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RESUMO

O ato de se alimentar engloba questdes relativas ndo somente as necessidades
fisiologicas, mas também aos fatores emocionais, sociais, politicos e econémicos. No caso
das pessoas com deficiéncia visual, implica também na autonomia e valorizacdo do
individuo e nos seus processos de interacdo social. Considerando que, somente no Brasil,
sdo mais de 6,5 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia visual, esta pesquisa visa
investigar a relacdo entre design e alimentacdo nas refeicdes de pessoas cegas ou com
baixa visdo, mais especificamente, como se da a interacdo entre esse publico e trés
bandejas de refeicbes disponiveis no mercado, de modo a gerar requisitos para o
desenvolvimento de uma bandeja de refeigdes inclusiva. Neste sentido, foram abordadas
algumas questbes fundamentais do design na contemporaneidade, como o
desenvolvimento projetual com responsabilidade social, com foco no ser humano, seus
habitos e modos de vida, bem como, as disciplinas Design Inclusivo, cuja préatica projetual
parte das limitacdes de um grupo de usuarios, com o objetivo de permitir que um maior
namero de pessoas tenha uma boa experiéncia de uso em produtos e ambientes e a
subdisciplina do Food Design, a Design for Food, que tem como um de seus pressupostos,
0 desenvolvimento de produtos para servir e comer alimentos. A revisdo da literatura
contou também com referencial tedrico acerca da Deficiéncia Visual, Habitos Alimentares,
Design Contemporaneo, Design de Produto, Design e Inovacdo e Design Participativo,
relacionado a uma sociedade e sujeito contemporaneo. O método de investigacao adotado
€ predominantemente qualitativo, com carater tedrico e empirico, incluindo também uma
abordagem quali-quantitativa, somadas as técnicas de pesquisa de campo e estudos de
casos, realizados em sete etapas: revisdo bibliografica; entrevistas; dinamicas com o0s
usuarios; analise e sintese das informacdes coletadas nas etapas anteriores; geracao de
requisitos para o escopo do projeto de uma bandeja inclusiva; geracdo de sketchs e
producdo do mockup. A partir dos apontamentos e das observacdes dos participantes
durante as atividades de pesquisa de campo, foram elaborados os requisitos para o
desenvolvimento de uma bandeja de refei¢des inclusiva. Requisitos estes, que permearam
0 processo de ideagdo para o desenvolvimento de uma proposta de design de uma bandeja

de refeicdes inclusiva, acessivel ndo s6 ao grupo de pessoas com deficiéncia visual.

Palavras-chave: Design Contemporaneo, Design Inclusivo, Deficiéncia Visual,

Cegueira, Bandeja de Refeicbes, Tecnologia Assistiva, Alimentacao.



ABSTRACT

The act of eating encompasses issues relating not only to physiological needs, but also to
emotional, social, political and economic factors. In the case of visually impaired people, this
also implies the autonomy and appreciation of the individual and their social interaction
processes. Considering that, in Brazil, there are more than 6.5 million people with some
visual impairment, this research aims to investigate the relationship between design and
food in the meals of blind or low vision people, more specifically, how the interaction
between then and three meal trays available on the market, in order to generate
requirements for the development of an inclusive meal tray. In this sense, some
fundamental guestions of contemporary design, such as project development with social
responsibility, focusing on human beings, their habits and ways of life, as well as the
Inclusive Design disciplines, whose design practice starts from the limitations of a group of
users with the objective of allowing a greater number of people to have a good experience
of using products and environments, and the subdiscipline of Food Design, Design for Food,
which has as one of its assumptions, product development to serve and eat food. The
literature review also included a theoretical framework on Visual Disability, Eating Habits,
Contemporary Design, Product Design, Design and Innovation and Patrticipatory Design
related to a contemporary society and subject. The research method adopted is
predominantly qualitative, with a theoretical and empirical character, also including a quali-
guantitative approach, added to the field research techniques and case studies, carried out
in seven stages: bibliographic review; interviews; dynamics with users; analysis and
synthesis of the information collected in the previous steps; generation of requirements for
the scope of an inclusive tray project; generation of sketchs and mockup production. From
the notes and observations of the participants during the field research activities, the
requirements for the development of an inclusive meal tray were elaborated. These
requirements, which permeated the ideation process for the development of a design

proposal for an inclusive meal tray, accessible not only to the visually impaired group.

Keywords: Contemporary Design, Inclusive Design, Visual Impairment, Blindness,

Meal Tray, Assistive Technology, Eating.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao

Na contemporaneidade, a busca por solugbes inovadoras para um
desenvolvimento projetual sélido e abrangente envolve aspectos sociais, ambientais,
tecnologicos e inclusivos, atendendo as necessidades das pessoas com deficiéncias.
Neste sentido, a interdisciplinaridade e as possibilidades transdisciplinares entre
outras areas do conhecimento se tornaram primordiais na concep¢do de projetos de
design com foco no ser humano, seus habitos e estilos de vida.

Segundo dados da Organizacdo Mundial de Saude (OMS), a cegueira acomete
aproximadamente 36 milhdes de pessoas em todo o mundo e outras 217 milhdes
apresentam baixa visdo. No cenario nacional, de acordo com o Censo do IBGE (2010), a
deficiéncia visual afeta um maior nimero de pessoas se comparada a outros tipos de
deficiéncias. No Brasil sdo cerca de 530 mil pessoas cegas e 6 milhdes com baixa viséo.

O olhar para a diversidade é a esséncia do Design Inclusivo, pois ele € motivado
pela busca constante de solu¢des que atendam as necessidades especificas limitadoras
de um grupo de individuos e que impactam de forma positiva ndo somente o grupo
pesquisado, na maioria das vezes, também se torna benéfico para um maior nimero de
pessoas, uma vez que contribui para o processo de socializacdo, seguranca e conforto
daqueles que possuem necessidades, possibilitando-os a realizar as suas atividades
basicas diarias com mais autonomia como, por exemplo, o ato de se alimentar.

Essencial para a sobrevivéncia humana, a alimentacdo é uma das principais
atividades da vida diaria, sendo considerada como ato de integracdo social, uma vez
gue envolve aspectos socioculturais, econémicos, preferéncias e aversdes
individuais ou coletivas. Assim, esta pesquisa investiga a interface entre alimentagcao
e design inclusivo na contemporaneidade, acdo que se configura oportuna ao
desenvolvimento de produtos que proporcionem as pessoas com deficiéncia visual
uma melhor experiéncia de uso e consumo ao realizar suas refeices diarias.

Neste sentido, serdo abordados conceitos sobre design centrado no ser
humano, design com responsabilidade social, design inclusivo, design universal,
deficiéncia visual, design for food, habitos alimentares, design e inovacéo e design

participativo. Esta conceituacao foi tracada com o objetivo de ilustrar que existe
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relagéo entre os temas contextualizados e que em todas as atividades da vida diaria,
como as ligadas a alimentacao, o design esté presente.

Assim, esta pesquisa esta organizada em cinco capitulos, descritos a seguir.

O primeiro capitulo — INTRODUCAO — apresenta e caracteriza o problema da
pesquisa. As proposicoes de pesquisa e objetivos revelam as questbes que o
trabalho pretende responder.

Tendo em vista, a relacdo entre design inclusivo e alimentacdo com foco nas
pessoas com deficiéncia visual, o segundo capitulo — DESENVOLVIMENTO - trata as
nuances entre os conceitos de Design Centrado no Ser Humano, Design com
Responsabilidade Social, Design Inclusivo, Design Universal e Design para Todos. Na
sequéncia, sao apresentadas a definicdo e a classificacdo de deficiéncia visual e a
Classificacao Internacional de Doencas (ICD-11, 2019), seguidas pela caracterizacéo
do publico estudado, incluindo informacdes sobre a sua representatividade nos
cenarios mundial e nacional, com base em dados da Organizacdo Mundial de Saude
(OMS) e do Censo do IBGE (2010). Sdo abordados aspectos relacionados aos
habitos alimentares de pessoas com deficiéncia visual e também é apresentado o
relato pessoal da autora sobre a “experiéncia do experimentar”, jantar sensorial.

No cenério contemporaneo, sdo analisadas a forma de consumo e os habitos
alimentares individuais e coletivos, a pratica do fast food, do slow food, do
vegetarianismo e do veganismo.

As relacbes entre design e alimento, estudadas por Francesca Zampollo
(2013) e Victor Margolin (2013), estdo presentes nas experiéncias que 0S USUArios
tém ao interagir com produtos destinados a distribuicdo, preparacao e comunicacéo
de alimentos. O ser contemporaneo busca conforto e prazer nos objetos por meio da
usabilidade e percepcdo sensorial, estabelecidas através das funcbes do design e
seus atributos como formas, cores, superficies e materiais.

Ainda no capitulo dois, sdo apresentados como exemplos de produtos para a
alimentacdo de pessoas com deficiéncia visual os projetos de design de produtos
inclusivos para alimentos: Folks Kitchenware for the Blind, Food Remind, EATSY -
Adaptive Tableware for the Visually Impaired, Totu e Bandeja “Borboleta”. Na
perspectiva do design para o0 desenvolvimento de projetos inclusivos, ha

delineamentos acerca da inovacéo, do design participativo e do codesign.
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No terceiro capitulo — METODO ADOTADO - s&o apresentadas as questdes
éticas, as bandejas selecionadas para o estudo de caso, a amostra de participantes
e 0s protocolos de coleta de dados, bem como, as etapas das atividades de campo.

No quarto capitulo — RESULTADOS - sdo apresentados os resultados obtidos a
partir da andlise das atividades desenvolvidas durante a pesquisa de campo realizadas
no Lar Escola Santa Luzia para Cegos, localizado na cidade de Bauru/SP.

Por fim, o quinto capitulo — CONSIDERACOES FINAIS — aborda os pontos de
maior relevancia detectados no decorrer da pesquisa, a contribuicdo a area
académico-cientifica e as possibilidades de continuidade dessa pesquisa.

Destacamos que no decorrer desta dissertacdo atendendo ao objetivo de
reconhecer e valorizar a producdo académica de mulheres autoras e pesquisadoras,
bem como, evitar possiveis conflitos entre diferentes autores que tenham o mesmo

sobrenome, as autoras e autores serao tratados por nome e sobrenome.

1.2 Caracterizacao do Problema da Pesquisa

Uma das principais Atividades da Vida Diaria (AVD), o ato de se alimentar
engloba questdes relacionadas as necessidades fisiolégicas e também aos fatores
sociais, politicos e econémicos, bem como aos valores, identidade e modos de vida.

Para as pessoas com deficiéncia visual, implica também no processo de
socializag¢do, na autonomia e valorizagao do individuo.

Deste modo, durante visita ao Lar Escola Santa Luzia para Cegos, localizado
na cidade de Bauru/SP, foi apontada por membros da equipe da instituicdo a
necessidade de uma bandeja de refeicbes acessivel as pessoas com deficiéncia
visual para ser utilizada durante as refeicdes servidas no Lar Escola.

Assim, a partir da necessidade apresentada, delineou-se o problema de
pesquisa, que consiste em investigar como se da a interacdo entre pessoas com
deficiéncia visual e bandejas de refeicbes disponiveis no mercado? O que seria uma

bandeja ideal para uso adequado desse publico?
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1.3 Proposic¢des de pesquisa

Figura 1 — Proposicdes de pesquisa

O formato, tamanho, peso e i [ As disposicoes dos elementos
tipo de material contribuem de . @é facilitam o transporte e
forma efetiva e significativa ah ][ consumo
para o conforto do usuario. dos alimentos.
PROPOSICOES

DE PESQUISA

Pecas modulares proporcionam
a flexibilidade de uso para
varios tipos de refeicoes.

Marcacdes auxiliam na @
localizacao espacial

dos alimentos. |

Fonte: Elaborada pela autora

1.4 Objetivos

1.4.1 Obijetivo geral

Examinar como pessoas com deficiéncia visual interagem com bandejas para
refeicbes disponiveis no mercado, avaliando sua eficiéncia de uso quanto ao
manuseio e transporte, a fim de coletar dados para a elaboragao de requisitos para o
desenvolvimento projetual de uma bandeja inclusiva, que seja adequada a uma

gama maior de usuarios e acessivel as pessoas com deficiéncia visual.

1.4.2 Objetivos especificos

e Investigar como pessoas com deficiéncia visual se alimentam;
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e Analisar as caracteristicas e avaliar a percepcao sensorial dos usuarios em
relacdo a interacdo e usabilidade com cada uma das trés bandejas
selecionadas para a pesquisa;

e Investigar se as disposi¢cdes dos elementos/ utensilios, facilitam o transporte
e consumo dos alimentos;

e Elaborar os requisitos para o desenvolvimento projetual de uma bandeja

inclusiva para diversos tipos de refei¢cdes e criar um modelo a partir deles.

1.5 Quadro Tedrico

O referencial tedrico utilizado na pesquisa inclui autores que abordam as
teorias e fundamentos do design e de outras areas de conhecimento, envolvendo os
hébitos alimentares contemporéneos e a relagdo social que o ato de se alimentar
representa na vida de pessoas com deficiéncia visual.

No quadro a seguir (Quadro 1), sdo apresentadas as principais referéncias
adotadas nesta pesquisa, organizadas por autor e, a respectiva contribuicdo, para o

desenvolvimento da investigacéo e area de conhecimento.
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Quadro 1 — Quadro teérico

Contribuic&o Area

Método de Pesquisa

r human Ari A
ser humano/ usuario Experiéncia do

usuario

Design Inclusivo
Design Universal

Food design
Design Social
Teoria
. do Design
Funcdes
do Design
Design

Fundamentos do Design

Contemporéaneo; Interdisciplinaridade.

Design e

. ~_Design Participativo e
inovagao

Cooperativo
Percepcéo da cor

Psicologia da forma Psicologia

Fonte: Elaborado pela autora
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Design e Incluséo

O design centrado no ser humano, segundo Klaus Krippendorff (2000a;
2000b) leva em consideracédo o envolvimento humano, ou seja, tem a preocupacao
com a forma como vemos, interpretamos e convivemos com os artefatos. Isto ocorre
a partir da mudanca de paradigma, quando o design centrado no objeto, com 0s
produtos funcionais destinados a producdo industrial em série passaram a ser
considerados produtos para bens de consumo, informacdes, identidades, moda,
entre outros, ignorando as caracteristicas humanas em prol de critérios funcionais,
ergondmicos e estéticos, bem como de custo, esfor¢co e durabilidade.

Com pensamento convergente, Donald Norman (2006) defende a ideia de um
design centrado no usuario, cujos principios estdo no desenvolvimento de produtos
compreensiveis e facilmente utilizaveis baseados nas necessidades e interesses dos
usuarios. Assim, o design deve “assegurar que o usuario pode descobrir o que fazer,
e gque tenha condicdes de saber o que esta acontecendo” (NORMAN, 2006, p. 222).

Segundo Klaus Krippendorff e Reinhart Butter (2008), os designers centrados
no ser humano estdo comprometidos em projetar artefatos para utilizacdo de outras
pessoas e cujas experiéncias de uso podem ser bem diferentes das suas. “O design
nao pode ser bem sucedido sem a comunicagao entre designers e com 0s usuarios”
(KRIPPENDORFF, 2000a, p. 90). Assim, os designers centrados no ser humano néo
podem universalizar um projeto com base em suas percepcdes. Eles precisam
entender como as pessoas interagem com o artefato, ouvindo o que elas dizem de
suas experiéncias e a forma como compreendem os significados, de modo que
outras possibilidades de uso possam ser reconhecidas, mesmo que nao tenham sido
consideradas anteriormente durante a concepc¢ao do projeto.

Para Victor Papanek (1972; 1976), € necessario que 0s designers projetem
produtos com responsabilidade moral diante da sociedade, ou seja, considerando
aspectos politicos, sociais, ecoldgicos e ambientais, inerentes a cultura e ao modo
de viver das pessoas. O autor propds que o design deveria se ocupar de novas
areas de intervencédo, no desenvolvimento de produtos hospitalares e laboratoriais,

de equipamentos basicos para pessoas em vulnerabilidade social em paises em
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desenvolvimento, além de produtos para idosos e deficientes, dentre outros que
proporcionassem melhorias na qualidade de vida das populacdes.

Victor Margolin (2014) defende que o designer deve ter a “capacidade de dar
resposta a problemas, partindo da imaginacdo em direcdo a acdo. O bom designer
consegue analisar situacdes complexas e encontrar formas de as tornar socialmente
produtivas” (MARGOLIN, 2014, p.78). Victor Margolin e Sylvia Margolin (2004) sugerem
gue um designer de produto poderia atuar em equipes de intervenc¢ao, em parceria com
profissionais da saude, educacdo, assisténcia social, geriatria e prevencao criminal
durante as fases de avaliacao, planejamento e implementacdo de produtos. Assim, 0s
autores, ao propor um “modelo social” de praticas de design de produto, iniciam uma
nova discussao a respeito do design para as necessidades sociais. Neste modelo, eles
utilizam como recurso a literatura da assisténcia social, pratica que visa suprir as
necessidades de injusticados ou marginalizados. No campo do design, esta préatica &
encontrada no design social, cujo objetivo primordial esta em satisfazer as
necessidades humanas e de popula¢cdes em vulnerabilidade social ou portadoras de
necessidades especiais em decorréncia da idade, satde ou incapacidade.

A vista de um modelo de desenvolvimento de produtos com formas “universais”,
destinados ao mercado, com fabricacdo em massa e que visa a obtencdo de altas
margens de lucro, Victor Papanek (1972) critica no “design das massas” a sua baixa
qualidade de planejamento e o design sem responsabilidade social. Victor Margolin e
Sylvia Margolin (2004) divergem de Victor Papanek, afirmando que o design social e 0
design para o mercado sdo dois polos de uma constante, ou seja, ambos implicam na
satisfacdo de necessidades. A diferenca esta relacionada as prioridades econdémicas,
uma vez que o “modelo de mercado” tem por objetivo criar produtos para venda.

Deste modo, os conceitos de acessibilidade e Design Inclusivo estdo inseridos no
design com responsabilidade social, assim como no design centrado no ser humano.
Estes conceitos comecgaram a ser discutidos nas ultimas décadas do século XX. Segundo
Carla Cristina Garcia (2008), desde 1981, questdes relacionadas a acessibilidade
passaram a ter maior importancia em varios paises. Ja a expressao Design Inclusivo
conforme P. John Clarkson e Roger Coleman (2015) foi usada pela primeira vez em
1994. Para Danila Gomes e Manuela Quaresma (2018) € importante destacar que estes
conceitos sao distintos, enquanto o primeiro procura solucbes para adaptacbes de
produtos, servicos e ambientes com o objetivo de atender as diferencas funcionais, o

outro busca soluc¢des que tém como natureza de projeto o olhar para a diversidade.
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As politicas socioecondmicas escandinavas da década de 1960 influenciaram
o Design Inclusivo. O conceito de “Uma sociedade para todos”, referindo-se
principalmente a acessibilidade teve origem na Suécia, expandindo pelo Reino
Unido. Conceitos analogos surgiram simultaneamente em outras localidades do
mundo. Nos EUA nomeado como “Design Universal” e em outros paises da Europa
como o conceito de “Design para Todos”, sendo este ultimo incentivado pelo Instituto
Europeu para o Design Inclusivo através da Declaragdo de Estocolmo, aprovada em
09 de maio de 2004, na Assembleia Geral Ordinaria da Instituicao (EIDD, 2004).

Conforme Danila Gomes e Manuela Quaresma (2018), o Design Inclusivo (DI):

[...] parte das peculiaridades, das caracteristicas limitantes de grupos
especificos para contribuir com a diversidade; ele reconhece formas
especificas de uso colecionando miltiplas formas de utilizar um objeto; ele
apresenta solucbes especificas para grupos especificos de usuéarios e
solu¢Bes mais amplas para uma quantidade maior de usuérios. O Design
Inclusivo visa a causar um impacto benéfico na vida do individuo com
limitagbes peculiares, além de causar um impacto benéfico no uso de
produtos por um grupo maior de usuérios, aumentando a praticidade. O
impacto atinge de forma positiva a sociedade com a promog¢éao da autonomia
e 0 aumento de pessoas mais ativas (GOMES & QUARESMA, 2018, p. 63).

Para Jorge Falcato Simdes e Renato Bispo (2006), o Design Inclusivo é
representado por uma pratica projetual democratica, que respeita os direitos
humanos e defende as condi¢des de igualdade de oportunidades.

Segundo Ronald Mace (1989), “o Design Universal é o design de produtos e
ambientes a serem usados por todas as pessoas, na maior extensao possivel, sem a
necessidade de adaptacdes ou desenho especializado”, desde que obedecam aos
sete principios estabelecidos pelo Centro de Design Universal (CUD, 1997). S&o eles:

1. Uso equitativo: o produto € util e comercializavel para pessoas com
habilidades diversas;

2. Uso flexivel: o projeto acomoda uma ampla gama de preferéncias e
habilidades individuais;

3. Uso simples e intuitivo: o uso do produto € de facil entendimento,
independentemente da experiéncia do usuario, conhecimento, habilidades
linguisticas ou nivel de concentragdo atual;

4. Informac&o perceptivel: o produto apresenta as informagbes
necessarias ao usuario de forma efetiva, independentemente das

condi¢cdes ambientais ou das habilidades sensoriais do usuario;
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5. Tolerancia a erros: o produto minimiza 0s riscos e as consequéncias
adversas de acdes acidentais ou ndo intencionais;

6. Baixo esforgo fisico: o produto pode ser usado de forma eficiente e
confortdvel e com um minimo de fadiga;

7. Dimensdo e Espaco para aproximagdo e uso: tamanho e espaco
adequados sao fornecidos para abordagem, alcance, manipulacdo e uso,
independentemente do tamanho do corpo, postura ou mobilidade do usuario.

Esses sete principios, segundo o CUD (1997), podem ser aplicados para

avaliar projetos existentes, orientar o processo de design e educar designers e
consumidores sobre as caracteristicas de usabilidade em produtos e ambientes.

O “Design para Todos”, de acordo com a Declaragdo de Estocolmo:

[...] tem como objetivo permitir que todas as pessoas tenham oportunidades
iguais de participacdo em todos os aspectos da sociedade. Para alcancar
este objetivo, o ambiente construido, os objetos cotidianos, os servicos, a
cultura e a informacéo - em suma, tudo o que € concebido e feito por pessoas
para serem utilizados por pessoas - deve ser acessivel, utilizavel por todos na
sociedade e sensivel a evolugdo da diversidade humana (EIDD, 2004, p.2).

Em publicacdo anterior de nossa autoria (2020) questionamos as
nomenclaturas “Design Universal” ou “Design para Todos”, uma vez que ao
considerar um padrdao para produtos, ambientes, processos e servigos, Sao
menosprezados aspectos relacionados as preferéncias e ao gosto individual,
atencdo com a diversidade socioeconbmica, cultural e religiosa, diferencas de
percepcao sensorial (visual, tatil e sonora), além das necessidades especiais de
idosos, doentes e pessoas com deficiéncias. “Com isto, concluimos que o “Design
Universal” ou “Design para Todos” é utopico” (TORRES & MOURA, 2020, p.238).

O préprio Ronald Mace (1998) em seu ultimo discurso, realizado em FAIA, no
Congresso Internacional de Design Universal com a tematica “Design for the 21st
Century”, aponta que: “Eu nunca vi um edificio ou instalagdo que eu diria ser
universalmente utilizavel. N&o sei se é possivel criar um. Nao sei se € possivel criar
gualquer coisa que seja universalmente utilizavel. Nao é que exista uma fraqueza no
termo. Usamos esse termo porque é o mais descritivo do objetivo, algo com o qual

as pessoas podem conviver e pagar’:.

YIn: https://projects.ncsu.edu/ncsu/design/cud/about_us/usronmacespeech.htm, acesso em 29/7/20.
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Por sua vez, “o design inclusivo implica em ser acessivel compreendendo as
diferencas entre as pessoas, suas percepcdes, seus modos de vida, suas
singularidades, sejam elas, perceptivas, fisicas ou culturais” (GUIMARAES, MOURA
& DOMICIANO, 2021, p. 27 (no prelo)).

2.2 Cegueira e Baixa Visao nas Atividades da Vida Diaria (AVD)

2.2.1 Definicao e Classificacdo de Deficiéncia Visual

Conforme a nova Classificacao Internacional de Doencas, a ICD-11, lancada
pela Organiza¢do Mundial de Saude (OMS) em 2018, a deficiéncia visual refere-se
aos déficits na capacidade da pessoa de realizar as atividades da vida diaria
relacionadas a visdo, tais como: leitura, orientacdo e mobilidade, dentre outras. Os
graus de deficiéncia visual refletem as dificuldades que a pessoa tem com a perda
de visdo, devendo ser avaliados com os olhos abertos e com corregéo (se houver). A
ICD-11 também classifica 0 comprometimento da visdo em duas categorias (Quadro 2):

Quadro 2 — Classificacdo do Comprometimento da Visao

DEFICIENCIA VISUAL

Niveis ou graus Acuidade visual

< que 6/12 = 0ou > que 6/18
Leve < que 5/10 (0.5) = ou > que 3/10 (0.3)
< que 20/40 = ou > que 20/70
< que 6/18 = ou > que 6/60
_ Moderada < que 3/10 (0.3) =ou > que 1/10 (0.1)
Comprometimento < que 20/70 = ou > que 20/200
davisdo a < que 6/60 = ou > que 3/60
distancia Grave < que 1/10 (0.1) = ou > que 1/20 (0.05)
< que 20/200 = ou > que 20/400
< que 3/60 = ou > que 1/60
. < que 1/20 (0.05) = ou > que 1/50 (0.02)
Cegueira < que 20/400 Sem = ou > que 5/300
percepcéao de luz (20/1200)
‘ < que N6 ou M.08 com correcao existente

Fonte: Adaptado pela autora com base na classificacdo da ICD-11 (OMS, 2019)
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Acuidade visual € expressa como uma fragcdo. O método mais utilizado para
medi-la € o exame que aplica a tabela de Snellen - um quadro com letras ou
simbolos de diferentes tamanhos organizados em fileiras e colunas. Assim, o
dividendo refere-se a distancia que o paciente esta deste quadro, geralmente esta
distancia é padronizada em 6 metros. Ja o divisor, indica a distancia em que uma
pessoa com visdo normal consegue ler usando como referéncia a mesma linha que
a pessoa com deficiéncia visual leu. Por exemplo, 6/6 é considerado normal. J&, 6/12
indica que a linha que a pessoa com deficiéncia visual leu a 6 metros pode ser lido
por uma pessoa com visao normal a 12 metros (MEDLINEPLUS, 2020).

A visdo de perto é medida usando um pequeno cartdo com paragrafos de texto,
cujos corpos da fonte (tipos 6pticos) vao aumentando gradualmente, ou seja, sédo
menores nos paragrafos superiores e maiores nos paragrafos inferiores, seguindo um
tamanho padrdo. Assim, a classificagdo N6, € conhecida como a visdo de perto
“‘normal”, com "N" referindo-se a perto e o "6" referindo-se ao tamanho das letras.
Deste modo, N7 € melhor do que N8 e pior que N6, por exemplo (RETINADOCTOR,
2020). Ja os valores em unidades de 'M' séo utilizados para representar o tamanho
relativo dos tipos Opticos (figuras, imagens, letras etc). No caso, M.08, na fracdo de
Snellen ou 0.08/1, indica a capacidade de ler 1M a 0.08 metros, que é equivalente a
8/100 (VISUAL FUNCTIONS COMMITTEE, 1984).

Para facilitar o entendimento desta classificacdo, o professor Antdnio Conde
(2017) define que cego é aquele que, mesmo possuindo baixa visdo, necessita de
instrucdo em Braille e a pessoa com baixa visdo, € aquela que |é tipos impressos
ampliados ou com o auxilio de potentes recursos épticos. Deste modo, de acordo com
o Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO, 2019) entende-se como cegas as
pessoas com varios graus de visado residual, ou seja, ndo somente aquelas que sao
incapazes de ver (cegueira total), mas também todas aquelas em que o prejuizo da
visdo se apresenta em niveis incapacitantes para o exercicio de atividades rotineiras.

Segundo a OMS, aproximadamente 36 milhdes de pessoas no mundo sao
cegas e outras 217 milhées possuem baixa visdo. No Brasil, conforme o Censo do
IBGE de 2010, das mais de 6,5 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia visual,
cerca de 530 mil sdo incapazes de enxergar (cegos) e 6 milhdes possuem baixa
visao (grande e permanente dificuldade de enxergar com 30% ou menos de visdo no
melhor olho). O Censo também aponta que a deficiéncia visual € a que mais afeta a
populacdo, quando comparada aos outros tipos de deficiéncia. Para a OMS, 80%
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dos casos de cegueira poderiam ser evitados caso existissem mais acoes efetivas
de prevencao e/ou tratamento.

De acordo com a ICD-11, a experiéncia de uma pessoa com deficiéncia visual
varia de acordo com muitos fatores diferentes. I1sso inclui, por exemplo, a disponibilidade
de intervencbes de prevencdo e tratamento, acesso a reabilitacdo da visdo (incluindo
produtos de assisténcia, como Oculos ou bengalas) e se a pessoa tem experiéncia com
problemas de falta de acessibilidade em prédios, transportes e informagdes.

S&o varias as causas que levam a cegueira ou a baixa visdo, podendo ser
congénita ou adquirida, de origem hereditaria, prematuridade ou em decorréncia de
traumas oculares e doencas relacionadas ao comprometimento visual, como
retinopatia diabética, distrofias retinianas, catarata, atrofia do nervo 6ptico, infec¢ées,
glaucoma, entre outras.

Dito isto, interessante saber como as pessoas com deficiéncia visual se

alimentam, uma vez que ndo conseguem enxergar a comida.

2.2.2 O papel, o ambiente, a forma de se alimentar e a “experiéncia do

experimentar” um jantar sensorial

O ato de se alimentar é uma das principais Atividades da Vida Diéaria (AVD).
Esté relacionado aos valores, identidade e modos de vida. Uma refeicdo abrange
aspectos relativos as percepc¢des, estimulos sensoriais, vivéncias e memoria.

No inicio do século XX, Emile Javal?, médico oftalmologista, realizou os
primeiros estudos abordando a relagdo social na alimentacdo de pessoas cegas,
falando que: “E importante para o cego saber que os seus habitos & mesa s&o
idénticos aos da sociedade onde vive” (WIDERBERG; KAARLELA, 1981).

Deste modo, a seguir, a pesquisadora apresenta a sua “experiéncia do

experimentar” um jantar sensorial®.

2 Segundo Gill et. al. (2007), Emile Javal se interessou pela condi¢do de cegos e escreveu um livro de
conselhos préaticos “Entre Aveugles” ao final de sua vida apds ter se tornado cego por conta do
glaucoma.

GILL, R. H., D.B.O.T., C.0O., C.O.M.T. Historical Vignette: Louis Emile Javal (1839-1907): The Father
of Orthoptics. In: Board of Regents of the University of Wisconsin System, American Orthoptic
Journal, Volume 57, 2007.

8 TORRES, Maria Alice; MOURA, Moénica. A Interface entre Design e Alimentacdo no Cenario da
Incluséo de Pessoas com Deficiéncia Visual. In: Revista Educacgéo Gréfica, Bauru, v. 24, n. 1, p.
234-253, 2020.



30

Tive a oportunidade de participar do 2° Jantar Sensorial em prol da
Associacdo de Surdos de Bauru (ASBA), APAE e Lar Escola Santa Luzia para
Cegos. O evento foi realizado no dia 14 de junho de 2019, na Casa do Médico da
cidade de Bauru, sob a promoc¢éo do Rotary Club Bauru Norte.

A proposta do Jantar Sensorial € a de promover uma experiéncia que faca os
participantes “sentirem” e “refletirem” sobre as dificuldades que as pessoas com
deficiéncia visual e ou auditiva enfrentam na vida cotidiana.

Assim, quando as pessoas chegavam ao local do evento, ainda do lado de fora
do prédio, eram convidadas a vendar seus olhos, para depois, guiadas por voluntarios,
adentrarem e serem acomodadas nas mesas, onde recebiam as instrucbes sobre a
localizacdo das cadeiras e a disposi¢do dos utensilios na mesa (cabe destacar que o0s
copos e talheres estavam dispostos seguindo a composicdo da mesa tradicional de
acordo com as regras ocidentais — trés garfos a esquerda, guardanapo no centro, trés
facas a direita, uma colher de sobremesa acima e uma taca do lado superior direito; os
quatro pratos foram trazidos e recolhidos conforme o jantar decorria — posicionados no
centro, local do guardanapo inicialmente). Além disto, membros da equipe de
voluntarios informavam aos participantes que, diante das dificuldades ou necessidades
era so levantar o braco que seriam prontamente atendidos.

Os participantes ndo tinham conhecimento do cardapio que seria servido,
reafirmando a proposta de um jantar as cegas, empregado no evento em duplo sentido,
as cegas porgue as pessoas videntes estavam vendadas e por ndo conhecer o cardapio.

No inicio, ofereceram bebidas (dgua e refrigerante) a todos os participantes e
serviram um Couvert, cujo conteudo nao foi informado. Apenas foi dito que poderia
pegar com as maos. Por meio da percepcao tétil, olfativa e gustativa, bem como de
lembrancas de texturas, formas, aromas e sabores, a autora identificou que o
Couvert havia sido servido em um prato de sobremesa e que continha um grissini
(tipo de péo italiano, em formato de palito, bem crocante) e uma fatia de pao italiano,
acompanhados de um paté cujo sabor nédo foi reconhecido.

A entrada apresentou-se bastante saborosa e as pessoas da mesa tiveram

poucas dificuldades para interagir com os talheres e os alimentos.

Depois de encerrada a degustacéo do Couvert, recolheram os pratos e as pessoas
puderam por um instante retirar as vendas. Nesta ocasido, 0s participantes tiveram

acesso aos cardapios impressos, pois tinham de escolher uma sobremesa dentre as
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duas opc¢oes disponiveis. Porém, o pedido deveria ser realizado em Lingua Brasileira de

Sinais (Libras), tendo como guia, as ilustragdes impressas no cardapio (Figura 2).

Figura 2 — Cardapio impresso

Fonte: Arquivo da autora
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Optei pela primeira opgao “Tartalete Meio Amargo e Caramelo” por dois
motivos: 0 primeiro por ser uma mistura de sabores mais conhecida e, o segundo, pela
quantidade e menor dificuldade de realiza¢ao dos sinais.

Apbs realizado o pedido das sobremesas, os participantes recolocaram as
vendas para dar prosseguimento a experiéncia. Neste momento, 0os pratos que
seriam servidos ja eram do conhecimento de todos 0s presentes.

Na sequéncia, foi servido o prato principal, cujos alimentos tinham textura e
sabor que ndo agradaram, principalmente a “Panceta Crispy”. E compreensivel que a
ideia de misturar texturas também tenha sido pensada como parte da experiéncia,
porque de fato, todas as pessoas da mesa tiveram mais dificuldades para comer. A
propria autora trouxe, por algumas vezes, o talher a boca sem alimento algum.
Embora algumas dificuldades se fizeram presentes, o que prevaleceu foi o paladar e
neste sentido, todos que estavam na mesa ndo gostaram do prato, renegando o
alimento e deixando-o de lado. O encerramento da experiéncia se deu com a
degustacao das sobremesas, que se igualaram a entrada quanto ao nivel de sabor e
de facil interagéo.

E digno de nota que com o conhecimento do cardapio (entrada, prato principal
e sobremesa) e ativacdo das memoérias visual e gustativa, tornou-se mais facil
identificar qual alimento estava comendo.

A experiéncia foi além da gastronomia, uma vez que algumas outras
sensacdes que ndo estdo relacionadas com o ato de se alimentar foram sentidas,
tais como: dor de cabeca e exaustdo fisica. A primeira, por conta do ruido (as
pessoas quando privadas do sentido da visdo tendem a aumentar o tom de voz,
tornando o ambiente desconfortavel e barulhento) e de forcar os olhos para tentar
ver por debaixo das vendas.

E a segunda, em consequéncia da tensdo nos ombros oriunda da
preocupacdo em realizar algum movimento mais brusco que pudesse causar
inconveniéncias, como, por exemplo, derrubar um copo. Além disso, tinha-se a
constante sensacao de haver alguma pessoa posicionada atrds da sua cadeira, tipo
um guarda costas, embora esta sensagdo ndo passasse de pura imaginacao
ocasionada pela restricdo visual, uma vez que o0s atendentes encontravam-se
proéximos, mas nao necessariamente atras o tempo todo.

A “experiéncia do experimentar’” um jantar sensorial trouxe alguns aspectos

relacionados ao design e a importancia que eles representam nas atividades da vida
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diaria, tais como a funcdo simbdlica dos alimentos e dos objetos (utensilios e
moveis), manifestada por meio de elementos estéticos como texturas e formas que
foram percebidas sensorialmente e através de associagbfes com experiéncias
passadas, como, por exemplo, o reconhecimento dos alimentos e a identificacado do

tamanho dos pratos, do lado céncavo da colher ou do lado de corte da faca.

2.3 Habitos Alimentares Contemporaneos

A construcao de habitos alimentares é determinada por varios aspectos. Para
Susana Inez Bleil (1998), o consumo alimentar ndo se limita apenas a fatores
econdbmicos, mas também, a preferéncias e ao gosto individual ou coletivo
(apreciacdo ou aversdo), status, modelos socioculturais, questfes religiosas,
influéncias publicitarias, entre outros, que colaboram para a determinacdo das
escolhas alimentares seja individual ou de um grupo de pessoas. A mesma autora
também expde ser crescente a percepcao de que as relacdes entre pessoas e
alimentos ndo estdo restritas as necessidades fisiolégicas, aumentando assim, a
ideia de que existe uma grande diferenca entre nutrir-se como uma atividade
bioldgica e comer como um ato social.

Convergente a este pensamento, Rosa Wanda Diez-Garcia (1997; 2003)
declara que a alimentacdo na contemporaneidade engloba aspectos culturais e
individuais, relacionados a forma, a preparacdao e ao consumo dos alimentos, e que
se fazem presentes na identidade cultural, memdéria familiar, condi¢cdo social e no
estilo de vida moderno, com a escassez de tempo para 0 preparo de alimentos e
aumento no consumo de comidas prontas.

Conforme Carlo Petrini (2009), toda vez que se alimenta, o homem
reinterpreta a natureza. Quando produz, altera 0s processos naturais para criar a
propria comida. Ao preparar as refeicoes, utiliza tecnologias que transformam a
matéria: fogo, fermentacdo e conservagcdao. E quando consome, escolhe como, o
gue, onde e quando comer.

Neste sentido, para Karina Pinheiro (2008), com o surgimento do fast food a
cozinha tradicional deixou de ser considerada arte pessoal, tornando-se industrial e
comercial, perdendo a criatividade e a identidade.

Em oposicao ao fast food nasceu o movimento Slow Food, criado na Italia em

1986, pelo jornalista Carlo Petrini, pautado por principios de que:
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Comer é um ato agricola, e consumidores informados e exigentes tornam-se
coprodutores. Para eles, o alimento deve ser bom, limpo e justo. O Slow
Food acredita que a gastronomia esta indissoluvelmente associada a
politica, a agricultura e ao meio ambiente, entre outras coisas (SLOW
FOOD, 2013, p.6).

O Slow Food segundo Carlo Petrini (2009), conjuga o prazer da alimentacéo
com o alimento de qualidade, encontrou sua razao de ser a partir do momento que a
globalizagcdo homogeneizou o gosto, nascendo a valorizagdo do regionalismo e
diversidade.

Assim, Carlo Petrini (2009) estabelece trés requisitos para um produto ser
considerado de qualidade:

e Bom: Para ser considerado bom, um produto deve atender a duas
condicbes: se respeita ao mMAaximo suas caracteristicas originais
(naturalidade) e se oferece sensacdes reconheciveis e agradaveis que
permitam julga-lo em certo momento e lugar em uma determinada cultura;

e Limpo: Um produto € limpo na medida em que sua producdo é
sustentavel, respeitando o ambiente, ndo poluindo, ndo desperdicando ou
utilizando demasiadamente 0s recursos naturais em seu percurso do
campo a mesa,;

e Justo: Refere-se a justica social, ao respeito pelos trabalhadores e seu
conhecimento, a ruralidade e a vida no campo, além das retribuicbes
adequadas pelo trabalho.

Diante do exposto, cabe citar também as praticas de vegetarianismo e
veganismo. A primeira, segundo Elaine de Azevedo (2013), refere-se a uma dieta
isenta de carnes que vem crescendo e ganhando mais adeptos. De acordo com
Cristiano Grottanelli (1998) era praticada por grupos de intelectuais desde a idade
classica®. Entre os sabios que doutrinavam a pratica do vegetarianismo estavam
Pitagoras e Herddoto na Grécia Antiga. JA o veganismo, conforme Elaine de
Azevedo (2013) € uma prética discutida mais recentemente, considerada como um
vegetarianismo restrito, baseada no consumo de cereais, leguminosas, frutas,
verduras e oleaginosas, excluindo por completo todos os produtos de origem animal,

como carnes, peixes, leite e derivados, ovos e até mel.

4ldade classica é o periodo da histéria greco-romana entre os séculos VIl a.C. e VI d.C.
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2.4 Design for Food - Design para Alimentos

Design for Food (Design para Alimentos) € uma das seis subdisciplinas do
Food Design® categorizadas por Francesca Zampollo (2013), tem como foco o
desenvolvimento de produtos para distribuicdo (conter e armazenar), preparacao
(manipular e cozinhar) e comunicacao (servir e comer) os alimentos (MARGOLIN,
2013; ZAMPOLLO, 2013). Desta forma, as embalagens, utensilios de cozinha e
acessorios de servico de mesa, tais como, pratos, talheres, copos e bandejas estédo
inseridos nesta categoria. Assim, neste aspecto, um bom projeto de design inclusivo
desenvolvido para a pessoa com deficiéncia visual deve propor solugbes que
privilegiem aspectos ergondémicos de uso, de modo que as pessoas cegas possam
preparar e realizar suas refeicdes com comodidade, confianca e dignidade.

Donald Norman (2006) declara que as dificuldades com as tarefas do
cotidiano “podem ser evitadas por meio de um design que evidencie as operacdes
necessarias” (NORMAN, 2006, p. 253), ou seja, com um design correto e
apropriado, a incidéncia e a gravidade dos erros podem diminuir.

2.4.1 Funcgdes do Design

Bernd Lobach (2001) defende que no processo de desenvolvimento de
produtos industriais, os designers e projetistas devem otimizar as funcdes de um
produto de modo a satisfazer as necessidades dos futuros usuérios. Ele categoriza
trés tipos de funcdes relacionadas ao uso de produtos: praticas, estética e simbdlica.
Bernhard Burdek (2006) também apresenta a funcédo pratica, no entanto se refere a
ela principalmente por meio das fungdes indicativas.

Neste sentido, segundo Bernd Lobach (2001), “sdo fungbes praticas de
produtos todos os aspectos fisiologicos do uso” (LOBACH, 2001, p. 58). Deste modo,
a funcao pratica diz respeito a capacidade do produto em atender a uma necessidade

de uso. Ja para Bernhard Birdek (2006), “as indicacbes se referem sempre as

5 Food design é o processo de design que leva solugfes inovadoras para servigos, produtos e
sistemas de alimentacéo, englobando toda a cadeia, desde a producédo, conservacgao, distribuicdo até
a preparacdo, apresentacdo e consumo. Estad sustentado em quatro pilares: comida, sociedade,
tecnologia e meio ambiente (ZAMPOLLO, 2016; 2017).
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funcdes praticas dos produtos, isto é, a visualizacdo de sua funcéo técnica esclarece
especialmente seu manejo ou manipulagdo” (BURDEK, 2006, p. 312).

Nos produtos, a funcédo estética ou, para Bernhard Birdek (2006), funcéo
estético-formal, diz respeito aos aspectos dos objetos ligados a estética independente
do significado do contetdo. De acordo com Bernd Lébach (2001), a funcdo estética
também esta relacionada a capacidade do produto em sensibilizar o usuario no que diz
respeito aos processos sensoriais, ou seja, “€ um aspecto psicolégico da percepcao
sensorial (sentidos visual, tatil e sonoro) durante o seu uso” (LOBACH, 2001, p. 60).

Ja a funcao simbdlica ainda segundo Bernd Lobach (2001), é “determinada
por aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso” (LOBACH, 2001, p. 64). E
expressa através do significado cultural demonstrado pelo produto e reconhecido
pelo usuério. Tem derivacdo da funcéo estética e se manifesta a partir de elementos
como cor, forma e tratamento de superficie, possibilitando associacbes com
experiéncias anteriores. Conforme o autor, “a funcdo simbdlica de produtos
industriais s6 sera efetiva se for baseada na aparéncia percebida sensorialmente e
na capacidade mental da associacgéo de ideias” (LOBACH, 2001, p. 65).

Para Bernhard Burdek (2006), a funcdo simbdlica lida constantemente com a
multiplicidade das fun¢cdes comunicativas, uma vez que ela ndo pode ser testada de
modo empirico, como a funcdo indicativa, nem apresentar principios configurativos
como a fungdo estética. Desta forma, os “significados simbdlicos s6 podem ser
interpretados a partir de seus contextos socio-culturais” (BURDEK, 2006, p. 323).

Do ponto de vista metodolégico, Gustavo Amarante Bomfim (1998) declara que para
analisar a relacdo entre as necessidades de um usuéario e as fungdes de um produto,
existem ao menos quatro diferentes niveis, sendo eles: objetivo, biofisiolégico, psicoldgico e
sociologico. De acordo com o autor, no nivel objetivo a “analise se concentra sobre as
funcGes praticas ou objetivas, ou seja, a performance técnica de um produto sem a
consideragao de um usuario especifico” (BOMFIM, 1998, p. 19). Ja no nivel biofisioldgico,
“as fungbes praticas e o processo de utilizagdo sao igualmente considerados” (BOMFIM,
1998, p. 19). No nivel psicolégico, a “analise encerra a interagéo entre um suijeito (individuo)
e um produto” (BOMFIM, 1998, p. 20), e “se volta para o relacionamento entre produto e
sujeito (sociedade)” (BOMFIM, 1998, p. 20), no nivel sociologico.

Gustavo Amarante Bomfim (1998), apresenta estes quatro niveis de analise
no relacionamento entre um sujeito e um produto de maneira mais detalhada. Além

destes, o autor também considera a existéncia de outros niveis que se referem as
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naturezas cultural, ideologica e filoséfica, uma vez que o usuario pode atribuir uma
infinidade de subfuncdes ao objeto, independente da intencéo do seu criador. Deste
modo, o conceito de funcéo esta relacionado também com a experiéncia de uso, “o
modo de agao pelo qual um projeto cumpre sua finalidade” (PAPANEK, 1972, p.5),
de forma a solucionar um problema de design.

A vista disso, Jonathan Maier e Georges Fadel (2009) sugerem um “paradigma
relacional’” para design, relacionando designers, artefatos e usuérios baseados na
teoria de affordances® proposta por James Gibson (1977) para denotar a qualidade de
qualguer objeto permitindo ao individuo identificar suas funcionalidades através de
seus atributos (forma, tamanho ou peso) de maneira intuitiva.

Assim sendo, Anders Warell (1999), definiu trés diferentes classes de fungdes
técnicas: funcbes operativas, fungbes estruturais e fungbes de usabilidade, esta Ultima
relacionada com a usabilidade sensorial, fisica e cognitiva, podendo, por exemplo,
simplificar e estimular o uso de acordo com os diversos sentidos empregados como viséo,
audicdo e tato; variadas habilidades motoras como destreza e locomocao e diferentes
percepcdes envolvendo processos cognitivos como memdaria, leitura, fala e atencéo.

Nathan Crilly (2010) apresenta outros tipos de funcdes, tais como: funcao
adequada e funcéo social. A primeira relacionada a funcao de design e a funcao de
uso técnico de um artefato e a segunda, como um conceito inclusivo. Conforme o
autor, para explorar as funcdes dos artefatos deve se considerar todos os tipos de
uso, ou seja, 0S usos técnicos (maneiras pelas quais os artefatos cumprem os
objetivos) e nado-técnicos (usos sociais). Assim, ele propde uma classificacdo das
funcdes nado-técnicas de acordo com o proposito, efeito ou meio, a partir da qual a
experiéncia humana pode ser analisada segundo mdultiplas perspectivas.

De acordo com Mdnica Moura (2014), o ser contemporaneo busca conforto e
prazer nos objetos, bem como a individualizacédo, a personalizacédo e a identidade.
Na contemporaneidade, os objetos de design “devem propiciar uma vivéncia, uma
experiéncia, estabelecer relacbes emocionais, afetivas e subjetivas, além das

objetivas, aquelas que se destinam a sua fungdo” (MOURA, 2014, p. 30).

6 Sob a 6tica Gibsoniana, affordance é compreendido como uma “relagao funcional entre um objeto no espago
e um individuo com uma constituicao fisica especifica em determinado ambiente” (Pellegrini, 1996, p.311).

PELLEGRINI, A. M. Auto-organizagéo e desenvolvimento motor. In: DEBRUN, M. et al.
Autoorganizacdo: estudos interdisciplinares. Campinas: Centro de LAgica, Epistemologia e
Histdria da Ciéncia, 1996, n.18, p.299-318
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Neste sentido, a mesma autora declara que no design contemporaneo a

funcdo de um produto ou objeto ndo esta restrita aos aspectos formais-utilitarios:

[..] e passa a ser relacionada as questdes emacionais, a reativacdo das
lembrancas e dos vinculos afetivos, a satisfacéo, a fruicdo, a experiéncia, ao prazer
sensivel, ao valor, ao estilo pessoal, ao modo de vida e ao que se entende por
gualidade, conforto, bem-estar e prazer estético e sensivel. (MOURA, 2015, p. 73)

Consoante a este pensamento, Gilles Lipovetski (2016) apresenta o design
responsavel como uma abordagem do design contemporaneo, que leva em consideracéao
guestdes relacionadas ao meio ambiente, centrada na leveza-durabilidade, na eco
eficacia e no futuro planetario. Um design sustentavel, em que “a leveza é um projeto que
associa estética e ética, elegancia e responsabilidade ecoldgica, presente e futuro
planetario, estilo fluido e “design para toda a vida” (LIPOVETSKI, 2016, p. 239).

Nos paragrafos anteriores, trouxemos as definicbes e conceitos acerca das
funcBes do design, sob a otica de diversos autores. A partir dessa elucidacéo, pode-
se considerar que existe uma relacéo entre as Func¢des do Design e o Design for
Food direcionado a alimentacdo de pessoas com deficiéncia visual, ou seja, para
gue este grupo de usuarios possa preparar e realizar suas refeicées com conforto e
seguranca, os artefatos destinados a estas finalidades devem satisfazer as suas
necessidades, no que tange os aspectos fisioldgicos de uso, ligados as habilidades
motoras como locomocao e destreza; 0s aspectos sensoriais, como visdo, audicao e
neste caso principalmente, o tato. Além disto, também deve-se considerar a
capacidade mental que o sujeito tem de associacdo com outras experiéncias de uso,

bem como considerando questdes sociais e culturais.

2.4.2 Formas, cores, superficies e materiais

A estética pode, enquanto ciéncia, ser denominada em um sentido mais amplo
como: a “ciéncia das aparéncias perceptiveis pelos sentidos” (LOBACH, 2001, p. 156);
a ciéncia que estuda o belo na natureza, nas atividades do homem e nos objetos de
sua criagao” e a “ciéncia que estuda a arte” (BOMFIM, 1998, p. 23).

Segundo Bernd Lobach (2001), as caracteristicas visuais e qualidades do
produto sdo descritas na estética do objeto. Esta descricdo pode ser obtida a partir

de pesquisas empiricas sobre os valores estéticos dos objetos e sua importancia
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para o0s usuarios. Com base nas informagfes coletadas a respeito das
caracteristicas estéticas, o designer industrial podera projetar um novo produto
industrial, que atenda aos valores definidos por ele durante o processo de design e
que corresponda as necessidades estéticas do usudario.

Deste modo, “o conceito central da estética do objeto é o da forma” (LOBACH, 2001,
p. 159). Para Gustavo Amarante Bomfim (1998), a forma € a estrutura visivel de um objeto,
Ou seja, sS40 as suas caracteristicas externas. Rudolf Arnheim (2002) e Bernd Lébach
(2001) também defendem que a forma do produto vai além da funcdo pratica, €
caracterizada pela soma dos elementos configurativos (forma, material, superficie, cor)
apreendidos conscientemente no processo de percep¢do, 0s quais determinaréo a sua
configuracdo. “Assim, uma configuragdo nunca € percebida como apenas a forma de uma
coisa em particular, mas sempre como a de um tipo de coisa” (ARNHEIM, 2002, p.89).

Conforme Rudolf Arnheim (2002), a forma é um meio de identificacdo melhor do
que a cor, porqgue além de oferecer mais tipos de diferenca qualitativa, suas
caracteristicas distintivas sdo mais resistentes as variacdes do ambiente. Também,
esse autor defende que configuragdo e cor podem ser comparadas como meios
perceptivos, podendo ser diferenciadas entre si. Enquanto que a configuracdo nos
permite distinguir um nuamero de objetos quase infinito, podemos reconhecer com
confianca e facilidade apenas as quatro dimensdes das cores que sédo o avermelhado,
0 azulado, o amarelado e a escala de cinzas. Deste modo, os limites estabelecidos
para a configuracdo dos objetos estdo relacionados a capacidade que os olhos
possuem para distinguir entre areas de diferentes claridades, tonalidades e cores.

Os trés atributos perceptivos de cor (Quadro 3) — matiz, luminosidade e
saturacgéo séo definidos por Gavin Ambrose e Paul Harris (2012):

Quadro 3 — Atributos perceptivos de cor

“é a cor verdadeira de uma imagem ou objeto. Verde, vermelho,
vinho e prata sdo todos matizes. Alterar o matiz muda a cor de
um elemento de design, mas mantém a saturagéo e o brilho em
seus niveis originais”

“se refere a intensidade ou ao brilho de um matiz. O valor pode
Luminosidade ser alterado pela mistura do matiz com diferentes quantidades
de preto e de branco”

“refere-se a pureza cromética de uma cor e a quantidade de
cinza que ela contém”

Matiz (ou cor)

Saturacéo (ou croma)

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Ambrose e Harris (2012, p. 124)
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De acordo com Bernd Lébach (2001, p. 163) “A cor é especialmente indicada
para atingir a psique do usuario do produto”. Esta questdo se aplica quando nos
referimos a videntes, porém Aries Arditi (2018) expde que a baixa visdo, o
envelhecimento e o déficit de cor congénitos, interferem na percepcao visual de
algumas combinacdes de cores, assim, € importante que haja um bom contraste
entre elas. Além disso, o autor também recomenda exagerar nas diferencas de
luminosidade entre o primeiro e 0 segundo plano, evitando-se o uso de cores de
luminosidade semelhantes, mesmo que tenham a matiz ou a saturagéo diferentes.

Desta forma, Aries Arditi (2018) utiliza como exemplo o circulo cromatico
representado na Figura 3, para orientar sobre a escolha de cores em projetos
destinados as pessoas com baixa visdo e ou com problemas na diferenciacéo de cores.
Neste sentido, o autor orienta combinar as cores escuras (Dark Colors) com as cores
claras (Light Colors), por exemplo: blue e violet com yellow e orange. Além disso, deve-
se evitar contrastar as cores escuras da metade inferior contra as cores claras da

metade superior como blue e blue green.

Figura 3 - Exemplo de circulo cromatico

Light Colors

Green Yellow

Blue- Orange
green
Blue Red

Violet Purple

Dark Colors

Fonte: Arditi (2018, p.6)
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Além das propostas estéticas definidas pelos designers, 0 uso de materiais e
processos de fabricacdo econbmicos sao critérios fortemente utilizados na
configuracdo de um produto. Neste sentido, segundo Bernd Lobach (2001), a
escolha dos materiais tem grande influéncia sobre o efeito visual desejado, uma vez
gue as suas superficies podem ter aspecto brilhante, fosco, polido ou rugoso e suas
combinacdes sdo capazes de produzir no usuario do produto associacbes e

sensacdes como, por exemplo, limpeza, calor e frio.

2.4.3 Experiéncia do Usuario — User Experience (UX)

O termo “experiéncia do usuério” foi evidenciado na década de 1990 por
Donald Norman (2006). Segundo a norma NBR ISO 9241-210:2011, experiéncia do
usuario sdo as “percepgdes e respostas das pessoas, resultantes do uso e/ou uso
antecipado de um produto, sistema ou servico” (ABNT, 2011, p. 3). Assim para
Fabricio Teixeira (2017) ela “existe desde que o mundo é mundo. Ou melhor, desde
gue as pessoas comegaram a usar objetos para realizar alguma tarefa” (TEIXEIRA,
2017, p. 22), ou seja, em praticamente todas as atividades que os individuos
executam no dia-a-dia existe a interacdo com produtos, sejam analdgicos ou digitais.

Desta forma, Rafael Cardoso (2016) defende que as experiéncias estao
relacionadas com a percepcéo e a capacidade individual de lembrar de situacdes
vividas ou apreendidas e relaciona-las com o contexto atual, de maneira a contribuir
com a formacdo e preservacdo da identidade de cada um. De acordo com Nicola
Perullo (2010), a experiéncia compreende uma dimenséo multifacetada, que envolve
faculdades mentais como a memoria, a percepgao, a introspeccao e a imaginagao.

Para Bernd Lébach (2001), “o uso sensorial de produtos industriais depende de
dois fatores essenciais: das experiéncias anteriores com as caracteristicas estéticas
(forma, cor, superficie, som etc.) e, por isto, a percepcdo consciente dessas
caracteristicas” (LOBACH, 2001, p. 62). Yvonne Rogers, Helen Sharp e Jennifer
Preece (2005) defendem que a percep¢éo é um processo complexo, que compreende
aspectos cognitivos, como atencdo, memoria, visdo, leitura, fala, entre outros. Para
Daiane Cardozo, Vera Ferrante, Luiz Almeida e Augusto Paschoalino (2018), a
alimentacdo € um exemplo disto, pois envolve simbolos e crencgas, a reconstrucao de
memorias e redefinicdo de identidades por meio de representacdes e imagindrios.

Nicola Perullo (2010) considera que uma parcela significativa da identidade de um
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individuo, moldando a sua percepc¢ao tem relacdo com a comida, ja que esta é um
dos mais eficazes ativadores de lembrancas.

Nesta perspectiva, o designer de interacdo Dan Saffer (2010) desenhou um
diagrama (Figura 4) que ilustra as intersecdes entre as disciplinas de UX, que
engloba desde a Arquitetura da Informacdo ao Design Industrial, Visual e de

Interacao, incluindo Fatores Humanos.

Figura 4 - As disciplinas que envolvem o design de experiéncia do usuario

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

ARCHITECTURE

Content

(Text, Video,
Soun

INDUSTRIAL
DESIGN

HUMAN
FACTORS

SOUND
DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fonte: Saffer (2010, p.21)

2.4.4 Exemplos de Produtos para a Alimentagcdo de Pessoas com Deficiéncia Visual

Na sequéncia, serdo apresentados alguns exemplos de produtos de Design for
Food Inclusivo’, tendo como foco pessoas com deficiéncia visual. O primeiro exemplo
€ o projeto Folks Kitchenware for the Blind (Utensilios de Cozinha para Cegos), criado

pelo designer singapurense Chiam Yong Sheng Kevin e que foi projetado para que

7 N3o ha evidéncias se os exemplos de produtos apresentados s3o comercializados ou apenas conceituais.
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pessoas cegas tenham a possibilidade de preparar suas refeicdes com confianca,
comodidade e dignidade, conforme apresentado nas Figuras de 5 a 9.

Na Figura 5, encontra-se um suporte para faca cuja funcdo € proporcionar
maior seguranga aos usuarios (cegos ou ndo) durante o manuseio da faca para cortar
os alimentos, pois protege os dedos do contato direto com a lamina. Além disto, o seu

mecanismo se articula de modo a ndo comprometer a higienizacéo.

Figura 5 - Dispositivo de seguranca para manuseio de faca

Fonte: https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind. Acesso em: 15 abr. 2019.


https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind
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Na Figura 6, apresentamos uma tabua de cortar que possui encaixe para dois
tamanhos de “pas”, tendo como funcéo a transferéncia dos alimentos cortados para

os utensilios de servir, cozinhar ou armazenar com maior facilidade.

Figura 6 - Tabua de cortar com pas adaptaveis

Fonte: https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind. Acesso em: 15 abr. 2019.

Na Figura 7, € demonstrada uma grade de fogdo que permite encaixar
panelas de diametros variados sem que as mesmas escorreguem. Desta forma,

proporciona maior seguranca durante o processo de coc¢éo dos alimentos.


https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind
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Figura 7 - Grade de fogdo com encaixes para panelas

Fonte: https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind. Acesso em: 15 abr. 2019.

Na Figura 8, tem-se uma tampa de panela, que possui uma empunhadura
ergonémica com saida de vapor do seu lado oposto, de modo a evitar a ocorréncia
de gueimaduras. Além disso, o formato da tampa também da a possibilidade de se

apoiar a colher que esta sendo utilizada durante o preparo da comida.

Figura 8 - Tampa de panela multiuso com saida de vapor de Panela

Fonte: https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind. Acesso em: 15 abr. 2019.


https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind
https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind
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Na Figura 9, é apresentada uma colher de cha que possui uma boia que se
desloca para cima conforme o nivel de liquido vai aumentando. Esta solucdo além
de evitar o derramamento, da mais seguranca a pessoa com deficiéncia visual, uma

vez que possibilita que ela sirva um liquido quente sem se queimar.

Figura 9 - Colher de cha com indicador de nivel de liquido

Fonte: https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind. Acesso em: 15 abr. 2019.

Um segundo exemplo é o Food Remind (Lembrete para Alimentos) projetado
pelos pesquisadores taiwaneses Cheng-Chi Liu e Yu Huai Yang da National

Kaohsiung Normal University. O Food Remind (Figura 10) € um tipo de etiqueta


https://kevinchiam.com/folks-kitchenware-for-the-blind
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reutilizavel que incorpora caracteres em Braille ajustaveis, permitindo que o0s

usuarios cegos possam inserir uma identificacéo e a data de validade dos alimentos.

Figura 10 - Food Remind (Lembrete para Alimentos)

A P p

0O 00 00
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OO0 00 @0
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o 5 / 0 4

Fonte: https://ifworlddesignguide.com/entry/115784-food-remind. Acesso em: 01 fev. 2020.

Como terceiro exemplo, apresenta-se o projeto de Design Universal Eatsy
- Adaptive Tableware for the Visually Impaired (Utensilios de Mesa Adaptados
para Deficientes Visuais), desenvolvido pelo designer industrial singapuriano
Jexter Lim. O Eatsy (Figura 11) é um conjunto de utensilios multifuncionais
composto por: talheres, prato, tigela e copo. Esteticamente projetado para
diminuir a estigmatizacdo, podendo ser utilizado por usuérios destros ou
canhotos, idosos, criancas e tanto pessoas com e sem necessidades especiais.
Além disso, possui como diferencial a presenca de recursos sensoriais em
silicone, que permitem as pessoas com deficiéncia visual uma melhor

experiéncia de consumo de uma refeicdo.


https://ifworlddesignguide.com/entry/115784-food-remind
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Figura 11 - Conjunto Eatsy
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Fonte: https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired.
Acesso em: 31 jan. 2020.

Na Figura 12, observa-se o prato com a borda elevada e o canto em silicone.
Como este material € flexivel, d4 a possibilidade de o usuério pressiona-lo contra o
talher facilitando a pega dos alimentos, reduzindo assim o desperdicio de comida

que antes ficava espalhada pelo prato.

Figura 12 - Detalhe do Prato do Eatsy

Fonte: https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired.
Acesso em: 31 jan. 2020.

Na Figura 13, é apresentado como o recurso de silicone na borda do copo

facilita a transferéncia de liquidos.


https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired
https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired
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Figura 13 - Copo do Eatsy

\l

Fonte: https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired.
Acesso em: 31 jan. 2020.

O quarto exemplo a ser apresentado € o projeto intitulado Totu, assinado pela
designer polonesa Natasza Salafiska. O Totu (Figura 14) € composto por uma
bandeja e utensilios desenvolvidos para facilitar o consumo de refeicdes por

pessoas cegas na terceira idade.

Figura 14 - Conjunto Totu

@ totu

BANDEJA CANECA PRATO PEQUENO TIGELA PRATO GRANDE

Fonte: Adaptado de https://nataszasalanska.com/totu-tableware. Acesso em: 18 fev. 2020.


https://www.behance.net/gallery/52272319/EATSY-Adaptive-Tableware-for-the-Visually-Impaired
https://nataszasalanska.com/totu-tableware
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A bandeja possui imés e relevos permanentes (Figura 15) que além de facilitar
a disposicdo dos utensilios, reforcam a memoria espacial. Os imds também evitam

mudancas acidentais, que resultem no derramamento de liquidos, por exemplo.

Figura 15 - Bandeja Totu

B BORDAS

® ° iMAS

RELEVOS

Fonte: Adaptado de https://nataszasalanska.com/totu-tableware. Acesso em: 18 fev. 2020.

Os utensilios (Figura 16) possuem formas funcionais com bordas externas que
facilitam o seu manuseio e sua elevacdo de modo confortavel, além de servirem

como guias para dispor as refeicdes na mesa.

Figura 16 - Utensilios Totu

4

(
13

Fonte: Adaptado de https://nataszasalanska.com/totu-tableware. Acesso em: 18 fev. 2020.


https://nataszasalanska.com/totu-tableware
https://nataszasalanska.com/totu-tableware
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O conjunto Totu pode ser utilizado para uma refeicdo completa, desde a

entrada até a sobremesa e café, conforme apresentado na Figura 17.

Figura 17 - Composic¢des dos utensilios na bandeja (Totu)

< .
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ENTRADA - SOPA PRATO PRINCIPAL SOBREMESA E CAFE CAFE

Fonte: Adaptado de https://nataszasalanska.com/totu-tableware. Acesso em: 18 fev. 2020.

O quinto e ultimo exemplo apresentado nesta pesquisa € o projeto de uma
bandeja para refeicbes (Figura 18) desenvolvido pela designer brasileira Roseane
Santos da Silva para uma menina com cegueira congénita.

A bandeja foi desenhada com rebaixos para encaixe dos utensilios, sendo que o
local destinado ao prato possui circulos concéntricos menores com pecgas opcionais que
possibilitam o uso de pratos de diferentes tamanhos, podendo ser até mesmo uma

tacinha de sobremesa ou um pote de iogurte, como ilustrados na Figura 18.

Figura 18 — Bandeja “Borboleta”

Fonte: Adaptado de Silva (2010, p. 99)


https://nataszasalanska.com/totu-tableware
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Outra caracteristica da bandeja é que ela possui ventosas na parte inferior,

permitindo a fixacdo em superficies das mesas (Figura 19).

Figura 19 - Descrigado das caracteristicas da bandeja “Borboleta

Fonte: Silva (2010, p. 86)

Analisando os ultimos exemplos, o projeto Totu e a bandeja Borboleta, que
apresentam bandejas inclusivas para refeicoes de pessoas com deficiéncia visual,
observa-se que ambas as bandejas apresentam solucdes inovadoras, mas existem
alguns pontos a serem observados. As duas bandejas ndo possuem bordas
elevadas, permitindo que durante a refeicdo algum dos alimentos possa cair na
pessoa, por exemplo. Além disso, na bandeja Totu também nao existem algas, o que
pode dificultar o transporte. Outro aspecto a ser observado nesta bandeja refere-se a
forca de magnetizacdo dos imas, se ndo causa desconforto durante o consumo da
refeicdo, principalmente ao interagir com os utensilios que sdo movimentados com
maior frequéncia, como a caneca. Ja na bandeja Borboleta, sdo as ventosas que
podem causar algum inconveniente ao levanta-la.

Ainda referente a bandeja Totu, observa-se que ela é funcional apenas com
os utensilios que compdem o conjunto, o que restringe a sua utilizagdo com outros

objetos que o usuario ja possua.
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Neste ponto, cabe destacar que na coleta de dados e levantamentos
realizados nesta pesquisa, foi encontrado apenas um exemplo brasileiro,
apresentado aqui como bandeja “Borboleta”. Embora este exemplo seja de uma
bandeja de refei¢cdes, o projeto ndo se assemelha ao desenvolvido nesta pesquisa,
uma vez que nele, a bandeja foi considerada como uma tecnologia assistiva voltada
ao auxilio no desenvolvimento infantil, tendo sido projetada a partir de aspectos
fisioldgicos, ergondmicos e estéticos com base nas caracteristicas fisicas, gostos e

preferéncias pessoais de apenas uma crian¢a com deficiéncia visual.

2.5 Design e Inovagéo

Segundo Lucy Niemeyer (2014), na contemporaneidade, os projetos de design
devem ser centrados na garantia da satisfacdo de desejos, boa experiéncia de uso e
construcdo de significacdo, além de atender a requisitos de ergonomia, usabilidade e
sustentabilidade, de forma a impactar o individuo, a sociedade e 0 meio ambiente.

O design contemporaneo contribui ndo somente para a inovagao tecnoldgica,
mas também para a inovagao social. Inovacdo consiste na mistura de criatividade a
ferramentas da préatica de design, possibilitando a introducédo de ideias originais ou
melhorias significativas em um produto, servico ou método.

Segundo o Manual de Oslo inovacéo é:

[.] a implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios, na
organizacgdo do local de trabalho ou nas relagées externas (OECD, 2006, p. 55).

A inovacdo tecnoldgica subdivide-se em quatro areas: produto, processo,
marketing e organizacional (OECD, 2006). Dentre estes, cabe explanar sobre a
inovacéao de produto, foco desta pesquisa.

As inovagOes em forma de produto sdo compostas de objetos materiais ou
servicos novos ou significativamente evoluidos, que disponham de melhorias em
especificacdes técnicas, componentes e materiais, softwares incorporados e
facilidade de uso. Devem ser tangiveis e viaveis economicamente, aléem de atender,
solucionar ou criar uma necessidade (OECD, 2006; PUERTO, 1999).
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Gui Bonsiepe (2011) estabelece oito tipos ou classes de inovacédo do design
como estratégia de competicdo: Inovacado para melhorar a qualidade de uso de um
produto ou uma informacéo; Inovacdo para criar produtos e/ou affordances;
Inovagdo no processo de fabricacdo; Inovacdo na sustentabilidade; Inovagédo para
facilitar o acesso a um produto ou servi¢co (design inclusivo); Inovacao na aplicacéao
de novos materiais ou materiais reciclados para novos produtos; Inovacdo na
qualidade formal-estética e Inovacdo na oferta de produtos de uma empresa
(BONSIEPE, 2011, p. 257).

Uma outra abordagem esta relacionada ao papel do design para a inovagao
social. James Phills, Kriss Deiglmeier e Dale Miller (2008) definem inovacdo social
como: uma nova solucdo para um problema social que é mais eficaz, eficiente e
sustentavel ou justo que as solucdes existentes e para a qual o valor criado é
principalmente em beneficio da sociedade como um todo, e ndo apenas aos
individuos particulares. Uma inovacdo social pode ser um produto, processo de
producdo ou tecnologia, mas também pode ser um principio, uma ideia, uma parte
de uma lei, um movimento social, uma intervencdo ou alguma combinacao deles.

A inovacéao social ocorre a partir do dialogo entre os setores publico, privado e
organizacdes sem fins lucrativos, em busca de respostas para necessidades sociais
de forma sustentavel. Além disso, o termo inovacéao social, segundo Francgois Jégou
e Ezio Manzini (2008), refere-se a mudancas no modo de agir dos individuos ou
comunidades, para solucionar um problema ou gerar novas oportunidades.

Consoante a este pensamento, Ezio Manzini (2017) declara que o “Design
para a Inovacdo Social é tudo o que o design especializado pode fazer para ativar,
sustentar e orientar processos de mudanca social na direcido da sustentabilidade”
(MANZINI, 2017, p. 76).

Assim, o design aplicado a essas questdes e também a aspectos
educacionais e politicos passou a ser denominado como design com
responsabilidade social, “estendendo-se desde as necessidades de paises em
desenvolvimento até as necessidades especiais de idosos, pobres e portadores de
deficiéncias” (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p.43).
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2.6 Design Participativo e Codesign

Os processos projetuais de Design Participativo e Cooperativo (Codesign) sao
desenvolvidos em parceria com 0s usuarios e outros profissionais da equipe
envolvidos no projeto.

O Design Participativo tem como proposta o envolvimento do usuério durante
o0 processo de desenvolvimento de projetos. Segundo o Centre Helen Hamlyn for
Design (CHHD), neste método de “projetar com as pessoas”, 0s usuarios tornam-se
participantes ativos do processo de design em conjunto com o0s designers,
geralmente estando presentes em todas as fases projetuais, exceto, ha maioria das
vezes, durante a criacao e desenvolvimento do prototipo.

Os termos co-design e co-criagdo sdo frequentemente tratados como
sindnimos, assim como suas variagfes codesign e cocriacdo. Porém, segundo
Elizabeth B.-N. Sanders e Pieter Jan Stappers (2008), co-criacao refere-se a qualquer
ato de criatividade coletiva, ou seja, criatividade que é compartilhada por duas ou mais
pessoas, enquanto que no co-design, a criatividade coletiva € aplicada em todo o
processo de design, com o envolvimento de designers e pessoas nao habilitadas em
design, trabalhando juntas no processo de desenvolvimento do design.

Klaus Krippendorff (2000a) defende que: “a atividade projetual é
intrinsecamente motivadora, € uma atividade humana por natureza. Ela ndo é
privilégio de uma profissdo” (KRIPPENDORFF, 2000a, p. 91). Ja segundo Ezio
Manzini (2017), “todos sdo dotados de uma capacidade de fazer design, mas nem
todos sdo designers competentes, e poucos se tornam designers profissionais”
(MANZINI, p. 51, 2017). A partir desta definicdo, o autor nos traz um campo de
possibilidades entre os dois polos de design difuso (colocado em pratica por “nao
especialistas”) e design especializado (desenvolvido por pessoas habilitadas para
atuar profissionalmente como designers).

No design especializado, representado por “atores e competéncias”, as
“‘motivagbes e expectativas” vao da resolugao de problemas a producéo de sentido.
Por meio do cruzamento destas duas dimensfes, sdo obtidas quatro modalidades
de design: organizacdo de base; ativistas culturais; design e agéncia de
comunicacdes e, por fim, design e agéncia de tecnologia. No contexto atual, estas
modalidades sofreram algumas transformacfes sendo intensamente influenciadas

pela abordagem e metodologia do design centrado no usuario e pelo codesign
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(Figura 20). Deste modo, o envolvimento cada vez maior entre as pessoas da
modalidade de design difuso e competente e os especialistas em design tem criado
um novo tipo de processo de codesign formado por redes e coalizdes individuais e
coletivas, de especialistas e nao especialistas em design. As redes de multi-
usuarios, segundo Klaus Krippendorff (2000a), provocam uma livre cooperacéao, uma
vez que 0s participantes interagem uns com 0sS outros enquanto constroem seus

préprios mundos, sem precisar compartilhar metas ou pontos de vista em comum.

Figura 20 — Mapa de modalidades de design
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Fonte: Adaptado pela autora com base no mapa de modalidades de design (MANZINI, 2017, p. 55)

No processo de codesign, de acordo com Ezio Manzini (2017) e CHHD, os
designers atuam como facilitadores para permitir que todos os interessados
contribuam com as decisdes de projeto, na construcdo de seu significado e néo
apenas na busca da solucédo técnica para um problema, ou seja, S&0 0s usuarios que
executam as acOes de projeto com a orientacdo dos designers. Neste cenario, “o0
papel do especialista em design é conceber e intensificar uma multiplicidade de
iniciativas de design a serem promovidas em diferentes nés da rede de design”
(MANZINI, 2017, p. 66). Logo, o codesign, segundo Chiara Del Gaudio (2014), “esta



57

cada vez mais focado na criagdo de redes difusas de usuérios finais que cocriam e
colaboram para geracdo e implementacdo de novos produtos e servicos” (DEL
GAUDIO, 2014, p. 44).

Diante do exposto, destaca-se que para Klaus Krippendorff (2000a), técnicas
colaborativas de projeto devem ser ensinadas na educacdo em design centrado no
ser humano, de modo que os colaboradores sejam envolvidos como participantes

ativos e ndo apenas como sujeitos ou informantes.
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3 METODO ADOTADO

O método de investigacdo adotado neste estudo tem uma abordagem
qualitativa com reviséo bibliogréfica, pesquisa de campo, observagdo participante,
entrevistas semiestruturadas, estudo de caso, andlise qualitativa e quantitativa,
elaboracao de requisitos e de mockup de artefato — a bandeja.

No método estudo de caso, segundo Aguinaldo dos Santos (2018), a acao
propriamente dita € realizada a partir de um planejamento anterior a sua execucgao.
Este método “é usualmente apropriado para problemas de pesquisa de natureza
exploratdria” (SANTOS, 2018, p. 93), sendo indicado para projetos em que o0
pesquisador planeja colaborar com o reconhecimento e caracterizacao de eventos de
carater individual, grupal, organizacional, social e politico, por exemplo. Assim, Robert
Yin (2015) propbe que a realizacdo da pesquisa de estudo de caso € um processo

linear e interativo, dividido em seis etapas conforme ilustrado na Figura 21.

Figura 21 — Processo de Estudo de Caso

Realizacao da pesquisa de estudo de caso:
um processo linear, mas iterativo

Preparacao

Coleta

Comparti-
lhamento

Fonte: Yin (2015)

Os procedimentos metodolégicos foram divididos em duas fases, conforme

Figura 22.
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Figura 22 — Fases da pesquisa
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Deste modo, toda a investigacdo foi desenvolvida em sete etapas
metodoldgicas, sendo duas delas de atividades de campo: (Atividade 1) Entrevistas
semiestruturadas individuais; (Atividade 2) Dinamica com as bandejas / simulacao

de uma refeicdo, conforme apresentado nas Figura 23 e 24.

Figura 23 - Etapas Metodoldgicas de Investigacdo
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METODOLOGICAS

coletadas nas etapas anteriores

a Geracao de requisitos para o escopo
—J do projeto de uma bandeja inclusiva

K Geracao de sketchs baseada nos
requisitos propostos na etapa anterior

Producao do
mockup da bandeja

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 24 - Detalhamento das Etapas Metodoldgicas de Investigacao

Pesquisa bibliografica sobre os temas Design

Contemporaneo, Design Centrado no Ser

Humano, Design com Responsabilidade Realizacdo da Atividade 1 - Entrevistas semi-
Social, Design Inclusivo, Deficiéncia Visual, estruturadas individuais com os participantes
Design for Food, Habitos Alimentares, da pesquisa seguindo protocolo de coleta de

Design e Inovacao e Design Participativo dados (Apéndice 2). Nesta etapa os voluntarios
puderam manusear as trés bandejas e
sugerir adequacgdes e melhorias, tornando
o processo de design participativo.
As entrevistas foram registradas em
2 fotos, video e audio e os dados siste-
0 matizados posteriormente.

Realizagao da Atividade 2 - Dinamica com as
bandejas individualmente conforme 0 3
descri¢do a seguir:

Bandeja A Bandeja B Bandeja C

* 12 Fase:
Se deslocar por cerca de 3m (partindo
de um ponto inicial pré-estabelecido até
amesa de refeicdes em um percurso sem
obstaculos nem mudanca de direcao)
carregando a bandeja contendo taca
plastica com suco, prato plastico de 4
divisdes com salada, legume, proteina
e carboidrato, talheres (garfo, faca e
colher) de inox e guardanapo de papel.
* 22 Fase:

Realizar a refeigao

* 12 Fase:
Se deslocar por cerca de 3m (partindo
de um ponto inicial pré-estabelecido até
amesa de refeigbes em um percurso sem
obstaculos nem mudanca de diregao)
carregando a bandeja contendo caneca
plastica com cha, prato plastico de
sobremesa com um pedaco de bolo,
talheres (garfo e faca) de plastico e
guardanapo de papel.

* 22 Fase:

Realizar a refeigao

* 12 Fase:
Se deslocar por cerca de 3m (partindo
de um ponto inicial pré-estabelecido até
amesa de refeicbes em um percurso sem
obstaculos nem mudanca de diregdo)
carregando a bandeja contendo copo
plastico com agua, bowl plastico com
salada de frutas, colher de inox e
guardanapo de papel.

« 22 Fase:

Realizar a refei¢ao

O desempenho de todos foi avaliado seguindo um
protocolo de registro de informagdes. Os dados
foram analisados por meio dos aspectos fisiolégicos

de uso dos produtos. Esta etapa finalizou com a 04
coleta das impressdes pessoais que cada partici-
pante teve da dinamica. Todas as atividades
também foram registradas em video.

Analise e sintese das informacées coletadas
nas etapas anteriores

Geragao de requisitos para o escopo do
0 5 projeto de uma bandeja inclusiva

Geracgao de sketchs baseada nos
requisitos propostos na etapa anterior 06

0 7 Produgao do mockup da bandeja

Fonte: Elaborada pela autora

3.1 Questdes éticas

O projeto, que norteou as etapas metodoldgicas e recursos da pesquisa, foi
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade de Arquitetura, Artes e

Comunicacdo — FAAC, da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” —
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UNESP, Campus Bauru, para avaliacdo e aprovacdo dos procedimentos, uma vez que
a pesquisa envolveria a participacao de seres humanos. A aprovacdo se deu por meio
do parecer N° 3.538.497 (ANEXO 1), por estar de acordo com a Resolucdo 510/2016,
de 07 de abril de 2016, do Conselho Nacional de Saude (CNS) — Ministério da Saude,
relativa a pesquisas nas areas de Ciéncias Humanas e Sociais (BRASIL, 2016).

As atividades de campo foram possiveis uma vez que a pesquisadora obteve
autorizacdo (ANEXO 2) do Lar Escola Santa Luzia para Cegos (entidade social sem
fins lucrativos, que oferece atividades pedagdgicas e socioeducativas para pessoas
com deficiéncia visual, localizada na cidade de Bauru, no Estado de S&o Paulo) para
realizd-las. As dindmicas e entrevistas iniciaram-se no més de setembro de 2019
(ANEXO 3), somente apds ter recebido o parecer consubstanciado do CEP
aprovando os procedimentos do projeto de pesquisa.

Os sujeitos selecionados para o estudo foram convidados a participarem
voluntariamente da pesquisa, momento no qual, receberam informacdes a
respeito dos objetivos, procedimentos e contribuicbes. Por oportuno, foram
assegurados sobre a auséncia de riscos na realizacdo das atividades da
pesquisa, bem como da garantia do anonimato, com a adocdo de medidas
cautelares para impossibilitar a sua identificagao.

Com isto, apés os aceites dos convites, foi realizada a leitura (de forma
individual) do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (APENDICE 1)
aos voluntarios na presenca de uma testemunha de sua confianca. O consentimento
dos participantes foi confirmado de forma verbal e por escrito, com a assinatura do
TCLE por eles proprios, ou pela testemunha, com a sua anuéncia. Tanto a leitura,

guanto o consentimento foram registrados em video.

3.2 Bandejas selecionadas para estudo de caso

Os critérios para selecdo das bandejas (Quadro 4) a serem utilizadas na
pesquisa de campo levaram em conta aspectos nao restritos a: custo,
disponibilidade, material, tamanho, massa, formato e a presenca de areas de

encaixes para utensilios, sendo o porta-copo um requisito indispensavel.



62

Quadro 4 — Ficha técnica das bandejas

Bandeja para Refei¢cdes e Lanches com
porta-copo e pegas nas laterais

Marca: Super Cron

Dimensdes: 48x33x2,3 cm (CxLxA)
Material: Polipropileno (PP) - tipo de plastico
gue pode ser moldado quando submetido a
temperatura elevada

Superficie: Lisa/texturizada

Peso: 347¢g

Prego: R$20,00

Bandeja B

Bandeja para Lanches com divisdo para
copos e alcas laterais

Marca: Zeek

Dimensdes: 44x23x3,3 cm (CXLxA)
Material: Polipropileno (PP) - tipo de plastico
gue pode ser moldado quando submetido a
temperatura elevada

Superficie: Lisa/texturizada

Peso: 234g

Preco: R$14,99

Bandeja C ‘

Bandeja para Pipoca ou Refei¢cdo com
encaixes para prato, copo e dedos

Marca: Arrojoart

Dimensdes: 40,6x26,2x6,5 (CxLxA)
Material: MDF - material fabricado a partir da
aglutinacdo de fibras de madeira com resinas
sintéticas e outros aditivos

Superficie: Lisa

Peso: 860g

Preco: R$16,80

Fonte: Elaborado pela autora

3.3 Participantes e local da pesquisa

A pesquisa de campo foi realizada no Lar Escola Santa Luzia para Cegos da

cidade de Bauru, no Estado de Sao Paulo, durante os meses de setembro e outubro
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de 2019 (ANEXO 3). Durante as atividades de campo, a pesquisadora atuou como
interlocutora, entrevistadora, facilitadora e observadora, utilizando-se como
“estratégia multiplos estudos de caso” (SANTOS, 2018, p. 98).

A Atividade 1 envolveu a participacao de 15 voluntarios, de 20 a 70 anos, com
deficiéncias visuais e sem quaisquer deficiéncias motoras ou cognitivas que
pudessem influenciar em sua execug¢do. J& na Atividade 2, o numero de
participantes se reduziu para 14, uma vez que um deles encontrava-se em licenca

saude/ou médica no periodo em que a mesma foi realizada.

3.4 Materiais de registro

As entrevistas (Atividade 1) foram gravadas em audio, utilizando-se um aparelho
de telefonia mével. No momento em que o0s voluntarios manusearam e tatearam as trés
bandejas, foi feito registro em audio/video, captado por uma camera fotogréfica presa a
um trip€, com enquadramento da mesa, bandeja e participante.

Na dindmica com as bandejas (Atividade 2), o deslocamento foi registrado em
video, por meio de uma camera fotografica presa a um tripé com enquadramento de
corpo inteiro do participante. O momento da refeicdo também foi registrado em
video, com uma segunda camera e tripé dispostos a frente do participante, com
engquadramento da mesa, bandeja e participante. Uma terceira camera fotografica foi
utilizada para o registro de algumas imagens das bandejas montadas com o0s
utensilios e alimentos, dos participantes se deslocando e realizando a refeicdo. Ja o
relato final das impressdes pessoais desta atividade, foi registrado em &udio,
capturado por meio de um aparelho de telefonia movel.

Posteriormente, a pesquisadora analisou este material, selecionando e
tratando todas as imagens apresentadas neste estudo, de modo a preservar o

anonimato dos participantes.

3.5 Protocolos de coleta de dados

Foram utilizados os seguintes protocolos:
e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (APENDICE 1);
e Roteiro de entrevista semiestruturada (APENDICE 2);

e Ficha de analise da dinamica com as bandejas (APENDICE 3).
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O roteiro de entrevista teve como objetivo coletar dados e conhecer cada
participante, a partir das informagfes pessoais, informagfes do estado de saude,
especialmente as referentes a cegueira, a locomocdo e a alimentacdo, além de
aspectos relacionados as trés bandejas que Ihe foram apresentadas.

A ficha de andlise da dindmica com as bandejas teve como proposito registrar
de forma padronizada e sintetizada informagdes referentes ao deslocamento com as
bandejas e a interacdo com os utensilios e alimentos, durante a refeicdo. As fichas
foram preenchidas com base na analise dos videos das dindmicas com as bandejas,

realizadas com a amostra de participantes.

3.6 Atividades de campo

A pesquisa de campo incluiu entrevistas semiestruturadas (Apéndice 2) e
estudo de observacdo em dinamicas, com atividades executadas de forma
individual. As atividades foram divididas em dois momentos e realizadas em dias
distintos, nas dependéncias do Lar Escola. As entrevistas foram realizadas em salas

de aula ou administrativas, e as dinamicas com as bandejas, no refeitério.

3.6.1 Atividade 1 — Entrevistas semiestruturadas

As entrevistas foram realizadas a partir do roteiro de questdes apresentado no
Apéndice 2 e divididas em duas etapas (Figura 25):

1) Questionario:
Questbes a respeitos das informacBes pessoais, do estado de saude,
especialmente as referentes a cegueira, a locomocéo e a alimentacao;

2) Apresentacdo das bandejas:
As trés bandejas selecionadas para as atividades de pesquisa foram
apresentadas uma a uma aos participantes, para que eles pudessem
explora-las (manusear e tatear) e, em seguida, relatar as impressdes

pessoais que tiveram de cada uma.
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Figura 25 — Layout adotado para realizac@o das entrevistas (Atividade 1)

y_.

Fonte: Elaborado pela autora

3.6.2 Atividade 2 — Dinamica com as bandejas / simulacdo de uma refeicado

As dindmicas com as trés bandejas foram realizadas em outros momentos/

datas onde cada voluntario foi convidado a participar do estudo de caso. Esta

atividade foi dividida em duas fases:

1)

2)

Deslocamento:

O participante deveria se deslocar por trés vezes, carregando cada uma
das bandejas, contendo utensilios e alimentos, em um percurso de cerca
de 3m (partindo da bancada de apoio para preparacdo do experimento até
a mesa de refeicbes, em uma trajetéria sem obstaculos nem mudanca de
direcdo). Este deslocamento foi acompanhado pela pesquisadora, que
desempenhou um papel de guia, lhes orientando de forma verbal a respeito
das dire¢des (Figura 26). Ao chegar a mesa, o participante deveria colocar
a bandeja em cima da mesma e sentar-se na cadeira a sua frente.
Realizagcdo da refeicao:

Assim que acomodados, a pesquisadora os informava o cardapio, a
disposicdo dos alimentos servidos no prato e na bandeja, bem como os
talheres disponiveis e a sua localizacdo. ApoOs isto, 0s participantes eram
deixados a vontade para entdo realizar a refeicdo completa, experimentar
todos ou parte dos alimentos, ou apenas interagir com os utensilios, como,

por exemplo, retirar e colocar o copo.
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Figura 26 — Mapa da dinAmica com as bandejas (Atividade 2)
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Fonte: Elaborado pela autora

Enquanto o voluntario realizava a refeicao, a pesquisadora capturava algumas
imagens e seguia preparando a proxima bandeja para o experimento, sem deixar de
atendé-lo quando a chamava ou fazia alguma pergunta. Ao final da atividade, era
coletada a opinido do participante a respeito do experimento.

Para cada uma das bandejas foi planejado um cardapio baseado nos habitos
alimentares dos entrevistados, com ingredientes acessiveis, de facil preparacdo e
logistica, uma vez que a pesquisadora 0s preparava em casa e utilizava as
instalacdes da Instituicdo apenas para aquecer os alimentos. Assim, o cardapio foi
pensado de forma sequencial (Quadro 5): prato principal, sobremesa e lanche, para

que os participantes pudessem realizar uma refeicdo completa e equilibrada, além



de interagir com utensilios diferentes (prato com divisoria, bowl, prato de sobremesa,

taca, copo, caneca, garfo, faca e colher).

Quadro 5 — Bandejas com descri¢cao dos alimentos servidos

Bandeja A Prato Principal

- Salada de alface com tomate, temperada
com sal, vinagre e azeite;

- Salada de legumes cozidos (batata,
cenoura, ervilha, vagem e abobrinha), e
temperada com sal e maionese;

- Puré com batatas (cozidas e amassadas)
acrescido de leite, margarina e sal;

- Mini quibe assado de carne moida (miolo
de paleta) com trigo. Temperado com sal,
hortel& e pimenta siria e recheado com
requeijao cremoso;

- Suco natural de laranja.

Sobremesa

Bandeja B

- Salada de frutas (banana prata, mamao
papaya, manga tommy e morangos) com
suco de laranja péra;

- Agua mineral.

Lanche

- Bolo simples de laranja;
- Ch& mate original com adocante.

Fonte: Elaborado pela autora
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3.7 Analise dos dados

Mesmo a pesquisa tendo uma abordagem qualitativa, as variaveis observadas
durante o deslocamento e a refeicdo, - como o uso das méos e da bengala, a
inclinacdo da bandeja, o consumo dos alimentos, a interagdo com os utensilios,
entre outras -, foram avaliadas e tabuladas a partir da anélise dos videos produzidos
durante as dinamicas. Os dados quali-quantitativos coletados nas entrevistas

também foram analisados e sistematizados no software Libre Office 6.4.
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4 RESULTADOS

4.1 Caracterizacdo do grupo de amostra

Nesta pesquisa, foi adotado o estudo de caso do tipo representativo com
selecdo estratificada. Apresentado por Aguinaldo dos Santos (2018), este tipo de
estudo tem como caracteristica a busca pela generalizacdo analitica para grupos
especificos de uma dada populacdo. Assim, a amostra selecionada, com faixa de
idade entre 20 e 70 anos, foi segmentada em trés grupos (Grafico 1):

e Grupo 1: Contemplando faixa de idade entre 20 e 39 anos, com 4 participantes;

e Grupo 2: Contemplando faixa de idade entre 40 e 59 anos, com 7 participantes;

e Grupo 3: Contemplando faixa de idade entre 60 e 70 anos, com 48

participantes.

A gquantidade de participantes de cada grupo foi definida com base na proporcao
das idades do publico atendido pela Instituicdo. Procurou-se também equalizar

participantes do género feminino e masculino, no total de 7 e 8, respectivamente.

Gréfico 1 — Idades dos participantes

Quantidade de
Participantes

2

20 25 27 31 42 44 48 54 55 64 65 66 70 Idades

Grupo 1 M Grupo2 M Grupo3
Fonte: Elaborado pela autora
4.1.1 Participantes diagnosticados com cegueira

A pesquisa contou com a participacao de 14 voluntarios com cegueira, sendo
50% do género feminino e 50% do género masculino, com idades entre 20 e 70

anos, conforme ilustrado no Grafico 2.

8 Um dos participantes deste grupo estava em licenca no periodo de realizac3o da Atividade 2.
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Gréfico 2 — Distribuicdo dos participantes por idade e género

Quantidade de
Participantes

f il
ABNRNEEREEER

20 25 27 31 42 44 54 55 64 65 66 70 |Idades

B Género Feminino [l Género Masculino

Fonte: Elaborado pela autora

Dos quatorze participantes com cegueira, seis (42,9%) apresentam cegueira
total, enquanto que oito (57,1%) possuem visdo residual, sendo capazes de
distinguir luz (35,7%) ou vultos (21,4%). A relacdo entre o0 grau de cegueira e a

origem da deficiéncia visual, se congénita ou adquirida, € apresentada no Quadro 6.

Quadro 6 — Caracterizagdo das Deficiéncias Visuais da Amostra de Participantes

Deficiéncia Deficiéncia Visual Total
~Visual Congeénita Adquirida
Cegueira Total 1 5 6
Distingue Luz 1 4 5
Distingue Vultos 2 1 3

Total 10 14

Fonte: Elaborado pela autora

IS

As principais causas de cegueira apontadas pelos participantes foram: retinopatia

de prematuridade, retinose pigmentar, glaucoma e acidente automobilistico.
4.1.2 Participantes diagnosticados com baixa visao
A pesquisa contou com a participagdo de 1 voluntario com baixa visdo e que

declarou ter comecado a apresentar perda da visdo na adolescéncia, em

decorréncia do descolamento de retina.

® Um dos participantes estava em licenca médica no periodo de realizacdo da Atividade 2.
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4.2 Atividade 1 - Entrevistas semiestruturadas individuais

As entrevistas tiveram como objetivo coletar dados e conhecer cada

participante, a partir das informacfes pessoais, informacdes do estado de salde,

bY bY

especialmente as referentes a cegueira, a locomoc¢édo e a alimentacdo, além de
aspectos relacionados as trés bandejas que Ihes foram apresentadas.
Os dados nao serdo segmentados em participantes com cegueira e baixa viséo,

uma vez que na amostra, apenas um voluntario tem o diagndstico de baixa visao.

4.2.1 Informagdes pessoais

4.2.1.1 Moradia

Dos quinze entrevistados, todos residem na cidade de Bauru/SP, sendo que

guatorze (93,3%) moram com seus familiares e um (6,7%) mora sozinho.

4.2.1.2 Autonomia para Atividades da Vida Diaria - AVD

Detectou-se que o grau de dependéncia da familia € bastante variavel e esta
diretamente relacionado com a autonomia que lhes é garantida para executar as
atividades da vida diaria, como, por exemplo, cozinhar e se servir. Assim, 0os dados
apresentados na Figura 27 nos mostram que o nivel de autonomia em relacdo as

atividades de cozinhar e se servir, € maior entre as participantes do género feminino.

Figura 27 — Autonomia dos participantes em relagéo as atividades de cozinhar e de se servir

85,7% Cozinham 50%
100,0% Ajudam a cozinhar 62,5%
71,5% Pegam a comida no fogao 62,5%
28,5% Um familiar que lhes servem 62,5%

2 2
£ 3
S o
- E
g 4

(=]

Fonte: Elaborada pela autora
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Quando analisadas as idades, em ambos 0s géneros, observou-se que existe

uma maior autonomia entre os voluntarios com idade mais elevada.

4.2.1.3 Estudos e Trabalho

Apenas dois participantes trabalham e trés estudam, sendo que mais da
metade possui nivel de escolaridade até o Ensino Fundamental Completo, conforme
Gréfico 3.

Gréfico 3 - Grau de Escolaridade

Analfabeto I 1 (6,7%)
Ensino Fundamental Incompleto I 4 (26,7 %)
Ensino Fundamental Completo I 3 (19,9%)
Ensino Médio Incompleto I 1 (6,7%)
Ensino Médio Completo I 5 (33,3%)

Ensino Superior Incompleto I 1 (6,7%)

Fonte: Elaborado pela autora

4.2.1.4 Informacdes sobre o Braille

No Grafico 4, verifica-se a distribuicdo quanto a alfabetizacdo em Braille dos
participantes. E digno de nota destacar que aqueles que tém a cegueira congénita
apresentam maior facilidade de leitura e escrita em Braille, uma vez que ja foram
alfabetizados neste sistema desde o inicio da idade escolar. Esta desenvoltura

também é observada entre os participantes com maior grau de escolaridade.
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Grafico 4 - Informac8es sobre o Braille

Sim, com pouca dificuldade
Sim, com grande dificuldade
NéO ]
0 1 2 3 4 5 6
. Sim, com Sim, com Sim, com
o Esta
Nao aprendendo grande pouca nenhuma
P dificuldade  dificuldade dificuldade
B Escreve em Braille 1 4 0 5 5
Lé em Braille 0 4 3 4 4
MW Escreve em Braille Lé em Braille

Fonte: Elaborado pela autora

4.2.2 Informagdes sobre a cegueira

Dos quinze entrevistados, seis (40%) apresentam cegueira total, enquanto que
oito (53,3%) ainda distinguem vultos ou claro (luz, artefatos e superficies brancas ou em
cores com alta luminosidade) e um (6,7%) apresenta baixa visédo, conforme Grafico 5:

Grafico 5 - Cegueira total, residual e baixa visao

Cegueira Total N ¢ (40,0%)

Vultos I 3 (20,0%)

Claro I S (33,3%)

Baixa Visdo [N 1 (6,7%)

Fonte: Elaborado pela autora
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Nos Graficos 6 e 7, pode-se verificar que a maioria (73,3%) adquiriu a

cegueira na fase adulta — onze individuos pesquisados.

Gréfico 6 — Caracterizacao da deficiéncia visual

Congénita NG 1 (26,7%)
Adquirida I 11 (73,3%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: Elaborado pela autora

Grafico 7 — Idade da perda da visao

5
4 (26,7%) 4 (26,7%) 4 (26,7%)
4
3(19,9%)
3
2
1
0
Congénita 14 a 21 anos 30 a 36 anos 49 a 59 anos

Fonte: Elaborado pela autora

Embora no Gréfico 6 conste que onze (73,3%) participantes tenham a deficiéncia
visual adquirida, trés deles se tornaram cegos em decorréncia da doenca hereditaria
chamada retinose pigmentar, sendo ela, uma das principais causas de cegueira dentre

0s participantes da pesquisa, conforme apresentado no Grafico 8.
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Grafico 8 - Causas da Cegueira

Retinopatia de prematuridade I 3 (20,0%)

Descolamento de retina IEEEEEEE— ? (13,3%)
Acidente de trabalho I 1 (6,7%)
Glaucoma I 2 (13,3%)
Acidentes automobilistico GGG ) (13,3%)
Retinose pigmentar I 3 (20,0%)
Diabetes mE— 1 (6,7%)

Medicagdo errada I 1 (6,7%)

0 1 2 3 4

Fonte: Elaborado pela autora

Na sequéncia, serdo descritas as principais causas de cegueira ou baixa visao

encontradas na amostra de participantes da pesquisa (Grafico 8):

Retinose pigmentar (RP)

E uma distrofia retiniana hereditaria caracterizada pela perda progressiva da
visdo. No quadro tipico, o individuo comeca a ter dificuldades de adaptacdo
ao escuro, chegando a cegueira noturna e apresentando perda do campo
visual periférico ainda na adolescéncia. O seu agravamento pode levar a
deteriorizacdo da visdo central, podendo em alguns casos evoluir para a
cegueira aos 30 anos (TAYAH et. al., 2004).

Retinopatia diabética (RD)

E uma das complicagdes mais comuns, afetando tanto pessoas com
diabetes tipo 1 quanto com tipo 2. Esta relacionada com o tempo de
doenca e principalmente com o mau controle glicémico do paciente
diabético (BOSCO,; et. al., 2005).

Retinopatia de prematuridade (ROP)

E uma doenca ocular vasoproliferativa secundaria a vascularizag&o
inadequada da retina imatura dos recém-nascidos prematuros (RN). Assim

que ocorre 0 nascimento, os bebés prematuros recebem oxigénio
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complementar, levando a situacéo de hiperdxia (excesso de oxigénio), que
provoca vasoconstricdo, obliteracdo vascular, isquemia periférica e
interrupgéo definitiva da formacao vascular retiniana. A vascularizagédo da
retina nasal conclui-se por volta da 322 semana de idade gestacional,
enquanto que da retina temporal se da em torno da 40% semana apés a
concepcao, ou logo depois do nascimento a termo (TARTARELLA;
FORTES FILHO, 2016).

e Glaucoma
E uma doenca ocular que causa lesdo no nervo éptico e campo visual,
podendo levar a cegueira. Grande parte dos casos apresenta pressao
intraocular elevada. Pode ser: a) congénito, quando sao detectados nos
recém-nascidos globos oculares aumentados e cérneas embacadas; b)
secundario, ocorre em decorréncia de catarata avancada, uveites, diabetes,
traumas, uso de corticoides ou apds cirurgia ocular; ou c) crénico, em geral
acomete pessoas acima dos 35 anos de idade, podendo uma das causas
estar relacionada a obstrucdo do escoamento de um liquido chamado humor
aquoso, presente dentro do olho (KARA-JOSE; OLIVEIRA, 2001).

e Descolamento daretina
E uma doenca ocular grave que compromete a visdo. Pode ser causada
por traumatismos, atividades fisicas mais radicais que exigem movimentos
bruscos, diabetes, miopia acentuada ou tumor da caroide (camada do olho
entre a retina e a esclergtica). Mais comum em adultos e pessoas idosas,
raramente é hereditaria. O descolamento pode comecar em uma pequena
area e levar até o desprendimento por completo da retina, caso nao seja
tratado. Assim, para aumentar as chances de a visao voltar ao normal, é
muito importante que o tratamento, essencialmente cirdrgico, seja feito o
mais rapido possivel (REVISTA VEJA BEM, 2016).

4.2.3 Informagdes sobre a locomocéo
Todos os participantes disseram que em casa nao utilizam nenhum dispositivo

para auxiliar a locomoc¢éao ou identificagcao dos objetos. Normalmente criam um mapa

mental do espaco e, com auxilio do tato, mapeiam e se localizam nesse ambiente.
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4.2.3.1 Uso da bengala

Dos quinze participantes, onze (73,2%) relataram utilizar a bengala com
frequéncia para se locomover, identificar e localizar os objetos e obstaculos,

principalmente na rua ou em ambientes desconhecidos.

4.2.3.2 Locomogao com uma bandeja

Quando os quinzes participantes foram questionados se teriam dificuldades
para andar carregando uma bandeja, sete (46,8%) disseram que nao teriam
nenhuma dificuldade, desde que conhecessem o0 ambiente ou tivessem o auxilio de
uma pessoa para ir guiando, enquanto que oito (53,2%), acreditam que teriam algum
grau de dificuldade, conforme indicado no Gréfico 9.

Grafico 9 - Dificuldades para andar carregando uma bandeja

=

0

Nenhuma Pouca Média Muita Nunca tentou

Fonte: Elaborado pela autora

4.2.4 Informag0Oes sobre a alimentacdo

Durante a pesquisa de campo, constatou-se que alguns participantes tem mais
dificuldade para interagir com os talheres, preferindo comer apenas com colher ou
mesmo com as maos, embora no Lar Escolar sejam desenvolvidas atividades
relacionadas a alimentagdo, como o ensino de manuseio dos talheres e instrucées

sobre como dimensionar a for¢a que deve ser aplicada durante o seu uso, de acordo
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com os alimentos presentes na refeicdo. Este aprendizado depende muito do
empenho individual, bem como dos estimulos que os sujeitos envolvidos receberam
ou tiveram em suas casas. Observou-se que em alguns casos, os membros de suas
familias consideram a alimentacdo apenas como um ato bioldgico, fornecendo-lhes o
alimento sem dar a devida atencdo ao ato de se alimentar como um ato de integracao
social. Neste sentido, muitas pessoas, familiares ou acompanhantes/cuidadores
acabam isolando a pessoa com deficiéncia visual no ato da refeigcdo, seja por
derrubarem a comida, levarem o prato a boca ou comerem com as maos.

Outro aspecto € que muitos familiares ndo estimulam a autonomia do suijeito,

auxiliando-o constantemente ou até mesmo servindo-lhe a comida na boca.

4.2.4.1 Habitos alimentares

Os participantes disseram ter habitos mais saudaveis, com uma dieta equilibrada,
jd@ que além da deficiéncia visual, muitos deles sdo diabéticos. A maioria faz
normalmente trés refeicdes ao dia: café da manha, almoco e jantar (Grafico 10). Aos

finais de semana, as vezes comem algo diferente como lanche, pizza ou churrasco.

Gréfico 10 - Refei¢cBes diarias

Café damanhd I 15 (100,0%)
Lanche da manhd I 6 (410,2%)
Almogo I 15 (100,0%)
Lanche da tarde NGNS 10 (67,0%)
Jantar I 13 (87,1%)
Ceic N 1(6,7%)

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Fonte: Elaborado pela autora

No Gréfico 11, observa-se que dos quinze entrevistados, oito (53,3%) disseram
ter o habito de sair para comer fora de casa ao menos uma vez por més e 0s outros

sete (46,7%) saem raramente, menos de uma vez ao més.
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Grafico 11 — Habito de comer fora de casa

7 (46,7%)

5(33,3%)

IS

3 (20%)

o = NWw

Sim, com frequéncia  De vez em quando Raramente
(= 1 vez por semana) (= 1vez por més) (< 1vez por més)

Fonte: Elaborado pela autora
4.2.4.2 Utensilios utilizados nas refeicfes

Quanto aos utensilios, conforme indicado no Gréfico 12, dos quinze
participantes, a maioria tem o costume de comer em prato fundo (93,3%), e destes,

o em louca é o mais utilizado (53,6%).

Grafico 12 — Tipos de Pratos

6
5
4
3
2
1
0 i 0 0

. L Louga e Vidro e Louga, Vidro
Louga Vidro Plastico Vidro Plastico e Plastico
Prato Raso 0 1 0 0 0 0
M Prato Fundo 6 3 1 1 0 1
Prato Raso e Fundo 1 0 0 0 1 0
Prato Raso  ® Prato Fundo Prato Raso e Fundo

Fonte: Elaborado pela autora

O Grafico 13 nos mostra que dos quinze entrevistados, onze (73,7%) tem o
habito de comer com garfo, sendo que: seis (40,2%) comem somente com garfo,

quatro (26,8%) usam garfo e faca e um (6,7%) garfo, faca e colher.
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Gréfico 13 — Tipos de Talheres

6
5
4
3
2
1
: O
Garfo Garfo e Faca Colher Garfo, Faca e
Colher
Plastico 0 0 0 0
W Inox 6 4 4 ]

Plastico ® Inox

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com os dados apresentados no Gréafico 14, o copo de vidro é o
dispositivo mais utilizado para a ingestdo de bebidas. Dos quinze participantes, treze
(87,1%) usam copo de vidro. Destes, dez (67,0%) bebem apenas em copo de vidro, dois
(13,4%) no de vidro e de plastico e um (6,7%) no de vidro e de aluminio. Quanto a xicara,
nove (60,3%) dos quinze entrevistados disseram utiliza-la. A xicara em louca foi citada por
sete (46,9%) participantes, sendo que cinco (33,5%) deles usam apenas xicara em louca e
dois (13,4%) em louca e vidro. JA a caneca, € usada por doze (80,4) dos quinze
entrevistados. A de plastico é a mais habitual, citada por nove (60,3%) participantes.

Destes, seis (40,2%) usam somente caneca em plastico e trés (20,1%) em louca e plastico.

Grafico 14 — Tipos de Dispositivos para Ingestdo de Bebidas

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1 I
0 i i
) P , . lLougae Vidroe Lougae Vidroe
Louga Vidro | Plastico | Aluminio Vidro  Aluminio Pldstico Plastico
m Copo 0 10 1 0 0 1 0 2
Xicara 5 2 0 0 2 0 0 0
Caneca 2 0 6 1 0 0 3 0

mCopo mXicara m Caneca

Fonte: Elaborado pela autora
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Assim, na Figura 28, estes dados estao representados de maneira simplificada.

Figura 28 — Tipos de utensilios utilizados pelos participantes

53,6% 0 73,7% @ 87,1% f 46,9% § 60,3%
Prato fundo Garfo Copo Xicara Caneca de
de louca de inox de louca plastico

Fonte: Elaborada pela autora

4.2.5 Informagdes sobre as bandejas

Dos quinze entrevistados, apenas dois (13,3%) disseram utilizar com
frequéncia bandejas de refeicbes em suas casas, mas todos relataram ja ter usado
em restaurante, shopping ou refeitérios de escola e fabrica. Algumas eram
bandejdes de inox com divisdes para cada alimento e outras, bandejas de plastico,
normalmente com suporte apenas para 0 copo. Apesar de ja terem usado, a maioria
disse ndo carregar e se locomover com uma bandeja, pois temem derrubar alguma
coisa, trombar em algo ou alguém. Recorrendo sempre ao auxilio de uma pessoa,

em geral um familiar que os serve e leva a bandeja até a mesa.

Embora 86,7% dos patrticipantes ndo tenham o habito de utilizar uma bandeja em
casa, todos consideram de grande valia a existéncia de uma bandeja de refeicées que
atenda as especificidades de pessoas com deficiéncia visual, proporcionando-lhes maior
autonomia ndo somente em seus lares, mas também em escolas e restaurantes. Assim,
com o0 objetivo de identificar as necessidades e o0s requisitos de projeto para o
desenvolvimento de uma bandeja inclusiva inovadora, na primeira fase da pesquisa
foram apresentadas aos participantes trés bandejas de refeicbes (Quadro 4), para que
eles pudessem tatear e manusear (Figura 29). E em seguida, indicar a preferida por eles
e dizer quais caracteristicas julgavam adequadas, bem como o que poderia ser

aperfeicoado para uma melhor utilizacdo, como tamanho, material, superficie e massa.



Figura 29 - Participantes tateando e manuseando as Bandejas A, Be C

Fonte: Arquivo da autora
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Dentre as trés bandejas apresentadas, a Bandeja C teve a preferéncia dos
participantes, seguida pela Bandeja A. O principal motivo sinalizado para a escolha
da Bandeja C foi o fato dela ja possuir encaixes para copo, prato e talheres,
proporcionando maior estabilidade dos utensilios durante o transporte. No entanto,
os voluntarios julgam que a madeira ndo seja o material mais adequado para a
confeccdo da bandeja, pois, dificulta a limpeza e a torna mais pesada, assim,
consideram que o plastico seja uma boa opcao. A Bandeja A também teve boa
aceitacdo, principalmente pelo formato, tamanho e tipo de material, além de ja
pOSSuUir suporte para copo.

Em resumo, nenhuma das bandejas foi totalmente aprovada. Durante e ap6s
a interacdo com elas, os participantes indicaram as suas caracteristicas positivas e

negativas (Figura 30).

Figura 30 - Caracteristicas positivas e negativas das Bandejas apontadas pelos participantes

BANDEJA DE
PREFERENCIA

® BandejaA @ BandejaC

® BandejaB @ Nao opinou

CARACTERISTICAS Bandeja A Bandeja B Bandeja C
Material @
Rigidez @ &
Formato
Tamanho @
Profundidade @ @ @
Borda & @ @
Pega/alca @ @
Porta-copo S @ S

\ Outros encaixes f@ l@

& Positivo @ Negativo

Fonte: Elaborada pela autora
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Os voluntéarios participaram ativamente da pesquisa, apontando aspectos das
bandejas que poderiam ser aperfeicoados para o desenvolvimento de um novo

modelo, como observado na Figura 31.

Figura 31 - Participante sugerindo uma nova configuragao de bandeja

Fonte: Arquivo da autora

4.3 Atividade 2 - Dinamica com as bandejas

O objetivo da dindmica foi observar o comportamento dos usudrios quanto a
locomogéo em relagdo a localizacdo espacial carregando as bandejas, o ato de

carrega-la, bem como, verificar a interagdo com os utensilios e alimentos.

4.3.1 Atividade de deslocamento

4.3.1.1 Localizagao Espacial

Embora o ambiente (Area de Refeitério do Lar Escola Santa Luzia) fosse
familiar para todos os participantes, percebeu-se durante o experimento que dos
quatorze voluntarios, aproximadamente um terco (35,7%) deles apresentou de
grande (14,3%) a média (21,4%) dificuldade de se localizar no espaco e realizar o
percurso proposto carregando a bandeja, mesmo recebendo as orientacdes de
direcdo por parte da pesquisadora. Os outros dois tercos (64,3%) tiveram pouca ou

nenhuma dificuldade de locomogdo em relacdo a localizacdo espacial,
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representando respectivamente seis (42,9%) e trés (21,4%) participantes, conforme

indicado no Gréfico 15.

Gréfico 15 - Grau de dificuldade de locomogéo em relacéo a localizacéo espacial

Muita dificuldade _ 2 (14,3%)

média dificuldade ||| GGG 3 214%)

Pouca dificulcace | ¢ (+2,5%)

Nenhuma dificuldade _ 3(21,4%)

Fonte: Elaborado pela autora

4.3.1.2 Bandeja A — Informacfes sobre o deslocamento

A Bandeja A conforme ficha técnica apresentada no Quadro 4, é confeccionada
em polipropileno (PP). No entanto, apesar deste material ser resistente ao impacto e
flexdo, observou-se que a maneira como a bandeja foi segurada por trés (21,4%)
voluntarios, apresentou uma leve tor¢cdo durante o deslocamento. A flexibilidade e
também o fato de os utensilios estarem “soltos” na bandeja, acabaram provocando para
cinco (35,7%) participantes uma sensacao de inseguranca ao realizar 0 percurso,
devido a falta de estabilidade da mesma.

Dos quatorze participantes, nove (64,3%) carregaram a bandeja com as duas
maos segurando pelas laterais. Os demais utilizaram apenas uma méo, especialmente
trés (21,4%), que optaram por se deslocar com o auxilio da bengala.

Também se observou que oito (57,1%) participantes carregaram a bandeja
inclinada no sentido do seu corpo e teve um caso em que a inclinacao foi no sentido
do chédo. Nestes casos, as bordas representaram uma fungdo fundamental, atuando
como uma barreira e assim, evitando que os utensilios caissem no chao, como

observado na Figura 32.
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Figura 32 — Deslocamento dos participantes com a Bandeja A

64,3% =

;
64,3% 2bandesn

Te U Senti
21,4% ataese | 21,4% vengaia” | 35, 7% inccuranc

Fonte: Arquivo da autora

4.3.1.3 Bandeja B — Informacdes sobre o deslocamento

A Bandeja B, assim como a Bandeja A, conforme ficha técnica apresentada no
Quadro 4, é confeccionada em polipropileno (PP). No entanto, o seu design transmite a
sensacao de ser um plastico mais rigido. Tal aspecto, aliado ao seu tamanho e formato
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compacto, com a presenca de algcas mais ergonémicas, propiciou maior seguranga aos
participantes durante o deslocamento. Onze (78,6%) ndo encontraram nenhuma
dificuldade, apesar da sua pouca profundidade com presenca de bordas rasas ser uma
qgueixa recorrente. Convém citar que embora a profundidade ndo fosse a mais
adequada, foram as bordas que novamente evitaram a queda dos utensilios, nas
situacdes em que os participantes inclinaram a bandeja durante o deslocamento.
Nove (64,3%) participantes carregaram a bandeja em sentido reto, segurando
pelas alcas com as duas maos. E dentre 0os que usaram apenas uma das maos para

segura-la, quatro (28,6%) estavam com a bengala, conforme indicado na (Figura 33).

Figura 33 - Deslocamento dos participantes com a Bandeja B

Incli u ‘ Senti
64,3% dome mos 28,6% abandein 28,6% bengaa 21,4% ecgwanca

Fonte: Arquivo da autora

4.3.1.4 Bandeja C — Informagdes sobre o deslocamento

Ja a bandeja C, de acordo com ficha técnica apresentada no Quadro 4, é
produzida em chapa de MDF, o que a torna mais rigida e resistente em relacdo as
outras bandejas testadas, sendo esta uma das caracteristicas que fez com que o0s
participantes sentissem mais firmeza durante o transporte (Figura 34).

Embora os encaixes para os dedos nao tenham sido considerados confortaveis

e ergondmicos, onze (78,6%) participantes os utilizaram durante o deslocamento.
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Figura 34 - Participantes carregando a Bandeja C

Incli U Senti
78,6% cios macs 57,1% abandesa 14,3% vengla” G e

Fonte: Arquivo da autora

4.3.2 Realizagéo da refeigédo

4.3.2.1 Bandeja A — Interacdo e consumo

Durante a refei¢cdo, constatou-se que nenhum dos quatorze participantes teve
dificuldades em localizar o prato, no entanto, dois (14,3%) demoraram um pouco
mais para encontrar os talheres e um (7,1%) a taca. Também se verificou que retirar
a taca do porta-copo ndo foi um problema e a grande maioria (92,9%) dos
voluntarios apresentou nenhuma (50,0%) ou pouca (42,9%) dificuldade para retorna-la
ao local adequado, apés o consumo.
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Quanto a forma de se alimentar, oito participantes (57,1%) utilizaram garfo e
faca, dois (14,3%) apenas garfo, dois (14,3%) somente colher e dois (14,3%) néo
comeram - um porque havia acabado de almocar e 0 outro porque ndo se alimenta
sem a presenca da méae. Cinco (35,7%) participantes combinaram o uso do garfo,
faca ou colher com as méaos (Figura 35).

Convém destacar que a maioria dos participantes primeiro ingeriu 0s

alimentos soélidos, para depois consumir os liquidos.

Figura 35 - Consumo dos alimentos e interagdo com os utensilios (Bandeja A)

Bandeja A Prato Principal

Utensilios utilizados

0)010)

57,1% 14,3% 14,3%

14,3% nao comeram

A A
% ¥ TALH ERES dos participantes
‘ | ‘ 8 5 7(y encontraram os talheres
| ’ O  sem dificuldades.
” PRATO dos participantes
0 Oo encontraram o prato
1 /O sem dificuldades.
TACA dos participantes
, 9 2 (y encontraram a taca
K ’ 9 O sem dificuldades.
Y 5 0 00/ dos participantes nao
-— ’ O tiveram dificuldades

para retornar a taca ao

\ local adequado. /

Fonte: Arquivo da autora

4.3.2.2 Bandeja B — Interacdo e consumo

Os participantes encontraram todos os utensilios e retiraram o copo do porta-
copo sem nenhum problema. No entanto, ao retorna-lo, dois (14,3%) tiveram um
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pouco de dificuldade em localizar o espaco do porta-copo na bandeja. Um (7,1%),
com bastante dificuldade, chegou a posiciona-lo primeiro em cima da mesa e um

(7,1%) outro sequer colocou no local indicado (Figura 36).

Figura 36 - Consumo dos alimentos e interagdo com os utensilios (Bandeja B)

CELLEIENCE Sobremesa

N

~

UTENSILIOS COPO
100% 85,7%
o y 1 /0
dos participantes nao dos participantes nao
tiveram dificuldades para tiveram dificuldades
encontrar os utensilios. para retornar o0 copo
\ ao local adequado.

Fonte: Arquivo da autora

4.3.2.3 Bandeja C — Interagédo e consumo

Nenhum dos quatorze participantes tiveram dificuldades em localizar os
objetos. E o fato de a bandeja possuir outras areas de encaixes além do porta-copo,
facilitou este mapeamento e o consumo dos alimentos, uma vez que os utensilios
ndo se moveram durante o transporte e a refeigao.

Durante o ato de comer, observaram-se varias situacoes, desde aquela em
que o participante optou por comer de garfo e faca (42,9%), até as que utilizaram
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apenas garfo (7,1%), garfo e méos (14,3%), garfo, faca e maos (7,1%), somente as

maos (14,3%) ou simplesmente ndo comeram (14,3%).

Em relagdo ao manuseio da caneca, verificou-se que dez (71,4%) participantes a

seguraram pela alca e os demais (28,6%) pegaram como se fosse um copo. Nenhum

dos quatorze participantes apresentaram problemas para retira-la do porta-copo, no

entanto, dois (14,3%) tiveram um pouco de dificuldades para retorna-la e um (7,1%) a

posicionou proximo do encaixe (Figura 37).

Figura 37 - Consumo dos alimentos e interagdo com os utensilios (Bandeja C)
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14,3%
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Fonte: Arquivo da autora

4.4 Andlise dos Resultados

A comunicacao entre a pesquisadora e 0s usuarios, realizada durante a pesquisa

de campo, foi

muito enriquecedora. Possibilitou conhecer

as dificuldades e
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necessidades que as pessoas com deficiéncia visual encontram durante uma atividade
essencial para a sobrevivéncia e socializacdo que € o ato de se alimentar. O sentido
maior ou da busca de autonomia também foi explorado, porque além de utilizarem um
artefato — bandeja — para auxiliar nas refeicbes em suas residéncias, aponta a
possibilidade da utilizagdo com maior dominio em escolas e ambientes comerciais para
alimentacao — lanchonetes, restaurantes, bares e pragas de alimentacéo.

As entrevistas e dinamicas com as bandejas envolveram os voluntarios no processo
de elaboracdo dos requisitos propostos para o desenvolvimento projetual de uma bandeja de
refeicbes inclusiva. Eles participaram ativamente desse processo, e também colaboraram
indiretamente para a construcdo de uma proposta de artefato — bandeja - com design
centrado no ser humano, desenvolvido a partir das experiéncias e percepcdes dos USUArios.

Embora as atividades da pesquisa tenham exigido uma logistica especial, ndo
afetaram a rotina dos participantes, nem dos profissionais do Lar Escola. Deste modo, as
atividades acabaram por receber um retorno positivo dos participantes, gerando inclusive

a "vontade" de participar, expressa por outros frequentadores do Lar Escola Santa Luzia.
4.4.1 Sobre as proposicdes de pesquisa

Figura 38 — Sobre as proposi¢6es de pesquisa

O formato, tamanho, peso e ' : As disposicoes dos elementos
tipo de material contribuem de m m morfoldgicos facilitam o
forma efetiva e significativa ' ' transporte e consumo
para o conforto do usuario. dos alimentos.

Afirmativa, pois estas caracteristicas
influenciam na experiéncia de uso do
usuario com o produto.

@ Afirmativa desde que os objetos
Al nao se movimentam ou se movam
Ll minimamente.

PROPOSICOES S
Esta proposicao nao foi avaliada
DE PESQU|SA neste teste especificamente. No

entanto, considerou-a negativa
com base no relato dos participantes,
de que eles nao gostam da troca
de ordem das coisas, uma vez que
costumam criar um mapa mental.

Afirmativa, pois os encaixes podem

auxiliar neste sentido, no caso do
prato, evitando que se movimente.

Pecas modulares proporcionam

Marcacdes auxiliam : :
na localizacao espacial m a flexibilidade de uso para
dos alimentos. varios tipos de refeicdes.

Fonte: Elaborada pela autora
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4.4.2 Requisitos propostos para o desenvolvimento projetual de uma bandeja de

refei¢cdes inclusiva

As informac0fes e impressdes coletadas durante a Atividade 2 - Dinamica com

as bandejas complementaram significativamente aquelas j& obtidas na Atividade 1 -

Entrevistas semiestruturadas individuais observando-se alguns aspectos que uma

bandeja de refei¢cdes inclusiva deve ter. A partir desses dados, foram gerados

requisitos para o desenvolvimento projetual de uma bandeja de refei¢cdes inclusiva,

apresentados na Figura 39.

Figura 39 - Requisitos para o desenvolvimento projetual de uma bandeja de refei¢cdes inclusiva

Recomenda-se que as bandejas
tenham cores saturadas e
contrastantes com o branco, ou
seja, com baixa intensidade de
luminosidade, uma vez que as
lougas tradicionais costumam ser
predominantemente brancas

OUTROS ENCAIXES

Encaixes para prato, copo e
talheres a fim de facilitar o
transporte e consumo, propor-
cionando maior estabilidade,
seguranca e usabilidade ao
usuario, permitindo a construcao
de mapa mental

PORTA-COPO

E recomendado que o porta-copo
nao tenha uma borda elevada. No
entanto deve-se atentar para um
desenho que contemple o uso de
xicaras e canecas, possibilitando

0 encaixe adequado da al¢ca

|
=0\ INCLUSIVA QQ

MATERIAL

Deve ser rigido, leve e de facil
higienizagao, possibilitando a
lavagem com frequéncia

! --- FORMATO

' i Adequado para o manuseio,
. transporte e disposicao dos
. d utensilios/objetos. Evitar
ot \ (~ / . estruturas modulares que

e (} — dificultem a construcao do
) < mapa mental pelo usuario

/) ReqQuIsITos < ©- TAMANHO

s dimensoes devem possibilitar
PARA BAN DEJA _J(‘j : realizacdo de vério‘: tipos :e
DE REFEICOES

-

refeicdes, desde um almogo até
um lanche

/ +--¢ PROFUNDIDADE

/ Deve ter uma altura que

e _/- \~ e forneca seguranga durante o

3 / < V J/ - transporte e conforto

: \o/ v durante a realizagdo da
i % refeicao
' A
5 ‘l

\..-.-e BORDA

A borda proporciona
maior seguranca durante o
transporte e a realizacao
da refeicao

PEGA / ALCA

E imprescindivel que a al¢a ou algum outro mecanismo permita o
transporte e deslocamento de forma segura e confortavel de modo
que a pessoa com deficiéncia visual possa ter uma das maos
livre para utilizar a bengala ou se apoiar em seu acompanhante

Fonte: Elaborada pela autora
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4.5 Proposta de design de uma bandeja de refeicdes inclusiva

O processo de ideacao para o desenvolvimento de uma proposta de design de
uma bandeja de refeicbes inclusiva teve como base todos o0s apontamentos
levantados nesta pesquisa e, principalmente, seguiu 0s requisitos apresentados e
descritos na Figura 39. Com isto, na Figura 40 é exposto uma parte do processo de
geracao de ideias, através de sketchs que levaram ao design final, com definicdes do
formato, dimensoes, divisdes e profundidades, bem como a adequada distribuicdo dos
pontos elevados que atuarao como “travas”. Para a definicdo da posi¢do e quantidade
de pontos - “travas” utilizou-se como base dezesseis pratos entre fundo, raso e de
sobremesa, em plastico e louca de diferentes tamanhos, formatos e diametros. Além
disso, todas as outras areas de rebaixo foram dimensionadas a partir das medidas de

alguns modelos de copos, tacas, canecas, bowls e talheres para refeicéo e sobremesa.

Figura 40 — Geracéo de sketchs de uma bandeja de refei¢cdes inclusiva

Fonte: Elaborada pela autora
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Na Figura 41 estéo descritas as areas da bandeja proposta.

Figura 41 — Descri¢ao das caracteristicas da bandeja proposta

Porta bowls e tacas Borda Pontos - “travas” Porta copo e caneca
|

Rebaixo para talheres Rebaixo Rebaixo para talheres
(Colher) para prato (Garfo e Faca)

Fonte: Elaborada pela autora
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4.5.1 Mockup 3D digital
Apos a fase de ideacdo com definicdo do design final, desenvolveu-se o

mockup 3D digital, permitindo visualizar as diferencas de profundidade e as faces da

bandeja em varios angulos, conforme ilustrado na Figura 42.

Figura 42 — Faces do mockup 3D digital

D=

Fonte: Elaborada pela autora

4.5.2 Mockup fisico de média fidelidade

A partir dos sketchs finais e do mockup 3D digital, a pesquisadora produziu o
mockup fisico de média fidelidade!®, com o objetivo de validar o design proposto

para uma bandeja de refei¢gbes inclusiva.

10 Mock-up ou protétipo de média fidelidade é um modelo ou representagdo em tamanho real ou em escala, de
um projeto de um artefato ou dispositivo. Ele alia funcionalidade e estética tendo por finalidade dar forma
volumétrica ao objeto a fim de validar aspectos ergonOmicos e de usabilidade. Geralmente ndo tem
preocupacgdo com cores e é feito em materiais alternativos de baixo custo.
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Para a producdo deste mockup foram utilizadas placas de isopor de 10mm,

lixa d'dgua e massa acrilica, para dar acabamento na superficie (Figura 43).

Figura 43 — Processo de producédo do mockup fisico

Fonte: Arquivo da autora

Depois de toda a bandeja coberta homogeneamente com a massa e lixada para
a obtencdo de uma superficie com acabamento liso e regular, foi utilizado um pincel

para aplicar o efeito texturizado nas areas rebaixadas onde irdo os utensilios (Figura 44).
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Figura 44 — Mockup fisico apds acabamento e aplicacéo de efeito texturizado

Fonte: Arquivo da autora

Apbs finalizado o acabamento da superficie da bandeja, iniciou-se o processo
de marcagédo e distribuicdo dos pontos - “travas”, conforme representado nas
Figuras 45 e 46.

Figura 45 — Processo de distribuicdo dos pontos - “travas”

Fonte: Arquivo da autora
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Figura 46 - Mockup fisico com os pontos - “travas”

Fonte: Arquivo da autora

Nas Figuras 47 a 49 é apresentado o mockup fisico com exemplos de disposi¢ao
de alguns modelos de pratos, copos, tacas, canecas, bowls e talheres utilizados como

referéncia para o desenvolvimento da proposta de uma bandeja inclusiva.

Figura 47 — Utensilios dispostos no mockup fisico da bandeja (Exemplos 1)

Fonte: Arquivo da autora
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Figura 48 — Utensilios dispostos no mockup fisico da bandeja (Exemplos 2)

Fonte: Arquivo da autora
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Figura 49 — Utensilios dispostos no mockup fisico da bandeja (Exemplos 3)

Fonte: Arquivo da autora

Com o proposito de validar os pontos — “travas” na area de encaixe do prato e as
demais reparticbes para copo, bowl e talheres presentes na bandeja, foi realizada uma
demonstracdo com o0 mockup para constatar que os utensilios ndo caem e sofrem um
deslocamento minimo, como ilustrado na Figura 50. Cabe destacar, que neste
estudo néo foi testada a variavel paramétrica do angulo limite de inclinagéo.
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Figura 50 — Demonstrac¢éo de uso do mockup da bandeja proposta

Fonte: Arquivo da autora

A fim de possibilitar tanto o deslocamento, quanto o transporte de forma
confortavel e segura de maneira que a pessoa com deficiéncia visual possa ter pelo
menos uma das maos livre para utilizar a bengala ou se apoiar em seu
acompanhante, a pesquisadora embutiu ganchos nas laterais da bandeja, préximos
as pegas, para alca de suporte de comprimento regulavel e de uso opcional. A
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posi¢cdo dos ganchos foi definida de modo a permitir um bom equilibrio da bandeja,
sem que a alga esbarre nas maos ou em algum dos utensilios dispostos préximos as

extremidades, como pode ser observado nas Figuras 51 e 52.

Figura 51 — Demonstragéo de uso da alca de suporte

Fonte: Arquivo da autora

Figura 52 — Detalhe da al¢a de suporte

Fonte: Arquivo da autora
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo tedrico relacionado as subareas do design como: design centrado
no ser humano, design inclusivo, design com responsabilidade social, funcbes do
design e design participativo, aliados a outras areas de conhecimento, como a
psicologia e alimentacdo, nortearam a pesquisa e fizeram com que este trabalho
fosse permeado de empatia, uma vez que ajudaram a compreender as dificuldades
gue pessoas com deficiéncia visual podem enfrentar ao realizar uma refeicao, e
como estdo associadas as diferencas comportamentais ligadas, por exemplo, aos
modos de vida, habitos alimentares, percep¢des sensoriais, estrutura familiar e
experiéncias anteriores, bem como, a influéncia do ambiente externo e a relacdo que

existe entre este grupo de usuarios com produtos e espacos arquiteténicos.

Com isto, observou-se gue na contemporaneidade a interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade estdo inerentes ao processo de desenvolvimento de um
produto inclusivo destinado a alimentacdo de pessoas com deficiéncia visual.
Envolvendo varias areas de conhecimento, com a integracdo entre diferentes
ciéncias, como: design, psicologia e alimentacdo, em busca de uma solucdo que
atenda as caracteristicas limitantes de um grupo especifico e também de um nimero
maior de usuarios. Deste modo, o delineamento desta pesquisa se deu a partir desta
abordagem, aliada a pesquisa de campo e estudos de caso.

Tanto a “experiéncia do experimentar” um jantar sensorial as cegas, quanto o
contato mais proximo de pessoas com deficiéncia visual, em decorréncia da
execucao das atividades de pesquisa realizadas no Lar Escola Santa Luzia, permitiu
uma reflexdo a respeito da importancia do Design for Food em uma das principais
atividades da vida diaria — o ato de se alimentar, sobretudo para a promocao de
maior autonomia durante o preparo e ingestao/consumo dos alimentos e de uma

melhor experiéncia de uso de artefatos destinados a essas finalidades.

As atividades de pesquisa de campo delinearam boa parte deste trabalho.
Nestas atividades, os participantes contribuiram de forma significativa, principalmente
com as informacdes a respeito de seus habitos alimentares, bem como das
impressdes que tiveram das bandejas utilizadas como estudo de caso. Assim, 0s
usuarios tornaram-se participantes ativos no processo de geracdo dos requisitos para

o desenvolvimento de uma bandeja de refeicdes inclusiva. Neste sentido, o0s
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apontamentos e dificuldades identificadas durante a dinamica realizada na Atividade

2, de simular uma refeicéo, foram de extrema relevancia.

Diante disto, pode-se afirmar que embora os voluntarios tenham participado
ativamente deste trabalho em duas, das sete etapas metodoldgicas de investigacao,
a proposta de design de uma bandeja de refei¢des inclusiva apresentada no item
4.5, ndo pode ser considerada como o resultado de um processo de codesign na
esséncia do termo, uma vez que os voluntarios ndo participaram em conjunto com a
pesquisadora de todas as fases projetuais do processo de design, tais como da fase
de geracéao de ideias e de desenvolvimento do mockup.

Contudo, a inovagdo do design da bandeja proposta esta na qualidade formal-
estética e principalmente no seu potencial inclusivo, possibilitando que perfis
variados de pessoas, com ou sem limitacdes fisicas e motoras a utilizem. Deste
modo, ao adequar a bandeja de refei¢cbes para atender as necessidades especificas
de pessoas com deficiéncia visual, ttm-se assegurada a usabilidade a uma gama
maior da populagéo, possibilitando que outros tipos de usuarios possam desfrutar de
uma boa experiéncia de uso, tendo ou ndo algum tipo de limitacdo, tais como
agueles que tém a auséncia de um dos membros superiores ou gque possuam

dificuldades de locomocéo, como se pode observar em muitos idosos.

Em relacdo as contribuicbes para a area académico-cientifica, € possivel
destacar que esta pesquisa focou na esséncia do design, pautado na
responsabilidade social, pensado e desenvolvido para promover o bem estar das
pessoas. Trouxe como resultado um produto inovador com o objetivo de agregar
mais qualidade de vida aos seus usuarios, além de proporcionar a interligacdo com

outras areas do conhecimento, principalmente voltadas a saude e nutri¢ao.

Desse modo, espera-se que este estudo promova o interesse de outros
pesquisadores no desenvolvimento de produtos inclusivos destinados as atividades
da vida diaria, com o objetivo de proporcionar maior autonomia e integracao social
de pessoas com algum tipo de deficiéncia. Ou seja, trazer o Design para 0s seus
usuarios, oferecendo solucdes que de fato contribuam para que atividades
essenciais, como o ato de se alimentar, por exemplo, sejam realizadas com

comodidade, confianga e dignidade.

Assim, aliar teoria a pratica, € algo que precisa ser considerado em pesquisas

futuras na area cientifica do Design, atendendo aos pressupostos de oferecer
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solugdes voltadas ao bem estar das pessoas, as facilidades de uso, a otimizacéo de
materiais e processos, e quando as pesquisas cientificas focam nestes dois pilares,

a sociedade se beneficia.

Neste ponto, cabe ressaltar que inicialmente pretendia-se realizar o teste do
mockup para as atividades de deslocamento e refeicdo, com o0s voluntarios da
pesquisa. Porém, em virtude da pandemia de Covid-19, e, consequentemente, da
suspensao das atividades no Lar Escola Santa Luzia, optou-se pela conclusédo desta
pesquisa excluindo a realizagéo de tais experimentos, com base em uma conduta
ética e de responsabilidade social, que tem por objetivo primordial zelar pela

integridade fisica dos participantes e da pesquisadora.

Ademais, isto ndo traz prejuizos a concluséo desta pesquisa, uma vez que 0s
objetivos gerais e especificos foram alcancados, conforme dados apresentados
anteriormente. Esta questdo podera ser retomada em pesquisas futuras, com a
complementagéo aos resultados obtidos, como a realizagdo do teste de inclinagéo
para obter as suas variaveis paramétricas. Além da possibilidade de investigaces
pautadas em outras necessidades de uso, bem como desenvolvidas por outras

areas de pesquisa.

Destacamos também que algumas limitacbes foram encontradas durante o

estudo, como:

e A compatibilidade de dias e horarios que os participantes frequentam o
Lar Escola com o cronograma da pesquisadora para realizar as

atividades de campo;

e O numero de participantes da pesquisa, que apesar de ndo ser tao
pequeno, ndo era grande o suficiente para que pudesse fazer outros

desenhos de teste com contrabalanceamento;

e A logistica de preparo e transporte das refeicdes, uma vez que todas

elas foram preparadas pela pesquisadora;

e Auséncia de equipe de apoio: a pesquisadora realizou todas as
atividades de campo sozinha, desde as entrevistas, a captura de
imagens, a montagem dos alimentos nas bandejas, a preparacédo do
ambiente para as atividades de deslocamento e refeicao (disposicéo da

mesa, cadeira, tripés e cameras), bem como suporte aos participantes.
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O produto inovador proveniente deste estudo, ou seja, a proposta de design
de uma bandeja de refei¢des inclusiva, foi encaminhado para a Agéncia Unesp de
Inovacao (Auin) para registro de Patente junto ao Instituto Nacional de Propriedade
Intelectual (INPI).

Por fim, fazemos um especial agradecimento ao Programa de Pds-Graduacao
em Design da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacdo e Design da
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (PPGDesign UNESP), por
envidar esforgcos para a materializacdo das bandejas piloto com a aquisicdo dos
materiais, bem como ao Departamento de Design, que gentilmente disponibilizou o
Centro Avancado de Desenvolvimento de Produtos (CADEP) e suas oficinas para a
producdo dessas bandejas que serdo doadas ao Lar Escola Santa Luzia. Tais
artefatos serdo produzidos a partir de uma Pesquisa de Iniciacdo Cientifica, em um

futuro proximo, apds a retomada das atividades presenciais.
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APENDICE 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

AYA
“%%"  UNNERSIDADE ESTADUAL PAULISTA @ ( N
unesp “JULIO DE MESQUITA FILHO”

Campus de Bauru G eaw

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Eu, , declaro, para os devidos fins ter sido
informado(a) verbalmente e por escrito, de forma suficiente a respeito da pesquisa: O DESIGN VAI A
MESA — BANDEJA INCLUSIVA PARA REFEIGOES DE DEFICIENTES VISUAIS, 4 investigacdo tem
como objetivo conhecer os habitos alimentares de deficientes visuais e analisar como os participantes da
pesquisa interagem com bandejas para refeigdes disponiveis no mercado, avaliando sua eficacia de uso
quanto ao manuseio e transporte, a fim de coletar informacdes para o desenvolvimento projgtual de um
protétipo de bandeja inclusiva. A coleta de dados para verificar a interagdo de cada usudrio com cada
bandeja sera realizada por meio de gravacdo de video e as enfrevistas serdo gravadas por meio de audio.
Nao havera procedimentos nvasivos e nenhum deles causara desconforto ou risco a sua salde, tendo em
vista que as dinamicas a serem dessmpenhadas fazem parte das atividades realizadas rotheiramente pelos
voluntarios, como o ato de se alimentar e de se bcomover. Todos os objetos utilizados nesta pesquisa
serdo em material ndo cortante, nem perfurante. Em caso de dividas, vocé sera totalmente esclarecido
pelos responsaveis da pesquisa antes e durante a realizagdo do experimento, além da possibilidade de
entrar em contato por um dos meios divulgados abaixo. O projeto de pesquisa sera conduzido por Maria
Alice Torres, do Programa de Pds-Graduagdo em Design, orientada pela Prof2. Dr2. Mdnica Cristina de
Moura, pertencente ao quadro docente da Universidade Estadual Paulsta “Jilio de Mesquita Filho” —
Facudade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo/UNESP/Bauru, Estou ciente de que sou voluntario(a) e,
portanto, ndo receberei nenhuma bonificagdo por participar desta pesguisa, bem como ndo terei énus
algum. E entendo que as informagdes cedidas por mim sdo confidenciais, autorizando a sua divulgagdo no
mein cientifico e acad@mico observando os principios éticos da pesquisa cientifica e seguindo procedimentos
de sigilo e discrigdo. Fui esclarecido sobre os propdsitos da pesquisa, os procedimentos que serdo utilizados
e a garantia do anonimato e de esclarecimentos constantes, além de ter o meu direto assegurado de
interramper a minha participagdo no momento que achar necessario.

Bauru, de de

Assinatura do(a) participante

Profa, Dra, Ménica Cristina de Moura Maria alice Torres
Pesquisadora Orientadora Pesquisadora —RG: 41.365.727-9
Lab. de Design Contemporaneo (FAAC JUNESP) Lab. de Design Contemporaneo (FAAC AUNESP)
Ay, Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01 &y, Eng. Luiz Edmundo Carripp Coube, 14-01
Bauru/SP - CEP.: 17033-360 Bauru/SP - CEP.: 17033-360
Tel: (14) 3103-4685/ (11) 99584-6415 Tel: (14) 3103-4685/ (16) 98112-4286

E-mail: monica.moura@unesp.br E-mail: ma.torres@unesp.br



APENDICE 2 - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Informacgdes Pessoais
*Obrigatério
1. Data
Exemplo: 15 de dezembro de 2012

2. Nome

3. Data de Nascimento
Exemplo: 15 de dezembro de 2012

4. Vocé mora sozinho (a)?
Marcar apenas uma oval.

5. [em caso de resposta negativa] Com quem vocé mora?

6. Qual a sua escolaridade?
Marcar apenas uma oval.

) Analfabeto

) Ensino Fundamental Incompleto
) Ensino Fundamental Completo
) Ensino Médio Incompleto

) Ensino Médio Completo

) Ensino Técnico

) Ensino Superior Incompleto

) Ensino Superior Completo

) Pés Graduagao

7. Vocé estuda atualmente?
Marcar apenas uma oval.
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8. Vocé trabalha atualmente?
Marcar apenas uma oval.

() sim
Q Nao
D QOutro:

9. [em caso de resposta for afirmativa] Trabalha com que?

Informacgdes sobre a Cegueira

10. Sua cegueira é:
Marque todas que se aplicam.

[ | De nascenga
[ ] Adquirida

11. Que idade tinha quando perdeu a visdo?

12. Causas da Cegueira
Marcar apenas uma oval.

D Retinopatia de prematuridade
O Descolamento de retina
() Acidente de trabalho

() Glaucoma

() Acidente automobilistico
O Retinose pigmentar

O Diabetes

O Medicagéo errada

13. Sua cegueira é total ou vocé consegue ver algumas coisas? Que tipo de coisas?
Marque todas que se aplicam.

[ ] Total
Vultos
Cores
Formas
Sombras

Claro

Qutro:

HiEINIEInn
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14. Vocé sabe ler em Braille?
Marcar apenas uma oval.

Q Sim, com nenhuma dificuldade
O Sim, com pouca dificuldade
() sim, com grande dificuldade
() Estaaprendendo

15. Vocé sabe escrever em Braille?
Marcar apenas uma oval.

O Sim, com nenhuma dificuldade
O Sim, com pouca dificuldade
O Sim, com grande dificuldade
() Neo

O Esta aprendendo

D Outro:

16. Como é a sensibilidade nas suas miaos?
Marcar apenas uma oval.

() Nenhuma
() Pouca
C) Média
() Ata
() Outro:

Informacgdes sobre Locomogéao

17. Como vocé se locomove e identifica a localizagdo dos objetos no espago interno?

18. Utiliza algum dispositivo como a bengala?
Marcar apenas uma oval.

() sim, com frequéncia
O De vez em quando
O Raramente

() Nunca

O Outro:



19. Vocé teria dificuldades para andar carregando uma bandeja?
Marcar apenas uma oval.
) Nenhuma
~ ) Pouca
() Média
) Muita

() Nunca tentou

) Outro:

20. Vocé costuma:
Marque todas que se aplicam.

Sim  Néo
Cair
Tropegar
Ter tontura

21. [em caso de resposta afirmativa] Com que
frequéncia?

Informacgdes sobre a Alimentacao

22. Quais sdo seu habitos alimentares? Prefere comida ou lanche? Ha diferenga entre os dias

de semana e final de semana?

23. Quais refeigcdes vocé costuma fazer todos os dias?
Marque todas que se aplicam.

| café da manha
| Lanche da manha
| Almogo
Lanche da tarde
| Jantar
Ceia

| Outro:
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24. Vocé costuma sair para comer fora?
Marcar apenas uma oval.

() sim, com frequéncia
() De vez em quando

() Raramente
O Nunca
() outro:

25. Yocé cozinha?
Marcar apenas uma oval.

() sim
O Nao
D Outro:

26. Vocé ajuda cozinhar?
Marcar apenas uma oval.

() sim
O N&o
() Outro:

27. Vocé tem o costume de comer em prato: *

Marque todas que se aplicam.

Louga Vidro Plastico

Prato raso (1 [ []

Prato fundo [T [

28. Vocé come com: *
Marque todas que se aplicam.

Plastico Inox Outros

Garfo (1T [ [

Faca [ ] [ ]
Colher [1 []

29. O que vocé utiliza para beber? *
Marque todas que se aplicam.

Louga Vidro Plastico

Copo [ 1 [] [ ]

Taca l:] ’:]

Caneca

Xicara |:| D D
L1 1 [

Outros NA

] [
L] []

HENE:

Aluminio Outros

L]
L]
L]
L]

L]
L]
L]
L]

N

>

EREN
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30. Como vocé se alimenta em casa?
Marque todas que se aplicam.

[ | Pega comida no fogao
| | Pega comida na geladeira
| | Pega comida na mesa

[ ] Alguem te serve

31. [em caso de alguém servir] Quem serve a
comida para vocé?

32. Vocé utiliza bandeja?
Marcar apenas uma oval.

() sim
O N&o
() outro:

33. Que tipo de objeto facilitaria para vocé se servir e fazer as refeicdes? O que seria
importante estes objetos ter?

34. Vocé ja utilizou uma bandeja para refeigdo?
Marcar apenas uma oval.

() sim
Q N&o
O Outro:

35. [em caso de resposta afirmativa] Como foi o uso, sentiu alguma dificuldade?
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36. Na sua opinido, o que vocé acha que uma bandeja de refei¢ées deva possuir para atender
as suas necessidades? Qual o formato, tipo (s) de material (is)

Informacao sobre as Bandejas

37. Qual bandeja vocé gostou mais?
Marcar apenas uma oval.

O 1 - Laranja
() 2-Branca
() 3-Madeira
C) N&o opinou

38. Porque?

39. Na sua opinido, dentre as bandejas testadas, o que vocé acha que poderia ser
aperfeigoado para uma melhor utilizagdo? Material, textura, formato, peso etc.
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APENDICE 3 - FICHA DE ANALISE DA DINAMICA COM AS BANDEJAS

Informacdes Gerais

1. Data
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

2. Nome

3. Graude dificuldade de locomocao em relagao a localizagao espacial

Mar car apenas uma o val.

Muita dificuldade

) Média dificuldade

) Pouca dificuldade
Nenhuma dificuldade

Outro:

4. Qualdas trés bandejas foi mais facil de interacao? Qual a sua preferida?
Mar car apenas uma o val.

Bandeja A
Bandeja B
Bandeja C
Nenhuma

_) QOutro:

Informacodes sobre a Bandeja A



6.

7:

Como carregou a bandeja?

Marque todas que se aplicam.

| | Torcida

|| Inclinada no sentido do seu corpo

|| Inclinada para frente, no sentido do chao

D Reta

D Segurando pelas algas com as duas méos
[:I Segurando pelas algas com uma méao

D Segurando por baixo, apenas com uma méo
[:| Segurando com uma méo, apoiando no corpo

D Utilizando a bengala em uma das maos

Sentiu dificuldades para carregar a bandeja?

Mar car apenas uma o val.

() sim, muita dificuldade
( ) Sim, pouca dificuldade

() Nenhuma

@ Outro:

Teve dificuldades para localizar os objetos na bandeja?

Marque todas que se aplicam.

Sim

Nao

Taca

[]

]

Talheres

[]

]

Prato

[]

]
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8. Para comer, utilizou:

Marque todas que se aplicam.

|| Colher
| | Garfo
| | Faca
| | Maos
Outro: D

9. Teve dificuldades para tirar a taca do porta-copo?
Mar car apenas uma o val.

( ) Sim, muita dificuldade
C ) sim, pouca dificuldade

( ) Nenhuma

@ Outro:

10. Colocou a taca de volta no porta-copo?

Mar car apenas uma o val.

@ Sim, sem dificuldade

() sim, com pouca dificuldade
(") sim, com muita dificuldade
@ Nao, mas préximo

(") Nao, totalmente fora

@ Outro:
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11.  Consumiu os alimentos?

Marque todas que se aplicam.

=
Y
o

Sim

Salada de Alface e Tomate

]

Salada de Legumes

Puré de Batatas

Quibe Assado

HpINE N
HRINRIER NN

Suco de Laranja

Informagdes sobre a Bandeja B

12.  Como carregou a bandeja?

Marque todas que se aplicam.

|| Torcida

|| Inclinada no sentido do seu corpo

|| Inclinada para frente, no sentido do chao

|| Reta

D Segurando pelas al¢cas com as duas méaos
D Segurando pelas alcas com uma méao

|| Segurando por baixo, apenas com uma mao
[:] Segurando com uma mao, apoiando no corpo

| | Utilizando a bengala em uma das maos

13. Sentiudificuldades para carregar a bandeja?

Mar car apenas uma o val.

() sim, muita dificuldade
(") sim, pouca dificuldade

() Nenhuma
@ Outro:
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14. Teve dificuldades para localizar os objetos na bandeja?

Marque todas que se aplicam.
Sim Nao

Copo []

Colher []

Bowl []

| O

[]

15. Teve dificuldades para tirar o copo do porta-copo?
Marcar apenas uma o val.

Q Sim, muita dificuldade
() sim, pouca dificuldade

(") Nenhuma
@ Outro:

16. Colocou o copo de volta no porta-copo?

Mar car apenas uma o val.

() sim, sem dificuldade

() sim, com pouca dificuldade
() sim, com muita dificuldade
@ N&o, mas préximo

(") Nao, totalmente fora

( Outro:



17,

Consumiu os alimentos?

Marque todas que se aplicam.
Sim Nao
Salada de frutas | | []
Agua [] []

Informacgdes sobre a Bandeja C

18.

19.

Como carregou a bandeja?

Marque todas que se aplicam.

D Inclinada no sentido do seu corpo

|| Inclinada para frente, no sentido do chao

|| Reta

D Segurando pelos encaixes para os dedos com as duas méos
D Segurando pelos encaixes para os dedos com uma mao

D Segurando por baixo, apenas com uma mao

[:] Segurando com uma mé&o, apoiando no corpo

|| Utilizando a bengala em uma das méos

Sentiu dificuldades para carregar a bandeja?
Marcar apenas uma o val.

() sim, muita dificuldade
@ Sim, pouca dificuldade

( ) Nenhuma
( ) Outro:
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20. Teve dificuldades para localizar os objetos na bandeja?
Marque todas que se aplicam.

Sim Nao

Caneca [] []
Talheres \:] [:]
Prato D D

21. Para comer utilizou:

Marque todas que se aplicam.

| | Garfo
| | Faca
|| Maos
Outro: D

22. Teve dificuldades para tirar a caneca do porta-copo?

Mar car apenas uma o val.

Q Sim, muita dificuldade
() sim, pouca dificuldade

(") Nenhuma
@ Outro:
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23. Colocou a caneca de volta no porta-copo?

Marcar apenas uma o val.
@ Sim, sem dificuldade
D Sim, com pouca dificuldade
(") sim, com muita dificuldade

() Nao, mas préximo
() Nao, totalmente fora

( Outro:

24. Seguroua caneca pela al¢a?

Mar car apenas uma o val.

(" )sim
Q Nao

25.  Consumiu os alimentos?
Marque todas que se aplicam.
Sim Néo
Bolo de Laranja [:] D
Ché Mate [] []
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ANEXO 1 - PARECER DO COMITE DE ETICA

UNESP - FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E Wﬂv
COMUNICACAO FAAC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O DESIGN VAl A MESA - BANDEJA INCLUSIVA PARA REFEICOES DE
DEFICIENTES VISUAIS

Pesquisador: MARIA ALICE TORRES

Area Temitica:

Versdo: 2

CAAE: 16723419.6.0000.5663

Instituicio Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.538.497

Apresentacido do Projeto:
Sem alteragdo do parecer anterior.

Objetivo da Pesquisa:
Sem alteragdo do parecer anterior.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Riscos: Sem alteragéo do parecer anterior, ndo hé riscos.
Beneficios: Sem alteragé@o do parecer anterior.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Sem alteragdo do parecer anterior. Ndo h& qualquer problema que envolva os aspectos éticos no
desenvolvimento da proposta de pesquisa apresentada.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatéria:

O texto do TCLE foi reformulado atendendo a solicitagdo do parecer anterior. Foi incluido o texto "A coleta
de dados para verificar a interagéo de cada usuario com cada bandeja sera realizada por meio de gravagao
de video e as entrevistas serdo gravadas por meio de audio”.

Conforme solicitado no parecer anterior, em fungdo dos prazos de aprovacdo do projeto de pesquisa junto
ao comité de ética local, a pesquisadora adequou no cronograma a etapa de coleta de dados.

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360

UF: SP Municipio: BAURU

Telefone: (14)3103-6055 E-mail: sta.faac@unesp.br
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UNESP - FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E
COMUNICACAO FAAC

Continuagéo do Parecer: 3.538.497

Recomendagdes:

N&o ha recomendagdes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

N&o ha pendéncias.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

O Comité de Etica em Pesquisa acata o parecer do relator.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

CR8rant

mo

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagodes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_P | 16/08/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_1389131.pdf 18:47:15
Projeto Detalhado / | PROJETO_PESQUISA_MariaAliceTorre| 16/08/2019 |MARIA ALICE Aceito
Brochura s_V2.pdf 18:45:57 |TORRES
Investigador
TCLE / Termos de  |Anexo1_TCLE_V2.pdf 16/08/2019 |MARIA ALICE Aceito
Assentimento / 18:4529 |TORRES
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de Rosto_Assinada.pdf 03/07/2019 |MARIA ALICE Aceito

11:10:10 | TORRES
Declaragéo de Declaracao_Relatorio_final.pdf 30/06/2019 |MARIA ALICE Aceito
Pesquisadores 20:31:39 |TORRES
Declaragéo de Declaracao_Consentimento_Intituicao.p | 29/06/2019 |MARIA ALICE Aceito
Instituicdo e df 16:37:06 |TORRES
Infraestrutura

Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

BAURU, 28 de Agosto de 2019

Assinado por:
Luiz Antonio Vasques Hellmeister
(Coordenador(a))

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360

UF: SP Municipio: BAURU

Telefone: (14)3103-6055 E-mail: sta.faac@unesp.br
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ANEXO 2 - DECLARAGCAO DE CONSENTIMENTO DA INSTITUICAO

¢ RUA GERSON FRANGA N° 11-61 - CEP 17014-380 - VILA MESQUITA - FONE 3223-1754 Fax 3226-2386

&% LAR ESCOLA “SANTA WZIA”™ PARA CEEOH

, UNIDADE II: AV. CASTELO BRANCO, 24-09 - CEP 17052-005 - VL. PAULISTA - FONE (14) 3236-1977
LUZIA CNPJ: 45.030.442/0001-19 - BAURU - SP - E-MAIL: larsantaluzia@hotmail.com

DECLARACAO

Declaro, para os devidos fins, que a pesquisadora MARIA
ALICE TORRES, RG. 41.365.727-9, esta autorizada a realizar pesquisa no
Lar Escola "Santa Luzia" Para Cegos, inscrita no CNPJ 45.030.442/0001-19,
situado & Rua Gerson Franca n® 11-61, vila Mesquita e Avenida Castelo
Branco n°® 24-9, Vila Paulista, na cidade de Bauru-SP.

Bauru, 25 de Junho de 2019.

Nitee R LBerceasts)
——Ni.CE REGINA CAPASSO CANAVESI
- PRESIDENTE -




ANEXO 3 - CALENDARIO DE ATIVIDADES DE CAMPO

ATIVIDADE 1: Entrevistas (Individuais)

SETEMBRO/ 2019
10/09 (TERCA) Manhé& P1, P2, P3
11/09 (QUARTA) | Manha P4, P5, P6
25/09 (QUARTA) | Tarde P7
26/09 (QUINTA) Manha P8, P9, P10

OUTUBRO/ 2019

DIA ‘ PERIODO ‘ PARTICIPANTES ‘
08/10 (TERCA) Manhé& P11, P12
Tarde P13, P14, P15

ATIVIDADE 2: Dindmica com as bandejas / Simulacdo de uma refeicéo

(Individuais)

OUTUBRO/ 2019
01/10 (TERCA) Manha P1, P2, P3
09/10 (QUARTA) | Manha P4, P5
15/10 (TERCA) Manha P11, P12

Tarde P14

16/10 (QUARTA) Tarde P13, P7, P15
24/10 (QUINTA) Manha P8
20/11 (QUARTA) | Manha P6
28/11 (QUINTA) Manha P9
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CREDITOS

Maria Alice Torres é Especialista em Design Instrucional pelo Centro
Universitario Senac e bacharel em Desenho Industrial com Habilitacdo em
Programacao Visual pela Universidade Presbiteriana Mackenzie - UPM. Possui
também atualizacdo Business Effectiveness em Marketing Digital pela Escola
Superior de Propaganda e Marketing - ESPM. Com experiéncia no desenvolvimento
de projetos integrados, desde o naming, até a criacdo da ldentidade Visual, do
Material Gréafico de Divulgacgéo, do Site Institucional e da Sinalizagéo, bem como em
projetos de interface para Softwares e Ecommerce, tendo atuado em parceria com o
Parque Tecnoldgico de Sao Carlos - PargTec e Sebrae promovendo o design como
ferramenta de competitividade para micro e pequenas empresas do interior paulista.

E membro do grupo de pesquisa em Design Contemporaneo: sistemas, objetos
e cultura (CNPg/UNESP), atuando em pesquisa com énfase no desenvolvimento de

produtos inclusivos com foco em pessoas com deficiéncia visual.

Contato:
Maria Alice Torres

ma.torres@unesp.br



