercado;

e Planejamento e especificagdes prévias, e os fatores internos a empresa.

Esses fatores quando bem alinhados podem contribuir para o sucesso dos produtos, e
permitem a diferencia¢do perante o mesmo segmento de mercado, tornando-se desejaveis para

seu publico-alvo.
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O emocional possui fundamental importancia quando se traca o perfil do consumidor
para o qual se esta planejando um produto. Em meio a tantas op¢des de produtos disponiveis
no mercado, os consumidores ndo compram apenas por impulso, muitos fatores emocionais
estdo envolvidos no desejo de comprar e usar um produto.

Quanto ao planejamento de produtos, de acordo com Lobach (2001), o design
ergondmico envolve principios de usabilidade, ergonomia e design, por meio dos quais se
objetiva melhorar o planejamento e desenvolvimentos de produtos, visando satisfazer
necessidades e aspiragdes. Incorporar as novas tendéncias de mercado como um diferencial no
planejamento de produtos, permite ciar novas perspectivas de produto e de marcado,
aspirando uma maior aproximagdo entre usuario e produto, oferecendo novas experiéncias e
buscando ndo apenas suprir as necessidades biologicas dos individuos.

No contexto de PA, abordado neste trabalho, de acordo com Story et al. (1998), os
designers que atuam no ramo comercial t€m muito o que aprender com os técnicos em
reabilitacdo. Esses sdo familiarizados com a teologia da deficiéncia e do envelhecimento,
onde em conjunto podem criar produtos e ambientes funcionais, seguros € comercializdveis
para uma ampla diversidade de usuarios.

E fundamental colocar o ser humano no centro dos projetos de design, permitindo
criar relagcdes mais proximas e gerar experiéncias positivas.

Para Pink (2006), a medida que mais de nossas necessidades bésicas sdo atendidas,
cada vez mais objetivamos experimentar experiéncias sofisticadas que sejam emocionalmente
satisfatorias e repletas de significados.

Segundo Christensen (1997), a maioria das novas tecnologias buscam promover
melhor desempenho de produtos, sendo tecnologias de sustentacdo, que podem ser
descontinuadas ou de carater radical, enquanto outras sdo de natureza incremental. Essas
tecnologias sustentadoras buscam melhorar o desempenho de produtos estabelecidos, de
acordo com as necessidades dos clientes e do mercado.

Em relacdo a GD, para o Centro Portugués de Design - CPD (1997), alguns dos

principais aspectos da Gestao de Design ao nivel estratégico sado:

e O diagnéstico da situagdo da empresa;
e Seus produtos e as suas tecnologias principais;
e Definicao dos avangos da empresa com base em seus pontos fortes e fracos;

e Descoberta das oportunidades e riscos;
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e Fazer do design algo instalado na cultura empresarial, necessario para a empresa obter

rentabilidade a longo prazo.

Christensen (1997) apresenta cinco principios fundamentais de natureza

organizacional que podem contribuir para o sucesso de empresas, sdo eles:

1. Dependéncia de recursos: os clientes controlam efetivamente os padrdes de
alocagdo de recursos em empresas bem administradas;

2. Pequenos mercados ndo atendem as necessidades de crescimento de grandes
empresas;

3. Os usos ou aplicativos finais para tecnologias disruptivas sd@o desconhecidos
antecipadamente. O fracasso ¢ um passo intrinseco para o sucesso;

4. As organizacdes tém capacidades que existem independentemente das capacidades
das pessoas que trabalham dentro delas. Os recursos das organizagdes residem em seus
processos e valores, € 0s proprios processos e valores que constituem seus principais recursos
no modelo de negocios atual também definem suas deficiéncias quando confrontados com
interrupgoes;

5. A oferta de tecnologia pode ndo ser igual a demanda do mercado. Os atributos que
tornam as tecnologias disruptivas pouco atraentes nos mercados estabelecidos sdo

frequentemente os mesmos que constituem seu maior valor nos mercados emergentes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentre os trabalhos selecionados na Revisdao Integrativa da Literatura, vale destacar
aqueles que se utilizaram de métodos e ferramentas para pensar a relagdo emocional na
interagdo pessoa-produto, na experiéncia do usudrio, e que abordaram o conceito de Design

Emocional (figura 28).

Figura 28 - Trabalhos selecionados na Revisao Integrativa da Literatura que utilizaram de métodos e ferramentas
para pensar a relacdo emocional na interagdo pessoa-produto.

AUTOR/ANO O QUE FEZ?

Buscou explorar as relagdes entre experiéncias subjetivas e pardmetros de design
objetivos. Por um projeto em que questiona a no¢do de apego entre usuarios e objetos,
procurou compreender as origens emocionais, propondo estratégias de design que
possam favorecer o seu desenvolvimento. Apresenta ainda, que existem quatro razdes
principais que sustentam o pego emocional:

. Utilidade;
ZHANG (2008) . Aparéncia:
. Significado simbadlico;
. Experiéncia do usuario.

Seu estudo revela a importancia dos valores sentimentais que os usuarios associam a
determinados produtos, gerados por relacionamentos, memoérias e experiéncias de vida.

Buscou examinar o amor compartilhado entre usuarios e produtos interativos. Seu
estudo demonstra que a medida que a relagdo amor-produto evolui, € a qualidade
experiencial da interagdo com o usuario que desempenha um papel enorme na
sustentagdo do amor ao produto. Além disso, o prazer recorrente recuperado ou
relembrado das experiéncias passadas pode contribuir para a relagdo emocional
pessoa-produto.

WU (2010)

Abordaram o Design Emocional como estratégia transdisciplinar, que promove
sensacdes e emogdes nas pessoas por meio de diferentes marcas e objetos. Mapearam

FREITAS et al. (2010) o conhecimento produzido acerca dos temas “design” e “emocg8o” presentes na
literatura brasileira, possibilitando um resgate da contribuicdo do designer na
interpretacé@o dos desejos e necessidades das pessoas.

Abordou as bases da Teoria dos Appraisals, uma teoria cognitiva das emoc¢des, que teve
origem na psicologia e que oferece, a partir dos esforcos de sua adaptacdo ao Design

TONETTO (2012) (Desmet, 2002), uma abordagem utilizada para a compreenséo dos gatilhos (causas
provaveis) de dadas emogdes, associados a elementos de design.

Investigou novos argumentos que visem conquistar as atuais necessidades dos
WINKLER (2013) mercados que buscam estimular as fungdes estéticas e sensoriais, na procura de
respostas emocionais de consumo positivas.

Buscou explorar a expressdo da emocao por meio de objetos projetados, investigando
como a forma e as qualidades materiais dos objetos projetados podem provocar
respostas emocionais nas pessoas. Objetos agem como veiculos da memodria, da

SCHADE (2013) mesma forma que a linguagem é a forma visivel do pensamento. Seu estudo apresenta
que, no design grafico, as qualidades sensoriais de um objeto fornecem uma superficie
material na qual a informac&o pode ser comunicada.

Buscou por meio da relagdo entre a teoria da atividade e os fundamentos do design
emocional, desenvolver ferramentas que auxiliem a escolha e o desenvolvimento de
RODRIGUES (2014) i a

brinquedos educativos infantis, identificando-o como uma importante ferramenta no
estudo das necessidades e aspira¢des das criangas.
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Continuacao da (figura 28). ‘

SILVA et al. (2015)

Trataram sobre a relagcéo entre o Design Emocional e o processo de desenvolvimento
de produtos. Por meio de um estudo exploratério sobre o cenario do design, do usuario
e da emocdo, identificaram a construgdo dos significados através da relagdo
estabelecida entre eles. Como resultado, apresentaram a criacdo de um Modelo de
Analise do Design Emocional.

Trabalhou a metafora experiencial, uma abordagem e metodologia de design centrada
no usuario que desenvolveu para seu projeto de doutorado. Essa abordagem pode ser
aplicada a um projeto visando influenciar a percepg¢do do usuario, ou o processo de

GUO (2015) design, para facilitar a ideag3o do conceito do designer. A inteng3o desta abordagem, é
criar uma experiéncia de produto prazerosa e uma resposta emocional positiva, através
da interagdo com o produto e interpretacdo do seu significado.

Procurou compreender as respostas emocionais de observadores de vitrinas, por meio
SIMACEK (2016) de imagens das mesmas, aplicando metodologia observacional, e assim obter dados

que possam corroborar o design, nos ambitos do emocional e da moda.

OLIVEIRA (2017)

Buscou discutir como o Design Emocional interfere na vida do ser humano diariamente,
em suas relagbes interpessoais, e com o ambiente que o cerca, realizando uma reflexdo
sobre onde se pode encontrar o design, e como a vida das pessoas se tornaria sem
essa atividade. Por meio da abordagem da fungdo dos produtos (pratica, estética e
simbdlica), buscou verificar que tipo de relagdo os produtos mantém com seus usuarios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Dentre o portfolio de trabalhos selecionados por meio da Revisdo Integrativa da

Literatura, para o desenvolvimento deste trabalho, ¢ importante ressaltar dois trabalhos que

relacionaram os termos “Design Emocional” e “Tecnologia Assistiva” (figura 29):

Figura 29 - Trabalhos selecionados na Revisdo Integrativa da Literatura que relacionaram os termos “Design

Emocional” ¢ “Tecnologia Assistiva”.

AUTOR/ANO O QUE FEZ?

VAES (2014)

Muitos dos produtos destinados a nos aliviar de situa¢des desconfortaveis ou inseguras,
e muitos dispositivos médicos e assistenciais, sdo considerados desagradaveis e
desconfortaveis. Além do desconforto, os usuarios de produtos também podem sentir
desconforto social das pessoas ao seu redor. Assim como as pessoas podem ser
rejeitadas por causa de caracteristicas que podem ou n3o ter controle, o produto
também pode ser o fator causal de rejeicdo ou estigma. Embora muitos dispositivos
assistivos sejam uteis e funcionais, eles geralmente ndo tém apelo. Para melhorar o dia
a dia das pessoas que dependem desses produtos, os designers devem se esforgar
além da gratificagdo funcional e atender as necessidades emocionais e sociais do
usuario. Como resultado, a pesquisa forneceu técnicas experimentais e ferramentas
que permitem aos projetistas aliviar os usuarios do produto do estresse social
relacionado ao uso desses produtos.

MORRIS (2017)

Explorou as complexas relagdes entre danca, deficiéncia e design de Tecnologia
Assistiva, colocando em primeiro plano as maneiras pelas quais a pratica / teoria da
danga pode provocar uma reimaginardo tanto da deficiéncia quanto do design do
dispositivo assistivo. A pesquisa investigou as maneiras pelas quais a pratica da danga
estd idealmente situada para continuar intervindo nas construgées negativas da
deficiéncia, provocando intencionalmente os significantes atuais que reificam o corpo
deficiente como dependente, restrito, estatico e impotente. Especificamente, investigou
um poderoso significante: o dispositivo de auxilio (por exemplo, cadeira de rodas,
muleta, protese).

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Verifica-se que o fator estético contribui na relacdo de aceitagdo do produto assistivo.
Trabalhar aspectos relacionados a estética do produto, como no nivel Visceral apresentado por
Norman (2008), afeta a reagdo emocional tanto do usudrio do produto, quando da sociedade
em relagdo ao usuario do produto assistivo, pois, o impacto emocional frente a um produto
bonito e moderno tende a ser positivo.

“A fungdo estética ¢ a relacdo entre um produto € um usuario no nivel dos processos
sensoriais. Criar a fungdo estética dos produtos industriais significa configurar os produtos de
acordo com as condi¢des perceptivas do homem” (LOBACH, 2001, p. 59-60). A defini¢io de
funcdo estética apresentada por Lobach (2001), pode se relacionar ao nivel de processamento

visceral das emocdes apresentado por Norman (2008) (figura 30).

Figura 30 - Relacdo entre o nivel de Design Visceral e a Fungdo Estética.

NIVEL FUNCAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Ressalto a defini¢cdo de fungdes de produto apresentada por Lobach (2001):

No processo de utilizacdo se satisfazem as necessidades do usudrio, dotando-
se o produto de certas fungdes. No processo de configuracdo de produtos
industriais, o projetista e o designer industrial devem otimizar as fung¢des de
um produto visando satisfazer as necessidades dos futuros usuarios. Dai, se
entende que o designer industrial deve conhecer as multiplas necessidades e
aspiracdes dos usuarios e grupos de usuarios, de forma a poder dotar o
produto com as fungdes adequadas a cada caso (LOBACH, 2001).

E importante ressaltar que muitos dos estudos que apontam inter-relagdes entre
Tecnologia Assistiva, Produto Assistivo e Design Emocional, sdo recentes, como
demonstrado na Revisdo Integrativa da Literatura. Isso se da em virtude da necessidade de
adaptacdo do mercado de bens de consumo as necessidades e anseios das pessoas, pela forte
exigéncia de aspectos tangiveis e intangiveis nos produtos, muitas vezes mais valorizados do

que a sua fungdo pratica, por exemplo, como pode ser visto a seguir.
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5.1 CONTRIBUICOES DO CONCEITO DE DESIGN EMOCIONAL PARA O
PLANEJAMENTO DE PRODUTOS ASSISTIVOS

Cada vez mais tem se direcionado as atengdes para os desejos dos consumidores.
Evidencia-se a necessidade de direcionamento da importancia desses desejos para o
planejamento de produtos assistivos, buscando proporcionar uma ligacdo emocional entre
pessoa-produto, de modo que o produto caracterize o estilo de vida de seus usudrios.
Refletindo positivamente na reducdo do estigma social e reduzindo o abandono do produto
assistivo.

Os profissionais precisam medir e avaliar as emogdes para estudar como elas
surgem, ou para saber se um produto tem o efeito desejado sobre a experiéncia do usuario.

Como apresentado ao longo deste trabalho, segundo Norman (2008), os trés niveis de
processamento levam a trés formas correspondentes de design: visceral, comportamental e
reflexivo, sdo trés marcas emocionais que um produto bem projetado precisa atingir para ser
bem-sucedido, e elas podem ser mapeadas em caracteristicas de produto como indicado na

(figura 31).

Figura 31 - Trabalhando com os trés niveis de design com base nos niveis de processamento das emoc¢des
apresentados por Donald Norman.

TRABALHANDO COM O TRES NIVEIS

DESIGN VISCERAL

Aparéncia.

-SIGN COMPORTAMENTAL

Prazer e efetividade do uso.

DESIGN REFLEXIVO

Auto-imagem,
satisfacao pessoal,
lembrancas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019), adaptado de Norman (2008).

Cada um dos niveis de processamento desempenha papel fundamental no
comportamento humano. Porém, mesmos simplificados, os trés niveis sdo dificeis de serem

aplicados. Assim como ¢ dificil saber como prazeres viscerais podem ser convertidos em um
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produto, sendo que a mesma coisa que agrada a uma pessoa pode desagradar a outra. Nenhum

produto pode satisfazer todo mundo. Deve o designer conhecer seu publico-alvo (NORMAN,

2008).

Como pensar a aplicacao do conceito de Design Emocional ao nivel reflexivo:

Um design visceral efetivo exige talento e habilidade do artista visual e grafico, e do
engenheiro de produgdo. Modelar e dar forma a matéria. A sensacdo fisica e a
textura dos materiais sdo importantes. O peso € importante. O design visceral é todo
relacionado ao impacto emocional imediato. Precisa dar uma sensagdo boa e ter boa
aparéncia (NORMAN, 2008, p. 91).

Segundo Norman (2008), ao nivel Visceral, as emogdes que os produtos provocam

estdo relacionadas ao instinto bioldgico do ser humano. E a reacdo imediata ao entrar em

contato com um produto, € que muitas vezes esta além do nosso controle. Esse nivel de

emocdes nos faz sentir atragdo pela beleza e ordenacdo, e aversdo por coisas feias e

desorganizadas. Um produto bonito pode ser capaz de fazer com que as pessoas acreditem que

ele funciona melhor.

Como pensar a aplicagdo do conceito de Design Emocional ao nivel comportamental:

O design comportamental diz respeito ao uso. A aparéncia realmente ndo importa. O
raciocinio 16gico ndo importa. O desempenho importa. Esse é o aspecto do design
que os profissionais de usabilidade enfocam. Os principios do bom design
comportamental sdo bem conhecidos e, [...] as coisas que importam aqui sdo os
quatro componentes do bom design comportamental: fungdo, compreensibilidade,
usabilidade e a sensagao fisica. [...] No design comportamental, na maioria das vezes
a funcdo vem em primeiro lugar e € o mais importante: o que faz um produto, que
fungio ele desempenha? [...] A primeira vista, acertar a fungdo parece o mais facil
dos critérios a satisfazer, mas, na verdade, é complicado. As necessidades das
pessoas ndo sdo tdo obvias. Quando uma categoria de produtos ja existe, ¢ possivel
observar as pessoas usando os produtos existentes para descobrir que
aperfeigoamentos podem ser feitos (NORMAN, 2008, p. 92).

Para Norman (2008), ao nivel Comportamental, as emog¢des que os produtos

provocam estdo relacionadas ao comportamento automatico do ser humano, do qual nao

damos conta. As emogdes sdo evocadas por meio da relagio USO x EFICACIA. Tem relagdo

direta com a facilidade e prazer de usar um produto, de realizar uma tarefa do inicio ao fim

com facilidade e sem interrupgdes. O produto deve ser pratico e funcional.
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e Como pensar a aplicagao do conceito de Design Emocional ao nivel reflexivo:
O design reflexivo cobre um territorio muito vasto. Tudo nele diz respeito a
mensagem, tudo diz respeito a cultura, tudo diz respeito ao significado de um
produto ou seu uso. Por um lado, diz respeito ao significado das coisas, as
lembrangas pessoais que alguma coisa evoca. Por outro, diz respeito a auto-imagem
e as mensagens que um produto envia as outras pessoas (NORMAN, 2008, p. 107).

Segundo Norman (2008), ao nivel Reflexivo, as emog¢des que os produtos provocam
estdo relacionadas ao superego e ao status social do ser humano. As emogdes sdo provocadas
pela experiéncia da associagdo de familiaridade, da reflexdo de como nos sentimos sobre o
uso de um produto. E imaginar como as pessoas estio nos enxergando, de que forma o
produto nos ajuda a construir nossa personalidade, e a mostrar a imagem que gostariamos de
passar sobre nds mesmos.

A sintese dos resultados desta pesquisa (figuras 32 - 42) mostram os resultados
obtidos. Os resultados sdo uma sintese da literatura, uma proposta de uso integrado de

ferramentas e métodos.

Figura 32 - Sintese dos resultados

DESIGN

O Design € uma area transversal
que aborda diversos aspectos do
nosso cotidiano.

GESTAO DE DESIGN

Atua no gerenciamento de processos e procedimentos
envolvidos no planejamento de experiéncias
que fazem parte da vida diaria.

Continuagao da (figura 32). ‘



EXPERIENCIA DO USUARIO

DESIGN UNIVERSAL H DES&SNU(S:ENA;@DO

CONCEITO DE DESIGN EMOCIONAL

Permite compreender como um produto
provoca emog¢des nas pessoas.

NiVEIS DE PROCESSAMENTO DAS EMOGOES

VISCERAL COMPORTAMENTAL REFLEXIVO
P“ / :\:
’E bonito. Eu quero! O produto é funcional O produto me identifica,
E feio. Eu nao quero! para mim. tem o meu estilo.
Com ele, me sinto no Ele me representa.
controle!

Adaptado de Norman (2008).

TRABALHANDO COM OS TRES NIVEIS

VISCERAL COMPORTAMENTAL REFLEXIVO
As caracteristicas do Aspectos relacionados Os significados dos
produto que estimulam ao uso, a experiéncia produtos ou de seu
os sentidos. com o produto. uso.

Adaptado de Norman (2008).

Continuagao da (figura 32). ‘
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ASPECTOS TANGIVEIS E INTANGIVEIS
VISCERAL COMPORTAMENTAL REFLEXIVO

APARENCIA; FUNCAO:; RELACOES DE
TOQUE; COMPREENSIBILIDADE; LONGO PRAZO;
SOM. USABILIDADE; CULTURA;
SENSO FISICO; SATISFAGCAO EM
COR, FORMA, ETC. ETC. POSSUIR/EXIBIR/USAR,;
IDENTIDADE DA
PESSOA.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A (figura 33) apresenta a sintese de algumas ferramentas e métodos de mensuragdo
de dados sobre as reacdes emocionais na interacdo pessoa-produto. Essas ferramentas e
métodos foram identificadas por meio do portfélio de trabalhos selecionados para o
desenvolvimento desta pesquisa, na Revisao Integrativa da Literatura, e que podem contribuir

para o desenvolvimento de produtos pelo viés do conceito de Design Emocional.

O desenvolvimento de um produto consiste em um conjunto de agdes por meio das
quais se busca, a partir de um problema ou necessidade, criar um produto adequado
que atenda os diversos fatores: tecnoldgicos, ergondomicos, funcionais etc. e que
satisfaca cliente, usuario, processo de manufatura etc. (PAZMINO, 2015, p. 12).

O portfolio final de documentos utilizados para compor este trabalho forneceu alguns
estudos que envolveram a utilizacdo de ferramentas e métodos para o planejamento de
produtos, dentre os quais, apos leitura e analise de cada um dos trabalhos e da aplicagdo das
ferramentas e métodos, optou-se por apresentar aqui aquelas que podem ser utilizadas com
maior direcionamento para a coleta de informagdes pertinentes ao estudo das reacgdes
emocionais evocadas na relacdo pessoa-produto.

A partir da andlise das 6 (seis) ferramentas selecionadas para compor este estudo, ¢
possivel verificar a possibilidade de utiliza-las de forma individual e também em conjunto, as
quais podem auxiliar nos processos criativos, conduzindo para solu¢des inovadoras.

Ferramentas e métodos podem ajudar a pensar a relagdo emocional na interagdo

pessoa-produto assistivo, permitindo o planejamento de produtos que ultrapassem a
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funcionalidade, possibilitando a elaboracdo de produtos que além de funcionais também
transmitam uma maior confianga a seus usudrios, tenham apelo estético, representem seu
estilo de vida, e que sejam capazes de contribuir na redugdo do estigma social e do abandono
do produto assistivo.

De acordo com Pazmino (2015) “ferramenta de projeto sdo instrumentos fisicos ou
conceituais que se apresentam como tabelas, matrizes, € sdo recursos que controlam inputs
para obter outputs. Ja& os métodos de projeto, segundo a autora, sdo meios que auxiliam para
se atingir um objetivo, e que pode ser compreendido como um composto de varias técnicas.
“O método envolve instrumentos de planejamento, coleta, andlise e sintese, caracterizagdo dos

instrumentos materiais com o qual o designer trabalha” (PAZMINO, 2015, p. 11).

(figura 33) na proxima pagina. ‘



Figura 33 -

Sintese dos resultados (ferramentas ¢ métodos).

FERRAMENTAS E METODOS

Emocards

Differential
Emotions Scale

TS;

PrEMO-
Product Emotion
Measurement Tool

@

9

FaceReader

GEW - Geneva
Emotion Wheel

Ko}

Engenharia Kansei

Criado por Desmet et al. (2001), pode ajudar os usuarios
a expressarem suas respostas emocionais sem o uso de
palavras. O sujeito pode selecionar um cartado que melhor
define sua resposta emocional a um produto ou coloca-los
em ordem de relevancia.

Criado por lzard (1997), o DES ajuda a medir o humor.
Consiste em trinta itens, trés para cada uma das
seguintes emocgdes: interesse, alegria, surpresa, tristeza,
raiva, nojo, desprezo, medo, vergonha/timidez e culpa,
representados em uma escala. O DES foi formulado para
extrair o estado emocional dos individuos num ponto
especifico no tempo, quando eles estdo respondendo ao
instrumento.

Criado por Desmet (2003), permite a coleta de dados na
experiéncia do usuario, sem interferir com a interagao.
Consiste em identificar as emogdes dos usuarios por meio
de personagens para representar sua opinido sobre um
produto.

Criado pela Noldus Information Technology, o
FaceReader & um software de reconhecimento de
expressoes faciais. Analisa automaticamente 6
expressoes faciais basicas ou universais: feliz, triste,
irritado, surpreso, assustado e com nojo.

Criado por Scherer (2005), é derivado teoricamente e
empiricamente testado para medir reagbes emocionais a
objetos, eventos e situagbes. Solicita-se ao entrevistado
que indique a emogdo que experimentou, escolhendo
intensidades para uma Unica emog¢ao ou uma mistura de
varias emogdes em 20 familias de emocgses distintas. As
familias de emoc¢des sdo dispostas em forma de roda,
com os eixos sendo definidos por duas dimensdes
principais da experiéncia emocional.

Criado por Nagamachi (199*), essa engenharia dos
afetos explora a observagdo do comportamento de
usuarios na interagdo com objetos. E um modelo
concebido para facilitar o projeto de produtos centrados
no usudrio. Sua fung¢ao basica € relacionar sensagdes e
emocdes dos consumidores, com caracteristicas do
produto para orientar o desenvolvimento de produtos
condizentes com as expectativas do consumidor.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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A seguir, nas (figuras 34, 35, 36, 37, 38 e 39), as ferramentas e métodos sao

apresentadas de forma detalhada, e apresentam suas principais caracteristicas:

e Nome da ferramenta/método;

e Fase de desenvolvimento do projeto em que a ferramenta/método pode ser aplicada;
e Lingua em que a ferramenta/método se encontra disponivel;

e Disponibilidade da ferramenta/método, se ela esta disponivel, e se ¢ gratuita ou paga;
e A visdo geral da ferramenta/método;

e O problema a ser tratado pela ferramenta/método;

e A solucdo fornecida pela ferramenta/método;

e A descricdo da ferramenta/método;

e A representagdo visual da ferramenta/método.

Figuras na proxima pagina. ‘
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Figura 34 - Método EmoCards.

Nome do método: Emocards

@ Avaliar protétipos iniciais.
@ Avaliar protétipos funcionais.
() Avaliar produtos ja no mercado.

Inglés

Disponivel sem licenga »
Disponivel sob licenga

N&o disponivel

E um método que pode ajudar os usuarios a expressarem suas respostas emocionais
sem o uso de palavras.

Os emocards ajudam os usuarios a expressarem suas respostas emocionais. Por
exemplo, um usuario pode selecionar um cartdo que melhor expresse sua resposta
emocional a um produto ou coloca-los em ordem de relevancia.

Os emocards sdo usados como ponto de partida para a comunicagao entre o designer e
os usuarios. Dessa forma, os cartbes podem ser usados como auxilio para objetivar
respostas emocionais € como auxilio para iniciar uma conversa sobre essas respostas
com um designer ou pesquisador.

Os 16 emocards representam rostos de desenhos animados com oito expressoes
emocionais distintas. Essas expressbes variam com base nas dimensdes
"agradabilidade" e "excitagio".

2@ 20 g9
olm LA
@ @ " @ el)

Si® :w@ 3@

9

o
pleasantness

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de Desmet, Overbeeke e Tax (2001).



Figura 35 - Ferramenta DES - Differential Emotions Scale.

DES - Differe
Emotions Sc

Nome da ferramenta:

(€ Avaliar protétipos funcionais.
¢ Avaliar produtos ja no mercado.

Inglés

Disponivel sem licenca [

Disponivel sob licenga

Nao disponivel

O DES é uma ferramenta que ajuda a medir o humor com base na teoria das emogdes
diferenciais de Carroll Izard.

E um dispositivo de autorrelato multidimensional para avaliagio das emogées de um
individuo (sejam emogdes fundamentais ou padrdes de emogoes).

O DES foi formulado para extrair o estado emocional dos individuos num ponto especifico
no tempo, quando eles estao respondendo ao instrumento. Pede-se aos participantes que
classifiguem cada uma das emog¢des em uma escala e, dependendo das instrugdes
dadas, classificam seus sentimentos atuais, sentimentos durante a semana passada ou
tragos de longo prazo (ou seja, com que frequéncia vocé sente essa emogido em seu
corpo).

As instrugbes de DES solicitam aos entrevistados que considerem a experiéncia que
descreveram e classifiquem com que frequéncia ele / ela experimentou cada item
emocional durante a experiéncia. O DES é formulado em torno de uma lista de adjetivos
de ftrinta itens, com trés adjetivos de cada uma das dez emocgdes consideradas
fundamentais por lzard (1992): alegria, surpresa, raiva, nojo, desprezo, vergonha, culpa,
medo, interesse e tristeza. Cada item € administrado em uma escala de 5 pontos.

Tatse 10.1. The differearial emosicas wade

Differential Emotions Scale (DES)

Never Very
often

Interest

Enjoyment
Surprise

Distress

Anger

Disgust

Contempt

Shame

BruEB2TanEEE YR RER EaR nEE pEE o¥k i;

s Fear,

i
j ;*i;mg;{ﬁg !qil“ﬁug ilg f

Guilt

T ——y

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de Izard (1997).



Figura 36 - Ferramenta PrEMO - Product Emotion Measurement Tool.

PrEMO - Product Emotion
Measurement Tool

Nome da ferramenta:

(" Obter feedback sobre o impacto emocional
de um conceito visual.

( Avaliar protétipos funcionais.

(" Avaliar produtos ja no mercado.

Inglés

Disponivel sem licenga
Disponivel sob licenga q
Nao disponivel

Uma ferramenta exclusiva e cientificamente validada para obter instantaneamente
insights sobre as emocdes do consumidor. As pessoas podem relatar suas emog¢des com
o uso de animacgdes expressivas em quadrinhos, em vez de confiar no uso de palavras.

Medir emogdes a produtos, servigos e conceitos.

O PrEmo pode ser usado para avaliar todos os tipos de produtos, servicos e conceitos,
nas configuragdes do laboratério, no contexto real ou na distdncia on-line. As
possibilidades sao infinitas, insights valiosos sdo certos.

Em vez de confiar no uso de palavras, os entrevistados podem relatar suas emogdes com
o uso de animagdes expressivas de desenhos animados. No instrumento, cada uma das
quatorze emoc¢des medidas é retratada por uma animacdo de expressdes faciais,
corporais e vocais dindmicas. O PrEmo pode ser usado em pesquisas na Internet, tanto
em casa quanto em laboratoério.

Q0 2
00 o

e
DO

2O

| @D

Online evaluation Online evaluation on the go
Lab setting or at home Mobile for field work

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de PrEMO (2020).
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Figura 37 - Ferramenta FaceReader.

Nome da ferramenta: FaceReader

() Pode detectar expressées faciais.

() Obter feedback sobre o impacto emocional
de um conceito visual.

() Avaliar protétipos funcionais.

(D Avalliar produtos ja no mercado.

Inglés

Disponivel sem licenga

Disponivel sob licencga »

Nao disponivel

Uma ferramenta para analise automatizada de expressoes faciais que traz informagoes
claras sobre o efeito de diferentes estimulos nas emogdes.

Medir emogdes por meio de expressoes faciais.

Com um software facil de usar, as emogdes sdo medidas de forma discreta.

O FaceReader € um software profissional para reconhecimento e analise automaticos de
expressOes faciais. Ele analisa automaticamente 6 expressdes faciais basicas: neutro,
desprezo e tédio, interesse e confusdo. Também calcula a diregao do olhar, a orientagao
da cabeca e as caracteristicas da pessoa.

FACIAL EXPRESSIONS
[

cimeral

HEAD ORIENTATION

Y

CHARACTERISTICS

Giner  Pemi

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de FaceReader (2020).



86

Figura 38 - Ferramenta GEW - Geneva Emotion Wheel

]
]
L J
-
1)

( Obter feedback sobre o impacto emocional
a objetos, eventos e situagdes.

€ Avaliar protétipos funcionais.

€ Avaliar produtos ja no mercado.

Inglés, francés e alemao

Disponivel sem licenga (uso nédo comercial)

Disponivel sob licenga (uso comercial)

Nao disponivel

E um instrumento derivado teoricamente e empiricamente testado para medir reacdes
emocionais a objetos, eventos e situagdes.

Medir Emog&es a objetos, eventos e situagoes.

Sao propostos cinco graus de intensidade, representados por circulos de diferentes
tamanhos. Além disso, sdo fornecidas as opg¢des "Nenhuma" (nenhuma emocéo sentida)
e "Outra" (emocao diferente sentida).

Solicita-se ao entrevistado que indigue a emocdo que experimentou, escolhendo
intensidades para uma unica emog¢ao ou uma mistura de varias emocoes em 20 familias
de emocgdes distintas. As familias de emogdes sio dispostas em forma de roda, com os
eixos sendo definidos por duas dimensdes principais da experiéncia emocional:

‘ High Control/Power ‘

llmﬂﬂ

=i

Negative Valence ! | Positive Valence ‘ -....‘ E ] w@ Fleasere
EQOD‘W [ ] "'.._

=

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de GEW (2020).

Low Control/Power
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Figura 39 - Método Engenharia Kansei.

Nome do método Engenharia Kansei

(" Impressao subjetiva do individuo, em
relagdo a um artefato, ambiente ou
situacao.

( Avaliar protétipos funcionais.

(" Avaliar produtos ja no mercado.

Inglés

Disponivel sem licenga

Disponivel sob licenca ¢
Nao disponivel

E um método para traduzir os "sentimentos e as sensagfes" dos consumidores nas
caracteristicas do produto a ser desenvolido.

A Engenharia Kansei pode "medir" os sentimentos e mostra a relagdo com certas
propriedades do produto.

Os produtos podem ser desenhados para que apresentem os sentimentos previstos.

Engenharia Kansei € o resultado de uma impressao subjetiva do individuo, em relagao a
um artefato, ambiente ou situagao, usando os sentidos da visdo, audigio, tato, olfato,
paladar, assim como o senso de equilibrio.

- N
N7
Atualizagdo ' Atualizagao

|
 Conruc domodlo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020). Adaptado de Engenharia Kansei (2020).
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A inclusdo das seis ferramentas/métodos aqui apresentadas, auxiliam na coleta de
dados referentes as reagdes emocionais que as pessoas expressam no momento de interagao
com produtos.

A (figura 40) apresenta uma sintese da importancia do planejamento de produtos
assistivos, os quais devem ser planejados levando em consideragdo os anseios dos usudrios, €
buscando oferecer a experiéncia que eles gostariam de experimentar, tornado uma
necessidade (o uso do produto assistivo, por exemplo, em virtude de uma deficiéncia ou

limitacdo) mais agradavel.

Figura 40 - Sintese dos resultados.

PLANEJAMENTO DE PRODUTOS ASSISTIVOS

Planejar visando sempre poder suprir
as necessidades e anseios das pessoas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

A personalizacdo de Orteses e proteses ¢ uma alternativa para aumentar o vinculo
entre o usudrio e o produto assistivo. Nao se trata de protese estética ou revestimento estético,
e sim, de ferramentas/métodos, metodologias e conceitos de design em conjunto com outras
areas do conhecimento, que permitam compreender as necessidades emocionais do usuario,
planejando, por meio dessas, produtos assistivos que representem o estilo de vida de seus
usuarios, e proporcionem a experiéncia que eles gostariam de experimentar.

Com a combinac¢do de materiais e conceitos como, por exemplo, resisténcia, leveza e

elegancia (figura 41).
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Figura 41 - Exo Prosthetic leg.

Fonte: Behance, Willian Root (2014).

Inspirado no auto indice de amputacdes nos Estados Unidos, cerca de 185,000 por
ano, o designer industrial Willian Root (2014), desenvolveu a protese combinando materiais
resistentes, objetivando leveza e a elegancia minimalista. A Exo Prosthetic Leg ¢ elaborada a
partir da impressdao 3D, por meio da digitalizagdo do membro correspondente, e possibilita a
personalizacdo do produto assistivo, com énfase no desejo do usuario, possibilitando
reimaginar a criagao de proteses como um processo mais pessoal e individual.

A (figura 42) mostra a diferenga entre oOrteses e proteses “convencionais”, e alguns
modelos de Orteses, proteses e capas para proteses que estdo sendo desenvolvidas por meio de
impressoras 3D, por exemplo. Visando uma maior proximidade entre usudrio e produto, por
meio da aplicagdo de novos matérias e tecnologias no desenvolvimento de produtos assistivos,
direcionados ndo apenas as necessidades fisicas dos usuarios, mas também de seus desejos e
suas expectativas referente aos produtos, de modo que os produtos possam representar o estilo

de seus usuarios. Possibilitando uma melhor relagdao pessoa-produto.

Figura 42 - Exemplos de orteses e proteses.

Exo Prosthetic Leg

Capa para prétese de perna

Foto: Vadim Guzhva

Y
f

3 - 1
Foto: Ortese — de_slgner Deniz Fonte: 3d_molier - 2013 Foto: Protese — designer William Fonte: Designers: Mauricio Noronha e
Karasahin. Root/Behance. Rodrigo Brenner.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Para Norman (2008), o impacto global de um produto se da por meio da reflexdo, na
memoria retrospectiva e na avaliagdo. Trata da decisdo de mostrar um objeto pessoal de forma
afetuosa para outras pessoas, ou de esconder o objeto, e quando ousa falar dele ¢ apenas para
reclamar, mostrar sua insatisfacdo. As coisas que gostamos, estdo mais propicias a serem

mostradas proeminentemente ou, no minimo, mostrada para as pessoas que gostamos.

5.2 GUIA DE REFERENCIA PARA APLICACAO DOS CONCEITOS DE DESIGN
EMOCIONAL: COMO COLETAR RESPOSTAS EMOCIONAIS E APLICA-LAS AO
PLANEJAMENTO DE PRODUTOS COM APELO EMOCIONAL

r

Como resultado deste trabalho, ¢ apresentado um Guia de referéncia para a
aplicacio dos conceitos de design emocional: como coletar respostas emocionais e aplica-

las ao planejamento de produtos com apelo emocional (figura 43 e apéndice D).

Figura 43 - Guia de referéncia para aplicagdo dos conceitos de design emocional: como coletar respostas
emocionais e aplicé-las ao planejamento de produtos com apelo emocional.

GUIA DE REFERRN 6L DEREFEREHGIA PARA APLIGARAN DOS
CONCEITDS D EDHCEIDS DE NAL:
i g

—
17)_

FTAPAS

IR 0E {61A PARA APLIEAGRO DO
EOHEEITDS DE DESIEN EMOCE

) "
50 )] B ML
@ T

—~ o
3 )/ GRIRR EEXECUTAR @ VALIDUR EFINALIAR REFERENCIAS
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O guia apresenta de maneira sintetizada o trabalho desenvolvido ao longo desta

dissertacao.
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O guia pode auxiliar na coleta de dados referente as emogdes das pessoas durante a
interacao pessoa-produto. Fornece uma adaptacao de um método (EmoCards) com base nos

Niveis de processamentos das emocdes, segundo Norman (2008):

e Visceral;
e Comportamental;

e Reflexivo.

Além de fornecer um direcionamento para conversdo dos dados coletados em
atributos tangiveis e intangiveis no planejamento de produtos.

Ao final do guia sdo disponibilizados, para impressdo, trés modelos adaptados do
método EmoCards, que podem auxiliar no planejamento, adaptacdo ou melhoria de produtos
assistivos, mas que também podem ser adaptados pra utilizagdo em qualquer pesquisa

centrada no usuario.
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6 CONCLUSAO

Por intermédio da pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa, com objetivo
exploratdrio e descritivo, e de procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica, bem como,
pela Revisdo Integrativa da Literatura, foi possivel realizar um levantamento tedrico
conceitual acerca das bases que fundamentam o conceito de design, emogao, produto assistivo
e suas inter-relagoes.

Embora existam cenarios de pesquisas internacionais, foram priorizadas as pesquisas
nacionais (Brasil), pelo interesse em verificar o cenario brasileiro de pesquisas que
comtemplam conceitos relacionados a design, emocao e produto assistivo.

A motivagdo pelo desenvolvimento desta pesquisa partiu do desejo de compreender
e analisar como ocorre o reconhecimento emocional dos produtos por parte dos usudrios, e de
qual maneira o estudo das emogdes pode contribuir para o planejamento de produtos
assistivos, visando a reducao de fatores como o estigma social, e o abandono do PA.

Verificou-se que aqueles dispostos a atuarem nas areas que envolvem pessoas com
deficiéncia, precisam compreender as limitagdes fundamentais impostas pelas deficiéncias, e
as condi¢des afetivo-emocionais que as acompanham.

Os consumidores estdo em busca de produtos que lhes proporcionem bem-estar, e
que sejam capazes de proporcionar uma experiéncia significativa. O impacto emocional dos
produtos de design tem se tornado um fator de estimulo dentro das empresas, um desafio aos
designers que buscam compreender como manipular a interagdo emocional nos seus produtos,
e compreender como eles afetam a vida das pessoas. As pessoas ndo adquirem produtos
apenas pela sua fun¢do, mas também por representarem seu estilo de vida. Cabendo aos
designers ultrapassar os aspectos de forma e funcdo, e pensar nas emogdes que as pessoas
gostariam de experimentar, ja que os produtos também podem assumir fun¢des simbdlicas e
forma social perante os seus utilizadores, representando-os.

Cada vez mais a influéncia das emog¢des dos usudrios nas decisdes de compra e uso
de um artefato, tem sido considerada no planejamento de novos produtos, ultrapassando as
necessidades biologicas dos individuos (aqui se remetendo ao sentido de “Fung¢do Pratica” dos
objetos, como apresentado por Lobach (2001), que representa a relagdo entre usuario e objeto
a nivel organico-corporal) e ressaltando novas formas de experiéncia do usuario.

A oferta de produtos e servigos passou a exigir das empresas a compreensao do

usudrio ¢ da sua relacio com os produtos. A sua experiéncia, sentimentos € emogoes,
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passaram a ter significados e a oportunizar novas concepgdes e oportunidades de mercado,
como o caso dos produtos destinados aos portadores de deficiéncia/limitagao.

A diversidade de produtos que sao ofertados na sociedade atual visa compreender o
estudo das emogdes do consumidor, o que tem se tornado um campo importante para
pesquisas em Design. Muito se busca compreender como entregar conceitos emocionais por
elementos de design em todos os momentos de interagao pessoa-produto.

Buscando a diferenciagdo no mercado, muitas empresas visam a personalizacao dos
seus produtos, atualizando-se sobre as novas tendéncias de mercado e buscando compreender
os desejos e as necessidades dos seus consumidores.

Verificou-se que as perspectivas de mercado e produto relacionadas ao conceito de
DE, mostram que cada vez mais o Design tem estudado os aspectos dos produtos de uso
diario, visando compreender quais sdo 0s motivos que nos levam a gostar ou ndo de
determinados produtos. Desejando assim, oferecer novos artefatos capazes de despertar as
emocdes que levam o cliente a compra e utilizagdo de um determinado objeto, aspirando cada
vez mais a criagdo de ligacdes emocionais entre as pessoas e os produtos.

O papel do designer no planejamento de produtos complexos envolve diversas etapas
de estudo, e deve considerar varios aspectos, por exemplo, questdes ergondmicas e de
mobilidade dos pacientes que necessitam de um PA, possibilitando uma melhor integragao
deste ao meio em que vive, visando sua maior independéncia.

E importante ressaltar que o processo de planejamento de um produto assistivo deve
envolver os demais individuos presentes na vida do utilizador, por exemplo, familiares e
profissionais da satde, para que sejam considerados todos os envolvidos. E nesse aspecto de
desenvolvimento de produtos que o conceito de DE pode contribuir para aproximar o
utilizador do artefato, oferecendo a ele experiéncias que proporcionem seu bem-estar.

Ao longo da pesquisa verificou-se que o estigma ¢ um fator que pode derivar tanto da
sociedade acerca do usudario do produto assistivo, onde as pessoas podem expressar reacdes de
admiragdo, compaixdo ou desprezo, quanto da propria relacdo do utilizador com o produto,
onde ele passa a se sentir “mais” ou “menos” acolhido pela sociedade, o que pode interferir
em suas relagdes pessoais, afetando seu emocional, e podendo resultar no abandono do uso do
PA por vergonha e/ou medo do estigma social. E, vale ressaltar ainda, que mesmo que com o
tempo o preconceito e o estigma enfraquecam, eles permanecem ativos, até que um grande

choque cultural seja capaz de os derrubar.
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Os produtos assistivos permitem que as pessoas que passam por alguma deficiéncia
provocada pela perda de alguma funcionalidade de seus corpos, retomem sua independéncia.
O PA permite que as pessoas tenham uma vida saudavel, sejam produtivos e possam
desenvolver seu papel como cidaddo, com igualdade e dignidade. Portando, evidencia-se a
importancia da relagdo emocional entre pessoa-produto assistivo, € do reconhecimento
emocional do usudrio, para que cada vez mais esses produtos satisfagam ndo apenas as
necessidades fisicas, mas também representem o estilo de vida de seus utilizadores,
aproximando-os do produto, e criando uma ligagdo emocional forte e positiva.

O design contemporaneo evidéncia a importancia das relagdes emocionais na
interagdo pessoa-produto. O aprofundamento realizado neste trabalho, demonstra a
importancia das emog¢des para que os produtos sejam desejados, adquiridos e usados.

O estudo dos conceitos de design, emogdo, produto assistivo, design emocional e
experiéncia do usudrio, apresentados ao longo deste trabalho, permitiram criar inter-relagdes
desses com o planejamento de produtos assistivos, oportunizando a compreensdo das
necessidades e (desejos) dos utilizadores.

Compreendeu-se que o conceito de DE pode estabelecer uma ligacdo entre as
emocgoes das pessoas, ainda que inconsciente, com os estimulos visuais, auditivos e a
percepcao tatil, por exemplo. Em conjunto, a Gestdo de Design contribui para que sejam
pensadas determinadas preferéncias e formas de acdo por intermédio da aplicacdo de ideias e
estratégias que fazem com que, inconscientemente, se despertem emogdes, € que se cumpram
os requisitos de determinado produto.

Os conceitos apresentados permitem pensar solu¢des para suprir os anseios dos
usuarios de produtos assistivos. As emogdes sdo muitas vezes provocadas pelos produtos e,
quando resultam em experiéncias positivas, os efeitos emocionais resultantes da interagdo
pessoa-produto podem reduzir fatores como o estigma social e o abandono do produto
assistivo.

O Design em conjunto com as novas tecnologias pode auxiliar para o avango no
planejamento e melhoria de produtos destinados as pessoas com deficiéncia. As pessoas
buscam, cada vez mais, produtos que além de funcionais sejam capazes de despertar
sensacdes, sentimentos € emogdes, objetos que as caracterizem, e isso ndo ¢ diferente para os
usuarios de PA.

E importante destacar que o estudo e a busca pela compreensio da relagio emocional

que se estabelece entre pessoa-produto, pode contribuir diretamente no processo de
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desenvolvimento de produtos da TA, potencializando as experiéncias positivas na intera¢ao
do usuério com o produto, com repercussoes no fluxo de inclusdo de pessoas com deficiéncia
no cotidiano da sociedade, promovendo, ainda, justica e igualdade social.

Verificou-se, também, que o conceito de acessibilidade ¢ complexo e depende de
diversas expertises combinadas, dentre elas o Design e a Ergonomia. Assim, o designer pode
entdo contribuir na promoc¢ao de uma melhor usabilidade para todos os usudrios, resgatando a
condicdo do humano como centro de interesse no planejamento e concep¢do de novos
produtos. Valendo-se do entendimento das necessidades do usudrio, resultando em produtos
faceis de usar e acessiveis a todas as pessoas. Este novo cenario oferece uma condi¢do impar
para a promoc¢ao da inovacao e reconfiguracao do que se entende por mercado.

Num esfor¢o de resumir os resultados, a pesquisa demonstra que as emogoes
influenciam muito na sensa¢do de bem-estar e na decisdo de uso de um produto. A associa¢ao
destas duas condic¢des (sensacdao e decisdo) quando incorporadas aos produtos da TA pode
influenciar em fatores subjetivos como redu¢do do estigma social, por exemplo, e
objetivamente nas perspectivas de mercado e de produto, na medida em que o que se busca
incorporar ao processo de desenvolvimento deste produto ¢ o que se compreende como
necessidades e desejos do usuario final, buscando oferecer a melhor experiéncia possivel.

E possivel inferir que a inclusdo dos principios e conceitos de design emocional
dentro de um processo de criacdo e desenvolvimento de produto, resgata questdes especificas
de uso do individuo, que devem ser consideradas formalmente na formatagdao de um produto.

A partir da pesquisa realizada, e com base nas informacdes apresentadas pela OMS
(2017), de que apenas cerca de 10% das pessoas que precisam tém acesso a um produto
assistivo, em vista de seus altos custos, e de que o numero de pessoas que precisardo de
produtos assistivos pode alcancar mais de dois bilhdes em 2050, fica como sugestdo de

trabalhos futuros:

e Recomenda-se a aplicacdo das ferramentas e métodos apresentados neste
trabalho para verificar seu auxilio na coleta de informagdes referentes as
reagcdes emocionais expressas na relacdo de interacdo pessoa-produto

assistivo.

e Sugere-se a aplicacdo do Guia de referéncia para aplicaciio dos conceitos

de design emocional: como coletar respostas emocionais e aplica-las ao
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planejamento de produtos com apelo emocional, apresentado como
resultado deste trabalho de dissertacdo de mestrado, para validacdo do

mesmo.

e Propde-se desenvolver estudos direcionados em como proporcionar o acesso
a produtos “estilizados” para todas as pessoas, planejados para suprir
necessidades e anseios individuais dos usuarios de produtos assistivos, em

vista do elevado custo de produgdo atual.

E pensar o Design Social!
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APENDICE A - Relaciio das Teses e Dissertacdes selecionadas na Revisio Integrativa
da Literatura

Quadro 1 - Relacdo dos 2 trabalhos selecionados no Repositorio Institucional da UFSC, com identificacao do
autor, pais e o que fez.

REFERENCIA IES / PAIS O QUE FEZ?

SANTOS, 2010 UFSC Abordou uma compreensdo da participacdo do design gréafico
BRASIL na ligacdo emocional entre uma marca de luxo e seus clientes,

propondo que estas sejam preferivelmente as caracteristicas

de toda marca bem-sucedida e ndo somente de uma marca de

luxo.
SILVA, 2011 UFSC Fez um estudo da homeomorfa relevancia do componente
BRASIL emocional nos processos de interagdo com ambientes web,

visando identificar se havia ou ndo a presenca de aspectos
afetivos durante a interagdo com estes ambientes e de que
maneira os interagentes eram afetados.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Quadro 2 - Relacdo dos 5 trabalhos selecionados no Banco de Teses e Dissertagcdes da Capes, com identificagdo
do autor, pais e o que fez.

REFERENCIA IES / PAIS O QUE FEZ?
LOUREIRO, 2018 PUC - Rio Apontou aspectos de Design como uma possibilidade de
BRASIL transcender as fronteiras do conhecimento (disciplinas) e

favorecer o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais - incluindo as habilidades para lidar com as
préprias emog¢des; para se relacionar com os outros; e para
gerenciar objetivos de vida em um contexto de mudanga e
interagdo. Discutiu o papel do design no ensino fundamental, a
partir de dados coletados com profissionais da area de
educacao que vivenciam a pratica de ensino-aprendizagem
por meio de projetos.

GORTZ, 2017 UTFPR Buscou caracterizar a contribuicdo do Design Emocional nas
BRASIL redes de solugdo-demanda da Economia da Funcionalidade.

RODRIGUES, 2018 UFPE Buscou através da relacdo entre a Teoria da Atividade e os

BRASIL fundamentos do Design Emocional, desenvolver ferramentas

que auxiliem a escolha e o desenvolvimento de brinquedos
educatives infantis, identificando-o como uma importante
ferramenta no estudo das necessidades e aspiragdes desses
pequencs usuarios.

MAYNARDES, 2015 UnB Analisou e entendeu quais sdo e como sdo embutidos os
BRASIL pressupostos simbélicos, estéticos, culturais e sociais nos

produtos a ponto de serem considerados “objetos emaocionais”.

SIMASEK, 2018 UNESP Buscou compreender as respostas emocionais de
BRASIL observadores de vitrinas, por meio de imagens das mesmas,

aplicando metodologia observacional, e assim obter dados que
possam corroborar o design, nos ambitos do emocional e da
moda.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Quadro 3 - Relacdo dos 6 trabalhos selecionados na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes, com
identificacdo do autor, pais e o que fez.

REFERENCIA

IES / PAIS

O QUE FEZ?

REIS, 2013

UFRGS
BRASIL

Buscou o desenvolvimento de texturas baseadas na
morfologia das penas do Sicalis Flaveola para a aplicagdo em
superficies materiais, com base em analises macroscopicas e
microscopicas que visem realcar as principais caracteristicas
estruturais, funcionais e estéticas das penas em estudo.

FILHO, 2015

UEMG
BRASIL

Apresentou o uso da Engenharia Kansei na analise da
percepcdo visual da superficie de madeira de méveis para
inferir o grau de detecgdo de emogdes percebidas. O autor
realizou pesquisa bibliografica do design de superficie,
emocdes, semidtica, neurobiologia e filosofias pertinentes. As
principais contribuicbes ao trabalho foram inspiradas em
Anténioc Damasio e Donald Norman.

MANDELLLI, 2018

UNISINOS
BRASIL

Pesquisou de que forma o design de brinqguedos e
brincadeiras, a partir de diretrizes de projeto, pode auxiliar no
estimulo da experiéncia empatica em criangas na idade
escolar.

ROSA, 2018

PUC - Rio
BRASIL

Trouxe o registro de uma abordagem do design sobre o tema
envelhecimento e explora o potencial da atividade em
contribuir para a qualidade de vida dos maiores de 60 anos.

ORTEGA, 2017

UNISINOS
BRASIL

Objetivou analisar as experiéncias femininas de dez mulheres,
de 20 a 53 anos, com seus calcados declarados amados, a
partir de uma analise de appraisals. Essa analise foi realizada
através de Andlise de Conteludo, que possibilitou relacionar
dez categorias empiricas aos sete componentes do modelo
componencial da Teoria dos Appraisals. Esse estudo permite
compreender os gatilhos emocionais que levaram as
entrevistadas dessa pesquisa a amarem seus sapatos.

WINKLER, 2013

UNISINOS
BRASIL

Atualmente as discussdes sobre os significados do consumo
tem se tornado mais constante, juntamente com essas
discuss@es abre-se espago para investigar qual o papel dos
objetos em uma sociedade. Os objetos sdo vistos como bens
simbélicos, e passam a agregar elementos tangiveis e
intangiveis. Esse estudo fundamentou-se na busca de novos
argumentos que visem conquistar as necessidades de
mercado que se apresentam, estimulando as fun¢des estéticas
e sensoriais na busca de respostas emocionais de consumo
positivas. Investiga as experiéncias de consumo do mercado
joalheiro, para compreender os seus significados e respostas
emocionais, essa pesquisa realizou tal investigacdo, tendo
como referéncias os conhecimentos do Design para
Experiéncia e Design Emocional.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Quadro 4 - Relagdo dos 15 trabalhos selecionados na Dissertations & Theses (ProQuest), com identificagdo do
autor, pais e o que fez.

REFERENCIA IES/PAIS O QUE FEZ?
REIPRICH, 2016 University of South O estudo teve como objetivo fornecer informacdes para trés
Dakota elementos principais trabalhados em websites: o cabegalho e

a navegacdo; uso de imagem, esquema de cores e seu
ESTADOS UNIDOS impacto no apelo visual percebido. O impacto da fidelidade a
marca nos indices de apelo visual tambhém foi explorado.

LIU, 2013 Arizona State University O objetivo do estudo foi pesquisar a correlacdo entre a analise
cognitiva dos desenhos chineses de utensilios de mesa e suas
ESTADOS UNIDOS respostas emocionais. O autor propde que a correlacdo entre
a cognigdo do consumidor de utensilios de mesa chineses e as
respostas emocionais levara a uma nova oportunidade na
industria de design industrial.

GUO, 2018 School of Design A metafora experiencial € uma abordagem e metodologia de
College of Imaging  design centrada no usuario que o autor desenvolveu para seu
Arts and Sciences  projeto de tese. Essa abordagem pode ser aplicada a um
projeto para influenciar a percepgao do usuario ou o processo
ESTADOS UNIDOS de design para facilitar a ideagdo do conceito do designer. A
inteng¢do desta abordagem é criar uma experiéncia de produto
prazerosa e uma resposta emocional positiva através da
interacdo com o produto e interpretacdo do seu significado.

SCHADE, 2013 Florida Atlantic Explorou a expressdo da emogdo através de objetos
University projetados. Os objetos agem como veiculos da memoéria da
mesma forma que a linguagem €& a forma visivel do
ESTADOS UNIDOS  pensamento. No design grafico, as qualidades sensoriais de
um objeto fornecem uma superficie material na qual a
informacao é comunicada. O objetivo foi expor a autonomia de
materiais e formas disponiveis para designers no mundo fisico,
expressando o significado emocional além da forma original.

KIM, 2017 University of South  Documentou a influéncia psicolégica / emocional de um
Dakota conjunto especial de estimulos visuais positivos (desenhos
fofinhos Kawaii) em individuos. O Inventario de Felicidade de
ESTADOS UNIDQOS  Oxford (OHI; Argyle, Martin, & Lu, 1995; Hills & Argyle, 1998)
foi usado para medir as mudangas nos niveis de felicidade
individual entre duas ocasiGes separadas por uma semana.

ZHANG, 2008 Concordia University Explorou as relagcdes entre experiéncias subjetivas e
. parametros de design objetivos. Apresentou resultados de um
CANADA projeto de pesquisa que questiona a nocdo de apego entre

usuarios e objetos, tentou compreender suas origens
emocionais e procurou propor estratégias de design que
favorecam seu desenvolvimento.

KENNEDY, 2016 University of North  Teve como objetivo descobrir maneiras de desenvolver
Carolina at Greensboro produtos que incorporem principios de durabilidade emocional.

ESTADOS UNIDOS

KORSAVONG, 2014 Fashion Institute of  Procurou definir os fatores fisicos e intangiveis que contribuem
Thecnology para a longevidade dos médveis. O prazer, que pode ser
entendido como uma resposta emocional resultante de
ESTADOS UNIDOS sentimentos de gratificacdo e felicidade imensa, esta implicito
em ser um desses fatores intangiveis.
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WU, 2010 Arizona State University Examinou o amor ao produto compartilhado entre usuarios e
produtos interativos. Os objetivos da pesquisa foram: (1)
ESTADOS UNIDOS  explorar empiricamente de que maneira a relagdo
produto-amor se manifesta ao longo do tempo; (2) entender
guais emogdes constituem o amor pelo produto; (3) identificar
se ha alguma mudan¢ca na emocdo provocada e sua
intensidade ao longo do tempo; e (4) examinar os papéis
desempenhados pelos fatores de design ao iniciar e sustentar
uma relagdo produto-amor.

PAWSON, 2014 University of Baseou-se em trabalho estabelecido - trabalho de Donald
Washington Norman, Mihaly Czikszentmihalyi e Klaus Krippendorff -
usando um pegueno estudo de entrevistas semi-estruturadas
ESTADOS UNIDOS para identificar temas emergentes em nossas relagtes
contempordneas com objetos amados. As entrevistas
baseiam-se em ideias extraidas da pesquisa estabelecida para
explorar e corroborar nossa relagdo com esses objetos em um
contexto ocidental contemporaneo.

HSIAQ, 2011 Rochester Institute of Projeto: Love Yours € um projeto de pés-graduagdo que
Technology examinou a importancia dos apegos emocionais a longevidade
do produto no contexto de problemas onde nossa cultura

ESTADOS UNIDOS material é distante e descartavel.

LO, 2010 Hong Kong Polytechnic Utilizou elicitacdo de fotos e entrevistas detalhadas como
University métodos-chave para estudar as emocgdes de héspedes de

hotel em insights sobre oportunidades de design que

CHINA aprimorardo as experiéncias de estadia em hotéis. As

mulheres que viajam a negoécios foram escolhidas como alvos
de pesquisa porque sdo um segmento de viajantes em rapido
crescimento, mas pouco estudado.

MORRIS, 2017 Graduate School of the Explorou as complexas relages entre danca, deficiéncia e
Texas Woman's design de tecnologia assistiva, colocando em primeiro plano as
University maneiras pelas quais a pratica / teoria da dan¢a pode provocar

uma re-imaginacdo tanto da deficiéncia quanto do design do

ESTADOS UNIDOS  dispositivo assistivo. A pesquisa investigou as maneiras pelas
quais a pratica da danga esta idealmente situada para
continuar intervindo nas constru¢des negativas da deficiéncia,
provocando intencionalmente os significantes atuais que
reificam o corpo deficiente como dependente, restrito, tragico,
estatico e impotente.

CHOU, 2009 College of the Para entender o engajamento do usuario, a pesquisa
lllinois Institute of primeiramente discutiu a definicdo, exemplos e caracteristicas
Technology do engajamento do usuario. Além disso, uma metodologia de

pesquisa e duas ferramentas analiticas foram desenvolvidas
ESTADOS UNIDOS para pesquisar o engajamento dos usuarios.

VAES, 2014 Universiteit Antwerpen Assim como as pessoas podem ser rejeitadas por causa de
(Belgium) caracteristicas que podem ou ndo ter controle, o produto
também pode ser o fator causal de rejeicdo ou estigma.
Embora muitos dispositivos assistivos, protetores ou médicos
BELGICA sejam Uteis e funcionais, eles geralmente nao tém apelo. Para
melhorar o dia-a-dia das pessoas que dependem desses
produtos, os designers devem se esforcar além da gratificagéo
funcional e atender as necessidades emocionais e sociais do
usuario. A pesquisa fornece técnicas experimentais e
ferramentas que permitem aos projetistas aliviarem os
usudrios do produto do estresse social relacionado ao uso
desses produtos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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APENDICE B — Relacio dos Periodicos selecionados na Revisio Integrativa da
Literatura — Revistas Nacionais

Quadro 5 - Relacdo dos 5 trabalhos selecionados em revistas nacionais, com identificacdo do autor, pais € o que

REFERENCIA

REVISTA

fez.

O QUE FEZ?

FREITAS et al., 2016

Estudos em Design

Revisdo de literatura, na modalidade denominada revisdo
integrativa. Mapeou o conhecimento produzido acerca do
tema Design e Emoc¢éo, presentes na literatura brasileira,
resgatando a contribuicdo do designer na interpretacdo dos
desejos e necessidades na sociedade capitalista em que
vivemos.

TONETTO et al., 2011

Strategic Design
Research Journal

Teve como objetivo discutir o que se entende por design
emocional, considerando o cenario internacional da pesquisa.
Para tanto, resgata uma defini¢do sobre a area, incluindo seu
foco de estudo e suas origens, antes de focar nas trés
abordagens mais amplamente discutidas nas pesquisas na
area (Jordan, 1999; Desmet, 2002; Norman, 2004).

TONETTO, 2012

Strategic Design
Research Journal

Abordou as bases da Teoria dos Appraisals, uma teoria
cognitiva das emocgdes, que teve origem na psicologia e que
oferece, a partir dos esforgos de sua adaptacdo ao Design
(Desmet, 2002), uma abordagem utilizada para a
compreensdo dos gatilhos (causas provaveis) de dadas
emocdes, associados a elementos de design. Sugere, ainda,
metodologias de pesquisa para tais estudos, trazendo
exemplo de aplicacdo e discussdo critica sobre sua
aplicabilidade.

OLIVEIRA, 2017

Poliedro

Discutiu como o design emocional interfere na vida do ser
humano diariamente, em suas relagdes interpessoais e com o
ambiente que o cerca. Abordou questées como a fungéo dos
produtos (pratica, estética e simbdlica) e que tipo de relacdo
esses produtos mantém com o seu usuario. O trabalho foi
apresentado através de um foco simbélico e emocional para
ao final estabelecer um didlogo sobre a utilidade do design.

CALEGARI et al., 2017

Revista de Design,

tecnologia e sociedade

Teve como objetive o desenvolvimento de um exercicio
projetual a partir do redesenho do brinquedo “Engenheiro” da
empresa Xalingo, tendo como ponto de partida os principios
do design emocional. A partir de pressupostos do design
emocional e prescricdes para faixa etaria projetaram-se
novas propostas para o brinquedo em questdo. O redesign do
brinquedo resultou em um produto mais adequado
esteticamente e simbolicamente para a faixa etaria a qual foi
projetado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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APENDICE C - Relagio dos Periédicos selecionados na Revisio Integrativa da
Literatura — Anais de Eventos Nacionais

Quadro 6 - Relacao dos 5 trabalhos selecionados em anais de eventos nacionais, com identificacdo do autor, pais

REFERENCIA

EVENTO

e o que fez.

O QUE FEZ?

RODRIGUES et al.,
2016

8° Congresso
Internacional de Design
da Informagao / 8°
Congresso Nacional de
Iniciagdo Cientifica em
design da informacao

Apresentou um breve panorama das pesquisas relacionada
ao tema Design emocional, publicadas nas revistas Estudos
em Design e InfoDesign, com base em uma analise que
visou delimitar e relacionar caracteristicas de construgdo e
elaboracgdo da estrutura do artigo, bem como observacao da
fundamentacdo tedrica, principais autores utilizados e o
conhecimento gerado por cada um dos trabalhos, e listou
caracteristicas de pensamento e construgdo de textos que
podem apontar tendéncias e caracteristicas presentes nos
trabalhos ligados a area de design e emocgéo.

SILVA et al., 2013 9°Coléquio de Moda —

Fortaleza (CE)

Objetivou discutir aspectos caracteristicos das novas ética e
estética promulgadas pela nova ordem instaurada neste
século, por meio de um estudo de cunho bibliografico sobre
conceitos de design, centrando-se no design emocional.

OLIVEIRA et al., 2014 11° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em

Design

Abordou como a experiéncia do usuario passou a ser
contemplada dentro do processo evolutivo do design.
Concluiu gue a experiéncia do usuario, assim como o conceito
de design sdo processos mutaveis, frutos da evolugdo de
filosofias projetuais, tecnologias, e contextos
socioecondmicos, em que seus significados sdo construidos
tanto pelos designers que pensam a solu¢cdo quanto pelos
usuarios que a experienciam.

KOSHIYAMA et al.,
2014

11° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em
Design

Apresentou uma discussdo preliminar sobre design centrado
no usuario e design emocional apresentando convergéncias e
divergéncias destes dois assuntos. Com base em conceitos
encontrados na literatura concluiu que design centrado no
usuario e design emocional vem da mesma vertente e por
isso apresentam pontos convergentes e divergentes, quanto
as estratégias escolhidas para o desenvolvimento de
produtos.

SILVA et al., 2015 11° Coldquio de Moda

82 Edigdo Internacional

2° Congresso Brasileiro
de Iniciagdo Cientifica

em Design e Moda

Tratou da relagdo entre o design emocional e o processo de
desenvolvimento de produtos. Para tanto, realizou um estudo
exploratério sobre o cendrio do design, do usuario e da
emoc¢ao, identificando a construgdo dos significados através
da relagdo estabelecida entre eles, e tendo como resultado
final, a criagdo de um Modelo de Analise do Design Emocional
(MADE).

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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APENDICE D — Guia de referéncia para aplicacio dos conceitos de design emocional:
como coletar respostas emocionais e aplica-las ao planejamento de produtos com apelo
emocional

GUIA DE REFERENCIA PARA APLICAGAO DOS

CONCEITOS DE DESIGN EMOCIONAL:

GOMO COLETAR RESPOSTAS EMOCGIONAIS £ APLICA-LAS AO
PLANEJAMENTO DE PRODUTOS COM APELO EMOCIONAL

Uma abordagem de projeto centrada no usudrio
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GUIA DE REFERENCIA PARA APLICACAO DOS
CONGEITOS DE DESIGN EMOCIONAL:

COMO COLETAR RESPOSTAS EMOCIONAIS E APLICA-LAS AD

PLANEJAMENTO DE PRODUTOS COM APELO EMOCIONAL

Este Guia utilizou como base metodolégica a pesquisa ESTUDO DAS
RELACOES CONCEITUAIS ENTRE DESIGN, EMOCAO E PRODUTO
ASSISTIVO, desenvolvida por Favaretto (2020).

Tem por objetivo auxiliar na coleta de dados referentes as respostas
emocionais das pessoas na relacdo de interacdo pessoa-produto
assistivo, e como aplica-las ao planejamento de produtos com apelo

W7
AR

emocional.

O Guia esta dividido em 4 etapas, que ilustram alguns passos para o
planejamento de produtos. E dada maior énfase para as estapas de
coleta de dados e validagdo do produto, onde se sugere a aplicacao
de um método, EmoCards, desenvolvido por Desmet, Overbeeke e
Tax (2001), e adaptado para a coleta de respostas emocionais
baseadas nos niveis de processamento das emocdes apresentados
por Donald A. Norman (2008).

Sua utilizacdo é recomendada como auxilio na coleta de dados sobre

as respostas emocionais de pessoas que passam por uma deficiéncia
ou limitagédo, durante a interacao com produtos assistivos. Auxiliando
no planejamento, adaptacao e melhoria desses produtos, e visando
uma maior aproximacado emocional entre usuério e produto. O
método proposto deve ser utilizado, preferencialmente, nas estapas
de coleta de dados e validacao do produto.

Este Guia também pode ser utilizado em qualquer projeto centrado no usuario.




113

GUIA DE REFERENCIA PARA APLICAGAD DOS
CONCEITOS DE DESIGN EMOGIONAL:

COMO GOLETAR RESPOSTAS EMOCIONAIS E APLICA-LAS AO
PLANEJAMENTO DE PRODUTOS COM APELO EMOCIONAL

a@s
DEFINIR

Puiblico-alvo e suas necessidades

O
(TN

LIAOA COLETAR
02
Aplicacao do método,
coleta e anélise dos dados
:é i ’ CRIAR E EXECUTAR
Desenvolvimento,
aplicacdo e prototipagao

4 & ) VALIDAR E FINALIZAR
Testar e entregar
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Az
fin

DEFINIR

Publico-alvo e suas necessidades

PUbIlico-alvo

Na primira etapa do projeto, deve ser definido o grupo de pessoas com preferéncias semelhantes para
o qual os envolvidos no projeto devem direcionar o planejamento do produto. Para defini-lo algumas

informacoes sobre seu habitos de consumo sdo importantes como:

@ Preferéncias @ Poder aquisitivo @ Contexto em que vive @ Desejos e anseios @ Entre outros...

Necessidades do Pablico-alvo

Ainda na primeira etapa, também devem ser apontadas as necessidades do publico-alvo, o que

permitira melhorias e inovagdes para atender suas necessidades.

O

A
COLETAR

Aplicacdao do método, coleta e analise dos dados

Coleta e analise dos dados

A coleta de dados é uma atividade importante para obter conhecimento aprofundado sobre:

@ Publico-alvo ® Mercado @ Concorréncia @ Requisitos do usuario

@ Apego emocional ao produto @ interacao pessoa-produto @ Entre outros...
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O método EmoCards, desenvolvido por Desmet, Overbeeke & Tax (2001), € um método nao verbal para
que os usudrios relatem suas emocdes. Onde o usuario deve escolher, entre uma série de cartbes
representando expressdes faciais, como ele se sentiu apds a realizacdo de uma determinada tarefa. E
um método barato, que nao necessita de treinamento, é de rapida e facil utilizacdo e pode ser
adicionado a qualquer estudo de usuario. O método pode ser aplicado nas seguintes fases de um

projeto:

® Avaliar protétipos iniciais @ Avaliar protétipos funcionais @ Avaliar produtos ja disponiveis no mercado

O método consiste em 16 ilutracoes faciais com 8 expressdes emocionais diferentes representando emocoes
distintas, que vériam com base nas dimensoes "Agradabilidade” e “Exitacao”. As ilustracdes permitem avaliar as

valéncias sentidas durante o uso do produto.

Exitacao (estado fisico de ativacao)

Emoc¢6es desagradaveis

m
3
=]
Ca)
(=1}
P P 2
a
&
<i
LR
n

Calma

Este Guia apresenta uma adptacao do método EmoCards. A adatacao foi realizada com base nos niveis de
processamento das emocoes segundo Donald A. Norman (2008). Para que os usuarios relatem suas emocoes

durante a interacdo pessoa-produto nos seguintes niveis:

Q© Visceral

@ Comportamental

© Reflexivo

Em relagao ao primeiro
contato com o produto.

Em relacao ao prazere
facilidade em utilizar o
produto.

Em relagao a reflexao sobre
o produto, posterior a
compra ou utilizacdo por
um periodo prolongado.
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Ao final deste Guia estao disponiveis 3 versoes adaptadas do método EmoCards, que podem ser
utilizadas para coletar respostas emocionais, de forma nao verbal, relacionadas aos 3 niveis de
processamento das emogoes segundo Donald A. Norman (2008).

EmoCards

e Vcae sz amugins
~ananenr-

e £onita
({m 0] Fu qusio!

EmoGards
Visceral

mil:' :'iml @ [0] umllltr:hl
el ® I?l

muit benito

EmoCards

M CIRBIN:IES 08 mactes
AESE E  TT-

EmoCards
Comportamental

EmoCards

el e 0
R "

sl compraria. o "'::2;

EmoCards
Reflexivo

@ © i

nh-n @ Reartemnta miu

A aplicacao do método consiste em inicialmente apresentar as instrucdes sobre o teste aos
participantes, apresentando o método EmoCards. O pesquisador solicita aos participantes que
realizem uma determinada tarefa, ou um conjunto delas e, apds a realizacao, solicita para que os
participantes assinalem no EmoCards como eles estao se sentindo.

Apos aplicacdo do método é possivel coletar dados pertinentes de acordo com as necessidades de
cada pesquisa.

Os Emocards podem ser utilizados como ponto de partida para uma comunicagao entre usuarios e
designers, objetivando o design de produtos com valor emocional agregado.



CRIAR E EXECUTAR

Desenvolvimento, aplicagao e prototipacao

FIAPA
03

A etapa de criagdo e execucao envolve colocar em pratica a ideia final materializada, com base nos
resultados das etapas realizadas até aqui. E envolve processos como:

@ Design do produto @ Fabricacéo @ Questdes burocraticas ©® Entre outras...

Nesta etapa também se sugere trabalhar com a aplicacao dos trés niveis de processamento das
emocgoes apresentados por Donald A. Norman (2008), que podem aucxiliar na aplicacao dos dados
coletados referente as emogoes dos usuarios:

COMPOR

Os significados dos
produtos ou de seu

Aspectos relacionados

As caractristicas do
ao uso, a experiéncia
com o produto.

produto que

estimulam os uso.

sentidos.

E como aplica-las aos aspectos tangiveis e intangiveis dos produtos:

VISC COMPOR REFL
Aparéncia; Funcao; Relagéo de longo prazo;
Toque; Compreensibilidade; Cultura;
Som... Usabilidade; Satisfacdo em possuir/
Senso fisico, etc. exibir/ usar;

Cor, forma, etc. Identidade pessoal, etc.
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i

ii_)) VALIDAR E FINALIZAR

Testar e entregar

A etapa de validacao é importante antes da finalizacao e lancamento do produto. Permite verificar se
o produto desenvolvido contempla as necessidades para as quais foi concebido. Evitando possiveis
desperdicios de dinheiro e tempo sem necessidade.

Para a etapa de validacéo vocé pode novamente urilizar dois dos modelos de Emocards apresentados
neste Guia, Visceral e Comportamental, para validar o produto junto ao seu publico-alvo.

EmoCards

Nt
i e A

EmoCards

Wl s 5 enogies:
Bttt et

® é;-.-u-:ﬁ.
v, @ © n

o oimequl © :IIIIII

/" e fencional

O método permite verificar se o protdtipo corresponde as expectativas do usuario, e auxilia na
validacao do produto.

Testou? Se sim, agora é hora de reunir toda a equipe envolvida no projeto, realizar os ajustes
necessarios e finalizar o produto. O préximo passo é disponibiliza-lo no mercado.

Bom trabalho!
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Desenvolvimento:

Alexandre Junior Favaretto
(mestrando)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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