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Resumo

A presente Dissertacao justificou-se na necessidade de estudo das rela¢des cognitivas
entre a forma de um produto de Tecnologia Assistiva (TA) e as experiéncias e emoc¢des
vivenciadas pelos usuérios diretos e indiretos desses artefatos. Portanto é proposto uma
abordagem qualiguantitativa sobre a forma no artefato de TA e do design centrado no
usuario para o desenvolvimento de produtos que correspondam as necessidades e desejos
sociocognitivos dos usuarios diretos e indiretos.

O campo das TA’s tem por objetivo promover a funcionalidade das atividades das
pessoas com deficiéncia e melhoria da sua qualidade de vida. A hipétese principal é que
qualidade estética dos artefatos pode ser um diferencial na interagdo entre usuario e
artefato, visto que ela interfere nas experiéncias e emogdes dos usuarios.

Dentro do ambiente da TA as préteses apresentam-se como protagonistas por serem
extensdes do corpo humano e substituirem membros faltantes, carregam consigo
caracteristicas pessoais. Contudo, em sua grande maioria, as préteses de baixo custo ndo
apresentam formas e componentes estéticos agradaveis aos usuarios e observadores, 0
gque colabora para o desenvolvimento de estigmas negativos relacionados a essa linha de
produtos assistivos, o que afeta também os usuarios.

Devido a isso a presente dissertacdo objetivou compreender a relacdo usuario e
artefato de TA e para isso utilizou-se de metodologias de Design Centrado no Usuario,
Design Emocional, Design Ergondmico e Experiéncia do Usuério e da Tecnologia Impressao
3D para a producao de trés capas cosméticas para proétese transtibial.

Os resultados sé@o o desenvolvimento e aplicagcéo de trés protétipos de capa cosmética
para prétese transtibial por meio da Tecnologia de Manufatura Aditiva 3D FFF (Impresséo
3D), cedidas ao voluntario e avaliado qualitativamente pelo mesmo sujeito e
guantitativamente por outros 40 ndo usuarios de protese.

As conclusdes obtidas apontam para a importancia da aplicacdo destas técnicas no
projeto de TA como meio de diminuicdo do estigma presente nos artefatos, melhoria da
qualidade da interacdo usuério e artefato de TA e consequentemente experiéncias
emocionais mais positivas, que podem auxiliar na recuperacdo psicolégica e na autoestima

de usuérios de proteses.

Palavras-chave: Design Ergonémico, Experiéncia do Usuario, Tecnologia Assistiva



Abstract

This dissertation was justified by the need to study the cognitive relationships between
the form of an Assistive Technology (AT) product and the experiences and emotions
experienced by the direct and indirect users of these artifacts. Therefore, it is proposed a
gualiquantitative approach on the form in the artifact of AT and the user-centered design for
the development of products that correspond to the needs and sociocognitive desires of the
direct and indirect users.

The TA's field aims to promote the functionality of the activities of people with
disabilities and to improve their quality of life. The main hypothesis is that the aesthetic
quality of the artifacts can be a differential in the interaction between user and artifact, since
it interferes with the users' experiences and emotions.

Within the scenario of AT, prostheses present themselves as protagonists because
they are extensions of the human body and replace missing limbs, carry with them personal
characteristics. However, the vast majority of low-cost prostheses do not present pleasant
forms and aesthetic components to users and observers, which contributes to the
development of negative stigmas related to this line of assistive products, which also affects
users.

Because of this, the present dissertation aimed to understand the relationship between
user and artifact of AT and for that it used methodologies of User-Centered Design,
Emotional Design, Ergonomic Design and User Experience and 3D Printing Technology for
the production of three cosmetic covers for transtibial prosthesis.

The results are the development and application of three cosmetic cover prototypes for
transtibial prosthesis using the 3D FFF Additive Manufacturing Technology (3D Printing),
given to the volunteer and evaluated qualitatively by the same participant and quantitatively
by another 40 non-users of prosthesis.

The conclusions obtained point to the importance of applying these techniques to the
AT project as a means of reducing the stigma present in the artifacts, improving the quality of
the user interaction and the AT artifact and, consequently, more positive emotional
experiences, which can help in the psychological recovery and in the self-esteem of

prosthesis users.

Keyword: Ergonomic Design, User Experience, Assistive Technology
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Capitulo 1 Introducéo

A interacdo entre o0s seres humanos e o0s artefatos envolve,
preponderantemente, tanto os fatores fisicos quanto os subjetivos. E isto ocorre, pois
0S usuarios tendem a associar os objetos do dia a dia a uma semantica propria,
podendo percebé-los como parte da sua identidade, relacionando caracteristicas
pessoais com 0s produtos que as outras pessoas utilizam e as formas como tais
objetos pessoais se apresentam.

Este vinculo entre humano e artefato esta relacionado a percepcdo e emocao
de quem faz uso de quaisquer de suas principais funcdes (praticas, estéticas e
simbdlicas), e que muitas vezes assume o valor social do artefato, o qual pode ser
positivo (status) ou negativo (estigma), (LOBACH, 2001).

O presente estudo preocupou-se com as questdes relacionadas ao usuario e a
modo como ele interage com os artefatos em suas atividades da vida diaria, e os
procedimentos como o0 Design e a Ergonomia interpretam esta relagcéo
usuario/artefato e estabelecem parametros para aprimoramento destas interfaces.
Dentre os inUmeros fatores que compdem essa relacdo destacam-se os elementos
subjetivos de percepcao e da emocao.

Nesse sentido, verificou-se uma caréncia de estudos que avaliem aspectos do
Design Ergonémico e do Design Emocional, os quais possam dar respostas
emocionais, identificando quais fatores podem influenciar positivamente ou
negativamente a percepcdo acerca do uso de um artefato. Os resultados
possibilitaram a analise e reflexdo sobre a importancia dessas ferramentas, podendo
gerar parametros para o desenvolvimento de produtos ergonomicamente e
emocionalmente satisfatérios e que atendam os anseios dos usuarios.

Esta pesquisa estd vinculada a Rede de Pesquisa e Desenvolvimento em
Tecnologia Assistiva (RPDTA), que teve como objetivo incentivar e consolidar a area
de Pesquisa em Tecnologia Assistiva. As instituicdbes participantes, sao:
Universidade do Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho - (UNESP - Bauru),
Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), Universidade Federal do
Parana (UFPR), Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), e Universidade do
Estado de Santa Catarina (UDESC), por meio de seus respectivos Programas de

PoOs-Graduacao e laboratérios de pesquisas.
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1.1 Contextualizacéo

No campo do desenvolvimento de produtos de Tecnologia Assistiva (TA),
principalmente de préteses de uso cotidiano, fundamenta-se em principios
biomecanicos e anatdbmicos para a substituicdo de membros faltantes. Apesar de
visar a reabilitacdo, tais equipamentos restringem a mobilidade do usuario com o
meio que O cerca, 0 que representa uma contradicdo quando se consideram 0s
fatores bio-psico-fisiol6gicos de uso e seus aspectos ergondmicos.

Gradativamente as preocupac¢fes quanto a estética e a facilidade de uso de um
produto estdo se tornando um diferencial de grande valor na melhora da qualidade
de vida e independéncia dos usuarios de TA. Nos ultimos anos, com 0 surgimento
de um consumidor consciente de seus direitos efetivos de ser “usuario”, alavancou-
se a busca por satisfagdo em relagéo ao uso do produto.

Sendo assim, este estudo investigou a importancia da forma do artefato e do
design centrado no usuério para o desenvolvimento de TA's que correspondam as
necessidades e desejos sociocognitivos dos usuarios; proporcionar a personalizacao
como forma de elevar a autoestima deste publico; além de mensurar a viabilidade e
as potencialidades do emprego de tecnologias de prototipagem rapida, em
customizaveis para proteses transtibiais endoesqueléticas mecanicas de baixo
custo. Esta pesquisa prop6s a avaliacado dos Fatores Estéticos aplicados em TA em
relacdo aos Fatores Ergonémicos Cognitivos associados as experiéncias e emocoes
dos usuarios dessa tecnologia, para averiguar se as necessidades e desejos destes
individuos vem sendo supridos.

Propbs-se também, analisar se os fatores de Design, Design Emocional,
Design Centrado no Usuario e formas aplicadas na personalizacéo dessas proteses,
podem influenciar emocionalmente o usuéario e os observadores deste produto. Por
fim, visa oferecer condi¢cdes de melhora da autoestima e confianca do usuério no

uso dessa tecnologia assistiva.
1.2 Questao de Pesquisa, Hipoteses e Objetivos
Os itens na sequencia descritos instigaram e nortearam o presente estudo
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1.2.1 Questao de Pesquisa

A aplicacdo de metodologias de projeto em design centrado no usuario,
ergonomia, hedonomia, ferramentas criativas de projeto de produto e processos de
prototipagem rapida, podem auxiliar no desenvolvimento de produtos com vistas a
suprir demandas psicoldgicas, cognitivas, emocionais e sociais de pessoas que

fazem uso direto ou indireto de tecnologia assistiva?

1.2.2 Hipoteses

Hipdtese: Os fatores estéticos aplicados as TA's, especialmente a proteses de
membros inferiores, podem carregar consigo valores positivos e gerar sentimentos e
emocOes também positivas aos seus usuarios, contribuindo para sua autoestima e

consequentemente a melhoria da qualidade de vida do individuo.

1.2.3 Objetivo Geral

Esta pesquisa propfe a avaliacdo dos Fatores Estéticos de Proteses de
membros inferiores investigando em TA as relacbes aos Fatores Ergonémicos
Cognitivos associados as experiéncias e emoc¢des dos usuarios dessa tecnologia,
para averiguar se as necessidades e desejos destes individuos vem sendo supridos.

Almeja-se observar a viabilidade e potencialidade das tecnologias de
prototipagem rapida no desenvolvimento e confec¢cdo de solucbes volumétricas
“capas/carenagens”, em termoplastico para acoplagem em préteses transtibiais de
baixo custo. Propbe-se além disso, analisar se os fatores de Design, Design
Emocional, Design Centrado no Usuéario e formas aplicadas na personalizacdo
dessas préteses, podem influenciar emocionalmente os usuarios diretos e indiretos e
0 sujeito central da pesquisa. Por fim, visa oferecer condicbes de melhora da

autoestima e confianga do usuario no uso dessa tecnologia assistiva.
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1.2.4 Objetivos Especificos

Desenvolver trés diferentes modelos de capas para proteses transtibiais para o
sujeito central da pesquisa (maiores informacdes item 3.3.1), por meio de
metodologias em design, colaborativas e multidisciplinares. A fim de atender as
demandas e anseios desse sujeito de maneira efetiva. Para além disso, verificar se
as variaveis estéticas podem gerar diferentes emocdes estéticas em usuarios

indiretos, e ao sujeito central da pesquisa.
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Capitulo 2 - Revisao Bibliografica

O presente capitulo trata de uma revisao sobre a literatura dos topicos e areas
do conhecimento que contribuem para o desenvolvimento desta pesquisa e aborda

campos das Ciéncias Humanas, Sociais, Exatas e Biologicas.

2.1 Design, Ergonomia e Hedonomia

O presente estudo aborda trés campos do conhecimento que discutem
especialmente o desenvolvimento de artefatos e a interacdo destes com usuarios,
tanto no ambito fisico cognitivo, quanto no ambito socioemocional.

Para iniciar uma abordagem ao Design, observou-se que diversos autores
(MAGALHAES, 1997; COX ,2005; NIEMEYER, 2007; MIZANZUK, 2009; MOZOTA,
2011; DICIONARIO OXFORD, 2012; PEREIRA, 2015) conceitualizam explicacdes e
definicbes sobre o que seria Design e sua area de atuacdo. De modo geral um
campo de criatividades, planejamentos, pensamentos estratégicos, projetos e
processos que buscam, por meio da conformac¢ao da materialidade, as solucdes de
problemas e demandas humanas, mediante a interacdo com demais campos do
conhecimento. Uma area compromissada para com a evolucdo e desenvolvimento
da qualidade de vida humana, por artificio criativo que visa determinar qualidades
multifacetadas de artefatos, processos, servicos e seus sistemas, trazendo
beneficios a humanidade.

Outro campo do conhecimento cientifico de interesse é a Ergonomia (Fatores
Humanos), classificada como uma area cientifica que investiga as interacdes entre
os seres humanos e os sistemas e artefatos do meio que os cercam, (aspectos
fisicos, cognitivos, sociais, organizacionais, ambientais, etc.). Otimizando esses
recursos as necessidades, habilidades e limitagbes humanas, na busca de bem-
estar por meio da melhoria da interagcdo humano x artefato x sistema, por meio do
desenvolvimento e producao de sistemas, produtos e ambientes mais adequados as
condigbes humanas, mais amigaveis, intuitivos, eficientes, eficazes e satisfatorios,
prezando pela saude fisica e mental e assegurando a qualidade de vida.
(SIDDIQUE, 2004; IIDA e GUIMARAES ,2016; ABERGO, 2019).
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De maneira ampla e geral, segundo o0s autores anteriormente citados, 0S
dominios de especializacdo da ergonomia abrangem Ergonomia Fisica, Cognitiva e
Organizacional.

Por fim, a Hedonomia € o terceiro amplo campo de interesse neste assunto.
Quando tratamos de questdes de usabilidade de artefatos, ndo podemos deixar de
lado fatores cognitivos como os beneficios emocionais causados por eles. Diversos
autores (MORAES ,2002; KHALID, 2004; HELANDER E THAM, 2003; HANCOCK
,ET AL ,2005; MONT'ALVAO, 2008) vém contribuindo para com a pesquisa nessa
area, enfatizando que as linhas de projetos ergonbmicos afetivos buscam
compreender o modo como o usuario avalia o artefato ou sistema e ndo somente
seu desempenho na tarefa.

Estes autores anteriormente citados sugerem que Ergonomia e Hedonomia
estdo em sinergia entre si, tendo como foco os principios de otimizacdo da relacdo
humano-artefato e aproximam-se muito das propostas do Design Centrado no
Usuario em suas dimensdes humanas, contudo a Hedonomia tem por foco a
pesquisa e o fomento das relacBes prazerosas entre 0S USUAri0oS € 0S Mesmos
sistemas e artefatos, ao ponto que a Ergonomia trata dos estudos de usabilidade e
prevencdo de “dores e sofrimentos” dos usuarios em suas interrelacbes com
sistemas e artefatos cotidianos.

Segundo Hancock et al.(2005) os fatores de seguranca e funcionalidades séo
necessidades basicas, que quando satisfeitos, abrem caminho para as necessidades
psicoldgicas e socioldgicas dos usuarios, neste ponto uma experiéncia prazerosa de
relacdo com o artefato/sistema tem seu valor justificado, tornando-se um diferencial
positivo.

O autor conceitua ainda que devemos projetar com foco na satisfacéo,
devendo este ser um objetivo explicito no inicio do processo projetual. E até que se
compreendamos melhor este cenario, o design, hedonomia e a satisfacdo (como
objetivo projetual) devem continuar subordinados as questdes de seguranca,
funcionalidade e usabilidade. Hancock ainda sugere que para atingir os objetivos
hedondémicos é necessario estabelecer uma “medida de prazer” valida e confiavel,
alcancando através da individualizacdo e combinacdo com o design centrado no

usuario, um projeto personalizado para cada individuo (Figural). Isso pode ser
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alcancado com a incorporacao de principios como longevidade estética, interacao

intuitiva, dentre outros fatores que surgirdo dos avancos da hedonomia.

Figura 1: Hierarquia da Ergonomia e da Hedonomia
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Fonte: Adaptado de Hancock et al.(2005)

Para além da Hedonomia, seguindo uma dire¢cdo ao individual, a felicidade
também € foco de estudo e debate dentro da perspectiva Eudaimonica, que
engquanto estado subjetivo, envolve sentimentos que ocorrem quando se caminha a
autorrealizacdo e autodesenvolvimento. (FREIRE, et al. (2013); DELLE FAVE, et al.
(2013); WATERMAN, SCHWARTZ, CONTI, 2008). Baseado nesta perspectiva,
surge na década de 80 o conceito de bem-estar psicologico, de modo geral, quando
se supera desafios existenciais de vida que contemplam dimensfes psicoldgicas,
como: auto aceitacdo, relagdes positivas com demais pessoas, autonomia, dominio
do meio, proposito de vida e crescimento pessoal. (KEYES et al. 2002; RYFF E
KEYES, 1995).

2.2 Design Ergonémico, Design Centrado no Usuéario e
Design para a Emocao

Outros trés importantes assuntos tratados neste estudo sdo o Design
Ergonémico, Design Centrado no Usuario e Design para Emocdo. O Design

Ergonémico (DE) é uma area que abrange conceitos tedricos e praticos para o
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desenvolvimento de artefatos, neste campo autores como, Yap et al.(1997); Jordan,
(1998); Paschoarelli (2003) e (2009); Mont’Alvao (2008) contribuem para com a area
apresentando as definicbes e objetivos pertinentes ao campo de pesquisa. Esses
objetivos vao desde a busca do desenvolvimento de produtos e sistemas seguros,
confortaveis, eficientes, efetivos e aceitdveis, como garantir que as condi¢des de uso
de modo que a tecnologia, artefato ou sistema esteja plenamente adequada aos
anseios e capacidades dos usuarios. Tendo como foco toda interacdo do homem
com a tecnologia que o auxilia nas atividades da vida diaria.

Segundos 0s mesmos autores, obtém-se a satisfacdo dos requisitos
ergondmicos nos projetos de design por meio da andlise de alguns critérios de
projeto como conforto postural, adequacdo dimensional, seguranca no uso,
facilidade de manipulacdo, compatibilidade de movimentacdo, minimizacdo de
esforcos acionais; facilitagdo da manutencédo; legibilidade, visibilidade e
compreensibilidade dos caracteres alfanuméricos e dos simbolos iconografico ,l6gica
do processamento cognitivo, objetivacdo da tarefa, qualidade do ambiente fisico,
quimico e arquitetural.

Os principais conceitos ergondmicos podem ser avaliados por meio da Norma
ISO 9241-11 de 2011, que sugere trés critérios de avaliacao: efetividade, eficiéncia e
satisfagdo. Esses conceitos definidos por Jordan (1998) como:

A efetividade € a capacidade da interface em permitir que o usuario alcance os
objetivos iniciais de interacdo. A efetividade geralmente é observada em termos de
finalizacdo de uma tarefa e também em termos de qualidade de resultado obtido.

A eficiéncia se refere a quantidade de esforco necessario para se chegar a um
determinado objetivo. Os desvios que o usuario faz durante a interacdo bem como a
guantidade de erros cometidos servem para avaliar o nivel de eficiéncia do
aplicativo.

A satisfacdo se refere ao nivel de conforto que o usuario sente ao utilizar um
produto e o quanto aceitavel o produto é para o usuario como veiculo para atingir
seus objetivos.

Portanto compreende-se, segundo 0s autores anteriormente mencionados, que
o design ergondmico tem como principal objetivo projetar, desenvolver e adaptar
servicos, produtos e processos tecnoldgicos as capacidades, limitagcdes, demandas
e desejos humanos. Quesitos como conforto, usabilidade, intuicdo, seguranca,
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eficiéncia, eficacia e satisfacdo, sdo fundamentais para a boa relacdo humano x
artefato, portanto devem ser estudados, desenvolvidos e avaliados.

Outros autores (NORMAN; DRAPER, (1988); NG ET AL. (1998); PREECE;
ROGERS; SHARP, (2002); ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, (2004);
ROYO (2008); |INTERNATIONAL STANDARD ORGANIZATION, (2010);
LOWDERMILK (2013); WEB ACCESSIBILITY INITIATIVE, (2014); SOUZA E SAVI
(2015); MALLIN (2015)) vem contribuindo para com a pesquisa em Design Centrado
no Usuario, area do conhecimento que visa avaliar a inovacdo e a eficiéncia de
produtos destinados a suprir as demandas dos usuarios. O campo do Design
Centrado no Usuéario (User Centred Design - UCD), surgiu a partir de estudos na
area de Interacdo Humano-Computador (Human-Computer Interaction - HCI),
fundamenta-se nos principios de usabilidade para compreender o modo como 0s
seres humanos relacionam-se com produtos ligados a computacdo. Enquanto o
UCD consiste em uma metodologia de design de softwares para desenvolvedores e
designers, que em sua esséncia ajuda a criar produtos que atendam as reais
necessidades dos usuarios.

Dentro do processo UCD, os autores anteriormente citados, recomendam que
agueles que usufruirdo do produto final participem do processo de projeto, dando
retorno critico (feedback) e auxiliando na elaboracdo do produto final, ao invés de
serem consultados somente quando o produto estiver finalizado. Sendo sempre uma
abordagem colaborativa no desenvolvimento de produtos mais Uteis, a equipe de
projetistas (especialistas no desenvolvimento do projeto) deve guiar 0S usuarios
(especialistas no uso) na execucdo das atividades e tarefas, de modo a obter-se o
maximo de feedbacks (informacgdes de retorno dos usuarios), que possam auxiliar no
desenvolvimento do produto, sistema ou artefato intuitivos, faceis e adaptados, que
atendam as necessidades, demandas e exigéncias de quem deles fara uso.

Gulliksen (2005) sinaliza os principios-chave que regem abordagens em UCD,
como segue:

Foco no Usuario - Os objetivos, demandas, contextos e necessidades dos
usuarios devem guiar o desenvolvimento do projeto.

Envolvimento Ativo dos Usuarios - Os usuarios devem participar de modo
ativo e continuo.;

Desenvolvimento Evolutivo - O desenvolvimento do projeto deve ser
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interativo e incremental.

Representacdo de Design Simples - O design deve ser representado de
maneira a ser facilmente compreendido por todos (usuarios e partes interessadas).

Prototipacéo - Protétipos devem ser empregados para visualizar e avaliar as
ideias e o design da solucdo. O processo de avaliacdo deve ocorrer de modo
cooperativo com o0s usuarios finais do produto.

Avaliacdo do uso no contexto - Critérios e testes de usabilidade devem
nortear o desenvolvimento.

Atividades de Design Explicitas e Intencionais - Durante o desenvolvimento,
dindmicas e atividades de design devem ser aplicadas.

Atitude Profissional - O projeto deve ser administrado por uma equipe de
profissionais multidisciplinares eficazes e competentes.

Especialistas em Usabilidade - Profissionais experts em usabilidade devem
ser envolvidos integralmente no processo de desenvolvimento.

Design Holistico - Deve-se pensar e desenvolver paralelamente todos os
aspectos que influenciam na utilizacao futura do projeto.

Processo de Customizacao - O UCD deve ser especificado, adaptado e/ou
implementado localmente em cada organizacdo. Para além disso deve propiciar a
possibilidade de personalizagéo por parte do usuario.

A Atitude “CENTRADA NO USUARIO” - deve estar sempre presente e reger
0 projeto.

Os autores ainda mencionam que a experimentacao do usuario dentro do UCD,
gquando em contato com artefatos ou sistemas, podem gerar sensacodes, valores,
reacOes fisicas e emocionais. Portanto para alcancar o0 sucesso com esta
metodologia é fundamental levar em conta a tarefa a ser cumprida, o contexto do
uso, e a bagagem cultural envolvida, buscando compreender ao maximo as
necessidades do usuario.

Desta maneira Frascara (2004), conceitua que € importante relatar também
sobre o Design Emocional ou Design para a Emoc¢ao (DpE), uma vez que nossas
atividades quotidianas s&o intermediadas por artefatos e eles tornam nossos
afazeres possiveis e a0 mesmo tempo provocam rea¢des emocionais positivas ou

negativas, intrinsecamente ligadas as experiéncias e vivéncias de cada individuo.
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O Design Emocional investiga a maneira como se da o relacionamento humano
e o artefato que o cerca, do ponto de vista psicoldgico, cognitivo e emocional.
(TONETTO, 2011), seja com foco o aumento de vendas ou da qualidade da relacéo
da pessoa com o produto e consequentemente sua satisfacdo na experiéncia de
uso. E para Silva (2013), um campo que aborda diversas areas de conhecimento
que permitem antever os resultados desejados no sentido de atender as
necessidades emocionais e os desejos do usuario, pensando de forma estratégica
com foco no usuario. Ndo objetiva a manipulacdo ou controle das emoc¢des do
usuario, mas interpreta os desejos e anseios que levam uma pessoa a consumir
determinado produto por meio da emocao.

Os elementos configurativos que compdem os artefatos sdo agrupados em
macroelementos (forma, material, superficie, cor, etc) e microelementos que séo
‘aqueles que nédo aparecem de forma imediata no processo de
percepcdo”’(LOBACH, 2001). Sob sua oOtica, Baxter (2011), conceitua a estética
como variavel que “centra-se nas qualidades de estilo do produto que o torna
atrativo”, sendo que seu estilo é fator primordial para provocar sua atratividade visual
ao publico alvo.

Ao observarmos os artefatos, experimentamos sensac¢des que ocorrem tanto a
nivel consciente como inconsciente. Podemos, portanto, inferir que fatores como
forma, cor, design e a maneira como sdo apresentados esses itens podem
influenciar no conceito ou ideia que formamos do objeto. Durante a observacéo,
buscamos informacdes visuais que supram nossos anseios. Ideia corroborada por
Porsani(2017a) que afirma ser esta, uma pratica complexa que envolve funcdes
psiquicas como cogni¢do, inteleccdo, memoria e desejo, onde deve-se considerar
gue o sujeito observa dentro de um contexto social, institucional, técnico e
ideoldgico.

Segundo o autor, além da observacdo de imagens sob o ponto de vista
biolégico, ocorre por meio das fung¢des psiquicas, a formacdo de imagens mentais
desses objetos e seus determinados usos. Estas formagdes criativas processam-se
tendo base estimulos emocionais, experiéncias prévias (de uso préprio ou de
observacao de terceiros), perspectivas e pontos de vista pessoais de cada individuo.

Os consumidores se dividem em compradores pessoais e organizacionais, com

fatores comuns de influéncia no processo de compra. Os compradores pessoais
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tomam suas decisdes em aspectos pessoais e emocionais e sdo mais sucessiveis
aos estimulos e influéncias exercidas, ao ponto que 0s organizacionais dao maior
relevancia aos aspectos econdmicos e racionais. Contudo, ambos em diferentes
niveis, podem ser influenciados por fatores emocionais (SAMARA; MORSCH, 2005).

Sob a ética do designer de produto, um bom projeto tem em seu amago, o
oficio de suprir as demandas dos usuérios e por meio de relac¢des fixadas durante o
uso, sendo assim os artefatos carregam consigo e desempenham funcdes praticas,
estéticas e simbolicas (LOBACH, 2001). Estudar tais fun¢des é de suma importancia
para que o profissional de design possa atender da melhor forma o publico
consumidor.

No entanto, o design orientado para aspectos cognitivos sdo um grande desafio
para a pratica projetual, principalmente no que diz respeito ao design orientado para
0s aspectos emocionais. Afinal, é dificil manipular ou mesmo prever o impacto
emocional de um projeto. Isso devido ao fato de as emog¢bes serem pessoais, ou
seja, diferentes pessoas dao diferentes respostas emocionais para 0s mesmos
produtos (DESMET, 2003).

Ainda segundo Desmet, para se projetar um produto que tenha um apelo
emocional positivo, € necessario compreender e melhorar as interacbes entre
pessoas e objetos. Compreender para além das necessidades fisicas, as
necessidades psiquicas, as dores e desejos do publico que fard uso desses

artefatos (Figura 2).

Figura 2 Processo de Avaliacdo/Apreciacdo de um produto

Interesses/
Preocupacodes

Avaliacao/

Apreciacao EMOCAO

Produto

Fonte: Adaptado de (Desmet, 2002)
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Dunne (2001) afirma que quando “O usuario se torna um protagonista e o
designer se torna coautor da experiéncia; o produto deixa de criar dilemas e passa a
resolvé-los”. ldeia complementada por Chapman (2005) que sugere que qualquer
objeto (ndo importa quédo simples ou comum) pode suscitar intensas experiéncias
aos usuarios e cada decisdo de projeto/design (ndo importa qudo pequena) pode
influenciar na percepcdo dessas experiéncias. Portando os usuarios precisam ser
inseridos em projetos como coprodutores ativos e ndo apenas como observadores
inertes e passivos. Deste modo a interacdo do usudario ajuda a moldar e criar

percepcdes e experiéncias individuais.

2.3 Artefatos e Emocoes

O design de um produto tem em sua esséncia a funcdo de satisfazer as
necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios e, através das relacdes estabelecidas
durante o processo de uso, desempenhar fungdes praticas, estéticas e simbdlicas
(LOBACH, 2001). Conhecer tais fungdes, bem como a relacdo entre elas, € algo que
pode ser de grande importancia para o profissional de design e para esta pesquisa.

E importante compreender os fatores internos e externos que afetam seu
publico alvo e, por meio dos objetos, criar experiéncias positivas. Ideia corroborada
por diversos autores (NORMAN, 2002; NIEMEYER, 2008; DAMAZIO et al. 2008) que
afirmam a importancia do “bom projeto”, por meio do equilibrio estético-funcional
para materializar significados e emocg0fes, garantindo bons niveis de interagéo.

No entanto, o design orientado para aspectos cognitivos sdo um grande desafio
para a pratica projetual, principalmente no que diz respeito ao design orientado para
0s aspectos emocionais. Afinal, é dificil manipular ou mesmo prever o impacto
emocional de um projeto. Isso se deve ao fato de as emocdes serem pessoais, ou
seja, diferentes pessoas dao diferentes respostas emocionais para 0S mesmos
produtos. Entretanto, recentemente pesquisas vem gerando ferramentas que podem
ser utilizadas na compreensao da inter-relagdo do Design com a emog&o.

Jordan (1999), Desmet (2002, 2003) e Norman (2008) produziram trabalhos
gue sao fortemente reconhecidos para a area do Design e Emocao, investigando

diferentes fontes de prazer relacionadas aos objetos, desde estimulos fisiologicos
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(sensacdes corporais), psicologicos (ganhos relacionados ao ‘eu”), sociolégicos
(interagcd@o social) e ideologicos (estimulacdo sensorial). A forma como a aparéncia
de um produto pode evocar emocgdes positivas ou negativas e afetar o modo como
as pessoas lidam e utilizam as informacdes e a influéncia desse processo nas
emocodes, seja no nivel visceral (relacionado a percepgdo direta/instinto), nivel
comportamental (envolvendo respostas aprendidas, mas automaticas, emitidas
pelo usuario / inconsciente) ou nivel reflexivo (partindo de pensamento consciente).

Norman (2008) propbs também partir de seus estudos, que o Design poderia
sequir trés diferentes estratégias: design para aparéncia (ou design visceral), design
para conforto/facilidade de uso (design comportamental) ou design para significado
reflexivo (design reflexivo). demonstrando grande preocupacdo em compreender a

relacdo da emocéo com relacdo ao uso dos produtos.

Nivel Visceral - O primeiro e mais simples nivel do design emocional.

Relaciona-se a ideia de instinto. Ocorre ao primeiro contato com qualquer
artefato novo e suas as primeiras emocoes desencadeadas. Por se tratar da primeira
reacdo emocional ao novo artefato, quase sempre se da de forma inconsciente e
nao se pode ser controlada.

Os fatores de forte influéncia neste nivel sdo a forma, cores, contornos e
contrastes. Cores mais vibrantes, com maiores saturacfes e contornos mais
delimitados tendem a despertar maior interesse por parte do observador. Ao
contraponto que a desorganizacdo, caos, formas sem padrdo e sem contornos,
tendem a provocar um sentimento de estranhamento e repudio. Pode-se, portanto,
deduzir que a beleza de um produto “visceral” pode instigar aos observadores que
se privem de analisar fatores de uso e optem pela estética. Ainda segundo a teoria,

guanto mais visceral for um produto, maiores as chances de venda.

Nivel Comportamental - O segundo nivel emocional

Refere-se a um processo cognitivo que ocorre de forma inconsciente, contudo,
responde por boa parte das tomadas de decisdes diarias. Este nivel relaciona-se a

experiéncia tatil, ao dominio e manuseio do produto, ao bem estar no uso e p4s-uso,
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a satisfacdo de uma experiéncia fluida (continua e sem interrupgdes), a percepgao
da facilidade na execucéo da atividade, ao contentamento na realizagcéo e concluséo
de tarefas, a rapida resposta as acoes por parte do artefato e consequentemente a
identificacdo do usuario com o produto.

Neste nivel comportamental existe relacdo ndo apenas com a facilidade no
uso, mas com o prazer de sentir-se no controle do objeto/situacdo, a répida
resposta, eficiéncia, eficacia e desempenho do produto, bem como o prazer de
realizar uma tarefa de forma completa, facil e ininterrupta, evitando o

descontentamento e gerando assim a satisfagéo.

Nivel Reflexivo - Terceiro nivel, consciente e atento.

Compete a este nivel um envolvimento com o que o autor define como
“Superego”, um segmento cerebral que influencia na percepg¢do sobre si mesmo
perante demais individuos, o que gera um estado de atencdo e autocobranca. Neste
contexto aplicam-se ideias de status, classes e aceitacdo/rejeicdo por parte de
determinados grupos sociais.

Sendo este o principal responsavel pelo desejo na aquisicdo de produtos que
carregam consigo valores e simbologias agregadas de status, exclusividade, poder e
ascensao de classes sociais. Pelo sentimento de “pertencer’” a este ou aquele
determinado grupo social pelo simples fato de consumir ou possuir 0 mesmo
produto, marca ou servico comum aqueles individuos.

Para além disso, Desmet e Hekkert (2000) propde em seu trabalho, a ideia de
um modelo de emoc¢des do produto, descrevendo de modo geral as regras por meio
das quais os produtos despertam emocdes.

De modo geral Niemeyer (2008), explica sob sua otica, os conceitos e relacdes
propostas por Desmet e Hekkert ,(Figura 3) e reafirma que o produto suscitara
emocdo positiva quando o individuo considerar determinado estimulo como
causador de consequéncias importantes para realizacdo de seus interesses. Sejam
eles Interesses Operacionais artefatos utilitarios, sociais, afetivos e cognitivos.
Quando antecipadamente ao seu uso, Sao Vvistos como desejaveis ou indesejaveis).
Interesses Normativos (padrdes e normas, segundo as quais cremos que 0S

artefatos devam ser baseados, produtos que atendem a esses requisitos geram
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emocdes agradaveis, quando contrapdem esses principios geram desagrado. Os
Interesses Apreciativos, por sua vez, dependem das disposicdes pessoais de

gostar ou nao de algo.

Figura 3: Modelo de Desmet e Hekkert para a interacdo Usuario x Produto x Emocé&o.

Destinatario Produto

Interesses
Operacionais

Interesses

Normativos Avaliacao

Interesses
Apreciativos

Fonte: Adaptado de Niemeyer 2008, p60.

A mesma vem a afirmar ainda que “A interacao desses interesses € extensiva.
A maioria dos produtos leva uma mistura de Emocgdes, porgue ele se articulam com
muitos interesses diferentes.”. Entre a linha ténue do consciente e do subconsciente,
muitas vezes torna-se tdo dificil para o designer compreender os motivos das
reacdes emocionais, quanto para o utilizador explicar ou justificar suas emocdes.
Esta ideia também é corroborada por Niemeyer (2008) ao afirmar que “... parece
problematico discutir respostas emocionais com 0s usuarios, porque eles, em geral
acham muito dificil expressar o que sentem e o porqué sentem”.

Segundo Cantelli (2009), todo fato que promova uma emocao é registrado na
memoria afetiva do ser humano, e isso gera uma relagéo significativa entre situacdes
do cotidiano e as experiéncias passadas (sejam elas positivas ou negativas). Esse
ativamento sensorial provocado pelas emocdes causa no sujeito determinadas
acOes, em razdo de que o cérebro cria um sentimento de acordo com a percepcao
do usuario, esta percepcao esta relacionada intrinsecamente as emocoes lembradas
e sentidas tanto em forma de retroprojecdo como em forma de projecao (passado e
presente), respectivamente.

31



2.3.1 Memodérias, Emoco6es e 0 Design

O termo Memoria de acordo com o dicionario Michaelis (2019) recebe
definicbes do campo da Linguistica, Filosofia, Psicologia e Biologia, abrangendo
conceitos da faculdade de lembrar e conservar ideias, imagens, impressoes,
conhecimentos e experiéncias adquiridos no passado. Funcdo psiquica de um
individuo de reproduzir um estado de consciéncia passado e reconhecé-lo como tal.
Termo geral para denominar a fungdo do sistema nervoso com a capacidade de
reconhecer, evocar, reter e fixar as experiéncias passadas. E o0 processo de
transformacao das sinapses nervosas das estruturas neurais. Onde a informacéao,
segundo Atkinson e Shiffrin (1968) é captada e processada (interpretada, filtrada e
armazenada) em trés estigios: Memodria sensorial (sensacdo e percepc¢ao);
Memoria de Curta Duracdo (duragdo de alguns segundos a poucos minutos);
Memoéria de Longa Duracao (dias, meses a varios anos)

Memoarias e emocBes podem ser suscitadas por meio do design de produtos e
artefatos. ideia corroborada por Mugge et al. (2004 e 2005) que propdem influenciar
0 apego entre pessoas e produtos pelo incentivo da associacdo de memdrias
sensoriais, por meio da cor, forma, olfato, som e até mesmo a gustacao.

Produtos que sdo associados as memodrias, tendem a carregar consigo
lembrancas afetivas, e tem o poder de “prender” e “soltar” as recordagbes pessoais
positivas ou negativas acerca de determinado local, tempo ou pessoa. Conceito
descrito como extended self proposta por Belk (1988).

Nesse contexto de experiéncias pessoais, Jaasko et al. (2003) propde que o
‘mundo pessoal” é construido pela perspectiva histérica de interacdo de cada
pessoa com os artefatos. Esse mundo particular € acessado por meio dos relatos e
das memodrias, os produtos que despertam ou carregam essas memorias afetivas
sao insubstituiveis, muitas vezes manipulados com cuidado, limpos com frequéncia
e até mesmo poupados do uso, para fins de conservacéo e preservacao.

Segundo Silva(2014), em seu modelo MADE de mapas de ideias com foco no
Design Emocional, compilado com base em teorias e modelos que cercam o campo
design e emocao. Pode-se avaliar o grau de envolvimento do humano com o
artefato. Quanto mais proéximo ao centro do mapa, mais intensa a relacdo entre

usuario e artefato.
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Figura 4: MADE: Modelo de Andlise do Design Emocional.

IDEOLOGIA

Fonte: SILVA (2014), p.8.

O Silva (2014) ainda ressalta que esses diferentes circulos compartilham entre
si caracteristicas em comuns e que determinado artefato pode apresentar-se em
varios niveis ao mesmo tempo além da possivel inser¢cdo de mais subclasses, e
classifica cada um desses niveis. Design Sensorial: primeiro nivel de contato entre
usuario e produto; Design de Interdependéncia: produtos que cumprem sua funcao
pratica de uso. Design de Memédria: artefatos que estabelecem vinculos de
lembrancas de uso e aprendizado, por exemplo confianga, nostalgia, contemplacéo;
Design de Autoconceito: artefatos que auxiliam a estabelecer uma identidade para
0 usuério, podendo ser individual ou social. Design de ldeologia: quando os
produtos compartilham uma ideologia de vida, seja causa pessoal, social, ambiental,
futurista, Design Simbodlico/Estético: trata-se dos itens que possuem apelo
simbdlico e/ou estético muito marcante; e por fim o Design Emocional: nivel de
maior intensidade de sentimentos despertados pelos objetos. que vem a contemplar

todas as experiéncias de uso e interacdo entre 0 usuario e seus objetos.

2.3.2 Fatores de Estimulo para Percepcéo

Se as emocgdes se revelam tdo significativas experiéncia do usuério com o
produto, de que maneira podemos evoca-las? De acordo com Kindlein Junior, et al.

(2008) a explicacdo encontra-se no modo como cada usuario percebe-se em
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relacéo a si mesmo e ao mundo que o cerca. Para compreendermos de forma mais
ampla os fatores de estimulo, precisamos conceituar previamente como funciona o
organismo humano. lida (2016) o define como um sistema complexo constituido de
muitos 0rgaos que se interagem continuamente e podem ser subdivididos em quatro
subsistemas, Sensorial, Nervoso Central, Osteomuscular e Auxiliares.

Dentre esses subsistemas o Sensorial tem destaque para esta pesquisa,
classificado pelo autor como “parte que capta estimulos do meio ambiente em forma
de energias (luz, vibracdes sonoras, temperaturas) e substancias quimicas (paladar,
odores). E composto dos olhos, ouvidos, receptores cutineos e outros.” Esses
estimulos (informacdes) sdo conduzidos ao sistema nervoso central, onde sao
processados, transformados em decisdes ou armazenados em forma de memoria.

Ainda acerca do subsistema sensorial, lida e Buarque (2016) destacam o
sentido da visdo como “...0 mais importante que possuimos, tanto para o trabalho
como para a vida diaria.” e relatam ainda que a sensacao e a percepg¢ao sao etapas
de um mesmo fendmeno, que envolve a captacdo de estimulos ambientais por
meios dos cinco sentidos basicos (visdo, audicdo, tato, olfato e gustacédo) e também
por vibracdo, calor, frio, pressdo, dor, movimento, aceleracdo e equilibrio,
transformando-os em informacdo. O termo Sensacdo é definido pelos mesmos
autores como “processo bioldgico de captagédo de estimulos (energias ambientais)
sob a forma de luz, calor, pressdo, movimento, particulas quimicas, etc.

De acordo com Vygotsky (1999), as sensacfes precedem as emocdes, neste
sentido para que possa sentir qualquer emocado, previamente o individuo deve
receber algum tipo de estimulo que provocara uma sensac¢ao, podendo gerar uma
percepgao e posteriormente acarretar ou ndo0 em uma emogao.

Ainda segundo os autores anteriormente citados, a Sensacéo trata-se de um
fendbmeno em sua esséncia a nivel biolégico, ao passo que a Percepcao envolve
processamento cognitivo, progredindo do momento de recepcdo, constatacdo a
andlise da informacéo e a sua comparacdo com outras ja armazenadas na memoria.
Percepcao é conceituado como resultado processamento do estimulo sensorial apos
um processo de significacdo. Os estimulos captados sédo ordenados e integram
informacgdes significativas sobre o0 meio ao qual o individuo esta inserido. Nesse
processo utiliza-se da memoria para transformar sensagdes em “significados,

relacdes e julgamentos”.
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2.3.3 A forma e a Emocao

Um dos fatores visuais e tateis que mais instigam os sentidos derivam-se das
formas dos artefatos, suas silhuetas, linhas, contornos e formatos. Nesta dimensé&o
gatilhos emocionais podem ser evocados quando associam-se as formas dos
objetos as lembrancas, experiéncias e memorias passadas, relacionadas a situacdes
particulares, pessoas ou ocasifes carregadas de emocOes (saudade, nostalgia,
alegria, tristeza, etc).

Estudos na &rea de psicologia comparam o componente mais simples e basal
de qualquer objeto ou desenho, a linha, a relacdes e emoc¢des evocadas. Lundholm
(1921) e Poffenberger e Barrows (1924) (Figura 5) ja estudavam como 0 movimento
das linhas “imitam” a representacdo motora de uma emocao. Por exemplo, linhas
fortes tem expressdo motora de ondas curtas e angulos agudos, associadas a
movimentos intensos e linhas de estados de expressdao motora fraca tém ondas
longas e baixas associadas a movimentos suaves. Segundo o mesmo autor linhas
que apontam para baixo expressam relaxamento e podem ser associadas a perda
de energia, fraqueza e depressdo, ja linhas que apontam para cima expressam

poder, energia, forca, ambicéo e sentimentos edificantes.”

Figura 5: As Linhas e os Sentimentos

T

Tristeza Fraqueza Alegria Seriedade
(melancolia, sofrimento, lugubridade) (debilidade, desmaio, delicadeza) (contente, brincalhdo, jovial, feliz) (solene, serio, sincero)
——\/
Quietude Poder Agitacéo Gentil
(calmo, tranquilo, sereno) (sélido, forte) (excitante, ardente, vivaz, animado) (suave)
Preguigoso Morto Severo Furioso
(indolente, ocioso) (sem vida) (duro, cruel) (bravo, zangado, irritado, enraivecido)

Fonte: Adaptado de Poffenberger e Barrows (1924), por Trevor van Gorp e Edie Adams, (2012)
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Conceito corroborado por Reeves e Nass, (1998) que sugerem que a tendéncia
direcional de uma linha pode expressar 0os niveis de excitacdo: “As linhas que
apontam para cima sdo percebidas como excitacdo mais alta. As linhas que
apontam para uma direcdo descendente sdo percebidas como excitacdo mais
baixa”.

A tendéncia direcional de uma linha afeta as percepc¢des de poder: “Linhas que
apontam para cima séo percebidas como mais poderosas. Linhas que apontam para
baixo sdo percebidas como menos poderosas. ”

A forma de uma forma afetard as percepcdes de personalidade: “As formas
angulares sdo percebidas como mais dominantes. As formas arredondadas séo
percebidas como mais submissas. ”

A dureza ou aspereza percebida afetard as percepcbes da personalidade: “
Formas rigidas s@o percebidas como mais dominantes. Formas suaves s&o
percebidas como mais submissas. ”

O peso percebido de uma forma afetard as percepcdes de personalidade: “
Formas pesadas sdo percebidas como mais dominantes. Formas mais leves sao
percebidas como mais submissas”

Ideias estas complementadas por Van Gorp e Adams (2012) que afirmam “A
direcdo de cada linha também corresponde ao nivel de excitacdo da emocéo que
representa. Emocdes de excitacdo como Agitacdo e Furioso sdo ambas
representadas com uma linha apontando para cima e emocfes de baixa excitacao
como Tristeza e Preguica sdo ambos representados com uma linha apontando para
baixo”

Para além disso Norman (2004) reitera que “Um design visceral eficaz requer
as habilidades do artista visual e grafico e do engenheiro industrial. A configuragéo e
a forma importam. A sensacdao fisica e a textura dos materiais sdo importantes. O
peso importa. O design visceral tem tudo a ver com impacto emocional imediato.
Tem que se fazer sentir bem, ter boa aparéncia. Sensualidade e sexualidade
desempenham papéis. Esse € um papel importante das exibicdes de "ponto de
presenca” nas lojas, folhetos, anincios e em outras tentacdes que enfatizam a
aparéncia. Essa pode ser a unica chance de uma loja conseguir o cliente, pois

muitos produtos sdo comprados apenas pela aparéncia. “
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2.3.4 A Cor e a Emocao

A cor é um elemento de valor na interacdo do ser humano com o ambiente que
0 cerca. Pensamento este corroborado por autores (GAMITO e SILVA, 2012;
AMBROSE E HARRIS,2009) que afirmam que este elemento pode influenciar e
reacoes psicologicas e fisiologicas, transmitir informacdo, comunicacdo e
compreensao do meio ambiente. Sendo um componente essencial do design devido
sua capacidade de suscitar reagdes emocionais, devido o fato de ser a forma mais
imediata de comunicacdo nao verbal, um dos primeiros elementos que registramos
ao observar qualquer objeto, uma vez evoluimos com certa compreensao das cores,
em parte porque a sobrevivéncia de nossos ancestrais dependia delas para saber o
gue consumir e 0 que evitar e hoje, as cores carregam significados, interpretados
pela bagagem cultural, tendéncias, idade e preferéncias individuais.

O fator cor € uma forte influente na relacdo de interacdo humano x artefato, e
tal influéncia se faz presente também na interacdo usudrio x tecnologia assistiva.
Para tal, a definicdo da cor de um objeto de T.A. deve se dar pelo estudo de um
processo que parte da analise de aspectos pessoais de cada usuario, para além de
aspectos subjetivos, fisioldgicos, culturais, religiosos, de habitos, idade, género,
contexto de uso. Isto € corroborado por Alves e Paschoarelli, (2015); Csillag, (2015);
Alves et al., (2016a); Alves et al., (2016b); Bonfim et al., (2016); lida e Guimaraes,
(2016); Mattos et al., (2017); Alves e Paschoarelli, (2018).

2.3.5 A Textura e a Emocéo

Para além das qualidades estéticas intrinsecas dos artefatos, ha ainda outros
fatores de interacdo que os torna especiais aos usuarios (Csikszentmihalyi, 1995),
0S quais pode-se destacar os estimulos tateis. Pensamento compartilhado por
Kindlein, et al. (2008) que afirma que a captacdo de estimulos ambientais ocorre por
meio dos sentidos que nos conectam a realidade, neste contexto, a aplicagcdo do
estimulo tatil pode gerar aumento da percepcdo geral acerca dos produtos e
consequentemente, aumentar ou reduzir o valor agregado do artefato. Seguindo a

l6gica, se bem aplicado o uso das texturas, podera contribuir para com uma
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estimulacdo sensorial, perceptiva e emocional melhor e mais eficiente, intensificando
a relacao entre humano e artefato.

Neste sentido, Kindlein et al. (2008) ainda contextualiza que “a necessidade do
toque vem da idade mais precoce quando as criangcas procuram tocar em tudo que
podem, em uma tentativa de ver além da forma, além do visual” e complementa que
0 maior 6rgdo do corpo humano, a pele, repleta de sensores que captam estimulos
ambientais, para além de revestir o corpo e seus 6rgaos internos, proporciona uma
superficie de interacdo continua com o exterior.

A percepcao tatil pode ser classificada, de acordo com Kunzler (2003) segundo
trés aspectos da materialidade que podem influenciar na identificagdo do relevo,
esses fatores sdo: A rugosidade, a dureza e a condutividade térmica. Por meio do
tato, podemos explorar e perceber essas caracteristicas de superficie, 0 que pode
provocar ou mediar o surgimento de memorias de experiéncias prévias, abrindo
possibilidade para respostas emocionais.

A textura pode proporcionar um aumento dos niveis de estimulo e percepcao,
facilitando a compreensdo dos aspectos fisicos dos materiais, auxiliando na
identificacdo da superficie, forma e demais propriedades dos objetos. Este estimulo
tatii pode desencadear gatilhos emocionais, que influenciam na experiéncia do
usuario com o objeto. Fator que, segundo Kindlein et al. (2008), pode fazer com que
0s produtos alcancem uma relacdo afetiva com o publico, superarem a defasagem
tecnologica e modismos de mercado. “Nesse sentido, é possivel dizer que os objetos

com forte vinculo emocional duram mais. ”

2.4 Métodos e Ferramentas de Criacao - Design Thinking

Relembrando que entre o0s objetivos especificos desta pesquisa esta o
desenvolvimento de capas cosmeéticas para proteses transtibiais, tendo como
demanda humanista questdes ergonémicas, heddnicas e eudaimoénicas, utilizou-se
de métodos e ferramentas de co-criacdo do Design Thinking e Design Centrado no
Usuario para atender de maneira mais efetiva os anseios do sujeito central da

pesquisa.
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Design Thinking (DT) € um conceito metodoldégico de inovacdo e
desenvolvimento de servigos e produtos que tende a uma abordagem centrada no
ser humano, que baseia-se em diferente metodologias e conceitos do campo do
design para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades tecnologicas e
0s potenciais comerciais. Pode também ser descrito como uma disciplina que usa a
sensibilidade e os métodos do design para atender as necessidades das pessoas
com o que é tecnologicamente viavel, por meio de uma estratégia de negécios que
pode se converter em valor para o cliente e oportunidades de mercado. (BROWN
2008).

Neste contexto Brown, (2010) afirma “Precisamos de uma abordagem a
inovacdo que seja poderosa, eficaz e amplamente acessivel, que possa ser
integrada a todos os aspectos dos negocios e da sociedade e que individuos e
equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras que sejam implementadas e
que, portanto, facam a diferenca”

Hoje, o DT evoluiu e pode ser aplicado para desenvolver ou para acrescentar
uma funcionalidade a produtos ou servi¢os, otimizar e aprimorar a experiéncia de
usuarios em interfaces fisicas e digitais e implementar comercialmente novos
modelos de negdcios.

Em sua metodologia néo linear, de acordo com a Interaction-design.org, tem-se
como base 3 estagios simultaneos de projeto, onde existe a possibilidade de fluir
livremente dentro das etapas, de acordo com as necessidades do projeto (Figura 6).
Esses estagios sdo: 1- Inspiracdo: a demanda que motiva a busca de solucdes / 2-
Ideacdo: geracdo, desenvolvimento prototipagem e testes/ 3- Implementacao:
implementacg&o do projeto ao mercado.

Figura 6: Processo de Design Thinking.

THE DESIGN THINKING PROCESS

PN

OBSERVE

De—g

INSPIRATION

Fonte: interaction-design.org (2019 - 1)
39



Na primeira fase - Inspiragdo - de acordo com Martins (2016), identificam-se os
insights “oportunidades” tomadas a partir de observacfes pessoais sob um ponto de
vista empatico. “Esse processo auxilia a entender o negdcio diante dos olhos do
consumidor estabelecendo uma proposta de valor”.

O autor complementa que na segunda fase - Ideagédo -, as oportunidades
observadas na etapa de inspiracdo sao sintetizadas de modo a refinar as
oportunidades e gerar ideias, explorando novas possibilidades por meio de técnicas
de cocriacao.

Quando aborda sobre a terceira fase - Implementagdo - o autor vem a inferir
que os objetivos dos protétipos residem na sua aplicacdo para testes e validacdes
das hipoteses. Complementa ainda que “Diferentemente do que muitos acreditam,
falhar ndo significa perder, mas sim, uma forma de corrigir erros 0 mais cedo
possivel e adequar o protétipo, 0 que em muitos casos € o fator crucial que leva a
solucdo ao sucesso”.

Ainda para Martins (2016), a empatia € uma das bases do DT e também um
dos principios da UX - User Experience, tem seu olhar voltado a experiéncia do
usuario, e nele seu principal fornecedor de feedbacks. Portanto sempre devera haver
empatia para atender melhor suas necessidades.

Os autores anteriormente citados fazem sugestdes para as seguintes fases:

Na fase de Definicdo, a equipe de especialistas (designers, engenheiros,
ergonomistas, programadores, marketing, financeiros e claro o0 usuério)
colaborativamente mapeiam as necessidades e possibilidades de atuacdo. definem
0s problemas a serem solucionados e a forma de viabilizar essa solugéo.

Durante a etapa de ldeagdo, dindmicas de design de co-criacdo, andlises
sincrénicas, mapas dos usuarios, personas, painéis semanticos, dinamicas de
desenhos, sketches rapidos, propiciam a geracao de varias ideias e conceitos, que
ao longo do processo seréo desenvolvidos, aperfeicoados ou abandonados.

Cabe ao estagio da Prototipagem, gerar um modelo do produto ou servigo, seja
de baixa, média ou alta fidelidade. Por meio da conformac&do da matéria prima, seja
por processos manuais ou mecanizados, de forma aditiva ou subtrativa, seja para

estudo volumétrico ou de funcionalidades e usabilidade.
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Este prototipo serd levado a Teste e avaliado pelo usuéario, esse processo
fornecera feedbacks para uma série de correcdes e melhorias, que devem ser
implementadas e avaliadas novamente em um novo prototipo, processo que deve

ser realizado até que se atinja o grau de satisfacao almejado pelo usuéario.(Figura 7).

Figura 7: As fases de criacdo do DT.

Empathise Define Ideate Prototype  Test

D@ VmE

Fonte: interaction-design.org (2019 - 2)

Martins (2016) e interaction-design.org (2019) sugerem que essas ferramentas
e dindmicas de co-criacdo sdo muito utilizadas quando se deseja obter feedbacks
rapidos para suprir de maneira mais efetiva, eficiente e eficaz a demanda do usuério,
garantindo-lhe uma experiéncia fluida, segura e prazerosa. Neste contexto reside a
importancia do envolvimento direto e ativo do usuério final no processo criativo.

Afinal, é ele que fara o uso do produto ou servicgo.

2.4.1 Dinamicas de Cocriacao

O processo cocriativo exigem um alto grau de envolvimento por parte do
usuario, tanto no processo criativo, produtivo como no avaliativo do produto. ldeia
reafirmada por Kristensson, Matthing e Johansson (2008) que caracterizam co-
criagdo como alto nivel de participacdo do consumidor na customizacdo de um
produto ou servi¢o, o0 que requer colaboragdo com o consumidor com o propésito de
inovacdo. Complementa Matthing, Sanden, Edvardsson (2004) que tal processo
envolve dialogo e aprendizado do consumidor.

A qualidade das interagBes consumidor, produto, empresa é, para Prahalad e
Ramaswamy (2004a) a oportunidade para a cocriacdo de experiéncias unicas,
positivas e inovadoras, proporcionando ambiente favoravel a personalizacdo para

cada cliente.
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Tabela 1: Conceito e Definicdes de Cocriacao

O que néo é cocriacao O que é cocriacédo

foco no consumidor Articulacédo e criagcdo conjunta de valor pela
empresa e o cliente. (via de mao dupla)

0 consumidor esté sempre certo (€ o rei) O cliente participa da Co construcdo do servico
e experiéncia para se adequar ao seu contexto

bom atendimento/ servigo/ cortesias/ mimos Definigdo conjunta de problemas e solugdes

personalizacdo em massa produtos adequados | Ambiente que propicia experiéncias individuais,
a cadeia de fornecimento da industria na qual os consumidores podem ser ativos e
construir cada um suas experiéncias
personalizadas

Transferéncia de atividades de acompanhamento em tempo real, dos
a empresa para o cliente ex: autoatendimento consumidores e suas experiéncias

Consumidor como gerente ou designer de co-criagcdo de experiéncias personalizadas, junto
produtos e servi¢os a profissionais do ramo criativo

Variedade de produtos variedade de experiéncias

Um segmento de produtos experiéncia individual

Pesquisa continua dialogo continuo

Consultar clientes a fim de novos servicos e ambientes inovadores para novas experiéncias
produtos cocriativa

Fonte: adaptado de Prahalad e Ramaswamy (2004b)

Prahalad e Ramaswamy (2004b) complementam este conceito com o diagrama
DART (Figura 8) de atitudes para promocao de engajamento do consumidor, ou

seja, atitudes para incentivar o usudario a ser um colaborador e cocriador mais ativo.

Figura 8 :Blocos de Interacéo para Co-criacdo — DART

Dialogo

Transparencia co-criagdo Acesso

Risco-Beneficio

Fonte: Adaptado de Prahalad e Ramaswamy (2004b p.9)
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Sob uma visdo mais ferramental e detalhada e menos generalista, se
comparada com o0s autores anteriores, Payne, Storbacka e Frow(2008) apresentam
um modelo conceitual de como a co-criacdo pode-se dar na interacdo consumidor e
industria (Figura 9).

Figura 9: Modelo conceitual de Experiéncia em Co-criacao

APRENDIZADO DO CONSUMIDOR

2R 2% 25 25 35 2% 35 3% 3% 2% 3k 3% 2% 3 3k % 3% X -

EXPERIENCIA DO RELACIONAMENTO

PROCESSOS DO CLIENTE

EMOCAO COGNIGAO COMPORTAMENTO

26 2% 25 25 35 3% 35 3% 3% 3% 35 3 2% 3 3k X X X -

OPORTUNIDADES IMPLEMENTACAO
DE CO-CRIAGAO PLANEJAMENTO E METRICAS

PROCESSOS DE
ENCONTRO

CO-CRIAGAO E DESENHO DA EXPERIENCIA DO RELACIONAMENTO

28 2% 25 25 35 2% 35 3% 3% 3% 35 % 2 K X X X

APRENDIZADO DA EMPRESA

PROCESSOS DA EMPRESA

Fonte: Adaptado de Payne, Storbacka e Frow (2008)
Por este modelo, podemos observar o campo e a importancia do designer

como mediador dos processos de experiéncia do usuario e da empresa, trabalhando
ativamente nos processos de encontros. Por meio das oportunidades de co-criacéo,
objetiva gerar emocgOes positivas; por meio do Planejamento, compreender 0s
Fatores Cognitivos dos usuarios; por meio da Implementacdo e das Métricas, avaliar
e compreender o Comportamento dos clientes. Planejando e projetando produtos,
servicos e sistemas que proporcionem um custo-beneficio positivo tanto para
industria, que depende do capital para funcionar e garantir os empregos de seus
funcionarios, quanto para os usuarios finais dos produtos, que dependem destes
artefatos para suprir suas demandas e solucionar seus problemas de modo seguro,
satisfatorio e prazeroso.

Costa (2013) menciona em seu trabalho que “uma gama de sentimentos

relativos a co-criacdo foram identificados, mostrando a riqueza da dimensao afetiva
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que a experiéncia de um projeto colaborativo entre empresa e consumidor é capaz
de gerar. Destaque para o sentimento de reconhecimento percebido pelos
consumidores, proporcional a interagcdo que a empresa realiza com ele, gerando
motivacdo para a continuidade. ”

Para além da identificacdo desses sentimentos, Saraceni (2015) reforca a ideia
de que é preciso que os participantes contem suas histérias, isso gera engajamento
e credibilidade, com os quais constroem-se resultados com impactos positivos e
visiveis. Por meio desta rede de colaboracado, onde o fator fundamental é a empatia,
0S aspectos como: transparéncia, feedback, respeito, abertura para falar e escutar,
trocar conhecimento e reconhecer o outro, fortalecem o aprendizado, trabalho mutuo
e o desenvolvimento de produtos realmente significativos para aqueles usuarios.

lida (2016) introduz em sua obra, no capitulo de Métodos em Desenvolvimento
de Produto, o conceito de Projeto Participativo como “um caso particular da
ergonomia participativa, aplicado ao design de novos produtos e redesign de
produtos existentes” O autor complementa que é importante envolver o usuario ja na
etapa inicial do projeto, ndo havendo uma separacdo entre o desenvolvimento e
avaliacdo, possibilitando um processo avaliativo continuo, onde os eventuais erros
ou desvios sdo imediatamente corrigidos. Objetivando a incorporagdo das reais
necessidades e desejos dos usuarios aos produtos.

2.4.2 Bidnica, Biomimética, Biodesign e Bioinspiracao

O campo da Bibnica, Biomimética, Biodesign e Bioinspiragdo buscam na
natureza principios construtivos para aplicagdo em solugdes tecnoldgicas. Diversos
autores (BROECK, 1989; ARRUDA,1993; JANINE BENYUS, 1997; ARRUDA, 2003;
BROECK, 2003; BAR-COHEN, 2006; BENYUS, 2012; SOARES E ARRUDA; 2018;
BARBOSA, ARRUDA, 2018) colaboram com pesquisas nestas areas, que de modo
geral sdo um campo amplo e interdisciplinar que combina a biologia com outras
areas do conhecimento. Buscando solugdes projetuais do tipo Formal, Estrutural e
Funcional, na resolugédo de problematicas humanas, utilizando da natureza como
fonte elementar, modelo, medida e mentora para encontrar respostas a demandas

humanas. Ainda segundo os autores para que essas ferramentas de criagdo sejam
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aplicadas de maneira efetiva, dependem de foco, interdisciplinaridade e pensamento
estratégico.

Ponto de vista corroborado por Gruber (2011) que reafirma a importancia das
investigacdes rigorosas na area, planejamentos bem estruturados, utilizando de
critérios multidisciplinares para obter-se resultados mais concretos. E Hsuan-An
(2018), que menciona a importancia do elo entre a natureza e o senso estético
humano, moldado através dos anos e da evolucédo, elo este capaz de “gerar
respostas positivas quanto a sensacdo do bom, do agradavel ou do belo em

determinados objetos”.

2.4.3 Escaneamento 3D e Engenharia Reversa

A tecnologia de captura e digitalizacdo 3D foi inicialmente desenvolvida e
aplicada para inspecdes de pecas e equipamentos fabris e industriais. Contudo, de
acordo com Simmons (2001) a qualidade e rapidez da tecnologia, possibilitou sua
aplicacdo em levantamentos antropométricos nas areas meédicas e ergondmicas,
para varredura em corpo humano. Ponto de vista corroborado por Groetelaars e
Amorim (2012), que afirmam que estas tecnologias apresentam-se como uma
alternativa viadvel aos procedimentos de levantamento manuais, permitindo coletar
grande densidade de informacdes de forma rapida e precisa, mapeando os objetos e
até suas imperfeicdes ou irregularidades.

Autores como Dezen-Kempter et al. (2015) e Henrique et al. (2017) mencionam
respectivamente a aplicacdo de dadas tecnologias nas areas de arquitetura e
médica-odontolégica. Henrique destaca ainda aspectos positivos do uso desta
tecnologia como a melhoria da eficiéncia na producdo dos modelos; a recuperacéo
instantanea de informacdes; a possibilidade de compartilhamento de informacgdes via
Internet com outros profissionais; reducdo de custos e de espacos para
armazenamento, além da reducéo do risco de dano ou perda dos modelos, j& que
podem ser armazenados de maneira virtual.

Para o campo de TA, o0 acesso e a utilizacdo dessas tecnologias aplicadas na
fabricacdo de produtos assistivos podera implicar na popularizacéo e disseminacéo
de produtos mais adequados e satisfatérios aos usuarios. Ideia corroborada por
Rosenmann (2017) que afirma que “A adequada digitalizagdo 3D do segmento
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corporal que receberé a ortese/protese é de significativa importancia, pois impacta
na efetividade terapéutica e no conforto da pessoa/usuario.” Para além disso,
Rosenmann (2017) menciona que pesquisas nessa area podem apresentar
beneficios como: reducdo no tempo de desenvolvimento de orteses; reducdo de
desperdicios e sobras de matérias primas, popularizacdo da fabricacdo de érteses
personalizadas; melhoria da funcionalidade da oOrtese por adequar-se a anatomia
dos usuarios; aumento da participacdo dos usuarios no processo de
desenvolvimento, contribuindo para a reducdo do abandono de Orteses; e
possibilidade de exploracdo formal e estética da Ortese, reduzindo seu estigma
relacionado a doencas.

Dentro do contexto de customizacdo com foco em produtos de TA, Paterson et
al. (2010) executaram um levantamento acerca das tecnologias mais utilizadas na
aquisicdo de dados anatdbmicos e antropométricos. Comparando vantagens e
desvantagens de cada processo de aquisicdo de dados (tomografia
computadorizada, imagem por ressonancia magnética, escaneamento 3D a laser e
antropometria). Os autores identificaram problemas comuns a todos os processos de
digitalizacdo humana, o principal deles, movimentos involuntarios. Como
apontamento, sugerem que a melhor opc¢ao, considerando a resolucdo, seguranca
do paciente, custo, velocidade e eficiéncia, é a aplicagdo do processo de
Digitalizacdo 3D a Laser, reafirmando a importancia da etapa de mapeamento 3D

para a manufatura de produtos ergonomicamente e anatomicamente adequados.

2.4.4 Prototipagem Rapida de Manufatura Aditiva
(Impresséo 3D)

“‘Baseando-se no carater tecnoldgico de cada era sao inventadas as
taxionomias para as culturas, tal como a Idade da Pedra, Idade do Aco e a
Revolugdo Pds-Industrial. Sem duvida estamos hoje na Era da Informacao”
(SILVEIRA; BAZZ0,2009). Nesta nova era, segundo Volpato (2007) integraram-se
novos meétodos para desenvolver produtos, uma das principais e mais importantes
integracbes a area de Processo de Desenvolvimento de Produto (PDP) é a
Prototipagem Rapida (PR), tecnologia que proporciona a produgdo de componentes

funcionais, protétipos e objetos em menor tempo e com bom custo-beneficio.
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Dentro deste contexto a tecnologia de Prototipagem R&pida por Manufatura
Aditiva (PRMA) é uma protagonista, esta area conceitua-se basicamente na
producdo de objeto sélidos de maneira automatizada, camada a camada, tendo
como origem um modelo 3D digital. Técnica popularmente conhecida como
impressdo 3D, utiliza de matérias-primas, maquinario e softwares especificos que
permitem a materializagdo de objeto tridimensionais de modo autonomo. Segundo
Takagaki (2012) (Figura 10), os processos de impressdo 3D ocorrem em cinco

passos, sao eles:

Figura 10: Processo de Impresséo 3D

: v
»: ¢: SN

Desenho Converséo em Posicionamento Converséo em Processo de
em 3D formato .stl e Fatiamento .gcode impresséo 3D

Fonte: Adaptado de Takagaki (2012)

Hausman e Horne (2014) apresentam um panorama otimista sobre as
variedades e 0s novos materiais que vém sendo utilizados pela area. Mais de 100
tipos diferentes de materiais dentre as diferentes familias tecnoldgicas de impresséo
3D. Destacam ainda as producbes e testes dos primeiros 6rgdos humanos
desenvolvidos por esse processo. Neste contexto Porsani et al (2017b) para além de
uma revisao tedrica, apresenta um panorama sobre 0s impactos dessas tecnologias
em areas como a Educacéo, Arquitetura, Design, Artes, Engenharias, Areas Médicas
e correlatas, Proteses e Bens de Consumo em geral. O autor complementa que o
material mais comum utilizado por este mercado € o plastico, devido a suas
propriedades fisico-quimicas, facil acesso, baixo preco, alta oferta mercadolégica e
tranquilo manuseio e processamento.

Dentro da categoria mais popularmente difundida FFF (Fused Filament
Fabrication), que utiliza de filamentos plasticos para a materializacdo de impressdes
3D, destaca-se a matéria-prima ABS - (Acrilonitrila Butadieno Estireno) termoplastico
derivado do petroleo, amplamente utilizado pela industria de bens de consumo. Suas

caracteristicas principais sao:

47



Amplas variedades de cores (aparéncia fosca),

Excelente custo beneficio (alta oferta e boas propriedades fisico-quimicas)
Boa rigidez, Resisténcia a impactos, temperaturas elevadas e flexibilidade
Aceita pos-processamento fisico (abrasdo) e quimico (solventes)

Boa ancoragem de pinturas, ndo possui contraindicagdes ao uso humano.

Seu valor comercial médio hoje varia na casa de R$ 100,00 o quilograma

Complementa Garcia (2010) que as principais vantagens desse processo
produtivo estédo na reducao de tempo do processo de fabricacdo, devido a tecnologia
ser relativamente rapida e o objeto 3d pode ser executado em um Unico passo. Isto
possibilita a obtencédo prototipos em fases iniciais de projeto, de forma barata e
rapida, diminuindo prejuizos no caso de falhas e possibilitando reducdo de custos
gerais de projeto. O autor complementa que tecnologia possibilita a materializagéo
de pecas com geometrias complexas e dificultosas para outros processos e maior

precisao e qualidade em produtos finais.

2.4.5. Aplicacdo da Impressao 3D na Tecnologia Assistiva

As tecnologias e metodologias especificas, como prototipagem rapida,
digitalizacdo e modelagem 3D, podem segundo Tepper et al (2006), contribuir para o
aperfeicoamento de todas as fases de desenvolvimento de produto em TA. Visto que
produtos de TA desenvolvidos para a area médica e reabilitacdo cada dia mais
utilizam de ferramentas do Design para satisfazer as necessidades dos usuarios.
Contudo, Rosenmann (2017) menciona que apesar dos beneficios significativos que
estas tecnologias trazem a éarea, os custos de equipamentos e programas
computacionais e a complexidade na utilizacdo destes inviabilizam a popularizacao
destas solugdes.

Kramer et. al (2010) e Romero, et al (2018), reafirmam a importancia de
estudos na éarea ao relembrar que no dia a dia de pessoas portadoras de
deficiéncias, as atividades simples se tornam extremamente dificeis, porque diversos
servigos e produtos sdo poucos pensados e projetados para essas pessoas. Neste
contexto a integracdo da T.A., Design Ergondmico e as Tecnologias de Prototipagem

Rapida em um grupo de Profissionais Multidisciplinares podem gerar resultados
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aplicaveis, de boa qualidade funcional e com elevado nivel de usabilidade e
agradabilidade.

Ideia complementada por Matos (2016) que alerta para a importancia da
presenca do profissional Designer para o desenvolvimento de projetos do tipo.
Snyder et al., (2014); Belknap, (2015), acrescentam argumentando que a
implementacdo destas tecnologias nas areas médicas permite a producdo de
equipamentos de alta adaptacdo aos usuarios, uma vez que séao feitos sob medida.
Segundo os autores isso promove uma maior satisfacdo na medida que possibilita a
personalizac@o desses itens com nova estéticas e designs.

Acerca de um panorama nacional, Cabral (2017) afirma que que apesar dos
avancos tecnolégicos, de modo geral, o uso da Tecnologia de Impressdo 3D
aplicada a TA ainda é algo inovador no Brasil. Mas o cenério apresenta-se otimista,
de acordo com Faccio, et al (2018) ja que dada tecnologia tem se popularizado nos
altimos anos, sendo vantajosa na fabricagdo de produtos para TA devido a
capacidade de personalizacdo, de forma mais rapida e barata que os métodos

tradicionais.

2.5 Tecnologia Assistiva (TA)

Tecnologia Assistiva - TA € um termo recente, empregado na identificacdo de
todo um universo de recursos e servicos que favorecem ou expandem as
habilidades funcionais de pessoas portadoras de algum nivel de deficiéncia, de
maneira a promover a independéncia e a incluséao social. Ideia esta corroborada por
Bersch e Tonolli (2006), que complementam que o0s objetivos das TA's sao
proporcionar as pessoas portadoras de deficiéncias maior independéncia, qualidade
de vida e inclusao social, por meio da interagdo com as tecnologias de ampliagéo da
comunicacgdo, mobilidade, controle ambiental, bem como potencializar as habilidades
de seu aprendizado, pratica esportiva, trabalho e integracdo com a familia, amigos e
sua convivéncia em sociedade.

Ainda de acordo com Tonolli e Bersch A tecnologia assistiva é dividida em 11
categorias (Tabela 2) e essa classificacdo foi escrita originalmente em 1998 sendo

sua ultima atualizacao € de 2017.
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Tabela 2 - Categorias de TA's

Classificacbes no Ambito da Tecnologia Assistiva

1 | Auxilios para avida Materiais e produtos para auxilio em tarefas rotineiras tais como
diaria comer, cozinhar, vestir-se, tomar banho e executar necessidades
pessoais, manutencao da casa etc.

2 | CAA(CSA) Recursos, eletrdnicos ou ndo, que permitem a comunicacao
Comunicacéo expressiva e receptiva das pessoas sem a fala ou com limitagcoes da
aumentativa mesma. Sdo muito utilizadas as pranchas de comunicagédo com os
(suplementar) e simbolos PCS ou Bliss além de vocalizadores e softwares dedicados
alternativa para este fim.

3 | Recursos de Equipamentos de entrada e saida (sintese de voz, Braille), auxilios
acessibilidade ao alternativos de acesso (ponteiras de cabeca, de luz), teclados
computador modificados ou alternativos, acionadores, softwares especiais (de

reconhecimento de voz, etc.), que permitem as pessoas com
deficiéncia a usarem o computador.

4 | Sistemas de controle Sistemas eletrdnicos que permitem as pessoas com limitagdes moto-
de ambiente locomotoras, controlar remotamente aparelhos eletroeletrénicos,

sistemas de seguranca, entre outros, localizados em seu quarto, sala,
escritorio, casa e arredores.

5 | Projetos arquitetdnicos Adaptaces estruturais e reformas na casa e/ou ambiente de
para acessibilidade trabalho, através de rampas, elevadores, adaptacdes em banheiros

entre outras, que retiram ou reduzem as barreiras fisicas, facilitando a
locomocéo da pessoa com deficiéncia.

6 | Orteses e proteses Troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou de funcionamento

comprometido, por membros artificiais ou outros recurso ortopédicos
(talas, apoios etc.). Inclui-se os protéticos para auxiliar nos déficits ou
limitacdes cognitivas, como os gravadores de fita magnética ou digital
gue funcionam como lembretes instantaneos.

7 | Adequagéo Postural Adaptacdes para cadeira de rodas ou outro sistema de sentar visando

o conforto e distribuicdo adequada da presséo na superficie da pele
(almofadas especiais, assentos e encostos anatdmicos), bem como
posicionadores e contentores que propiciam maior estabilidade e
postura adequada do corpo através do suporte e posicionamento de
tronco/cabeca/membros.

8 | Auxilios Cadeiras de rodas manuais e motorizadas, bases moéveis, andadores,
de mobilidade e qualquer outro veiculo utilizado na melhoria da mobilidade pessoal.

9 | Auxilios para cegos ou Auxilios para grupos especificos que inclui lupas e lentes, Braille para
com visdo subnormal equipamentos com sintese de voz, grandes telas de impresséo,

sistema de TV com aumento para leitura de documentos, publicacdes

10 | Auxilios para surdos ou | Auxilios que inclui varios equipamentos (infravermelho, FM),
com déficit auditivo aparelhos para surdez, telefones com teclado — teletipo (TTY),

sistemas com alerta tactil-visual, entre outros.

11 | Adaptagcdes em veiculos | Acessorios e adaptagdes que possibilitam a condugéo do veiculo,

elevadores para cadeiras de rodas, camionetas modificadas e outros
veiculos automotores usados no transporte pessoal.

Fonte: Adaptado de http://www.assistiva.com.br/tassistiva.html
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Outra definicdo conceitual similar é fornecida pelo Comité de Ajudas Técnicas
- CAT, ATA VIl que menciona que a TA € um campo do conhecimento, que engloba
produtos, recursos, servicos, meétodos, estratégias e praticas que objetivam
promover a autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social de
pessoas com deficiéncias, incapacidades ou mobilidade reduzida.

A importancia desta area esta em seu impacto social e humano, segundo
Radabaugh (1993) “Para as pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas
mais faceis. Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas
possiveis”. Conceito complementado por Paschoarelli, et al. 2015. “Por
apresentarem uma caracteristica interdisciplinar, Design Ergonémico (DE) e
Tecnologia Assistiva (TA) sdo duas subareas do conhecimento cientifico-tecnoldgico

gue visam melhorar a qualidade de vida dos individuos.
2.5.1 Amputacdes - Etiologia

As etiologias (causas) que acarretam em amputacao séo: infeccéo/inflamacao
incontrolavel em situacdo de risco; dor cronica em enfermos portadores de doenca
vascular sem possibilidades terapéuticas; tecidos duros (6sseos) e moles
(musculares, cartilaginosos, epidérmicos e circulatérios) danificados de forma
irrecuperavel por doencas vasculares (principalmente o pessoas acima de 60 anos)
ou traumatismo (principalmente populacdo jovem, relacionados a acidentes de
transito e de trabalho, ou violéncia/assalto); tumores malignos/benignos que
comprometem o0 membro; deformidades congénitas que comprometam a
funcionalidade do membro e que possam apresentar melhoras com o uso de
proteses; deformidades congénitas de cunho estético que podem ser reduzidas com
a utilizacdo protese (LUCCIA, et al.,, 1996; FITZPATRICK, 1999; KRUSPKI e
NEHLER, 2003; NUNES et al., 2006; MARSHALL e STANSBY, 2007).

Segundo a ©Amputee Coalition of America, os dados referentes aos Estados
Unidos da América — EUA. Correlacionando-se o0 membro acometido com a causa
mais comum tem-se que nos Membros Superiores (MMSS) predominam acidentes
de trabalho, ferimentos por arma de fogo e a doenca obstrutiva arterial aguda, ao
passo que para Membros Inferiores (MMIl) ocorre a predominéancia de traumas
(transito), doencas vasculares, tumores e infeccdes. Estas etiologias quando

comparadas por faixa etaria, apontam para (Tabela 3):
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Tabela 3- Etiologia das Amputacdes

Faixa etéria Causas
Recém-nascido Congénitas
11 - 20 anos Tumores
21 - 30 anos Traumas
31 - 60 anos Diversos
Acima de 60 anos Vasculares

Fonte:©Amputee Coalition of America

De acordo com o Manual Técnico de Prescricio de Orteses, Préteses
Ortopédicas ndo Implantaveis, Meios Auxiliares De Locomocédo - Diretrizes Para A
Pericia Médica - do Instituto Nacional do Seguro Social - INSS 2017. O panorama
nacional apresenta uma severa escassez de dados epidemiol6gicos sobre o
assunto. Pesquisas, de modo geral, mencionam a ocorréncia de amputagbes em
13,9 pessoas por 100.000 habitantes/ano. Dado que € complementado pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE de 2010 e a Cartilha do Censo 2010 -
Pessoas com Deficiéncia estima que 6,95% da populacdo brasileira,
aproximadamente 18.3 milhdes de pessoas, apresentam alguma deficiéncia motora,
dentre as quais, as amputacoes.

O INSS (2017) ainda afirma que “as amputacdes dos membros inferiores
correspondem a 85% (oitenta e cinco por cento) das amputagdes” e “em decorréncia
do envelhecimento da populacdo e consequente aumento de doencas cronico-
degenerativas, houve um aumento de incidéncia no nimero de amputac¢des devido a
causas vasculares. De modo geral sdo identificadas trés causas principais:
vasculares, trauméaticas e congénitas, cuja predominancia varia de acordo com a
idade, com os centros de referéncia analisados e os membros acometidos. Com
menor incidéncia sao citados os tumores e infeccbes 6sseas. No ambito do INSS
possivelmente a causa predominante seja traumatica, considerando a faixa etéaria e

as caracteristicas do publico atendido na Reabilitagdo Profissional.”

2.5.2 Amputacdes de Membros Inferiores

Se faz necessario a correta utilizacdo dos termos técnicos da area médica no
que se refere aos niveis de amputacédo, evitando 0 emprego expressdes genéricas,

que possam dificultar compreensdo adequada sobre a determinada lesdo a ser
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discutida. A classificacdo de Amputacdo de Membros Inferiores (MMII) é fornecida
pelo MANUAL TECNICO DE PRESCRICAO DE ORTESES, PROTESES
ORTOPEDICAS do INSS (2017) e pode ser melhor compreendida pela figura 11.

Figura 11 - Niveis de Amputacdo MMII -

1 Corpo completo / 2 Amputagéo parcial de pé. / 3 Desarticulacdo de Tornozelo / 4 Amputacéo
Transtibial / 5 Desarticulagédo de Joelho / 6 Amputacdo Transfemoral / 7 Desarticulacdo de Quadril / 8
Hemipelvectomia. Fonte: adaptado de https://www.gestaoeducacional.com.br/corpo-humano/

Ainda segundo o mesmo Manual Técnico, a amputacéao transtibial T2 (nUmero
4 na figura 6), quadro clinico do sujeito central desta pesquisa, caracteriza-se por ser
um procedimento cirdrgico realizado entre o tornozelo e o joelho. Este tipo de
amputacdo pode ser categorizado em trés niveis: terco proximal T1, terco médio T2
e terco distal T3.

Em todos os niveis de amputacdo devem ser considerados a importancia
funcional das articulagbes, prezando pela sua manutencéo dentro do possivel, ja que
podem auxiliar no processo de reabilitacdo, permitindo uma movimentacdo e uma
marcha mais eficaz. Ideia corroborada também pelo MANUAL TECNICO DE
PRESCRICAO DE ORTESES, PROTESES ORTOPEDICAS do INSS (2017)
(Figural2) que reafirma “A amputagao transtibial possui uma série de vantagens em
relacdo as amputagbes mais proximais, como a manutencdo da articulagdo do
joelho, permitindo menor gasto energético durante a marcha e maior facilidade para
a colocacdo/remocgdo da protese, além de permitir uma marcha mais proxima a

fisiologica.”
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Figura 12: Medicdo de coto transtibial para a classifica¢éo do nivel de amputacgéo.

Fonte: Manual sobre Prescricdo de Orteses, Proteses Ortopédicas néo
Implantaveis e Meios Auxiliares de Locomocgao INSS - 2017.

2.5.3 Proteses de Membros Inferiores

De acordo com o INSS (2017), as préteses para membros inferiores, podem
ser divididas de modo geral em dois tipos:

| - Exoesqueléticas: modelos raramente recomendados devido a sua pouca
aplicabilidade e funcionalidade limitada, pois apresentam uma estrutura rigida, nédo
sendo modulares acabam por ndo permitir a combinacdo de componentes, a troca
ou reparo de modo agil.

Il - Endoesqueléticas/modulares: sdo montadas a partir de componentes que
podem ser combinados entre si, permite ajuste no seu alinhamento de modo
individualizado. Possibilita a manutencéo, reparo e substituicdo de componentes de
forma &gil. (Tabela 4).
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Tabela 4. Componentes basicos de uma prétese modular para membros inferiores.

Componentes basicos

Outros componentes

Encaixe rigido.

Material de interface, por exemplo, encaixe flexivel em poliférmio e
liners

Joelho protético

Adaptador de rotacdo para o joelho

Pé protético.

Acessorio para colocacao da protese

Tubos e conectores

Joelheiras, meias e faixas elasticas

Valvula de expulséo de ar

Encaixe de prova

Fonte: Manual sobre Prescricdo de Orteses, Préteses Ortopédicas ndo
Implantaveis e Meios Auxiliares de Locomocao INSS - 2017.

2.5.4 Proteses Transtibiais

Tipos de proteses para amputacao transtibial - séo 5 no total:
1. PTB = Patellar Tendon Bearing - origem americana em 1956.

2. PTS = Prothese Tibiale Supracondylien

- origem francesa em 1958

(inicialmente foi denominada Prothese Tibiale a Emboitage Supracondylien -

PTES).

3. KBM = Kondylen Bettung Munster - origem alema em 1970.

4. Protese com coxal = prétese PTB, PTS ou KBM com extensdo até o terco

meédio ou superior da coxa.

5. Prétese ajoelhada = prétese com soquete moldado com o angulo de flexao

da deformidade no joelho e com coxal.

Ainda segundo o INSS-2017 O fator que determina o “tipo” da protese, € o

perfil /detalhe /modelo do encaixe (soquete). Os componentes principais de préteses

transtibiais (listagem no sentido proximal ao distal) sdo: coxal (manguito de coxa),

liners como de silicone ou poliuretano, correia supra-patelar (supra-condileana),

soquete (encaixe), pé protético.
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Figura 13: Prétese Transtibial Padrdo com pé SACH.

Fonte: https://seligasaude.com/proteses-de-perna-pelo-sus/

Dentro do contexto de T.A., podemos constatar que as proteses para
reabilitacdo de individuos amputados e tem por objetivo promover equilibrio
fisiolégico, psicoldgico e social. Suprindo as necessidades motoras, emocionais e
comportamentais dos individuos, permitindo a estes a realizacdo de tarefas
quotidianas e sua ressocializacao (Figura 13). Ideia corroborada por Boccolini (2000)
e Carvalho (1999).

2.5.5 Panorama Nacional

De acordo Lei de Beneficios da Previdéncia Social, n° 8.213/91, (nos artigos 89
e 90 vide em Apéndices) assegura que o Instituto de Seguro Social (INSS) é
obrigado a fornecer artefato de Tecnologia Assistiva (cadeiras de rodas, proteses,
orteses e demais aparelhos ortopédicos) para os segurados e seus dependentes.
Neste contexto o Ministério da Saude, através do SUS e das Secretarias de Saude
de cada Estado ou Municipio, oferece acompanhamento médico e distribui préteses
ortopédicas gratuitas para a populagédo de baixa renda a fim de melhorar a qualidade
de vida e promover a inclusdo social das pessoas com deficiéncia.

Entretanto pouco é divulgado que este servico engloba, para além do
tratamento para reabilitacdo, o fornecimento das préteses, também oferece a opcao
de escolher o acabamento cosmético da protese. Habitualmente quando um

paciente recebe uma protese concedida por uma dessas entidades, o equipamento
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pode possuir um revestimento cosmético em espuma e meia. Contudo tém-se por lei
a liberdade de escolha em optar por qual revestimento cosmético deseja usar, tudo
isso sem custo adicional. IDETHNOS)

Infelizmente, segundo relatos de usuarios de proteses, por nao se ter
conhecimento de que hé& possibilidade de escolha de acabamento para a sua
protese, estes individuos, muitas vezes pela necessidade urgente do uso da TA e
cansados de esperar meses e até anos por licitacdes, abracam a primeira protese
que lhes é ofertada, quase sempre a mais barata, com componentes simples,
genéricos e esteticamente mal resolvidos.

Outro fator critico é que também segundo informes de usuérios de proteses e
protesistas o Sistema Unico de Saude dificilmente disponibiliza de préteses de
membros inferiores mais modernas. De modo geral as pecas disponibilizadas e nao
reconhecem as tecnologias produtivas e de materiais mais recentes do mercado de
protetizacdo. Suas préteses limitam-se, quando conseguem, a suprir as demandas
biomecanicas e fisiolégicas dos individuos, negligenciando muitas vezes demandas
cognitivas, psicolégicas e emocionais de quem depende dessa tecnologia.

O panorama para quem faz o uso de prétese no Brasil ndo é dos mais
otimistas. De acordo Associacdo Brasileira de Ortopedia Técnica (ABOTEC) em
entrevista ao O Globo (04/09/2017), “o Brasil possui apenas seis fabricas de
préteses e drteses — aparelhos externos para imobilizar ou auxiliar os movimentos
dos membros ou da coluna vertebral. Outras 300 empresas ligadas a associacao
possuem oficinas ortopédicas, mas que fazem apenas a montagem das pecas. ”
para uma demanda que de acordo com IBGE 2010 estima cerca que de 18.3
milhdes de brasileiros apresentem alguma deficiéncia motora. Pouca oferta e muita
procura acarreta no longo tempo nas licitacdes e filas de espera e no alto custo
desses artefatos para os clientes finais.

Paralelo a este contexto, Troccoli (2008) comenta que, com o facil acesso a
informagé@o proporcionado pela internet, os clientes deixam de ter uma Vvisao
tradicional, restrita e regional, e passam a ter uma visao mais ampla globalizada dos
bens e servicos. Isso expande os padrdes e preferéncias de consumo, podendo

agucar o senso critico, o desejo, e moldar um publico mais exigente.
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2.5.6 Impactos Psicoldgicos da Amputacao

O individuo submetido a um procedimento cirdrgico de amputacdo, além de
fragilizado, sente-se emocionalmente abalado devido ao descontrole sobre a
situacdo e a inseguranca de como se dara a 0 processo operatorio, duvidas acerca
do pds-cirdrgico, medo da dor, da incapacidade pela mutilacdo, de morte e das
mudancas de seu corpo (SEBASTIANI e MAIA, 2005).

Disturbios psicolégicos podem afetar os individuos que passaram por
amputacdo. Um exemplo comum disso é a repulsa sobre a autoimagem corporal
(aparéncia fisica). Fator relacionado a altas taxas de ansiedade, identificadas pelo
comportamento de negacéo ou recusa de contato visual com o membro amputado e
desinteresse no autocuidado com o coto. (FITZPATRICK, 1999; HORGAN e
MACLACHLAN, 2004; WALD e ALVARO, 2004; GABARRA, 2009).

Reagbes negativas como negligéncia ao autocuidado e a néo
aceitacao/aversao do novo estado do individuo, podem comprometer a reabilitacéo e
consequentemente a qualidade de vida da pessoa, elevando o isolamento social,
podendo progredir para quadros de reclusdo e depressdo. (RYBARCZYK,
NICHOLAS E NYENHUIS 1997, WALD e ALVARO, 2004).

A reclusdo social desses individuos € intensificada pelo estigma negativo de
sua imagem corporal e pela notada discriminacédo devido sua condicéo fisica. Este
publico pode se sentir diferente, pertencente a um grupo rotulado negativamente
pela deficiéncia fisica. O preconceito percebido pelos individuos amputados € um
agravante desta condicéo, promovendo sensacéo de desconforto e constrangimento
em em ambientes publicos e a reducdo de suas atividades sociais. (GALLARGHER
E MACLANCHLAN, 2001, HORGAN E MACLACHLAN, 2004).

O senso de mutilagdo € muito frequente entre pessoas recém-amputadas
(PARKES 1998). Segundo o0 mesmo autor, com decorrer do tempo, esses individuos
tendem a se adaptar a amputacdo, descobrir atravées das alteracdes fisicas,
psicolégicas e sociais causadas pela auséncia desta parte do seu corpo, suas novas
limitacdes e potencialidades.

Para Horgan e MacLachlan, 2004; Rybarcyk et al (1997). quanto mais jovem o
individuo amputado mais dificil a sua adaptacéo, principalmente devido as restricoes
de atividades do quotidiano. Enquanto que para o idoso, por ser um publico mais
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maduro, considera-se ter a oportunidade gradual de se acostumar ao longo da vida
ao aumento da dependéncia, devido aos adoecimentos crbnicos as novas restricoes
fisicas causadas pela amputacéao.

Por se tratar de um campo de pesquisa recente, principalmente quando
relacionado a fatores emocionais, Horgan e MacLachlan (2004) e Gabarra (2009)
afirmam a existéncia de lacunas metodoldgicas e a necessidade de mais pesquisas
na area, principalmente para que a ciéncia possa assistir efetivamente no
desenvolvimento, melhora e bem-estar destas pessoas sensibilizadas. Os campos
de estudo devem abordar aspectos emocionais como ansiedade, depresséo,
estratégias de enfrentamento, autoimagem, reintegracdo corporal; no processo de

pré e pds amputacao.
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Capitulo 3 - Material e Métodos

Este capitulo apresenta detalhnes da Pesquisa como aspectos éticos,
procedimentos metodologicos, amostragem, desenvolvimento dos artefatos em
processo de co-criacao, ferramentas de avaliagcéo, controle do ambiente laboratorial
e 0 desenho da coleta.

3.1 Aspectos Eticos

Por se tratar de um estudo que envolve seres humanos, o presente projeto de
pesquisa foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da FAAC, por
meio da Plataforma Brasil (CAAE:02144118.5.0000.5663 - Numero do Parecer:
3.029.757) atendendo as Resolucbes 466/12-CNS-MS e 510/17-CNS-MS; e o
“Cdédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado” (ABERGO, 2003).

3.2 Metodologia de Desenvolvimento de Pesquisa

A metodologia adotada para esta pesquisa traz uma abordagem
gualiguantitativa. O processo iniciou-se pela definicdo da hipotese e questbes de
pesquisa, seguido pela revisdo bibliografica das areas consideradas Uteis ao tema
abordado. Optou-se pela aplicacdo de ferramentas, dindmicas e métodos de co-
criacdo e envolvimento ativo do usuério (central) para o desenvolvimento de 3
diferentes capas cosméticas, ou também denominadas carenagens, para proteses
de membros inferiores. Posteriormente esses artefatos foram avaliados visualmente
por outros individuos (40 ndo usuario de proteses) por meio de interface digital
(EVEA - GEW) e entrevista. E uma analise qualitativa do proprio usuario (central)

acerca dos artefatos desenvolvidos e da sua experiéncia com o uso de eles.
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3.3 Amostragem

Para o presente estudo foi definido um total de 1 Sujeito Central, com o qual foi
aplicado a ferramenta de Design Centrado no Usuario e desenvolvimento dos
produtos voltado especificamente para 0 mesmo, buscando suprir seus anseios e
desejos.

Os testes quantitativos de percepcao emocional foram aplicados a 40 sujeitos
nao usuarios de proteses. Distribuidos em género masculino e feminino, todos
adultos. Os resultados qualitativos vieram de entrevistas com o usuario de proétese,

sujeito central da pesquisa.

3.3.1 Sujeito central

O sujeito central desta pesquisa foi do género masculino, possui a idade de 31
anos, é ex-aluno, graduado em biologia pela UNESP Campus - Bauru, e utiliza
prétese transtibial a 4 anos devido a um acidente de transito, onde, a caminho da
Faculdade foi atingido em sua moto por um carro (29/11/2015). O trauma resultou na
necessidade de um procedimento cirargico de amputacao transtibial nivel T2 — (no
terco médio da perna).

O mesmo relatou a experiéncia, o processo de recuperacdo fisica e
psicolégica, passando por cirurgia, fisioterapia e cerca de um ano tempo apds o
acidente, a implementacdo da protese com acompanhamento de terapeuta

ocupacional e fisioterapeuta. totalizando hoje, 4 anos de uso de prétese.

3.3.2 Sujeitos Usuarios Indiretos

Foram selecionados 40 usuarios indiretos, distribuidos igualmente em género
masculino e feminino, todos adultos, estudantes ou formados de nivel superior em
cursos em diversas areas (exclusivo Design), brasileiros e sem deficiéncias.

Considerou-se estes voluntarios como usuarios indiretos, pois 0s mesmos
fazem interacdo com as proteses transtibiais ao nivel visual (observadores), o que
influencia a sua percepcéo estética e simbdlica, derivando nas interacdes sociais

com o usuario direto.
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3.4 Artefato Controle

7z

O artefato controle € o modelo que até entdo era utilizado pelo usuario,
cumprindo os requisitos biomecéanicos, contudo necessitando do desenvolvimento de
apelo estético (Figura 14).

Figura 14: Registro do usuario e sua protese.

Fonte: O autor
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3.5 Novos Artefatos

As carenagens/capas cosmeéticas prototipadas foram desenvolvidas utilizando
metodologias de UCD, Emotion Design, Prototipagem Ré&pida em processo de
design participativo e co-criagcdo com o usuario. As atividades foram conduzidas em
reunides semanais dentro do espaco do Laboratdrio de Ergonomia e Interfaces - LEI
- da Faculdade de Artes, Arquitetura e Comunicacdo, UNESP-Bauru.

As Unicas restricbes que foram feitas ao voluntario foram:

Seriam prototipadas trés capas cosméticas para protese

Uma biomorfica a partir do escaneamento e espelhamento da perna
sobrevivente do usuéario. (processo de engenharia reversa)

Uma capa com conceito geométrico/ mecanico.

Uma capa com conceito organico/ natural.

O usuario teria participacdo cocriativa direta nas capas geométrica/mecanica

e organica/natural.

O PROCESSO COCRIATIVO

Na primeira etapa do processo de cocriacao, foram desenvolvidos painéis de
persona (com os gostos e preferéncias do usuario), semanticos, bidnica, biomimética
e bioinspiracao, sincrénicos e similares.

O Painel do Usuario serviu como forma de mapear e conhecer melhor os
gostos, atividades e ambientes e produtos que o sujeito consome. Bem como uma

maneira de gerar empatia e afinidade com o Universo do voluntéario (Figural5).

Figura 15: O Painel do Usuario

Fonte: O Autor
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O Painel de Bibnica, Biomimética e Bioinspiracéo, foi desenvolvido junto com o
usuario, trazendo referéncias visuais e ilustragdes de Biologia (area de formacao do
voluntario), com registros e imagens do ilustrador e biélogo Ernst Haeckel (1899)
(Figural®).

Figura 16: O Painel de Bidnica e Biomimética Bioinspiracao.

Fonte: O Autor
O Painel Sincronico e de Similares foi desenvolvido para mapear os produtos

concorrentes e similares de mercado. Esta ferramenta de acordo com Bonsiepe
(1984) auxilia no desenvolvimento de novas ideias, evitando reinvengoes,
diagnosticando pontos fortes e fracos destes projetos ja existentes, gerando a
possibilidade de planejamento para melhorias dos pontos fracos e aprimoramento
dos pontos fortes de cada ideia (Figura 17).

Figura 17: O Painel Sincrdnico e de similares

Fonte: O Autor
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Foi solicitado ao sujeito que destacasse com marcador vermelho as formas e
curvas contidas nos painéis visuais que chamaram a sua atencdo e que ele gostaria

de ter aplicadas nas capas de prétese (Protese 18).

Figura 18: Participacdo Ativa do Voluntério.

Fonte: O Autor

A dindmica de cocriagdo deu-se com mini-sketchs em escala % de folha A4,
com a silhueta de um par de pernas em perspectiva frontal e lateral. Esta silhueta
serviu de guia facilitadora para que o usuario pudesse desenvolver seus desenhos e
ideias em conjunto com o projetista, participando ativamente do processo criativo.

Foram confeccionados 56 mini-sketchs (Figura 19 e 20) em conjunto USuario e
projetista. A dinamica da atividade para geracdo de ideias teve como sugestao o
tempo maximo de 1 minuto por desenho. Todo processo durou cerca de uma hora e

permitiu a concepg¢do de varias alternativas e conceitos diferentes.

Figura 19: Inicio da dindmica de sketches Figura 20: Resultados da dindmica
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Fonte: O Autor

65



Dentre os 56 mini-sketchs, foi sugerido ao voluntario que selecionasse 12
desenhos que mais |he agradaram (8 seguindo inspiragcbes organicas e 4
inspiracdes geométricas) (Figura 21). Esses 12 desenhos foram renderizados
manualmente em folhas tamanho A4 com uso de marcadores, giz pastel seco e lapis
de cor e apresentados na reunido subsequente, para a escolha de 2 conceitos
(formato organico e formato geométrico). O voluntario escolheu 3 imagens, sendo 1
“forma geométrica” e 2 “formas organicas”, estes ultimos combinados geraram o

conceito escolhido para o formato organico.

Figura 21: Primeiro filtro de conceitos / conceitos escolhidos

Primeira e segunda linhas referem-se a inspiracdes organicas, terceira linha inspiracées geométricas

Conceitos escolhidos a esquerda formas organicas / direita forma geométrica

Fonte: O Autor
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3.5.1 Captura Antropomeétrica

O processo de Design das capas prostéticas utilizou-se como base a
engenharia reversa por meio da captura manual (Figura 22) e do escaneamento 3D
do usuario. Para tal processo, optou-se pela captura por digitalizacdo da area de
interesse (membros inferiores) em diferentes poses e angulos.

Foram escaneados: o membro inferior esquerdo completo do usuério (Figura
23); o membro inferior direito / coto (amputado) do usuario (Figura 24); foi aplicado
pdé revelador para superficies com brilho (Figura 25); a protese endoesqueletica
vestida pelo usuario em posicdo de pé (Figura 26); a protese endoesqueletica
vestida pelo usuéario em posicao sentada com joelho dobrado (Figura 27); a protese
endoesqueletica fora do usuario (Figura 28); Resultado digital (Figura 29). Foi
utilizado o equipamento modelo EinScan-Pro+ (Especificacdes do scanner vide
Apéndice 1).

Figura 22: Co a silhueta dos membros inferiores e aplicacéo dos conceitos.

Fonte: O Autor
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Figura 23: O membro inferior esquerdo completo do usuario.

N

s

Fonte: O Autor
Figura 24: O membro inferior direito/coto (amputado) do usuario.

Fonte: O Autor

Figura 25: Aplicacdo do p6 revelador para a digitalizacao da protese
y - -

Fonte: O Autor
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Figura 26: A protese vestida pelo usudrio em posicdo de

Fonte: O Autor

Figura 27: A protese vestida pelo usuério em posicao sentada com joelho flexionado.

Fonte: O Autor

Figura 28: Prétese escaneada fora do usuério.

Fonte: O Autor
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Figura 29: Malhas obtidas pelo escaneamento 3D.

0 membro inferior esquerdo completo do usuario

0 membro inferior direito / coto (amputado) do usuério

a protese endoesqueletica fora do usuario

a protese endoesqueletica vestida pelo usuario em posigdo de pé

a protese endoesqueletica vestida pelo usuario em posi¢édo sentada com joelho dobrado.

Fonte: O Autor
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3.5.2 Controle

Objeto controle - protese padrdo do usuario - foi escaneado, a malha digital
limpa e fechada, renderizacdo realizada no programa Keyshot 7 usando as cores e
texturas dos materiais originais (Figura 30).

Figura 30: Renderizacao Objeto Controle

Fonte: O Autor
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3.5.3 Carenagem Biomorfica

A capa biomorfica foi desenvolvida por meio de coleta antropométrica por
varredura digital (escaneamento 3D). Foi digitalizada a perna sobrevivente do
acidente e a protese, estda malha digital serviu de base para o tratamento da
superficie (cicatrizes da cirurgia devido ao acidente), criagdo de uma “casca” 3D
digital, delimitacdo das extremidades (divisdo da perna para com o pé prostético e
final do cartucho prostético abaixo do joelho), inser¢cdo dos encaixes magnéticos e

adequacao dimensional para o encaixe na prétese (Figura 31,32,33,34,35).

Figura 31: Base do conceito biomorfico

Fonte: O Autor
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Figura 32: Modelagem 3D Rhinoceros 5 - Biomorfico - vistas laterais e perspectivas.

Fonte: O Autor

Figura 33:Modelagem 3D Biomorfica - vista explodida e detalhe do encaixe central.

Fonte: O Autor

Figura 34:Renderizagdo Carenagem Biomorfica - Keyshot 7.

11

Fonte: O Autor

73



Figura 35: Fatiamento, simulagéo e prototipagem - Biomorfica.

p—r—. v . Frm o

Fonte: O Autor

Estatisticas de construcao fornecidas pelo fatiador para esta peca:

Maquina - Impressora 3D Core H4 - Gtmax 3D
Densidade de preenchimento 50%

Infill retilinear

Matéria prima - ABS - 3D LAB - Branco
Resolucdo 0,2mm por camada (padréo FFF)
Tempo Estimado 12 horas 57 minutos,

Peso aproximado 420 gramas
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3.5.4 Carenagem Organica

A capa organica foi desenvolvida por meio de coleta antropométrica por
varredura digital (escaneamento 3D da protese) e aplicacdo de biomimética e
bioinspiracdo (design organico e textura de natural). Apdos a criagcdo da forma
organica 3D utilizando o software de modelagem Rhinoceros 5, por base limitagdes
das extremidades (divisdo da perna para com o pé prostético e final do cartucho
prostético abaixo do joelho), projetou-se 0s encaixes magnéticos e adequacao
dimensional para o encaixe na protese. Posteriormente aplicou-se de forma digital a
textura de um tronco de copaiba (escolhida pelo usuario) para caracterizar uma
prétese organica “camuflada” para o uso em trilhas, acampamentos e incursbes em
mata fechada (demanda do usuéario). (Figuras 36,37,38,39,40,41,42,43).

Figura 36: Base do Conceito Organico.

Fonte: O Autor
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Figura 37:Modelagem 3D Rhinoceros 5 - Organico - vistas laterais e perspectivas.

Fonte: O Autor

Figura 38: Modelagem 3D Orgéanica - vista explodida e detalhe do encaixe central.

Fonte: O Autor
Figura 39: Renderizacdo Carenagem Organica - Keyshot 7

Fonte: O Autor
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Figura 40: Pesqui nesp).
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“Fonte: O Autor

Figura 41: Foto da textura escolhida pelo usuario e aplicacdo no Zbrush.
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Fonte: O Autor

Figura 42: Aplicacdo de Textura no Z-brush.
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Fonte: O Autor
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Figura 43: Fatiamento, simulagéo e prototipagem - Orgénica.

Fonte: O Autor

Estatisticas de construcéo fornecidas pelo fatiador para esta pega:
Maquina - Impressora 3D Core H4 - Gtmax 3D

Densidade de preenchimento 50%

Infill retilinear

Matéria prima - ABS - 3D LAB - Branco

Resolucéao 0,2mm por camada (padréo FFF)

Tempo Estimado 17 horas 23 minutos

Peso aproximado 815 gramas
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3.5.5 Carenagem Geométrica

A capa geométrica foi desenvolvida para ser contraponto formal a capa
organica, seu processo de desenvolvimento teve por base a varredura
antropométrica digital (escaneamento 3D da prétese). Prezou-se por linhas e planos
retos, formas mais marcantes e cantos mais vivos. Foram delimitadas as
extremidades (divisdo da perna para com o pé prostético e final do cartucho
prostético abaixo do joelho), anexo 0s encaixes magnéticos e adequacgao
dimensional para o encaixe na prétese, para além disso foi laminada uma camada
de fibra tecido de fibra de vidro para elevar a resisténcia mecéanica. Passou por

processo de acabamento manual e envelopamento (Figuras 44,45,46,47,48)

Figura 44: Base do Conceito Organico.

Fonte: O Autor
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Figura 45: Modelagem 3D Rhinoceros 5 - Geométrica - vistas laterais e perspectivas.

Fonte: O Autor

Figura 46: Modelagem 3D Geométrica - vista explodida e detalhe do encaixe central.

Fonte: O Autor

Figura 47: Renderizagdo Carenagem Geométrica- Keyshot 7.

11T

Fonte: O Autor
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Figura 48: Fatiamento, simulagédo e prototipagem - Geométrica.

[esa——.

Fonte: O Autor

Estatisticas de construcéo fornecidas pelo fatiador para esta pega:
Maquina - Impressora 3D Core H4 - Gtmax 3D

Densidade de preenchimento 50%

Infill retilinear

Matéria prima - ABS - 3D LAB - Branco

Resolucéao 0,2mm por camada (padréo FFF)

Tempo Estimado 11 horas 16 minutos

Peso aproximado 465 gramas
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3.5.6 Processos de acabamento

O processo de acabamento das 3 capas prostéticas contaram com abraséo
manual com lixas gramatura 180, 220, 320 e 400 (Figura 49); Uso de micro retifica
para limpeza de detalhes; insercdo de encaixes magnéticos de neodimio para o
fechamento das capas; reforco interno com aplicacao de fibra de vidro com solucéo
em ABS (Figura 50).

Fonte: O Autor

Figura 50: Processo de laminacéo de tecido de fibra de vidro com ABS
solubilizado

Fonte: O Autor
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Acabamento externo por vaporizacao de solventes cetbnicos; termo moldagem

e ajustes de encaixe ao usuario com auxilio de soprador térmico (Figura 51).

Figgra 51: Ajuste ao Usuario

Fonte: O Autor
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Pintura em aerografo da Capa Orgéanica com tintas acrilicas (cores: marrom,
terra siena, vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, preto e branco. Com 4 camadas

de verniz fosco, aplicados também por aerografo. (Figura 52).

Figura 52: Pintura capa Organica

Fonte: O Autor
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O participante optou por alterar as cores das capas Geométrica e Biomorfica,
desistindo da paleta de cores apresentada inicialmente (vermelha e tom de pele

respectivamente), adotando um acabamento em envelopamento automotivo das

capas com aplicacdo de padrao “fibra de carbono” escolhido pelo usuario (Figura
53).

Figura 53: Envelopamento capas Biomorfica e Geomeétrica

Fonte: O Autor
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A capa Biomorfica com acabamento de envelopamento automotivo em fibra de
carbono, instalada a protese do usuario em vista frontal, lateral externa, traseira e

lateral interna respectivamente (Figura 54).

Figura 54: Protese Biomorfica com envelopamento automotivo
P

Fonte: O Autor
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A capa Geométrica com acabamento de envelopamento automotivo em fibra
de carbono, instalada a prétese do usuéario em vista frontal, lateral externa, traseira e

lateral interna respectivamente (Figura 55).

Figura 55: Protese Geométrica com en amento automotivo

Fonte: O Autor
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A capa Orgéanica com acabamento em pintura manual por aerografo, instalada
a protese do usuério em vista frontal, lateral externa, traseira e lateral interna

respectivamente (Figura 56).

Figura 56: Protese Organica com pintura
\3

4

“~

Fonte: O Autor
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3.6 Ferramentas de Coleta

3.6.1 Escala de Valoracdo de Estado de Animo (EVEA)

A Escala de Valoracdo do Estado de Animo “EVEA”, (SANZ, 2001) avalia, por
meio de adjetivos, quatro estados gerais de humor / animo: Ansiedade, Depressao,
Alegria e Hostilidade. Sendo passivel de aplicacdo em varios estudos, pois investiga
processos cognitivos relacionados aos estados de humor por meio de procedimentos
experimentais. O protocolo EVEA é formado por 16 adjetivos: nervoso, irritado,
alegre, melancdlico, tenso, otimista, deprimido, enojado, ansioso, desfocado, chato,
jovial, inquieto, zangado, satisfeito e triste. Os estados de animo sdo aplicados em
uma oracdo em primeira pessoa, ha margem esquerda, seguido de uma escala de
Likert de 11 ancoras (0 a 10), sendo 0 = nada e 10= muito:

Nada Muito

L B e e e e e

EVEA pode ser representado graficamente na (Figura 57) onde o0 eixo
horizontal € colocado de forma oposta as constantes negativas e positivas
(desprazer - prazer), ao ponto que o eixo vertical mostra o nivel de intensidade das
constantes (ativagdo - desativacdo). Circundam-se os estados de animo e suas

atribuicdes, que possuem valéncia negativa ou positiva.

Figura 57: Representacdo do modelo de afetividade positiva e negativa.

activacion
lensa - . -, Aberta
Nervioso d A +, Excitada
Estresado , Alegre

Molesto | Feliz

displacer | | placer

Afectividad
negativa
eapsod

PERIALRY

I'riste Contento
Deprimido Y J Serema
Aburrida \ . p /"H.l'llljlltlil
Cansado ™ “Calmade

desactivacion

Fonte: Watson e Tellegen (1985), de acordo com a proposta de eixos ortogonais de Yik et al. (1999).
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Apés coletados os dados de estado de animo, os valores médios sao
reorganizados e distribuidos em tabela matricial (Tabela 5) para cada emocao, que
compdem quatro grupos de fatores principais, sdo estes: Fator Depressdo
(Melancdélico, Deprimido, Desanimado, Triste); Fator Ansiedade (Nervoso, Tenso,
Ansioso, Inquieto); Fator Alegria (Contente, Jovial, Alegre, Otimista); Fator
Hostilidade (Incomodado, Bravo, Enfurecido, Irritado).

ApoOs a organizacao dos dados, séo aplicadas as médias e d.p. de cada Fator,
e estes dados sdo interpretados segundo o foco de cada pesquisa, cabendo analise

descritiva e/ou estatistica.

Tabela 5: Solugdo Matricial dos Itens do EVEA.

Iltens do EVEA

Fator 1-
depressao

Fator 2-
ansiedade

Fator 3 -
alegria

Fator 4-
hostilidade

melancolico

X

deprimido X

desanimado X

triste X

nervoso

tenso

ansioso

X | X | X | X

inquieto

contente

jovial

alegre

X | X | X | X

otimista

incomodado

bravo

enfurecido

X | X | X | X

irritado

médias Média Fatorl | Média Fator2 | Média Fator3 | Média Fator4

Desvio padréo d.p.l d.p.2 d.p.3 d.p.4

Fonte: Adaptado de Tasmania del Pino-Sedefio, Wenceslao Pefiate y Juan Manuel Bethencourt 2010
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3.6.2 Genebra Emotion Wheel 2.0 - A (GEW 2.0-A)

A ferramenta de Roda de Emocdes de Genebra (Genebra Emotion Wheel) é
estruturada de forma cartesiana em eixos ortogonais “X” e “y”, de forma similar a
ferramenta anterior (Figura 58), contudo aborda gatilhos e reacdes emocionais, ndo
estados de animo. Devendo ser aplicada simultaneamente ao artefato/gatilho
emocional a ser avaliado.

As avaliacbes subjetivas sdo alinhadas sistematicamente em um circulo e
divididos em duas dimensfes: Eixo Horizontal - Valéncias (negativo a esquerda
(desprazer)/ positivo a direita (prazer) e Eixo Vertical - Ativacao (baixa ativacdo e
poténcia (canto inferior) / alta ativacao e poténcia (canto superior). separando-as em
quatro quadrantes (Figura 58).

Esta ferramenta se apresenta em forma circular, expondo 20 emocfes
divididas em 10 positivas e 10 negativas, contrapostas e antbnimas entre si. Para
cada emocao é apresentada uma escala de 5 ancoras em formato circular que
variam de tamanho pequeno a grande, proporcionalmente a intensidade emocional.
Quanto menor o circulo, menor a intensidade da emocao e quanto maior o circulo,
maior a intensidade da emocao a ser selecionada. Ainda no centro da ferramenta
encontram-se as opgoes de “nenhuma emocgao” e “outra emogao” (esta ultima opgao
abre a possibilidade de o participante descrever qual emocédo esta sentindo e qual a

intensidade percebida).
Figura 58: Ferramenta GEW 2.0.
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Fonte: Shuman, Vera & Schlegel, Katja & Scherer, Klaus. (2015)
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3.6.3 Estado de Animo (EVEA) e Estado Emocional (GEW)

Respostas emocionais sdo mais reativas e menos persistentes e duradouras
do que o humor, o qual tem um componente somatico-fisioldgico menos intenso.
Cabendo as emocdes, envolvimento afetivo e processos cognitivos serem
disparados por meio de produtos, experiéncias e situacdes, ao ponto que estados de
humor ndo possuem tal foco e sdo mais dispersos. Opinido compartilhada por Flores
et a [(2017).

O autor complementa ainda que existem diferengas conceituais entre os termos
Estado de Animo/Humor e Emoc&o. De modo geral, as Respostas Emocionais sio
mais reativas e de maior intensidade, duram menos tempo do que se comparadas
com os Estados de Animo, os quais tém uma resposta somatico-fisiol6gico de menor
intensidade e prolongam-se por maior mais tempo, podendo durar algumas horas ou
até dias, ao contraponto que respostas emocionais tendem a ser mais intensas, em
menor periodicidade de tempo.

Existe também, uma conexdo e interrelacdo fluida entre esses fatores, ideia
corroborada por Samson et al.(2012), uma vez que Estados de Animo positivos,
tendem a propiciar, influenciar e intensificar Emocdes positivas e amenizar Emoc¢des
negativas. Do mesmo modo Estados de Animo negativos tendem a propiciar,
influenciar e intensificar Emoc¢Oes negativas e amenizar emocdes positivas. O
contrario também pode ocorre, ou seja, Reacdes Emocionais muito intensas podem

influenciar e até mesmo alterar Estados de Animo.

3.6.4 Traducao e Digitalizacao

O processo de tradugéo das Ferramentas EVEA e GEW deram-se por meio de
protocolo online no google forms, onde foram consultados 10 profissionais formados
e/ou em pos-graduacédo nas areas de Ciéncias Sociais Aplicadas (Design, Psicologia
e Linguistica).

A Ferramenta EVEA contou com Nativo-Fluentes e Fluentes em Portugués -
BR e Espanhol.

A Ferramenta GEW contou com Nativo-Fluentes e Fluentes em: Portugués-BR/

Inglés, Francés ou Aleméo.
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Foi solicitado aos experts as traducdes das terminologias relacionadas as
emocOes nas linguas estrangeiras para Portugués-Br, posteriormente em uma
segunda etapa, as traducfes foram confirmadas com os participantes e estes em
sua maioria concordaram com os termos traduzidos.

Os estados de animo obtidos apés a traducao para a ferramenta EVEA foram:
nervoso, irritado, alegre, melancdlico, tenso, otimista, deprimido, enfurecido, ansioso,
desanimado, incomodado, jovial, inquieto, bravo, contente e triste.

Os estados emocionais obtidos apés a traducdo da ferramenta GEW foram:
Valéncia Positiva - Interesse, Diversédo, Orgulho, Alegria, Prazer, Contentamento,
Amor, Admiracdo, Alivio e Compaixdo; Valéncia Negativa: Raiva, Odio, Desprezo,
Nojo, Medo, Desapontamento, Vergonha, Arrependimento, Culpa e Tristeza.

O Processo de digitalizagdo aconteceu em plataforma online http, por
programacdo em HTML e JavaScript e contou com o apoio voluntario do
programador Leonardo Silva de Oliveira, membro do LTIA - Laboratério de
Tecnologia da Informacao Aplicada, da Unesp - Campus Bauru - SP.

O Layout da ferramenta digital foi desenvolvida pelo pesquisador e conta com o
TCLE e TCDI, Pré-Cadastro, Musica “Weightless”, protocolo EVEA e GEW para
quatro objetos, (1 controle e 3 estudos) respectivamente, exportando os dados

individuais e coletivos em formato compativel para analise quantitativa e estatistica.

3.7 Procedimentos de Coleta

Esta pesquisa foi realizada no Laboratério de Ergonomia e Interfaces - LEI, da
Unesp - Campus - Bauru, com voluntérios locais, de forma quali-quantitativa, com
uma amostra de 1 sujeito central (foco do estudo qualitativo), 40 sujeitos né&o
usuarios de proteses (estudo quantitativo). todos adultos, saudaveis, de faixa etaria
entre 18 e 55 anos.

Seguiu-se as recomendacdes de lida (2016) para reducdo de influéncias
indesejaveis na coleta e eliminagédo de “ruidos” da pesquisa, através do controle de
fatores ambientais do ambiente laboratorial e as analises das variaveis dependentes

e independentes da coleta.

93



Apos o preenchimento do TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido)
e do TCDI (Termo de Cessao do Direito de Imagem) por parte do voluntéario, este foi
orientado a realizar os seguintes procedimentos:

Sentar-se em posicdo frontal ao computador, seguir as orientacbes da
ferramenta.

Preencher um pré-cadastro

Inserir o fone de ouvido ao computador e ouvir a musica indicada, fechando os
olhos e relaxando.

Posteriormente, ler as instrugdes e preencher os protocolos (EVEA e GEW)
relatando por estes, seu estado de animo e as emocdes percebidas ao observar 0s
objetos de estudo deste caso.

Simultaneamente ao periodo de interagcdo com a ferramenta o usuario teve sua

imagem gravada via webcam.

Como forma de preparar os voluntarios para a coleta de dados, utilizou-se da
musica “Weightless” para homogeneizar as variaveis fisiolégicas dos voluntérios
(frequéncia cardiaca e respiratéria, agitacao, stress, adrenalina, etc.).

Utilizou-se desta musica, pois segundo “Um estudo do Radox Spa com a
empresa de neuro marketing Mindlab International, liderado pelo médico David
Lewis-Hodgson(...), nos oito minutos de duragdo de Weightless, os niveis de
estresse e ansiedade dos participantes na experiéncia cairam para 65%, isso
considerando que deveriam ouvir a musica enquanto tentavam resolver quebra-
cabecas de dificuldade elevada.” (El Pais - Brasil 2017).

Ainda segundo a mesma fonte, os compositores dessa musica obtiveram ajuda
de terapeutas e neurologistas, e a melodia foi composta para que “os ritmos e os
baixos ajudassem a diminuir a frequéncia cardiaca, reduzir a presséo arterial e os
niveis de cortisol, o horménio do estresse”. (El Pais - Brasil 2017).

De modo geral, o desenho geral da coleta de dados pode ser visualizado na

Figura 59.
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Figura 59: Desenho da Coleta
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3.7.1 Fatores Ambientais e Exdogenos

Os fatores exdgenos (externos ao voluntario da coleta), sdo variaveis
situacionais ou ambientais de curta duragdo que produzem flutuacdes temporarias
expressivas no humor. Dentre os exemplos, destacam-se, eventos e atividades,
ingestdo de substancias e aspectos fisicos do ambiente (temperatura, aroma, som,
humidade, etc.). Esses estimulos podem influenciar diretamente sobre as
percepcdes dos individuos e consequentemente ativar respostas de memoria, que
por sua vez podem influir estados de animo e emocgdes, de acordo com a

experiéncia prévia de cada pessoa.

3.7.2 Cor

O fator cor é uma variavel ambiental que pode suscitar alteracdes do estado
cognitivo, bem como reac0es fisiolégicas. Azevedo et al (2000) complementa que
“As cores transmitem mensagens e tendem a predispor determinados estados de
humor, desencadeando emocdes, modificando comportamentos e, por vezes,
alterando o funcionamento do organismo. ”

Devido a isso, 0 ambiente de coleta (Sala de Testes do Laboratério de
Ergonomia e Interfaces) foi padronizado na cor branca (paredes, teto, tapumes e
moveis), de maneira a evitar distracbes e/ou gerar estimulos visuais ndo desejados

(ruidos), propiciando um ambiente neutro, dentro do possivel, para coleta de dados.

3.7.3 lluminacao

Foram seguidas as recomendactes da NORMA NR 17.5.3 de 26/10/2018.
17.5.3. Em todos os locais de trabalho deve haver iluminacdo adequada,
natural ou artificial, geral ou suplementar, apropriada a natureza da atividade.
17.5.3.1. A iluminacéo geral deve ser uniformemente distribuida e difusa.
17.5.3.2. A iluminacédo geral ou suplementar deve ser projetada e instalada de

forma a evitar ofuscamento, reflexos incOémodos, sombras e contrastes excessivos.
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Adotou-se também as diretrizes NBR ISO/CIE 8995-1:2013 -ILUMINACAO EM
AMBIENTES DE TRABALHO e a NHO (2018) - AVALIA(;AO DOS NIVEIS DE
ILUMINAMENTO EM AMBIENTES INTERNOS DE TRABALHO, que especificam
para Construcbes educacionais, a recomendacdo para Sala de Aplicacdo e
Laboratdrios. (500 Em lux; 19 UGRL; 80 Ra). “Esta Norma especifica os requisitos
de iluminacdo para locais de trabalho internos e os requisitos para que as pessoas
desempenhem tarefas visuais de maneira eficiente, com conforto e seguranca
durante todo o periodo de trabalho”.

lida e Buarque (2016), sugerem niveis de iluminamento recomendado para
determinados ambientes e tarefas. Dentre essas recomendacdes gerais para locais
de trabalho, apontam a faixa de 400 a 600 lux como ideal para oficinas em geral,
trabalhos manuais pouco exigentes e ambientes de leitura ocasional e arquivo, o que
se aproxima da demanda de um laboratorio de pesquisa.

Utilizou-se o Luximetro Digital MINIPA MLM - 1332, como ferramenta no
controle ambiental, observou-se uma medicao de 540 lux, o que atende as diretrizes

recomendadas anteriormente. (Figura 60).
Figura 60: Controle de lluminagao com Luximetro Digital MINIPA MLM - 1332.

Fonte: O Autor

3.7.4 Temperatura

“As temperaturas elevadas (acima de 32°C) prejudicam a percepgao de sinais.
A reducdo do desempenho em tarefas mentais torna-se mais evidente acima de
33°C. Além disso as pessoas passam a tomar decisfes mais arriscadas e isso pode
reduzir a qualidade do trabalho e aumentar os riscos de acidentes. No outro
extremo, as temperaturas muito frias dificultam a concentracdo mental, porque a

sensacao de desconforto provoca distragdes. “ (IIDA 2016).
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Para tanto foram seguidas as exigéncias da NORMA NR 17.5.2 de 26/10/2018
e ABNT NBR ISO 9241-11:2011 que indicam que nos locais onde sdo executadas
atividades que exijam atencao constante e acdes intelectuais, tais como laboratorios,
salas de controle, andlise de projetos, etc. tenham uma condicdo adequada de
conforto térmico. A temperatura ambiente adotada foi a recomendada pela NR 17 é
de 20°C e 23°C e pela ISO 9241 é entre 20°C e 24°C no verao e 23°C e 26°C no
inverno, com umidade relativa do ar entre 40% e 80%. Optando-se pela ativacdo do

sistema de refrigeracdo a 23 °C, meia hora antes do inicio das atividades de coleta.

3.7.5 Ruido Sonoro

lida e Buarque (2016) apresentam diversas conceituacdes sobre a terminologia
‘ruido”, sendo a mais usual como “um som desagradavel’, definicbes de natureza
mais operacional como "estimulo auditivo que nao contém informacdes Uteis para a
tarefa em execucao” e definigdes de ordem fisica onde” ruido € uma mistura
complexa de diversas vibracdes, medido na escala logaritmica cuja unidade é o
decibel (dB).

Os limites toleraveis para ambientes silenciosos (laboratorios, bibliotecas, salas
de estudo, etc.) variam de 50dB ao maximo de 55 dB, o limiar de 60dB para
ambientes de trabalho durante o dia, e 65db limite maximo aceitavel para ambientes
ruidosos.

Foi mensurado o ruido acustico do ambiente de coleta por meio de um
decibelimetro digital MINIPA, modelo MSL - 1350, os resultados obtidos apontam
uma média sonora de 53.5 dB com varia¢des na casa de 50 a 55 dB, o que atende

as recomendacdes dos autores acima citados para ambiente silencioso.(Figura 61)

Figura 61: Controle Acustico com Decibelimetro Digital Minipa MSL 1350.

|

| ST

Fonte: O Autor
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3.7.6 Odor Ambiental

Como o sentido do olfato também pode influenciar a experiéncia do usuario
Ivoluntario (memoria olfativa e gatilhos emocionais olfativos), optou-se por reduzir,
na medida do possivel, este estimulo ambiental por meio do uso de desodorizantes
ambientais. Evitou-se também o uso de perfumes intensos por parte dos

pesquisadores que dirigiram a coleta.

3.7.7 Registro Fotografico do Ambiente de Coleta

Os procedimentos de coleta foram realizados no espaco abaixo (Figura 62)

Figura 62: Ambiente de coleta de dados.

Fonte: O Autor
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Capitulo 4 - Resultados e Discusséo

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos nas etapas de coleta

com usuarios-indiretos e o usuario central.

4.1 Resultados e discussdes EVEA e GEW

Apos a fase de coleta de dados, realizou-se a analise dos mesmos. Dados
invalidos (preenchidos pelos participantes de forma diferente do requisitado no
enunciado do teste) foram descartados. Os resultados validos foram tratados por
meio de estatistica descritiva, num primeiro momento, para obter-se as médias e
desvio padrdo. Posteriormente realizou-se uma analise de inferéncia estatistica para
fim de comparacao entre diferentes grupos de participantes e diferentes modelos de
proteses.

A amostra de voluntarios ndo usuarios de protese foi composta por alunos de
graduacéo dos mais diversos cursos da UNESP- Campus Bauru - (exceto alunos do
Curso de Design). Sendo 20 voluntarios do género masculino, 20 do género
feminino, totalizando 40 participantes validos. (Tabela 6).

Tabela 6: Amostragem, Quantidade, média etaria e Desvio Padrao

Amostragem Voluntarios Média etaria Desvio Padréao
Misto 40 21.55 anos 2.82
Masculino 20 21.05 anos 2.50
Feminino 20 22.05 anos 3.09

Fonte: O Autor

A coleta foi realizada de forma individual. Inicialmente avaliou-se por meio da
ferramenta EVEA, os estados de animo dos participantes divididos em trés grupos:
género masculino, feminino e o misto dos dois grupos. Estes dados descritivos
(média e desvio padrao) serviram de base para a avaliacdo da homogeneizacdo da
amostra, bem como, averiguar se 0s participantes ndo estavam em estados de
animo alterado, o que poderia interferir positiva ou negativamente na segunda etapa

da pesquisa (GEW), que trata de reacGes emocionais.
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4.1.1 Usuarios Indiretos EVEA

A partir da observacao das tabelas abaixo, é possivel notar para o EVEA Misto
resultados de estado de animo com médias de baixa intensidade (Fator 1 -
Depresséo: média 2.56/ d.p.:0.94; Fator 2 Ansiedade: média 2.47/ d.p.: 1.08; Fator 4
— Hostilidade: média: 0.49/ d.p.:0.33), o fator que se destaca (Fator 3 — Alegria:
meédia 5.01/ d.p.:0.25) pode ser considerado de moderada intensidade, resultado do
processo de relaxamento derivado da aplicacdo da musica relaxante. (Tabela 7).

Para a comparacao entre géneros foi verificado a ndo-normalidade dos dados
por meio do teste de Shapiro-Wilk (p < 0,05). Optando-se para a aplicacao de teste
de inferéncia ndo paramétrica de Friedman 2-way ANOVA comparando os pares. Os

resultados apontam que nao ha diferenca estatistica significativa entre géneros.

Tabela 7: Resultados EVEA — Misto / Masculino / Feminino

EVEA - Misto
Itens do Fator 1- Fator 2- Fator 3 - Fator 4-
EVEA depresséo | ansiedade | alegria | hostilidade
melancolico 3,85
deprimido 2,15
desanimado 2,58
triste 1,65
nervoso 1,45
tenso 1,88
ansioso 3,90
inquieto 2,65
contente 5,13
jovial 4,65
alegre 5,05
otimista 5,23
incomodado 0,75
bravo 0,23
enfurecido 0,18
irritado 0,80
média 2,56 2,47 5,01 0,49
d.p. 0,94 1,08 0,25 0,33
EVEA - Masculino EVEA - Feminino
Itens do Fator 1- Fator 2- Fator 3 - Fator 4- Itens do Fator 1- Fator 2- Fator 3 - Fator 4-
EVEA depressdo | ansiedade | alegria | hostilidade EVEA depressédo | ansiedade alegria | hostilidade
melancélico 3,80 melancoélico 3,95
deprimido 2,35 deprimido 2,00
desanimado 2,95 desanimado 2,25
triste 2,00 triste 1,35
nervoso 1,35 nervoso 1,60
tenso 2,20 tenso 1,60
ansioso 3,90 ansioso 3,95
inquieto 2,90 inquieto 2,45
contente 5,35 contente 4,95
jovial 4,65 jovial 4,70
alegre 5,30 alegre 4,90
otimista 5,55 otimista 4,95
incomodado 0,95 incomodado 0,60
bravo 0,45 bravo 0,05
enfurecido 0,40 enfurecido 0,00
irritado 0,90 irritado 0,75
média 2,78 2,59 5,21 0,68 | média 2,39 2,40 4,88 0,35
d.p. 0,79 1,08 0,39 0,29 | d.p. 111 111 0,12 0,38

Fonte: O Autor
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4.1.2 Usuarios Indiretos GEW

A etapa subsequente a EVEA foi a aplicacdo do Genebra Emotion Wheel
(GEW), protocolo responsavel pela apresentacdo aos voluntarios dos artefatos focos
de estudo desta pesquisa, bem como a captacdo de dados relatados de
experiéncias emocionais da interacdo observador e imagem.

Foram exibidas aos voluntarios ao lado esquerdo da tela as quatro imagens
renderizadas em formato .gif (Figura 63) e exibidas em looping, que proporcionavam
uma visdo em 360° de cada uma das pecas, simultaneamente a animacgdo era
apresentada a direita da tela a roda de emoc6es (Figura 64) para coleta de dados

relatados pelos voluntarios.

Figura 63: Objetos Avaliados: Controle / Biomérfica / Organica / Geométrica

11

Fonte: O Autor
Figura 64: GEW traduzida e digitalizada
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4.1.3 ComparacOes para Protese Controle

Os resultados emocionais (GEW) obtidos para a protese Controle sao
apresentados nos gréaficos abaixo, desenvolvidos sob a Otica construtiva da propria
ferramenta, apresentam as 20 emocoes, respectivas médias e desvios padrdes para
0 género misto (amostra total — 40 voluntarios) (Figura 65), género masculino (20
voluntéarios) (Figura 66), e género feminino (20 voluntéarias) (Figura 67).

Para o publico misto o objeto Controle desperta, de modo geral, emoc¢des tanto
de valéncia positiva quanto negativa em baixa intensidade. Dentre as emocdes de
maior intensidade destacam-se: Interesse (X: 2.23/d.p.:1.23), Admiracdo (X: 2.48/
d.p.:1.48) Compaixao (X: 2.93/ d.p.:1.59) e Tristeza (X: 2.25/ d.p.:1.37).

Em comparagdo por contraste visual entre géneros, observa-se uma maior
intensidade de reacdo emocional relatada pelo grupo feminino. Destacam-se as
emocles: Admiracdo (X masculina: 2.05 / X feminina: 2.90); Compaixdo (X

masculina: 2.40 / X feminina: 3.45) e Tristeza (X masculina: 2.00 / X feminina: 2.50).

Figura 65: GEW — Controle - Usuarios Indiretos- Géneros Mistos.
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Figura 66: GEW — Controle - Usuarios Indiretos- Género Masculino.
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Figura 67: GEW — Controle - Usuérios Indiretos- Género Feminino.
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4.1.4 Comparacao para Protese Biomorfica

Os resultados emocionais (GEW) obtidos para a capa protética Biomérfica séo
apresentados nos gréficos abaixo, apresentam as 20 emocgdes, respectivas médias e
desvios padrdes para o género misto (Figura 68), masculino (Figura 69) e feminino
Figura 70).

Para o publico misto a capa Biomoérfica estimula, de modo geral, emocdes de
valéncia positiva mais intensas se comparadas com emocdes de valéncia negativa.
Dentre os relatos de maior intensidade destacam-se: Interesse (X: 2.75/d.p.:1.43);
Contentamento (X: 2.85/ d.p.:1.51); Admiracdo (x: 2.83/ d.p.: 1.65); Alivio (X: 2.38/
d.p.:1.53); e Compaixéo (X: 2.60/ d.p.: 1.53).

Em comparagdo por contraste visual entre géneros, observa-se uma maior
intensidade de reacdo emocional relatada pelo grupo feminino. Destacam-se as
emocdes: Interesse (X masculina: 2.15 / X feminina: 3.36); Contentamento (X
masculina:2.50 / X feminina:3.20); Admiragao (X masculina: 2.00/ X feminina: 3.65) e
Compaixao (X masculina: 2.15 / X feminina: 3.05).

Figura 68: GEW — Biomarfica - Usuarios Indiretos- Géneros Mistos.
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Figura 69: GEW - Biomorfica - Usuarios Indiretos- Género Masculino.
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Figura 70: GEW - Biomorfica - Usuérios Indiretos- Género Feminino.
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4.1.5 Comparacéo de Géneros para Protese Orgéanica

Os resultados emocionais (GEW) obtidos para a capa protética Organica sao
apresentados abaixo, composto de 20 emocgdes, respectivas médias e desvios
padrdes para género misto (Figura 71), masculino (Figura 72) e feminino (Figura 73).

Para o publico misto a capa Organica promove, de modo geral, emocdes de
valéncia positiva e de valéncia negativa de intensidades baixas e proximas entre si.
Dentre os relatos de maior intensidade destaca-se: Interesse (X: 2.75/d.p.:1.32);
Contentamento (X: 2.85/ d.p.:1.51); Compaixédo (X: 2.25/ d.p.:1.41).

Em comparacdo por contraste visual entre géneros, observa-se uma
proximidade de intensidade na reagdo emocional relatada pelos dois grupos.
Destaca-se a maior intensidade para: Interesse (X masculina: 2.60/ X feminina: 2.90).

Outro fator a ser relatado foi a elevacdo de emocdes de valéncia negativa se
comparadas com as demais capas e controle, o que pode ser resultado da cor
aplicada (marrom) ou tamanho da imagem na tela do computador, que teve sua

escala reduzida e pode ter dificultado a interpretacdo da textura e do conceito da

capa.
Figura 71: GEW — Organica - Usuarios Indiretos- Géneros Mistos
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Figura 72: GEW - Organica- Usuérios Indiretos - Género Masculino.
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Figura 73: GEW - Organica- Usuarios Indiretos- Género Feminino.
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4.1.6 Comparacéao de Géneros para Protese Geomeétrica

Os resultados emocionais (GEW) obtidos para capa protética Geométrica séo
apresentados nos gréficos abaixo

Para o publico misto (Figura 74) a capa Geométrica provoca, em geral,
emocodes de valéncia positiva de maior intensidade se comparada com as emoc¢des
de valéncia negativa. Dentre os relatos de maior intensidade destaca-se: Interesse
(x:3.90/d.p.:1.15); Diversdo (X:3.00/d.p.:1.59); Orgulho (X:2.83/d.p.:1.53); Alegria
(X:2.95/d.p.:1.52); Contentamento (X:2.93/ d.p.:1.38); Admiragdo (X:3.23/d.p.:1.72).

Em comparacao por contraste visual entre géneros, observa-se diferenca nas
reacdes emocionais relatadas pelos dois grupos. Destacam-se: Interesse (X
masculina: 3.60 / X feminina: 4.20); Diversao (X masculina: 3.25 / X feminina: 2.75);
Alegria (X masculina: 2.70 / X feminina: 3.20); Admiracdo (X masculina: 2.90 / X
feminina: 3.55) (Figura 75 e 76).

Dentre os objetos avaliados, este apresentou as menores médias de reacfes

emocionais negativas, e as maiores médias de rea¢cdes emocionais positivas.

Figura 74: GEW - Geométrica - Usuéarios Indiretos- Géneros Mistos.
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Figura 75: GEW - Geométrica - Usuarios Indiretos- Género Masculino.
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Figura 76: GEW - Geométrica - Usuarios Indiretos- Género Feminino.
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4.2 Testes Estatisticos — Abordagem Quantitativa

Os quatro modelos de proteses (Figura 77), foram comparados entre si com o
intuido de se verificar a hipotese de existir diferencas nas emocdes por meio das
respostas obtidas pelos participantes. Dessa maneira divida a amostra em 3 grupos:
Geral, todos os participantes; publico masculino e publico feminino. Para isso foi feito
um teste de Friedman para analise de multiplos fatores, uma vez que as respostas
por cada prétese foram 20 diferentes emocdes. A escolha do teste se deu pela ndo
distribuicdo normal dos dados em nenhuma das situacGes amostrais, verificado pelo
teste de Shapiro-Wilk. Por fim foi realizado o teste Friedman 2-way ANOVA, para a
andlise das respostas em pares (controle x biomorfica; controle x orgéanica; controle
X geométrica; biomorfica x organica; biomorfica x geométrica; organica x geométrica)
para cada uma das 20 emocdes. A significancia foi definida como p<0,05 sendo
todos os testes realizados no software SPSS 22.0 (MILTON FRIEDMAN,1937).

Figura 77: Relembrando os artefatos de estudo: Controle / Biomorfica / Organica / Geométrica

Fonte: O Autor

4.2.1 Para género masculino (20 voluntarios)

Observou-se por meio de analise estatistica de Friedman 2-way ANOVA, que
ha diferenca significativa nas variagbes emocionais masculinas na comparacao entre
as préoteses para as emocgdes: Interesse :(objeto controle, (x2.10+ 1.20) — capa
geométrica (x3,60+1,35) com valor de p<0,001, demonstrando um maior interesse
do publico masculino para com a capa de desenho geométrico comparado com a
controle. O que corrobora a teoria das linhas de Poffenberger e Barrows (1924), por
Trevor van Gorp e Edie Adams, (2012) e Reeves e Nass, (1998) que sugerem que

linhas e formas angulares, rigidas e pesadas séo percebidas como mais dominantes.
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Outro fator de influéncia € a cor vermelha aplicada a capa geométrica, que segundo
Ambrose e Harris (2009) “...faz o corpo produzir epinefrina, produto quimico que
acelera a respiracdo, os batimentos cardiacos e a pulsacdo e eleva a pressao
arterial.” E é classificada como uma cor dindmica, energética, animada, passional,
provocante e sedutora. O mesmo ocorre na interacdo entres as capas biomoérfica
(X2,15+1,23) - capa geométrica (x3.60+1.35) tendo p<0,005. Estes fatores estéticos
influenciam nas interacdes: Diversdo: (objeto controle (X1,15+0,49) — capa
geomeétrica (x3,25+1,37) com valor de p<0,000); capa biomorfica(x1,15+0,49) - capa
geométrica (x3,25+1,37) sendo p<0,000); capa organica (x1,50+0,89)- capa
geométrica (x3,25+1,37) para p<0,006); e Alegria: (capa organica (x1,65+1,09) -
capa geométrica (x2,70+1,59) com p<0,035).

4.2.2 Para género feminino (20 voluntarias)

Para amostra do género feminino os testes indicaram que também ha diferenca
significativa nas variacdes emocionais femininas na comparacéo entre as préteses
para as emocdes de valéncia positiva : Admirac&o: (capa biomorfica (x3,65+1,53) -
capa organica (x2,15+1,53) tendo p<0,001); capa organica (x2,15+1,53) -
geométrica (x3,55+1,67) para p<0,003); Interesse: (objeto controle(x2,35+1,27)-
capa geométrica(x4,22+0,83) com valor de p<0,000); Diversédo: (objeto
controle(x1,20+0,52)- capa geométrica(x2,75+1,77) sendo p<0,013); Orgulho: (capa
biomérfica(x2,70+1,30)- capa organica(x1,80+1,15) para p<0,035; Alegria : (objeto
controle(x1,80+1,24)- capa geométrica(x3,20+1,44) com valor de p<0,029); capa
organica (x1,90+1,33)- capa geomeétrica (x3,20+1,44) e p<0,001); Alivio: (capa
biomodrfica(x2,75+1,45)- capa organica (X1,68+1,27) para p<0,016); Compaixao:
(objeto controle(x3,45+1,57)- capa organica(x2,20+1,36) e valor de p<0,013); e a
emocao Tristeza: (objeto controle (x2,50+1,36)- capa geométrica (x1,60+0,94) com
p<0,029).

Constatou-se que a capa geomeétrica despertou, quando comparada com 0
controle e as demais capas, emoc¢des de valéncias positivas significativamente mais
intensas. Ao mesmo tempo que apresentou respostas de valéncias negativas de
menor intensidade, possivelmente devido aos componentes estéticos da mesma

aproximarem-se do conceito que Norman (2002,2008) conceitua como nivel visceral,
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onde fatores como forma, cores, contornos e contrastes tendem a despertar maior

interesse por parte do observador.

4.2.3 Para género misto (40 voluntarios)

Foi notado que para a amostra mista também existe diferenca significativa nas
variacBes emocionais de ambos 0s géneros na comparacao entre as proteses para
as emocbes: Admiracdo: (capa organica (Xx2,10+1,46)— capa geométrica
(X3,23+1,72) sendo p<0,001); Compaixao: (controle (x2,93+1,59)- capa geométrica
(x2,08+41,40) para p<0,050); Tristeza: (objeto controle (x2,25+1,37)— capa
geométrica (x1,18+0,59) para valor de p<0,009); Interesse: (objeto controle
(X2,23+1,23) — capa geométrica (x3,90+1,15) tendo p<0,000); capa biomdrfica
(X2,75+1,43)- capa geométrica (x3,90+1,15) com p<0,001); capa organica
(X2,75+1,32)- capa geométrica (x3,90+1,15) sendo p<0,003); Diversédo: (objeto
controle (x1,18+0,50) - capa geométrica (x3,00+1,59) para valor de p<0,000); capa
biomérfica (x1,38+0,70) - capa geométrica (x3,00+1,59) com p<0,000); capa
organica (x1,58+0,93) - capa geométrica (x3,00+1,59) e p<0,001); Orgulho: (capa
organica (x1,85+1,27) - capa geométrica (x2,83+1,53) para valor de p<0,011);
Alegria: (objeto controle (x1,58+1,06) — capa geométrica (x2,95+1,52) sendo
p<0,000); capa orgéanica (x1,78+1,21)- capa geométrica (x2,95+1,52) para p<0,005);
e Contentamento: (capa organica (X1,93+1,27)- capa geométrica (x2,93+1,38) e
p<0,026).

Estes resultados sdo justificados pelos conceitos apresentados na etapa de
fundamentacdo teodrica que trata do design e emocgOes suscitadas pela interacéo
homem e artefato. De modo geral, tanto para a amostra masculina quanto feminina
ocorreu uma predilecdo pela capa Geométrica, isto pode vir a confirmar a hipétese
desta pesquisa de que os fatores estéticos quando bem aplicados as TA's, neste
caso a proteses de membros inferiores, podem carregar consigo valores positivos e
gerar sentimentos e emocdes também positivas aos seus usudrios diretos e
indiretos.

Quanto a capa organica, artefatos os quais a composi¢cao visual utiliza de
materiais, formas e desenhos comuns, escuros, desgastados, com cores que

evocam estranheza; no caso a cor marrom, aliada a reducdo da textura devido ao
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tamanho e resolucdo da imagem, pode confirmar os apontamentos de Ambrose e
Harris (2009) “O marrom é usado para representar simplicidade natural, vida no
campo e a seguranca do lar. Apesar de em geral ser visto como uma cor positiva,
ele também pode ser associado a elementos negativos como sujeira ou fuligem”. O
gue pode contribuir para o experiencias emocionais nao tao positivas.

Vale relembrar os principais fatores estéticos que diferenciam a capa
Geométrica das demais: linhas retas; faces e angulos chamativos; cor vermelha e
sedutora; provoca alto contraste se comparada com as demais capas e controle;
textura visual lisa; forma rigida, dominante e design visceral. As demais capas
possuem silhuetas mais organicas inspiradas na anatomia do corpo (Biomoérfica),
formas da natureza (Organica) e fazem uso de cores mais sobrias, frias em tons de
pele, terrosos, madeira. Estas capas, ainda assim, mostram melhores desempenhos
se comparadas ao objeto controle (protese sem apelo estético) para este publico
amostral.

De modo geral a amostra feminina apresentou-se mais sensivel a declarar
suas emocdes que a amostra masculina que relatou menores médias de
intensidades emocionais. Esta diferenca corrobora o que Freitas-Magalhaes, (2011)
e Freitas-Magalhdes, Ekman, (2008) mencionam, do género feminino alegar sentir
as emocbes com maior intensidade que os homens, sendo também mais
espontaneas na caraterizacdo das emocdes e na identificacdo das mesmas se
comparadas ao publico masculino, que por sua vez manifestam algumas falhas e
dificuldades na percepcéao e interpretacdo das emocdes.

Estes resultados corroboram, para o artefato controle, os estudos no campo de
TA e relagOes de estigma (VAES, 2014; DESMET, 2003; TRACTINSKY et al, 2000)
que sugerem a relacdo entres diferentes modelos de TA's e percepc¢fes negativas
associadas as pessoas com deficiéncias fisicas. E que produtos de producao
industrial e de larga escala podem néo corresponder as necessidades subjetivas,
especificas e individuais do publico usuéario desta TA, cabendo a este publico
recorrer a personalizacdo e customizacdo de tais artefatos para sentirem-se
satisfeitos e representados no objeto que é a extensdo de seu corpo. Pensamento
compartilhado por Soares, et al. (2014).

Por fim a Tabela 8 resume os dados acima apresentados com 0s respectivos
casos de diferenca estatistica significativa:
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Tabela 8: Diferenca Significativa, GEnero Misto, Masculino e Feminino

Género Misto Masculino Feminino
Emogdes #Sig Interacdes #Sig Interacdes #Sig Interacdes
NG néo n&o nédo
organica < biomorfica :
. organica < geomeétrica = . p<0,001
Admiragéo sim <0.001 nao sim . .
p<Y, organica< geométrica:
p<0,003
' ~ ~ . organica < biomarfica
Alivio nao néo sim 0<0,016
o sim controle > geométrica 3o sim controle > organica
Compaixao p<0,050 p<0,013
' sim controle > geométrica 3o sim controle > geométrica
Tristeza p<0,009 p<0,029
Culpa nao n&o nado
Arrependimento nao nao ndo
Vergonha néo nao nao
Desapontamento nao nao nao
Medo néao nao nao
Nojo nao néo nado
Desprezo néo néo néo
Odio néo nao nao
Raiva néo nao nao
controle < geomeétrica;
p<0,000 controle < geométrica;
sim biomérfica < geométrica sim p<0,001 sim controle < geométrica
Interesse g P Cin
p<0,000 biomérfica <geométrica p<0,000
organica < geométrica p<0,005
p<0,001
controle < geomeétrica; controle < geomeétrica;
p<0,000 p<0,000
o sim biomérfica < geométrica sim biomérfica <geométrica sim controle < geométrica
Diversao p<0,000 p<0,000 p<0,013
organica < geomeétrica organica < geométrica
p<0,001 p<0,006
sim organica < geomeétrica 3o sim organica < biomorfica
Orgulho p<0,011 p<0,035
controle < geomeétrica; controle < geométrica;
: p<0,000 ; organica < geométrica | _. p<0,029
Alegria sim . o sim <0.035 sim . .
organica < geométrica p<Y, organica < geométrica:
p<0,005 p<0,001
By nao nao néao
. orgéanica < geométrica . .
Contentamento sim e 2 nao nao

p<0,026

Fonte: O Autor
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4.3 Usuario Central — Abordagem Qualitativa

A fase de coleta qualitativa com o usuario deu-se no decorrer de todo processo
cocriativo, da formulacdo dos conceitos das capas, desenvolvimentos, prototipagens
aos testes com os protétipos. Obtendo-se feedbacks que auxiliavam no decorrer do
projeto de produto centrado no usuario.

Para compreender melhor a interacdo do usuario com os artefatos desta
pesquisa, foram cedidas ao voluntario as 3 capas cosméticas finalizadas, instrucdes
de uso, bem como foi criado um canal direto de comunicacdo via grupo de
WhatsApp, qual participam o voluntario, a esposa do mesmo e o pesquisador. Este
grupo proporcionou a obtencédo de feedbacks em tempo real, experiéncias reladas
pelo usuario de protese (em primeira pessoa) e de sua esposa (observadora).

Sobre o0 uso das capas, foi dado total liberdade ao usuéario para escolher se
queria ou ndo fazer uso das capas, liberdade também na escolha do modelo e
ocasiao para uso. Pedindo que relatasse no grupo as experiéncias obtidas no uso.

Alguns relatos do voluntario deram-se no sentido de perceber a curiosidade e

um olhar diferente das pessoas que 0 cercavam:

Voluntario: “Fui pegar umas brejas (cervejas) ali onde costumo ir com a capa
do groot (capa organica) o rapaz nao falou nada, mas néo tirou o olho da
perna, nem pra me cumprimentar. Fiquei curioso pra saber o que ele achou,
mas nem perguntei...”; “outro dia um cara que nem conhecia chegou em mim
e falou: - ou essa dai é daquelas mais leves né, de fibra de carbono? Néao
deve pesar nada né? (sobre a biomérfica) — dai expliquei que era uma capa e

tal, tirei e mostrei pra ele”.
Mencionou as ocasides e vestimentas comuns no uso de cada artefato:

Voluntario: "Eu uso mais a do mesmo formato da outra perna. (Biomoérfica)
no trabalho de calca. As outras duas (Organica e Geométrica) usei menos,

somente em festas familiares ou de fim de semana, de bermuda.
Ainda sobre o uso, relatou alguns problemas a serem corrigidos:

Voluntario: "Houve algumas quedas, principalmente a marrom (organica)
caiu algumas vezes andando em terreno acidentado. As outras duas nem

tanto, mas cairam também. Com a marrom por ser mais pesada eu fico
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inseguro de usar. mais pelo fato de achar que ela vai cair o tempo todo, do
que pelo peso mesmo, mas esteticamente ficou perfeito. Muito “loko”
mesmo.”

“A marrom eu fico com receio de perder por ai, achei que ficou
brutona. Um pouco grande demais. Talvez mais fina com a parte interna lisa
fique melhor. A geométrica fico bem legal, mas como quebrou parei de usar,
usei 2 vezes em publico, ficou nota 10, s6 precisa de um reforco, talvez um

velcro nela, vai ser a capa pra pedalar”.

Sobre as capas que apresentaram problemas de uso, estas foram recolhidas,
seus problemas solucionados e novamente cedidas ao usuério para que ele faca o
uso e relate mais experiéncias a meédio e longo prazo.

Quando questionado sobre a preferéncia de uso:

Voluntario: "Olha a preta eu gostei mais, a lisa arredondada (Biomorfica).
Gosto de sair com ela. As outras eu uso pra ir, mas festa e tal. Me sinto bem

com elas. Eu gostei dos resultados.”

De modo geral o voluntario relatou estar satisfeito com o0 processo de
desenvolvimento, as dinamicas de cocriagao, de ter sua “voz ouvida”, de se sentir

responsavel e ativo no processo do projeto do produto.

Voluntario: Achei interessante participar do processo. Principalmente a
dindmica de colar as fotos na parede (painéis visuais do usuério, similares,

sincrdnicos e de bioinspiracao).

Para além dos feedbacks obtido no envolvimento direto do voluntario no
projeto, este relatou estar satisfeito e contente com os resultados estéticos obtidos
com o0s produtos finais, jA que as capas customizaveis em formatos variados
possibilitam o uso de diferentes combinagdes de roupas para diferentes ocasibes e
usos.

Quando questionado sobre como havia se sentido no uso das capas, 0 mesmo
disse que sentia feliz, ja que as pessoas ao seu entorno (amigos, familiares e

esposa) relataram estarem surpresos com o resultado final das capas:

Voluntario: “Todos ficaram impressionados. elogiaram o trabalho e o produto

que desenvolvemos” “mostrei pro pessoal que trabalha comigo, acharam

muito doara!”.
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4.4 LimitacOes da Pesquisa

Para além dos aspectos e resultados positivos obtidos no decorrer desta
pesquisa, vale a pena relatar as dificuldades e limitacbes da mesma, bem como
sugestdes de para futuros estudos:

Dificuldades e Limitagdes:

Dificuldade em conseguir contato de usuéarios de proteses por ser um publico
recluso.

Dificuldade de coleta com usuarios de proéteses, devido as suas condi¢cbes de
limitagdo motora, logistica de deslocamento até o laboratério de testes, além de seu
estado de vulnerabilidade psicoldgica e social,

Limitacdes da Interface de coleta- Tela 15” do notebook reduz muito o tamanho
e resolucdo da imagem, o que pode dificultar a compreenséo da textura/ conceito de
determinados objetos.

A ferramenta ADEP (EVEA e GEW) ainda estd em fase de testes e
desenvolvimento e apresenta alguns defeitos a serem solucionados.

Curto periodo de tempo para analise qualitativa com o usuario

Sugestdes para futuros estudos:

Sugestdao de uma amostra de maior amplitude, trabalhando com mais faixas
etarias, ou diferentes grupos de consumidores.

Buscar junto & ONG’s, Orgdos Publicos e Redes Sociais a elaboracdo de
grupos de contato (WhatsApp, Instagram, Facebook, etc.) para facilitar o processo
de comunicacdo com este publico.

Realizar coletas com usuarios de proteses, publico alvo desta pesquisa.

Aperfeicoar o sistema e interface para viabilizar o deslocamento do
pesquisador até o voluntario para realizar a coleta a domicilio (& campo).

Realizar a coleta em uma tela de maiores dimensdes e resolugdes.

Realizar junto ao programador, as corre¢cfes e upgrades necessarios a
ferramenta ADEP (EVEA e GEW).

Acompanhamento a médio prazo das experiencias do usuario com as capas

para prétese.
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Capitulo 5 - Consideracoes e Conclusoes

O desenvolvimento de Tecnologias Assistivas ainda demanda estudos que
buscam compreender as diferentes necessidades dos usuarios e a minimizacéo das
ocorréncias de desisténcia/abandono de uso e/ou surgimento de estigmas que
comprometem a relacéo entre o usuario e o produto de TA. O presente estudo teve
por propésito a avaliacdo dos Fatores Estéticos de Proteses de membros inferiores
investigando no campo de TA a relacdo dos Fatores Ergonémicos Cognitivos
associados as experiéncias e emocdes dos usuarios dessa tecnologia, para
averiguar se as necessidades e desejos destes individuos vem sendo supridos.

Por meio da reviséo da literatura e da coleta de dados e analise dos resultados,
pode-se perceber que existe para 0 publico ndo usuario direto de proteses
transtibiais uma relacdo entre a estética do objeto prétese e as reacbes emocionais
relatadas.

Os principais resultados apontam que préteses com estética mais elaborada,
materiais, formas, desenhos cores e texturas mais atrativas, marcantes ou viscerais,
podem proporcionar aos observadores uma experiéncia visual e emocional mais
positiva se comparada com os demais artefatos estudados. Como por exemplo a
capa geométrica, que apela para a estética de linhas retas e cor vermelha, sendo
dentre os quatro modelos estudados, o que mais despertou emocdes de intensidade
e valéncias positivas.

Os resultados podem variar de acordo com o publico estudado e fatores
socioculturais. Contudo as avaliagdes deste estudo sugerem que o design de capas
para préteses de membro inferior, influenciam de alguma forma nas avaliagbes
negativas ou positivas de seus observadores, colaborando assim, para aumentar ou
diminuir o estigma sofrido pelo publico usuario desta TA.

A hipotese de que diferentes designs aplicados as proteses de membros
inferiores podem suscitar diferentes emocgdes, tanto positivas quanto negativas, foi
confirmada.

Observou-se uma relacdo direta entre a estética de um produto e reagdes dos
usuarios, mesmo que em papel de observadores. Este fato reafirma a importancia de
estudos que visem compreender o comportamento humano e suas reacdes
emocionais na interacdo com artefatos do quotidiano e com demais individuos em
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sociedade, de modo a oferecer condi¢cées para a melhora de produtos existentes,
neste caso TA's, & vista de assegurar experiéncias mais prazerosas que possam
impactar positivamente na qualidade de vida em sociedade.

Cabe relembrar que de modo geral, proteses de membros inferiores sem
aperfeicoamento estético carregam consigo, enquanto artefatos, estigmas e
percepcdes negativas relacionados as condi¢des fisicas do publico que faz uso
desta TA. Sendo capaz de despertar no publico ndo usuario direto, contudo usuario
engquanto papel de observador, sentimentos e emocdes de valéncias negativas como
pena, compaixao, tristeza e medo. Emocgodes estas, que quando expressas, podem
ser percebidas pelos usuarios de prétese, influenciando em sua percepcdo de
autoimagem e autoestima ja fragilizadas devido a sua condi¢cdo e consequentemente
podendo desencadear emocgdes negativas acerca de si proprio.

Portanto recomenda-se o emprego de métodos e ferramentas de Design
Centrado no Usuério e Design Emocional no desenvolvimento e producdo dos
artefatos de TA mais satisfatorios para os publicos usuarios diretos e indiretos. Se
tratando de proteses de membros inferiores, a utilizacdo de capas cosméticas,
preenchimentos volumétricos, estampas, texturas e customizacées de modo geral,
podem colaborar significativamente para uma percepcao estética mais positiva por
parte dos observadores e uma percepcao de autoimagem e autoestima mais
positivas por parte dos usuarios, auxiliando no processo de auto aceitacdo da
condicdo do mesmo, contribuindo para sua recuperacdo psicoldgica e reduzindo o
abandono ou recluséo social devido aos estigmas.

Por fim, objetivou-se contribuir para com a Ciéncia dentro dos campos Design,
Tecnologia Assistiva e demais Areas do Conhecimento aqui abordadas.
Esperangcosamente anseia-se colaborar de maneira efetiva para melhoria da

qualidade de vida dos individuos usuarios destes artefatos.
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APENDICES

Apéndice 1

LEI N2 8.213, DE 24 /7/ 1991. Subsecdo |l Da Habilitagdo e da Reabilitacdo Profissional:

Art. 89. A habilitacdo e a reabilitacdo profissional e social deverdo proporcionar ao
beneficiario incapacitado parcial ou totalmente para o trabalho, e as pessoas portadoras de
deficiéncia, os meios para a (re)educacdo e de (re)adaptacao profissional e social indicados
para participar do mercado de trabalho e do contexto em que vive. Pardgrafo Unico. A

reabilitacdo profissional compreende:

a) o fornecimento de aparelho de prétese, értese e instrumentos de auxilio para locomocao
qguando a perda ou reducgao da capacidade funcional puder ser atenuada por seu uso e dos

equipamentos necessarios a habilitacdo e reabilitacdo social e profissional;

b) a reparacdo ou a substituicdo dos aparelhos mencionados no inciso anterior, desgastados

pelo uso normal ou por ocorréncia estranha a vontade do beneficiario;
c) o transporte do acidentado do trabalho, quando necessario.

Art. 90. A prestacdo de que trata o artigo anterior é devida em cardter obrigatério aos
segurados, inclusive aposentados e, na medida das possibilidades do 6rgao da Previdéncia

Social, aos seus dependentes.
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Especifica¢bes do equipamento de Scan

Apéndice 2
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Apéndice 3: Tela Inicial

e GEW

Tradugdo para Portugués-BR e digitalizacdo

<C

ADEP

Avaliagdo em Design Emocional para Produtos

Protocolos

Fonte: O autor
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Apéndice 4: Tela de TCLE e TCDI

& > C ® Arquivo | Cy/Users/LUIS%20PASCHOARELLI/Desktop/ADEP/COM%20EVEA/pages/termo.html| Q & @ 9 & 0

it Apps [ VideoRecorder-R..

Termo de Consentimento

(Terminologia Obrigatério em Atendimento a Resolugdo 466/2012 —CNS-
MS)

O projeto de pesquisa "AVALIAGAO DO DESIGN NA EXPERIENCIA
EMOCIONAL DO USUARIO POR MEIO DA PRODUGAO DE CARENAGENS
CUSTOMIZAVEIS PARA PROTESES TRANSTIBIAIS” tem apoio da CAPES e tem
0 objetivo de compreender a influéncia do estigma e das emog¢&es no uso
de préteses. Também tem por finalidade identificar necessidades de
aprimoramento do equipamento, de modo a gerar pardmetros que =
fundamentam propostas para o design de préteses de membros inferiores

que favoregam a funcionalidade, usabilidade e satisfagdo do usuério.

A pesquisa serd realizada por meio do uso de software de avaliacdo de
expressoes faciais, gravacdo de video e entrevistas com protocolos para
avaliagdo de valor simbdlico e emocional, para que o voluntéario assinale
segundo sua percepgao.

Nenhum procedimento da pesquisa sera invasivo e ndo causaré desconforto
ou risco & sua salde. Caso se apresentem duvidas, vocé poderé pedir
esclarecimentos aos pesquisadores.

As informacdes cedidas pelos participantes sdo confidenciais, e sua
divulgagao ocorreré exclusivamente no meio cientifico e académico de forma
anénima e global, tendo sua identidade totalmente preservada.

O participante declara ser voluntario e portanto, ndo receberd nenhum
beneficio por participar desta pesquisa, bem como n&o terd énus algum.

Tera total liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e esta
ciente de que a recusa ou desisténcia, em qualquer momento, ndo acarretara
nenhum prejuizo para o mesmo.

Pesquisa Aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa - n° do parecer -
3.029.757 CAAE 02144118.5.0000.5663

& ) estou ciente e aceito
W
participar

() estou ciente e recuso
participar

Fonte: O autor
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Apéndice 5: Tela de Cadastro
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Apéndice 6: Tela de Instrucdes para procedimento e Musica Weightless
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Apéndice 7: Tela EVEA - Escala de Valoracdo do Estado de Animo

[ @ Instrugdes x
& 5 C @ Anquivo | C/Users/LUIS%20PASCHOARELLI/Desktop/ADEP/COMS%20EVEA/pages/regras.htmi Qv BE®@O &M@ 0O
3 Apps [l Video Recorder-R..

ala de Valoragdo de
tado de Animo

Abaixo, vocé encontrard uma série de frases que descrevem diferentes
tipos de sentimentos e humores e ao lado delas, escalas de 10'panfosa
Leia cada sentenga e assinale o valor de 0 a 10 que melhor indica como.
vgv;éfse-sente agora (0 para nenhum e 10 para muito). Ndo gaste muito
‘tempo em cada sentenca e para cada um deles escolha uma resposta.

0123456782910

0000000000@

0123 456 7 8910

00000000000

0123454678910

00000000000

012345678§9

00000000
0

Me sinto nervoso

Me sinto irritado

@ Instrugdes
& > C  © Arquivo | CyUsers/LUIS%20PASCHOARELLI/Desktop/ADEP/COMS%20EVEA/pages/regras.html Qaw E@9 & B O
3 Apps [ Video Recorder-R..

0000000000

012345678
00000000000

0123456780910

0123456782910

0123456782910

0123456782910

012345678910

012345678910

01234567889

‘Me sinto desanimado

‘Me sinto incomodado

Me sinto jovial

“Me sinto inquieto

CONTINUAR |
Fonte: O autor
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Apéndice 8: Tela de Instrucdes GEW - Genebra Emotion Wheel
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Apéndice 9: Tela GEW - Prétese 1 - Item Aleatorizado

»

oooo 0

oEmEmEB:ou
o&oEu BlNQO

ooo O

Omﬂwao

m::omho>

oo.
oo

‘.

B oO®OWH ¥ o

g -sapioday ozpip [ sddy i
Juiy'solnpoid/sabed/yINI0Z%INOD/dIAY/dORSaa/TIFIVYOHISYd0Z%SINT/Sesn/D | oanbiy @ D & >

X sonpolg . _

Fonte: O autor

145



G

Apéndice 10: Tela GEW - Prétese 2 - Item Aleatorizado
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Apéndice 11: Tela GEW - Prétese 3 - Item Aleatorizado
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Apéndice 12: Tela GEW - Prétese 4 - Item Aleatorizado
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Apéndice 13: Tela GEW - Final de Pesquisa
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Apéndice 14: Tela GEW - Tela do Administrador/ Pesquisador

[0t x

& > C  ® Arquivo | C/Users/LUIS%20PASCHOARELLI/Desktop/ADEP/COM3%20EVEA/pages/resultados html
3 Apps [l Video Recorder-R...

Qv BEO® 9 &0 0:

BRI ) ] | s
e | ] o [ it | [

Fonte: O autor
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Apéndice 15: Parecer - Comité de Etica

UNESP - FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E W‘m
COMUNICAGAO FAAC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AVALIACAO DO DESIGN NA EXPERIENCIA EMOCIONAL DO USUARIO POR MEIO
DA PRODUCAO DE CARENAGENS CUSTOMIZAVEIS PARA PROTESES

Pesquisador: RODOLFO NUCCI| PORSANI

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 02144118.5.0000.5663

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 3.029.757

Apresentagao do Projeto:

O desenvolvimento de produtos ortopédicos, principalmente de préteses de uso cotidiano, baseia-se em
principios biomecéanicos e anatémicos para a substituicdo de membros faltantes.

Apesar de visar a reabilitacdo, tais equipamentos restringem a mobilidade do usuario com o meio que o
cerca, o que representa uma contradicdo quando se consideram os fatores bio-piscologicos de uso e seus
aspectos ergonémicos. Gradativamente as preocupagdes quanto a estética e a facilidade de uso de um
produto estao se tornando um diferencial de grande valor na melhora da qualidade de vida e independéncia
dos usuarios de TA. Nos ultimos anos, com o surgimento de um consumidor consciente de seus direitos
efetivos de ser “usuario”, alavancou-se a busca por satisfagdo em relagédo ao uso do produto.

O presente Projeto de Pesquisa baseia-se na necessidade de estudo das Relagdes Cognitivas entre a forma
de um produto de TA e as experiéncias e emogdes vivenciadas pelos usuarios diretos e indiretos desses
artefatos. Para tal, utiliza-se da Tecnologia de Manufatura Aditiva 3D FFF, popularmente conhecida como
impressdo 3D, e da Tecnologia de Manufatura Subtrativa de Corte a Laser no desenvolvimento de
protétipos customizaveis para proteses endoesqueleticas transtibiais de baixo custo, tornando-as,
personalizaveis segundo o gosto do usuario.

Objetivo da Pesquisa:
Analisar a relacéo entre a percepc¢ao visual das proteses transtibiais e a emogao experimentada

Enderego: 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 W““‘

— COMUNICACAO FAAC

Continuacdo do Parecer: 3.029.757

pelo usuario, e compreender como forma do artefato e do design centrado no usuario podem auxiliar para o
desenvolvimento de TA's que correspondam as necessidades e desejos cognitivos dos usuarios diretos e
indiretos. Proporcionando a possibilidade de personalizagdo como forma de elevar a autoestima deste
publico.

Realizar avaliagdes emocionais com a finalidade de compreender a relagao entre o desenho e a experiéncia

emocional proporcionada ao observador, bem como sua influéncia na autoestima de usuarios de proéteses.

Para além disto, objetiva-se demonstrar a partir dos resultados alcangados a confirmagédo das
potencialidades da aplicacao das tecnologias de prototipagem rapida para customizaveis em tecnologia
assistiva.

Esta pesquisa propée a avaliacdo dos Fatores Estéticos da Forma da TA em relagdo aos Fatores
Ergondémicos Cognitivos associados as experiéncias e emogdes dos usuarios dessa tecnologia, para
averiguar se as necessidades e desejos destes individuos vem sendo supridos. Almeja-se ainda, observar a
viabilidade e potencialidade das tecnologias de prototipagem rapida, no desenvolvimento e confecgdo de
solucdes volumétricas “carenagens”, em termoplastico para acoplagem em préteses transtibiais de baixo
custo. Propde-se além disso, analisar se os fatores de Design, Design Emocional, Design Centrado no
Usuario e formas aplicadas na personalizagdo dessas proéteses, podem influenciar emocionalmente o
usuario e o observador deste produto. Por fim, visa oferecer condigdes de melhora da auto-estima e
confianga do usuario no uso dessa tecnologia assistiva.

Pretende ainda explanar sobre a importancia da forma do artefato e do design centrado no usuario para o

desenvolvimento de TA's que correspondam as necessidades e desejos cognitivos dos usuarios.
Proporcionando a possibilidade de personalizacdao como forma de elevar a autoestima deste publico.

Objetiva-se também, avaliar a viabilidade e os potencialidades do emprego de tecnologias de prototipagem
rapida de customizaveis para proteses transtibiais endoesqueléticas mecanicas de baixo custo.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Por se tratar de um estudo que envolve seres humanos, o presente projeto de pesquisa sera submetido ao
Comité de Etica em Pesquisa da FAAC (através da Plataforma Brasil) buscando atender a Resolugéo
466/12-CNS-MS e o “Codigo de Deontologia do Ergonomista Certificado” (ABERGO, 2003).

Para o presente estudo foi definido um total de 61 sujeitos, 30 usuarios de préteses de membros inferiores e
30 nao usuarios, e o sujeito - estudo de caso. Distribuidos em género masculino e

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01
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Continuacdo do Parecer: 3.029.757

feminino, todos adultos.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), baseado na resolugdo 196/96 — CNS, do Ministério da
Saude. Contrato por escrito informando os procedimentos, materiais e objetivos da pesquisa, no qual o
voluntario consente sua participacdao no estudo. Protocolo SUS (System Usability Scale). Protocolo com 10
questdes a ser utilizado para a avaliagdo da satisfagdo dos usuarios durante o teste de usabilidade.
Embalagens com tampas de roscas.

Produtos reais e adaptados, sem rétulos ou elementos que identifiquem a marca, possibilitando realizar os
testes de avaliacdo.

Todos os procedimentos devem ocorrer no Laboratério de Ergonomia e Interfaces ou por plataforma online;
e constardo das seguintes etapas: Recrutamento e convocagao de voluntarios; Leitura, preenchimento e
assinatura do TCLE; Procedimento para caracterizacdo da amostra; Apresentacdo dos equipamentos e
realizacao dos testes para coleta de dados; Aplicagdo do Software Face Reader e do protocolo GEW para
avaliacdo da percepgdo emocional.

Este estudo visa analisar a relagdo entre a percepgao visual das proteses transtibiais e a emogao
experimentada pelo usuario, e compreender como forma do artefato e do design centrado no usuario podem
auxiliar para o desenvolvimento de TA's que correspondam as necessidades e desejos cognitivos dos
usuarios diretos e indiretos. Proporcionando a possibilidade de personalizagdo como forma de elevar a
autoestima e a qualidade de vida deste publico.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa esta bem estruturada quanto as questées éticas, atende as normas regulamentadoras,
apresenta o TCLE inclusive no Plano de Pesquisa, no entanto apresenta que "Nenhum procedimento da
pesquisa sera invasivo e ndo causara desconforto ou risco a sua saude", ja que serdo utilizados softwares
de reconhecimento facial e demais ferramentas, seria interessante reforgar, que pode haver algum
desconforto, sendo que esta expressa a desisténia da pesquisa a qualquer momento.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todas as exigéncias estdo comtempladas.

Recomendacoes:
Aprovado

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Projeto Aprovado.

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01
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UNESP - FACULDADE DE

< Platafor
ARQUITETURA, ARTESE  CQR@rasl "
COMUNICAGAO FAAC
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Continuagéo do Parecer: 3.029.757
Consideragoes 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:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 31/10/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1240842 pdf 17:10:45
Projeto Detalhado / | NovoPlanoPesquisa.pdf 29/10/2018 |RODOLFO NUCCI Aceito
Brochura 17:55:55 | PORSANI
Investigador
Folha de Rosto folha_de_rosto_rodolfo_n_porsani.pdf 29/10/2018 |RODOLFO NUCCI Aceito

17:53:55 [PORSANI

TCLE / Termos de | Tcle_Rodolfo.pdf 23/10/2018 |RODOLFO NUCCI Aceito
Assentimento / 12:55:24 |[PORSANI
Justificativa de
Auséncia
Situagao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

BAURU, 21 de Novembro de 2018

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