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RESUMO

MELO, Ramon Rodrigues. Mapa de ldentificacao dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuarios Idosos. 2013. 101 f. Dissertacdo (Mestrado
em Design). Universidade do Estado de Santa Catarina. Programa de Pds-
Graduacao em Design, Florianépolis, 2013.

A presente dissertacao aborda as habilidades humanas necessarias para uma eficaz
interacdo com os produtos, com foco no universo dos usuarios idosos e suas
limitacdes. Investiga as principais caracteristicas demandadas por usuarios idosos,
buscando tornar mais eficiente o projeto industrial para a producao de artefatos que
possibilitem uma melhor interacdo com esses consumidores. Estuda de que forma
se pode facilitar a identificacdo das caracteristicas dos produtos industriais que
proporcionem uma usabilidade que ndo exclua o consumidor idoso. Propbe a
criagdo de um mapa para auxiliar o inicio do processo de identificagdo dos requisitos
de projeto, considerando as limitacdes tipicas dos usuarios com idades avancadas,
0 que permite uma antecipacdo dos possiveis entraves no uso do artefato. Essa
identificagdo é feita por meio da categorizagdo dos movimentos e habilidades
necessarias para o manuseio dos dispositivos industriais, buscando facilitar a
visualizagdo, pelo desenvolvedor, das usuais dificuldades encontradas por
consumidores idosos. Alicercado pela opiniao de designers industriais, estima-se a
provavel eficiéncia da sistematica proposta na tarefa de identificacao dos requisitos
do produto, tendo por base as caracteristicas e limitagdes de usuarios idosos.

Palavras-chave: Design Industrial. Ergonomia. ldosos. Usabilidade. Metodologia de
Projeto.



ABSTRACT

MELO, Ramon Rodrigues. Identification Map for Industrial Product’s Project
Requirement for Elderly Users. 2013. 101 p. Thesis (Design Masters) Universidade
do Estado de Santa Catarina. Programa de Po6s-Graduacdo em Design,
Florianépolis, 2013.

The present thesis approaches the human needs required for an affective product
interaction focused on elderly universe and its limitations. It investigates the main
features needed by elder users searching, at the end of an industrial project, the
production of artifacts that allow and efficient interaction with these consumers. It
studies how to ease the identification of industrial product features needed to
propitiate a non-exclusionary usability for elderly user. It proposes the creation of a
map to help the beginning of the project requirement identification process
considering typical limitations of advanced age users and allowing an anticipation of
possible obstacles in the artifact’s use. This identification is made by the identification
of categories of movement and needed skills for industrial the device’s handling
seeking to facilitate, at developer’s point of view, the usual difficulties found by elder
users preview. Grounded by Industrial Designer graduated for over a year’s opinions,
it is estimated the probable efficiency of the proposed systematic in the task of
product requirement identification basing on elderly user’s features and limitations.

Key words: Industrial Design. Ergonomics. Elderly. Usability. Project Methodology.
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS

A presente dissertacao integra o Programa de Pés-Graduagao em Design da
Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC, na linha de pesquisa
“Interfaces e interacdes fisicas”, com area de concentracdo em “Métodos para os
Fatores Humanos”, que propde uma investigacdo na area de interacdo do homem
com o seu ambiente e com os artefatos de trabalho.

O trabalho faz parte do projeto de pesquisa “Avaliacbes Virtuais de
Usabilidade em Modelos Digitais Humanos”, em realizacao desde o ano de 2012 sob
a coordenacao do professor Dr. Alexandre Amorim dos Reis, fazendo parte do
Grupo de Pesquisas Ergonémicas em Design da UDESC.

A dissertacdo busca a melhoria nos procedimentos de identificacdo dos
requisitos dos usuarios idosos durante o projeto, por meio de um mapa a ser
utilizado durante a fase de projeto informacional no processo de desenvolvimento de
produtos. Nao se pretende, com a presente proposta, a substituicdo de ferramentas
e métodos utilizados para evitar futuros entraves no uso dos produtos por esses
consumidores. O objetivo principal do estudo é a sistematizacao da tarefa inicial de
identificar e antecipar esses possiveis problemas, objetivando a escolha das
ferramentas e métodos mais pertinentes para a definicdo dos requisitos do produto.

O projeto de produto que vise a atender ndo somente o consumidor jovem
deve considerar as limitacoes e as caracteristicas do publico idoso. Em 1950 eram
cerca de 204 milhdes de idosos no mundo e em 1998, quase cinco décadas depois,
esse contingente alcancava 579 milhdes de pessoas - um crescimento médio de
quase oito milhdes de pessoas idosas por ano. As projecdes indicam que em 2050 a
populacao idosa sera de 1,9 bilhdo de pessoas (IBGE, 2002). Considerando que o
crescimento da populacédo idosa em numeros absolutos e relativos € um fenémeno
mundial e estd ocorrendo de forma sem precedentes, € de vital importancia a
preocupacao dos desenvolvedores de novas tecnologias e produtos em proporcionar
uma maior usabilidade aos consumidores em idades avangadas, considerando suas
particularidades.

O projeto de produto é, por esséncia, uma atividade complexa. O homem
possui recursos de percepcdo e de cognicdo limitados. Essas limitacdes sao
diferentes para cada individuo, resultado de caracteristicas como formagao,
experiéncia, cultura, idade e conhecimento dos cddigos tecnoldgicos. Ao considerar
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as limitagdes humanas no design de um produto, é possivel dificultar a ocorréncia de
constrangimentos e inabilidades do individuo na interagdo com os artefatos
industriais. (ABRAHAO; SILVINO; SARMET, 2005).

Grande parte dos usuarios idosos apresenta determinado tipo de dificuldade
de interacdo com alguns produtos industrializados. Isso muitas vezes decorre de
algum tipo de degeneragdo ocasionada pela idade. As dificuldades relativas as
habilidades motoras e cognitivas caracteristicas da idade podem dificultar ou até
mesmo incapacitar o usuario idoso de uma interacao eficaz com alguns artefatos
existentes no mercado. Possivelmente a identificacdo dos atributos necessarios para
uma eficaz usabilidade por consumidores idosos, durante as etapas projetuais dos
produtos, permita uma ampliacdo dos possiveis usuarios, assim como a satisfacao
dos consumidores em idades avangadas.

Os projetos que visam a alcancar a usabilidade pelos consumidores idosos
devem antever as limitacbes e as caracteristicas de uso desses consumidores
durante o processo criativo. Cada artefato é consequéncia direta de um processo de
desenvolvimento cujo curso € determinado por condigdes existentes e decisdes
tomadas durante o projeto. E cada vez mais exigido, durante a etapa projetual, que
determinados conceitos de produto tenham ressonancia junto aos usuarios.
(BURDEK, 2006)

Segundo Gui Bonsiepe (2011), o design deve recorrer aos conhecimentos
cientificos no momento em que isso seja imprescindivel, ou seja, a complexidade de
cada projeto origina a necessidade de determinados métodos e ferramentas para
seu eficaz desenvolvimento.

E funcdo do designer ou do desenvolvedor do artefato a correta eleicdo dos
conhecimentos cientificos que se adequem as reais necessidades do projeto, assim
como € necessario uma producao cientifica que dé suporte a pratica do design. Essa
aproximacao entre ciéncia e design se vé cada vez mais necessaria (e produtiva). O
cerne do design industrial segue se constituindo da pratica projetual e do estudo da
interacdo com os artefatos industriais. O conhecimento cientifico deve contribuir para
a eficacia desse processo.

O design existe, por enquanto, sem depender de uma ciéncia do design.
Porém, essa existéncia do design tem um caréter provisorio, pois a préatica
projetual dependera, de maneira crescente, da existéncia de uma ciéncia do
design. Em outras palavras, a ciéncia do design devera fornecer subsidios
para melhorar a pratica projetual. (BONSIEPE, 2011, p. 230).
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Diversos métodos e ferramentas de projeto, muitos deles concebidos de
forma cientifica, se propdem a auxiliar o designer industrial na complexa definicao
dos requisitos de um produto.

Gui Bonsiepe (2011) define como tensa a relagdo entre a atividade orientada
cognitivamente (pesquisar) e a atividade orientada operacionalmente (projetar). Para
o autor, a atividade projetual esta intercalada de necessidades cognitivas e, ao se
atentar para as atuais problematicas projetuais, nota-se que as exigéncias de
pesquisa do design estdo em constante crescimento.

Os resultados praticos para a sociedade com o0 avancgo do estudo académico
do design sao inumeros. No caso da presente pesquisa, busca-se, com o estudo da
relacdo do usuario idoso com os objetos, auxiliar o designer industrial na dificil tarefa
de projetar artefatos industriais que atendam plenamente (ou o mais préximo
possivel da plenitude) a essa importante parcela da sociedade.

Em diversas partes do mundo estd ocorrendo um envelhecimento
demogréfico, consequéncia de uma combinag¢do da maior expectativa de vida com a
diminuicdo da natalidade. Como consequéncia, um grande numero de idosos tem
se mantido nos sistemas de trabalho e como consumidores de produtos industriais.
Um ambiente ou um produto que foi projetado para o grupo atual de seres humanos
pode nao ser tdao adequado para um usuario idoso. (DUL et al., 2012). Cabe ao
Design, como ciéncia ou como atividade pratica, a identificacdo de possiveis
solucdes para este problema.

1.1 PROBLEMATIZAGAO

De acordo com o autor Bernd Lébach (2001), os dispositivos industriais sao
produtos com o objetivo de satisfazer a determinados requisitos humanos, sendo
que a natureza do artefato deve efetivamente satisfazer a necessidade, ja que esse
€ o principal motivo que induz o usuario a adquirir o produto.

O projeto de desenvolvimento de um produto consiste em um agrupamento
de atividades que obijetive chegar as especificacées de projeto do produto e de seu
processo produtivo, para que a manufatura seja capaz de produzi-lo. Essa tarefa se
da considerando as demandas do mercado, as possibilidades e limitacdes
tecnoldgicas e as caracteristicas da empresa. O processo de projetar novos
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produtos representa a interface entre a empresa e o mercado, ou seja, cabe ao
processo de desenvolvimento de produtos a identificacdo das caracteristicas e
demandas do mercado. (ROZENFELD et al., 2006).

Para que o projetista de artefatos possa desenvolver produtos que atendam
de forma eficiente as necessidades dos usuarios é essencial a utilizacao de métodos
e ferramentas de projetos. Desde os anos 60 o design industrial ndo é mais tratado
de forma intuitiva por diversos motivos, inclusive os de que os problemas de design
se tornaram demasiadamente complexos e a quantidade de informacdes
necessarias para a solugao de problemas de projeto algou niveis que impossibilitam
o designer de fazer sozinho a coleta e a manipulacdo dessas informacdes.
(BURDEK, 2006).

Diversas ferramentas para a classificacdo de usabilidade e para a
identificagdo de capacidades e habilidades humanas foram criadas e testadas nos
ultimos anos. Assim, € de conhecimento de designers e projetistas a existéncia de
inUmeros métodos que auxiliam na concepcao de novos produtos para que eles
apresentem uma eficiente usabilidade aos usuarios. A eficaz utilizacdo desses
métodos e ferramentas auxilia em um entendimento mais claro e objetivo das
habilidades humanas necesséarias a usabilidade dos produtos. Além disso, permite
um maior controle de demandas, de custos e de tempo envolvido no processo de
concepgao de novos produtos.

Em relacdo aos idosos, existem diversos métodos e instrumentos de
avaliagdo funcional para identificar e classificar os seus niveis de independéncia e
as suas habilidades. Um método amplamente utilizado desde a década de sessenta
é o Index de Independéncia nas Atividades de Vida Diaria (AVD) desenvolvido por
Sidney Katz, que tem como objetivo classificar a dependéncia e independéncia dos
idosos nas atividades cotidianas. (DUARTE; ANDRADE; LEBRAO, 2007). Porém, a
identificacdo das necessidades e requisitos dos usuarios idosos para determinados

produtos continua sendo feita de forma quase intuitiva por projetistas.

1.2 PROBLEMA

A identificagdo das habilidades humanas necessarias para o uso de um
artefato industrial, durante a etapa conceitual de um projeto de design, nem sempre
considera as necessidades e limitacdes de todos os possiveis usuarios e é escassa
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a oferta de ferramentas que auxiliem os designers industriais na tarefa de definicao
de requisitos que considerem as limitacdes e habilidades, especialmente, do publico
idoso.

1.3 HIPOTESE

A utilizacdo de um mapeamento das habilidades necessarias ao uso, por
designers industriais, em etapa conceitual do projeto de produtos, considerando as
limitacdes dos usuarios idosos, tornara mais eficiente o processo de definicao dos
requisitos de um artefato industrial que vise também a atender esse grupo de

USUArios.
1.4 VARIAVEIS
1.4.1 Variaveis independentes
— A utilizacdo de um mapeamento das habilidades necessérias ao uso de um
produto industrial;
— Habilidades e limitacées dos usuarios idosos.

1.4.2 Variavel dependente

Eficiéncia na identificacdo dos requisitos de projeto de um produto que
objetive uma usabilidade por usuarios idosos.
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1.4.3 Variaveis de controle

— O mapeamento das habilidades necessarias ao uso deve considerar as
limitagbes dos usuarios idosos;
— A identificacdo dos requisitos dos usuarios idosos deve ser realizada por

designers industriais na etapa conceitual do projeto de produtos.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo geral

Busca-se, com o estudo, a criagdo de uma sistematica que permita uma
primeira identificacdo dos possiveis entraves relacionados ao uso de artefatos
industriais por consumidores idosos. A sistemética deve relacionar, na etapa
conceitual do projeto, as usuais limitagcdes fisicas e cognitivas desses usuarios e
antecipar possiveis caracteristicas do produto com o objetivo de permitir a sua

efetiva usabilidade.

1.5.2 Objetivos especificos

— Investigar as principais caracteristicas demandadas por usudrios idosos na
interagdo com produtos industrializados;

— Analisar as limitagcdes impostas por degeneracgdes fisicas e cognitivas em
usudrios idosos;

— Desenvolver uma proposta de analise sistematica das habilidades
necessarias aos idosos para a interagdo com os produtos industriais;

— ldentificar diferentes habilidades humanas na interagdo com produtos
industrializados;

— Validar o trabalho por meio de um questionario a ser empregado com

designers industriais;
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1.6 JUSTIFICATIVA

Usuarios idosos frequentemente apresentam, em decorréncia das suas
limitacdes fisicas e cognitivas, algum tipo de dificuldade para executar determinadas
tarefas ou utilizar objetos e produtos do cotidiano. Por outro lado, geragdes mais
atuais apresentam uma menor restricdo na interacdo com novos produtos,
principalmente objetos tecnolégicos, pois possuem conhecimento dos cédigos
necessarios para esse intercambio. Considerando que as dificuldades fisicas e
cognitivas decorrentes das degeneracbes e das doencas tipicas da idade podem
interferir na relacdo dos idosos com 0s novos produtos, é importante que projetistas
e pesquisadores de Design busquem solucdes para a criagdo de produtos que nao
excluam esse publico. A proposta de um sistema que promova a identificagcdo das
caracteristicas essenciais a usabilidade do produto pelo usuario idoso pode auxiliar
no processo de inclusdo desse usuario na parcela mais ativa da sociedade.

Com o crescente aumento das populacdes idosas, o melhor entendimento,
por pesquisadores e designers, das caracteristicas e limitacbes dos idosos na
interacdo com os objetos do dia a dia é essencial para o desenvolvimento de novas
solucdes e produtos capazes de compreender essa crescente e importante parte da
populacdo. A solugédo de problemas relacionados com as adversidades enfrentadas
por usuarios com idades avancadas pode proporcionar diversos beneficios para
idosos, para seus familiares e para a sociedade.

1.7 DELIMITACOES DA PESQUISA

O presente trabalho ndo busca a solugdo para o complexo processo de
definicdo dos requisitos de um projeto que vise a atender, também, usuérios idosos.
A dissertacao se limita a buscar alternativas para o processo inicial de identificacéo
dos provaveis empecilhos que um usudrio ancido pode encontrar no uso do artefato
a ser produzido industrialmente. Também nao se objetiva a comprovacéo ou o teste
da sistematica a ser proposta, mas a analise do prognéstico dado por designers
industriais sobre a sua possivel eficiéncia.

O estudo nao investiga a solucéo para os problemas enfrentados por usuarios
com idade avancada decorrentes de degeneracao ou de doencas tipicas da idade, e

sim uma melhoria na concepcado de produtos, intentando uma usabilidade também
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por parte dos idosos, apesar de suas limitacbes. Sera apresentado um mapa que
busca a otimizacdo do processo de definicdo dos requisitos do projeto de produtos
industriais. Nas pesquisas realizadas nao foi encontrada nenhuma ferramenta,
voltada para a etapa conceitual do projeto, especifica para a identificacdo dos
requisitos do produto que vise a atender as necessidades dos consumidores idosos,
com base nas caracteristicas fisicas e cognitivas desse publico.

Apesar da inquestionavel relevancia do design com objetivo unicamente
inclusivo e das tecnologias assistivas, o trabalho ndo se concentra exatamente no
desenvolvimento de produtos voltados somente para usuéarios idosos ou
parcialmente incapacitados. O objeto do presente estudo busca solugbes para
projetos que nao excluam o usuario idoso, ou seja, produtos para consumidores

totalmente capazes e que atendam, também, aos consumidores mais velhos.

1.8 METODOLOGIA

O método adotado € o hipotético-dedutivo. Apds um levantamento da
bibliografia e de pesquisas sobre o tema, constatou-se uma lacuna existente nas
ferramentas e métodos das fases iniciais de projeto. Nao foram encontradas
sistematicas para a identificacdo de requisitos dos produtos em funcdo das
limitacbes causadas pela idade avancada do usuario. Diante disso, pretende-se
propor uma sistematica capaz de permitir uma identificacao relativamente rapida e
eficiente dos requisitos do produto para atender as necessidades dos usuarios
idosos.

Por meio de um estudo das habilidades humanas e de ferramentas e métodos
utilizados por desenvolvedores de produtos na obtencdo de requisitos de projeto,
entre eles o QFD (Quality Function Deployment), a Andlise de Valor, a TRIZ e a
Tabela de déficitis cerebrais da doenca de Alzheimer etc., se propée um mapa para
a obtencao dos requisitos de projeto em funcao das limitagcdes e caracteristicas de
usuarios idosos.

O teste para a corroboragdo ou a refutacdo da hipbtese consiste em um
questionario aplicado a designers industriais atuantes ha pelo menos um ano na
profissdo. As questbes empregadas sdo sobre o processo de identificagdo das
limitac6es dos usuarios idosos e dos consequentes requisitos do projeto. Em uma
segunda etapa é apresentado o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de Projeto
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para Usuarios ldosos. Posteriormente, é empregado um segundo questionario, no
qual sdo levantadas questdes sobre as possiveis vantagens obtidas com a utilizacao

do referido mapa.

1.9 ESTRUTURA DO TRABALHO

No primeiro capitulo sdo delineadas as consideragdes iniciais sobre o tema,
trazendo uma visdo geral do que sera apresentado no trabalho. Sdo expostas a
problematizacdo, a questdo problema, as hipoteses, as varidveis, os objetivos, a
justificativa, a delimitacao da pesquisa e a metodologia adotada.

Apés essa fase introdutéria e norteadora do trabalho, no segundo capitulo é
apresentada a revisdo bibliografica, subdividida em cinco bases conceituais
exploradas pelo pesquisador: ergonomia e fatores humanos, classificacdo e
definicoes de habilidades motoras, usabilidade e aptidées necesséarias a interacao
dos idosos com os produtos, processos projetuais de definicdo de requisitos do
produto e classificagao dos produtos industriais.

O terceiro capitulo apresenta a construcao do processo de identificacdo das
habilidades humanas necessarias para a interacdo com produtos industriais. Sao
realizados cruzamentos das habilidades motoras humanas com as caracteristicas e
limitagbes dos usuarios idosos. Como resultado desses cruzamentos, € apresentado
o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto para Usuérios ldosos. Sao
apresentados, também, dois exemplos de utilizagdo do Mapa.

No quarto capitulo € definida a metodologia dos testes para falseamento da
hipotese. Sao apresentados os dados resultantes da avaliagdao qualitativa do Mapa
de Identificagdo dos Requisitos de Projeto para Usuarios Idosos (obtidos por meio
de um questionario aplicado a designers industriais) e é realizada uma analise dos
dados obtidos e de seus cruzamentos.

O quinto e ultimo capitulo traz as consideragbes finais e propostas para
trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O Design Industrial e a prépria Ergonomia sdo areas do conhecimento que,
por sua esséncia, sao multidisciplinares. Por isso, neste trabalho se buscam
subsidios teodricos em distintas ciéncias e areas do conhecimento humano. Estudos
provenientes das ciéncias dos movimentos humanos, pesquisas sobre habilidades e
limitacbes fisicas do ser humano, distintos estudos em design, arquitetura e
engenharia, conhecimentos das areas de saude e diversas outras fontes formaram o

alicerce dos estudos aqui apresentados.

2.1 ERGONOMIA E FATORES HUMANOS

Ergonomia (Fatores Humanos) é o estudo da adequacdo do trabalho ao
homem, sendo que essa adequacéo invariavelmente ocorre da tarefa para o usuario.
Dessa forma, a ergonomia busca a segurancga, a satisfacdo e o bem-estar do ser
humano por meio da anadlise de diferentes fatores relacionados as interacdes do
homem com o trabalho. Entre esses fatores estdo o homem, a maquina, o0 ambiente,
a informacao, a organizacao e as consequéncias do trabalho (lIDA, 1993).

Gomes Filho (2006) define, em outras palavras, a ergonomia como uma
ciéncia que tem como finalidade sempre a melhor adaptacdo do objeto aos seres
vivos, sendo um dos seus enfoques a eficacia de uso ou de operacionalidade dos
produtos ou sistemas. O autor defende que existem inUmeras formas de analisar e
classificar as interacdes de operacionalidade dentro do Sistema Homem-Maquina-
Ambiente.

A Associacdo Brasileira de Ergonomia (ABERGO) assim descreve a

Ergonomia (Fatores Humanos):

A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica relacionada
ao entendimento das interagbes entre 0s seres humanos e outros
elementos ou sistemas, e a aplicagdo de teorias, principios, dados e
métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho
global do sistema. Os ergonomistas contribuem para o planejamento,
projeto e a avaliacdo de tarefas, postos de trabalho, produtos, ambientes e
sistemas de modo a torna-los compativeis com as necessidades,
habilidades e limitagdes das pessoas. (ABERGO, 2011).
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Em um primeiro momento, pode-se dividir o estudo ergondmico em duas
escolas distintas, porém complementares. A primeira, denominada Ergonomia
Fisica, trata da interacdo fisica do trabalhador com o sistema. Abarca fatores
antropométricos e ambientais do trabalho, como dimensées humanas, forca fisica,
conforto térmico e acustico etc. Por outro lado, a Ergonomia Cognitiva trata de
interacdes entre 0 homem e o sistema por meio da analise da troca de informacdes
entre ambos, definindo a melhor maneira de transmissdo e recebimento dessas
informacgdes, visando a atingir os objetivos da tarefa. (ROZENFELD et al., 2006).

De acordo com Kroemer e Grandjean (2005), até pouco tempo era comum
fazer uma divisdo de trabalho manual e mental, sendo o primeiro realizado por
trabalhadores do chamado colarinho azul e o segundo por trabalhadores do
colarinho branco. Hoje, essa divisdo ndo é tao clara quanto foi em um passado
recente. Diversas tarefas que antes eram classificadas como atividades mentais sao
realizadas por operadores manuais. Segundo os autores, a atividade mental pode
ser classificada em duas categorias:

— Trabalho estritamente cerebral: O trabalhador recebe uma informacao que
precisa ser comparada e combinada com o conhecimento preexistente, sendo
assim decorada em sua nova configuracdo. E um processo de pensamento
gue exige criatividade em diferentes graus de complexidade;

— Processamento de dados como parte do sistema humano-maquina: As
questdes essenciais para o processamento de uma informacdo sdo a
percepcao, a interpretacdo e a decodificacdo dos dados transmitidos pelos
orgaos dos sentidos. A atividade consiste em combinar a nova informacao
com o que ja se sabe, criando-se, assim, uma base para a tomada de
decisdes.

Os autores Pierre-Henri Dejean e Michel Nael (2012) listam os critérios
ergonémicos dos produtos, suas definicbes e implicagdes. De acordo com os
autores, existem sete critérios ergonémicos a serem considerados para a fabricagao
de um produto industrial: seguranca, eficacia, utilidade, tolerancia aos erros, primeiro
contato, conforto e prazer.

— Seguranca: Tem precedéncia sobre os outros critérios. E referente ao usuario

e aos individuos passivos e ativos da utilizagao do dispositivo.
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— Eficacia: Este critério é referente a adaptacao das fungdes do produto aos
objetivos do usuario. E relativo & seguranca também, uma vez que 0 Usuario
pode privilegiar a eficacia em detrimento da seguranca sua ou dos individuos
a sua volta, visando a realiza¢do do objetivo.

— Utilidade: Os produtos industriais sao utilizados para a realizacdo de um
objetivo do usuario. Se as fungdes do produto ndo corresponderem as
necessidades do consumidor, esse produto ndo tera utilidade.

— Tolerancia aos erros: E essencial a previsdo dos possiveis erros na
utilizagdo do produto. Nem sempre o usudrio manipula o artefato como
previsto ou como descrito no manual de uso. Em razdo da enorme
variabilidade dos usuarios e dos diferentes contextos de utilizagéao, este &€ um
critério critico para o desenvolvedor.

— Primeiro contato: Um ou dois fracassos na utilizacdo do produto, ou em uma
de suas funcdes, podem frustrar o usuario a ponto de impedirem novas
investidas. Em decorréncia disso, o produto pode ser descartado, entrar em
desuso ou uma funcédo pode ser subutilizada. Estao incluidos neste critério a
primeira utilizacdo e o procedimento de instalacdo ou montagem.

— Conforto: Nem sempre uma situacao eficaz € confortdvel e nem sempre a
utilizacdo de um produto proporciona uma sensacado de conforto que se
mantém por longo prazo. Devem ser identificadas as situagdes de uso e de
uso prolongado do produto para averiguar se este critério sera contemplado.

— Prazer: E resultante da relativizagao dos outros fatores.

A Ergonomia facilmente é entendida pelas consequéncias de sua auséncia. A
falta de um projeto ergonémico pode ocasionar perdas na producédo e reducdo da
qualidade do produto, além de gerar muitas consequéncias ruins sobre os
operadores, 0s usuarios e o ambiente, como doengas, acidentes e poluicdo. A
Ergonomia é caracterizada por sua interdisciplinaridade, pois interage com varias
disciplinas no campo das ciéncias biologicas, técnicas, humanas e sociais. Como
disciplina pratica, a Ergonomia procura solugdes sempre adequadas aos usuarios,
aos operadores e a realidade das empresas e organizacées onde sao realizadas as
intervencdes ergonémicas. (MASCULO; VIDAL, 2011).



24

Um produto industrial deve ser desenvolvido para suprir uma necessidade ou
um desejo dos seus futuros usuarios. Porém, antes de tudo, o produto deve ser
projetado considerando os conceitos ergonémicos e as habilidades, caracteristicas e
limitagbes do usuario desse artefato. A Ergonomia, com base nos conhecimentos de
diferentes areas de estudo, pode proporcionar uma utilizacdo mais eficaz do produto
e possibilitar ao usuario mais segurangca, menos frustracbes, mais eficiéncia e

melhor qualidade de interacao.

2.2 ACOES DE MANEJO E CLASSIFICAGCAO DAS HABILIDADES MOTORAS

2.2.1 Acoes de manejo

Gomes Filho (2006) afirma, no que diz respeito a interacéo fisica, que um dos
escopos da ergonomia é a analise das acdes de manejo do usuario. O manejo pode
ser definido como o conjunto de acdes fisicas relacionadas com a utilizagdo de
qualquer objeto. O autor propde cinco niveis de manejo:

— Manejo muito fino: exige muita habilidade, muita precisdo e muita
sensibilidade;

— Manejo fino: exige habilidade, precisao e sensibilidade;

— Manejo médio: exige certa forca, habilidade, precisdo, treinamento e
experiéncia;

— Manejo grosseiro: demanda um pouco mais de forca, certa precisao, baixo
treinamento e pouca experiéncia;

— Manejo muito grosseiro: necessita de certa habilidade, muita forga,

precisao, treinamento e experiéncia.

Analisando os diferentes fatores relacionados com as agdes de manejo, pode-
se concluir que até mesmo uma tarefa simples pode envolver diferentes aspectos,
tanto cognitivos quanto fisicos, em diferentes niveis de complexidade.

Existem acdes de manuseio que sdo executadas de forma quase automaética,
como fechar um ziper, abrir uma porta ou abotoar uma camisa. Essas acbes nao
exigem empenhos complexos ou grandes esforcos fisicos e mentais na sua

realizacdo. Outras tarefas, como pilotar um avido, realizar uma cirurgia ou disputar
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uma partida esportiva, exigem um maior numero de atos operacionais e,
eventualmente, maior velocidade, tempo, forga, concentracdo mental e resisténcia
fisica (GOMES FILHO, 2006).

2.2.2 Classificacao das habilidades motoras

Magill (2000) define habilidade como uma tarefa com finalidade especifica a
ser atingida. O mesmo autor define habilidade motora como uma habilidade que
exige movimentos voluntarios do corpo e/ou membros para atingir o objetivo.

Schmidt e Wrisberg (2010) conceituam a habilidade como uma tarefa ou
como a destreza com que uma pessoa executa um movimento. Segundo os autores,
a habilidade motora pode ser vista como um ato ou uma tarefa. Entao a proficiéncia
na execucao de determinada tarefa pode ser definida como habilidade motora. O
termo pode ser utilizado também para definir a prépria tarefa, ou seja, o ato de
apertar um botao, abrir uma gaveta etc.

Cada tarefa executada tem caracteristicas Unicas e, por isso, o pesquisador
deve ter a capacidade de identificar as principais propriedades que diferenciam uma
habilidade de outra. (SCHMIDT; WRISBERG, 2010).

Para Luis Augusto Teixeira (2006), a classificacdo das habilidades motoras é
de extrema utilidade para fins de estudo e aplicacdo do conhecimento sobre o
controle motor, pois por meio dela é possivel categorizar as acées motoras em
funcéo de caracteristicas em comum.

Os cientistas do movimento utilizam basicamente trés critérios para a
classificacdo da habilidade motora: a forma como a tarefa é organizada, a
importancia relativa dos elementos cognitivos e motores e o nivel de previsibilidade
do ambiente durante a execucdo da tarefa (SCHMIDT; WRISBERG, 2010). Essa
forma de classificagdo das habilidades motoras também é utilizada por Richard A.
Magill (2000), que acrescenta uma outra forma de categorizacéo, baseada no grupo
muscular necessario para a execucao da tarefa.

Na classificacdo pela organizagdo da tarefa, a habilidade pode ser definida
como discreta, seriada ou continua. Na habilidade discreta, a tarefa tem um inicio e
um fim definidos e a tarefa é muito breve. Um exemplo de habilidade discreta pode
ser chutar uma bola ou tocar uma campainha. Quando uma habilidade discreta é
colocada em série, para a realizacdo de tarefas mais complexas, ela € chamada de
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habilidade seriada. Trocar a marcha de um automoével, por exemplo, exige uma
habilidade seriada, ou seja, distintas habilidades discretas para que a tarefa seja
realizada (apertar a embreagem, mover a alavanca de cambio e pisar no
acelerador). A habilidade continua, por sua vez, exige do executante um sucessivo
desempenho de movimentos sem um inicio e um fim muito definidos, como dirigir um
carro por uma avenida (SCHMIDT; WRISBERG, 2010).

Na classificagdo pela importancia relativa dos elementos motores e
cognitivos, as tarefas podem ser classificadas como habilidade motora (quando a
qualidade do movimento determina o sucesso desse movimento) ou como
habilidade cognitiva (quando a estratégia por tras do movimento define seu
sucesso). A habilidade motora ressalta o fazer efetivamente, enquanto a habilidade
cognitiva da énfase ao saber fazer (SCHMIDT; WRISBERG, 2010).

Na organizacdo pelo nivel de previsibilidade ambiental, classificam-se as
habilidades com base no quanto € estavel e previsivel o ambiente durante o
desempenho da tarefa. Quando um ambiente é imprevisivel ou esta em constante
movimento, fazendo com que o executante da tarefa adapte seus movimentos,
classifica-se a tarefa como habilidade aberta. Quando o ambiente & previsivel e
estatico, denomina-se a tarefa de habilidade fechada (SCHMIDT; WRISBERG,
2010).

As habilidades motoras podem ser classificadas, ainda, de acordo com o
grupo muscular utilizado. A tarefa que demanda uma maior utilizacdo da
musculatura grande (grupo muscular responsavel pelos movimentos que demandam
grande forca ou amplitude) e que nao exige muita precisdo nos movimentos €
classificada como habilidade motora grossa. Por outro lado, a execucdo de
atividades que demandam um maior controle de grupos musculares pequenos
(responsaveis pelos movimentos que demandam pouca forca e maior precisdo) é
denominada habilidade motora fina (MAGILL, 2000).

O Controle Motor e o Desenvolvimento Motor sao definidos por Tani (2008)
como dois campos de estudo que, juntos, formam uma area integrada: o
Comportamento Motor. O campo de estudos Controle Motor pesquisa como os
movimentos sdo produzidos e controlados, ou seja, trata da analise do corpo
juntamente com o ambiente para tornar possivel a execucdo de uma tarefa. O
Desenvolvimento Motor, por sua vez, aborda as mudancas do movimento humano
ocorridas no decorrer da vida. Paralelamente, a Aprendizagem Motora estuda os
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artificios e mecanismos que de alguma forma desenvolveram as habilidades
motoras e os fatores externos que influenciaram essas habilidades. Segundo o
autor, a Aprendizagem Motora pesquisa como um ser humano desenvolve
capacidades (por meio de pratica, treinamento e experiéncia para a execugao de
uma determinada tarefa).

Ha uma grande quantidade de esquemas para categorizar habilidades
motoras. A maior parte desses esquemas € unidimensional, ou seja, corresponde a
apenas um aspecto de movimento da habilidade motora. Os modelos bidimensionais
se diferem dos unidimensionais pela abrangéncia, pois demonstram de forma mais
real as situagcdes de movimento, cruzando dois aspectos da habilidade motora.
Existem ainda os esquemas multidimensionais, que possuem capacidade de
visualizacdo das habilidades motoras sob trés ou mais aspectos.

2.2.2.1 Categorizacoes unidimensionais

As categorizagbes unidimensionais sao feitas com base em um Unico aspecto
de movimento da habilidade motora. Os teoéricos classificam as habilidades motoras
de acordo com um atributo similar ao de outra habilidade motora (MAGILL, 2000).

Sao exemplos de categorizac6es unidimensionais as classificacbes das
habilidades motoras com base na forma como a tarefa é organizada, no nivel de
previsibilidade do ambiente durante a execucdo da tarefa ou no grupo muscular
necessario para a execuc¢ao da tarefa.

Como ja mencionado, segundo Schmidt e Wrisberg (2010), com base na
forma como a tarefa € organizada, a habilidade motora é chamada discreta (quando
a tarefa exige um movimento diferenciado e tem um ponto inicial e um final bem
definidos), seriada (quando a tarefa exige uma repeticdo de diferentes habilidades
motoras discretas em sequéncia) ou continua (quando a tarefa requer movimentos
repetitivos).

De acordo com o nivel de previsibilidade do ambiente onde a tarefa é
executada, classificam-se as habilidades motoras em aberta (quando a tarefa é
realizada em um ambiente ndo estavel, onde o objeto ou o contexto variam durante
a sua execuc¢ao) ou fechada (quando a tarefa € executada em um ambiente estavel,
onde o0 contexto e o0 objeto ndo se alteram durante a execugao)
(SCHMIDT; WRISBERG, 2010).
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Conforme o tipo de grupo muscular necessario para executar determinada
tarefa, Richard A. Magill (2000) classifica a habilidade motora em grossa (quando a
tarefa demanda uma maior utilizacdo da musculatura grande e nao exige tanta
precisdo de movimentos) e fina (quando a tarefa demanda mais precisdo e um maior

controle de grupos musculares pequenos).

2.2.2.2 Categorizacoes bidimensionais

Os modelos bidimensionais se caracterizam pelo cruzamento entre dois tipos
de habilidades de movimento. Aqui sdo apresentados trés distintos modelos que se
caracterizam por uma analise bidimensional das habilidades.

Na categorizagdo bidimensional de Gentile (GENTILE, 1987 apud MAGILL,
2000) consideram-se duas caracteristicas gerais para todas as habilidades: o
contexto ambiental no qual a pessoa realiza a tarefa e a funcdo da acédo que
caracteriza a habilidade. No contexto ambiental existem duas categorias: condi¢coes
reguladoras (estacionarias ou em movimento) e variabilidade intertentativas (sim e
nao). Ja no contexto da fungédo da acéao identificam-se duas categorias: transporte
corporal (sim e ndo) e manipulacdo do objeto (sim e nao). O cruzamento das
categorias resulta em uma taxonomia de dezesseis tipos de habilidades.

No modelo de categorizacdo bidimensional proposto por Gallahue (2002)
verifica-se a relacdo da funcado intencional da tarefa de movimento (estabilidade,
locomo¢do e manipulagcdo) com as fases de desenvolvimento motor do individuo,
baseadas na sua complexidade (fase reflexiva, rudimentar, fundamental e de
movimento especializado, em ordem crescente de desenvolvimento).

Os autores Richard A. Schmidt e Craig A. Wrisberg (2010) propdéem, em uma
categorizagdo bidimensional, a separacdo das categorias de acordo com a
organizacdao do movimento (discreta, seriada e continua) combinada com o nivel de

previsibilidade ambiental (aberta e fechada).
2.2.2.3 Categorizacoes multidimensionais
Com base em uma analise de mais de trés dimensodes, pode-se visualizar o

movimento de forma mais complexa, o que permite um melhor entendimento de

como o individuo realiza uma determinada tarefa.
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Segundo Gallahue (2002), as categorizagcées ou esquemas multidimensionais
permitem a visualizagdo do movimento em trés ou mais dimensdes. Nesse caso,
uma habilidade de movimento pode ser observada sob seu aspecto muscular
(grosso ou fino), temporal (discreto, em série ou continuo), ambiental (aberto e
fechado), funcional (de estabilidade, de locomocdo ou de manipulagdo) e de
desenvolvimento (reflexivo, rudimentar, fundamental ou especializado).

Em uma analise geral, os esquemas unidimensionais sado limitados para
avaliar as reais situacbes de movimento, porque nao conseguem atingir a sua
complexidade. De certa forma, os esquemas bidimensionais sdo melhores que os
unidimensionais, por serem mais abrangentes. Todavia, ainda Ihes falta a “realidade

global” alcancada pelos esquemas multidimensionais.

2.3 USABILIDADE E APTIDOES NECESSARIAS A INTERACAO DOS IDOSOS
COM OS PRODUTOS

O ser humano passa grande parte do seu tempo executando tarefas
essenciais por meio de habilidades de movimento. Para o desenvolvimento dos
produtos industrializados que auxiliam na execucdo das tarefas do dia a dia, é
essencial o estudo da interacdo do usudario com o produto e do ambiente onde sera
executada a tarefa.

Compreender o Sistema Homem-Maquina-Ambiente (SHMA) nos seus
diversos aspectos, tanto fisicos quanto cognitivos, permite ao desenvolvedor de
produtos industriais uma base sélida e conhecimentos necessarios a atividade do
design industrial, o que pode resultar em projetos que propiciem uma interacao mais
natural e intuitiva do usuéario com o produto. Diversos fatores relativos as limitacoes
fisicas, cognitivas e de habilidades reiteradas durante a vida do usuario podem estar
diretamente relacionados com a sua capacidade de interagcdo com o objeto.

Projetar para diferentes usuarios, alocando as tarefas que serdao executadas
por eles ou pela maquina, pressupde um prévio conhecimento das caracteristicas e
capacidades desse usuério. Da mesma forma, avaliar um produto de acordo com a
capacidade do operador é extremamente importante para a identificacdo de

problemas de interface e de usabilidade.
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A definicdo de design universal inclui no¢cdes de usabilidade e acessibilidade.
Usabilidade e acessibilidade possuem distintas caracteristicas. A usabilidade é, por
esséncia, multifacetada.

A usabilidade pode ser basicamente definida em cinco atributos. Primeiro, o
sistema deve ser facil de aprender. Usuéarios devem ser capazes de operar o
artefato rapidamente. Segundo, o sistema deve ser eficiente apds o periodo de
aprendizado, para que o usuario seja produtivo com o artefato. Terceiro, o sistema
de interacao deve ser facilmente lembrado, para que o usuario casual possa retomar
0 uso ap6s um periodo sem usa-lo, sem ter que reaprender como operar o sistema.
Quarto, o sistema deve possuir uma consideravel tolerancia ao erro, ou seja, o
usuario pode cometer alguns erros sem maiores problemas. Além disso, ndo devem
ocorrer erros catastroficos no sistema. Quinto, a interacdo com o produto deve ser
prazerosa. O usuario deve sentir-se satisfeito ao utiliza-lo. Esta implicito também, no
termo usabilidade, que o produto € acessivel, ou seja, que o usuario é capaz
fisicamente de acessar o sistema. Um produto que possua uma usabilidade possui
obrigatoriamente acessibilidade. Contudo, um produto acessivel nem sempre possui
usabilidade. (ERLANDSON, 2008).

Caracteristicas como seguranca, eficiéncia e condicées de conforto ideais em

um produto para os idosos sao diferentes para usuarios mais jovens. Para garantir

uma usabilidade mais préxima da plenitude, € melhor que um produto seja projetado
considerando um usuario idoso do que somente considerando um usuério jovem,
pois o0 usuario mais velho pode ser mais sensivel a falhas de projeto. Isso ocorre em
consequéncia das mudancas perceptivas e cognitivas que normalmente
acompanham o envelhecimento. Em geral, as decisées de projeto sdo complexas,
porque diferentes modelos sdo ideais para diferentes faixas etarias. (CHARNESS;
BOSMAN, 1992).

2.3.1 Desempenho motor e envelhecimento

As teorias sobre as causas do envelhecimento podem ser divididas em dois
grupos. O primeiro diz que o envelhecimento € um processo programado, que ocorre
apds o desenvolvimento embrionario e o crescimento. O outro grupo defende que o

envelhecimento é um processo aleatério, causado por danos que vao se
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acumulando no organismo. A teoria proposta pelo segundo grupo vem sendo mais
aceita entre os cientistas que estudam o assunto (VERGARA; PENNA, 2002).

De acordo com Tani (2008), em uma analise do Desempenho Motor em
usuarios idosos, o item que mais preocupa os pesquisadores refere-se a lentidao na
execucao dos movimentos. Apesar de isso acontecer de forma diferente para cada
individuo, o tempo de execug¢do de um movimento tende a aumentar gradativamente
com o envelhecimento. Como consequéncia, 0 executante idoso pode apresentar
dificuldades em realizar movimentos dentro de um ritmo constante e fluente, em
alguns casos dificultando - ou até impossibilitando - o uso de alguns dispositivos.
Devido a dificuldade de planejamento e execugdo do movimento, usuarios idosos
podem apresentar, também, deficiéncias em habilidades que anteriormente
possuiam.

Como resultado da dificuldade de planejar e executar uma habilidade e da
lentiddo de alguns movimentos, um idoso pode apresentar problemas na execugao
de tarefas em acdes que exijam uma adaptacdo do usuario durante o ato ou em
situacdes nas quais se espere uma resposta de forma rapida.

Lavile e Volkoff (2012) defendem que os efeitos do processo de
envelhecimento (tendéncia) sédo diversos, entre eles:

— Reducao da capacidade de esforgo fisico, brutal e da mobilidade das

articulacoes;

Enfraquecimento do sistema de equilibrio do corpo, ocasionando mais quedas
por usuarios idosos;

Diminuicdo do desempenho da visao e da audi¢ao, as principais modalidades
sensoriais para a aquisi¢cao de informacao;

Fragilizacdo do sono e da regulacao vigilia-sono, 0 que causa uma menor
tolerancia a realizacao de atividades noturnas;

Diminuigcdo na velocidade de processamento das informacgdes, resultando em
dificuldade no procedimento decisério, o que justifica os comportamentos de
prudéncia e verificacao exagerados;

Enfraquecimento da memdéria imediata e da atencao continuada, partilhada,
alternada ou seletiva.
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As limitagdes habitualmente presentes no desemprenho motor e cognitivo de
um idoso possivelmente irdo interferir na sua interacdo com um artefato industrial. A
previsao dessas limitagdes por parte do desenvolvedor de produtos pode resultar em
uma atividade de design mais consciente e que produza artefatos industriais que

considerem o usuario mais velho.

2.3.1.1 Caracteristicas de uso de produtos industriais por usuarios idosos

Uma possivel barreira para a interacdo do usuario idoso com modernos
artefatos industriais pode ser a tecnologia abarcada nesses novos produtos.
Acredita-se que usuarios com idades mais avancadas sintam-se desconfortaveis
com novas formas de tecnologias e que eles sejam mais apreensivos na utilizacao
desses artificios do que usuarios mais jovens (CZAJA; SHARIT, 1998).

A tecnologia tem muito a oferecer para idosos e para aqueles que cuidam
deles. Embora a tecnologia ofereca vantagens, ela modifica profundamente a forma
como vivemos. As desvantagens associadas a tecnologia e ao envelhecimento
apresentam barreiras muito reais para que se vejam os efetivos beneficios
apresentados aos idosos e a suas familias. Pesquisadores, empresarios € o governo
devem trabalhar em conjunto para desenvolver e implementar a tecnologia, além de
praticar solucdes para atravessar os desafios. Assim, a vida dos idosos e dos seus
parentes pode tornar-se melhor, empresarios podem transformar o envelhecimento
da populagdo mundial em inovagcées de mercado € o0 governo pode garantir a
entrega efetiva e igualitaria dos programas publicos (COUGHLIN, 2010).

Os usuarios possuem diferentes caracteristicas, limitacdes e habilidades, que
influenciam na sua interacdo com os produtos. Nos dispositivos tecnoldgicos atuais,
diversas habilidades sdo necessarias para a utilizacdo dos produtos e para a
adaptacdo as tecnologias constantemente atualizadas. Possivelmente essas
habilidades sado resultantes de um treinamento continuo, motivado pelo
entretenimento ludico que tais recursos tecnolégicos apresentam.

Nos produtos que possuem novas tecnologias, 0 que se observa é que, ao
contrario do que prega o estudo da ergonomia e dos fatores humanos, a facilidade
na sua utilizagdo exige conhecimentos nao naturais entre pessoas e objetos. Sendo
assim, a adequada utilizacdo de grande parte dos produtos comercializados

atualmente, sobretudo os eletrénicos e os de informatica, é acessivel apenas a uma
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parcela dos potenciais consumidores - aqueles que possuem o0 adequado
"treinamento” para a sua decodificacdo e o seu uso.

Além do conhecimento dos cédigos necessarios para a utilizacdo desses
produtos, diversas caracteristicas fisicas e cognitivas dos idosos podem interferir na
eficaz utilizagdo dos artefatos industriais.

Um fator relevante para a pesquisa e o desenvolvimento de novos produtos é
a lentiddo na execugdo das atividades realizadas por idosos. Mesmo que esse
aspecto se revele de maneira muito individual, ele aumenta gradativamente e de
forma inevitavel durante o envelhecimento. Essa etapa da vida deve ser percebida
como um processo multiplo e complexo de continuidades e transformagdes, com
reducdes e perdas, mas também com incrementos e reorganizagdes funcionais e
estruturais. (TANI, 2008).

A maior lentiddo nos movimentos por parte dos idosos é resultado de trés
diferentes razdes. A primeira € uma capacidade de resposta mais fraca, ou seja, o
idoso demora um tempo maior para reagir a um estimulo do ambiente. Outra razao
para a maior lentiddo na execucao de tarefas € uma menor capacidade motora do
idoso. Por ultimo, o ancido possui uma estratégia diferente ao abordar uma tarefa.
Consequentemente, o usuario idoso demora, em meédia, 1,5 ou 2 vezes mais tempo
na execucao de uma tarefa que um usuério jovem. (FISK et al., 2009).

Segundo o pesquisador Luis Roberto Ramos (2003) o que deve ser levada
em conta na velhice é a autonomia do idoso, ou seja, a habilidade de efetuar seus
préprios intentos. O autor julga inadequado, em se tratando de idosos, o conceito de
saude da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) que diz que um sujeito saudavel é
ausente de doencas. De acordo com o estudioso, um idoso que tenha doencgas, mas
tenha o controle delas e consiga executar tarefas que envolvam atividades de lazer,
convivio social e algum tipo de producgéo ou trabalho sera, certamente, considerado
saudavel.

Para que a autonomia do ancido seja possivel, é imprescindivel a nao
supressao dos idosos como possiveis usuarios do utensilios e produtos do cotidiano.
Para que esses artefatos atendam as necessidades do idoso, € necessario um maior
controle dos requisitos de projeto, buscando uma maior seguranca de que o produto
nao impossibilitara a interagcdo com esse publico. A maneira mais eficaz de

proporcionar a correta interacdo do usuario idoso com o produto a ser desenvolvido
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€ através de uma metodologia focada na adequacéo do artefato ao usuario, ou seja,

através de estudos ergonémicos.

2.3.1.2 Requisitos dos usuarios idosos: capacidades sensoriais e habilidades

motoras

Rozenfeld et al. (2006) propdem que os requisitos dos usuarios podem ser
relacionados a aspectos como: desempenho funcional, fatores humanos,
propriedades, espaco, confiabilidade, ciclo de vida, recursos e manufatura. Os
requisitos relacionados com os fatores humanos (foco do presente estudo) estédo
relacionados a interface do produto com os seres humanos.

No que diz respeito aos usuarios idosos, 0s projetos que pretendem atender a
esses consumidores devem prever caracteristicas fisicas e cognitivas distintas de
um usuario mais jovem, o que possivelmente torna mais complexo o processo de
definicdo dos requisitos do produto. Usuarios ancidos comumente possuem uma
diferente velocidade de respostas, intensidade de forca, capacidade de memoria,
entre outras caracteristicas. Nem sempre industrias e projetistas consideram essas
caracteristicas ao projetar artefatos industriais.

Embora algumas pessoas acreditem que trabalhos envolvendo idosos nao
geram beneficios praticos, sdo de dificil condugao e demandam maior dedicagao, ha
varios motivos para trabalhar com idosos, entre eles, oferecer condi¢cdes de
igualdade para as atividades diarias, aumentar as possibilidades de utilizagdo de
produtos e servicos que visem a contribuir para a melhora da qualidade de vida,
incorporar a ergonomia, a antropometria e o envelhecimento humano como objeto
de estudo. (FRANCO; DA SILVA, 2009)

Supondo que os individuos nascem com funcdes e habilidades similares,
quando eles se tornam usuarios idosos, terdo acumulado diferentes experiéncias,
percepgcdes € modelos mentais do mundo. Além disso, possivelmente terdo sofrido
diversas perdas fisicas e mentais. Em consequéncia de uma trajetéria mais longa e
distinta de um usudario mais jovem, um individuo idoso se encontra distante da
homogeneidade normalmente prevista em um projeto de design. As funcdes
sensoriais de um individuo com um histérico de desempenho fisico e cognitivo mais
longo implica diferentes caracteristicas na fungao motora, na cognicao, na visao e na
audicao (PATTISON; STEDMON, 2006).
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Segundo Fisk et al. (2009), a utilizacdo de diversos artefatos atuais nédo é
opcional, ou seja, os idosos praticamente ndo tem outra escolha, sendo usa-los. Por
exemplo, caixas eletrdnicos de banco, fornos de micro-ondas, telefones celulares e
menus de televisdo sado dificimente evitados. Essas tecnologias sao
presumidamente desenvolvidas para que qualquer pessoa as utilize. Isso significa
gue sao sistemas com os quais individuos de qualquer idade poderiam interagir, No
entanto, usuarios idosos constantemente se frustram na interacdo com esses
dispositivos. Isso sugere que esses sistemas provavelmente ndo foram projetados
considerando as limitacoes e caracteristicas tipicas de usuarios mais velhos.

Simone de Beauvoir (1970) elabora sobre as consequéncias da velhice em
seu ensaio sobre as condi¢des de vida dos idosos “A Velhice”. A autora defende que
a partir dos 40 anos de idade o individuo fica melancélico em consequéncia de ter se
entregue as paixées e ambicdes, o que faz com que ele enxergue a morte, antes
ignorada, ao fim do caminho. A escritora cita o caso de um idoso de 72 anos que
obteve 0 mesmo éxito em testes que outro individuo de 35 anos, enquanto pensou
que somente ele estava passando por esses testes. A partir do momento em que
descobriu que possuia um rival muito mais jovem, fracassou.

Esse complexo de inferioridade é comum nos idosos, o que, somado as
limitac6es em consequéncia da degeneracao tipica da idade, pode limitar ainda mais
0s movimentos e desempenhos do idoso ao executar uma tarefa.

O exemplo supracitado ilustra como nem sempre o fator de relevancia para o
fracasso de um idoso ao tentar interagir com um artefato é resultante de uma
limitacao fisica ou cognitiva. O fator psicol6gico, pessimismo ou inseguranca, pode
ser determinante nessa relagdo. Assim, o projeto de um produto industrial deve
prever, também, esse tipo de comportamento.

Outro fator relevante para a execucdo de uma tarefa € que o total de
conhecimento aumenta com a idade. Assim, um idoso possui um maior banco de
dados disponivel para consulta, embora a velocidade de recuperacdao de uma
mem©éria seja menor. Em decorréncia disso, o idoso possui uma natural reducéo na
capacidade de processar uma informacao ou planejar uma tarefa. Isso pode explicar
a fobia de uma parte dos usuarios idosos por produtos tecnolégicos. Pode haver
pouco ou nenhum contexto anterior para que o idoso possa buscar informagdes ao
lidar com esse produto, ou as novas tecnologias nao suportam os modelos mentais
comuns em usuarios idosos. (PATTISON; STEDMON, 2006).
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As percepgOes sensoriais de um individuo idoso possuem algumas limitagcoes
em decorréncia das caracteristicas de suas funcgdes sensoriais. O desenvolvedor de
um artefato industrial deve prever essas caracteristicas. De acordo com Santos e
Sala (2010), existem diversos fatores (relacionados com as funcdes sensoriais)
relevantes quando se desenvolve um projeto de produtos que busque abarcar, entre
seus consumidores, usuarios idosos.

Por exemplo, o individuo que executa uma tarefa através de agbes motoras
complexas faz uso de sinais sonoros (audicao) para orientar sua atengao,
discriminar a dire¢éo e a distancia de uma fonte sonora e para identificar o ritmo de
sinais sonoros continuos. Um estimulo sonoro permite uma percep¢ao da dimensao
espacial do ambiente externo. A audicdo permite a absor¢ao de um estimulo sonoro,
facilitando o tanto o dimensionamento espacial durante a execucao de uma tarefa
quanto o dimensionamento temporal, ja que os estimulos sonoros servem como
marcos temporais, utilizados para regular temporalmente um movimento seriado, por
exemplo. (TEIXEIRA, 2006).

De acordo com os autores Charness e Bosnam (1992), a partir dos 45 anos
de idade o individuo reduz naturalmente a capacidade de identificar altas
frequéncias. Com 65 anos de idade essa dificuldade aumenta ainda mais, além de
reduzir também a capacidade de assimilar médias frequéncias. Acima dos 75 anos,
provavelmente o idoso necessitara de aparelhos auditivos.

A audicao comumente é utilizada em produtos industrializados com a fungao
de feedback, ou seja, buscando um retorno ao usuario de agdes executadas por ele.
Idosos apresentam desvantagens nesse sentido, uma vez que é comum o desgaste
do sistema auditivo desse individuo. Outro fator, também relacionado ao sistema
auditivo, é a dificuldade de equilibrio do idoso, consequéncia do comum desgaste do
ouvido interno. (SANTOS; SALA, 2010).

A visdo é outra funcdo sensorial comumente problematica em individuos
idosos. Os autores Pattison e Stedmon (2006) explicam que a deficiéncia visual
pode assumir muitas formas, desde a perda parcial da visdo até a completa
cegueira. O envelhecimento pode afetar os adultos mais velhos em muitos aspectos,
entre eles:

— A diminuigcdo da acuidade visual (a capacidade do olho para discriminar
detalhes) em funcéo da idade, especialmente depois de 50 anos;
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— A diminuicdo da sensibilidade ao contraste (a capacidade de distinguir entre
claro e escuro), que comega com cerca de 20 anos de idade, ocorrendo o
principal declinio a partir de 40 a 50 anos;

— A piora na capacidade de focar objetos préximos e distantes, que inicia aos 8
anos, sendo que até os 50 anos ocorre a reducao de cerca de 50-55%;

— A dispersédo de luz no olho, devido ao aumento da opacidade do cristalino
gerada pela idade, aumenta a necessidade de brilho.

A maior e mais relevante parte dos estimulos do ambiente chegam até o
individuo através da visdo. Esse sistema sensorial é responsavel por informar sobre
a forma, o tamanho, a cor, a posicdo € o movimento de elementos presentes no
ambiente. A aferéncia visual representa uma fonte incomparavel de informacao
sobre as modificagbes do ambiente, porque permite controlar acdes motoras
antecipadamente. As agdes rapidas dos olhos, mudando de um ponto de fixacao a
outro (movimentos sacadicos), tém como finalidade deslocar o foco para distintas
areas do campo visual em curtos intervalos de tempo. Por exemplo, ao dirigir um
automovel, o motorista constantemente confere o velocimetro ou os espelhos
retrovisores, ao mesmo tempo em que esta dirigindo e concentrado no ambiente ao
redor do veiculo. Outra acdo comum na interacdo com artefatos industriais € o
chamado movimento continuo, que consiste em um deslocamento lento do foco de
visdo, de forma a manter sempre uma imagem nitida do ponto de observacao
(TEIXEIRA, 2006).

Charness e Bosnam (1992) também exemplificam os mais comuns problemas
de visdo enfrentados por idosos. Segundo os autores, a capacidade de focar em
objetos préximos entra em declinio a partir dos 45 anos, o que pode fazer com que o
idoso necessite de Oculos de leitura ou bifocais. Na mesma idade ocorre um
aumento da suscetibilidade para o brilho, ocasionando uma adaptagao mais dificil a
um ambiente escuro. Ocorrem, também, alguns declinios na acuidade visual estatica
e dinamica, além de alguma perda na capacidade de discriminar cores. A partir dos
65 anos o individuo possui pouca habilidade para focar e ocorre uma consideravel
perda da acuidade visual, mesmo utilizando lentes corretivas. Em comparagao com
um individuo jovem, a capacidade de transmissao da luz através da retina ser até
66% menor em um idoso. Assim, o idoso reduz ainda mais a sua capacidade de
adaptacao a ambientes escuros. Acima dos 75 anos o individuo tem uma reducao
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consideravel do campo visual, além de um aumento significativo do risco de
desenvolver disfungdes visuais, como a catarata, o glaucoma, ou a degeneracao
macular.

Segundo Santos e Sala (2010), consumidores acima de 60 anos comumente
apresentam reducado da acuidade visual, maior dificuldade de focar em determinado
ponto de visdo, problemas com a percep¢ao de cores (principalmente verde, azul e
violeta), perda da visao periférica causada pelo glaucoma e diminuicao da visao
espacial.

Individuos idosos também podem apresentar problemas com a funcao
sensorial do tato. O tato € uma sensacao obtida a partir do contato da pele com uma
superficie. As sensacoes geradas através do contato cutaneo sao captadas por meio
de diversos mecanorreceptores dispostos em diferentes camadas da pele,
estimulados pela deformacdo fisica do préprio receptor ou da regidao cuténea
periférica a ele. (TEIXEIRA, 2006).

Grande parte da interacdo vivida por usuarios com produtos industriais
acontece por meio do tato e do manejo dos objetos. E comum que idosos
apresentem problemas de manejo fino, falta de forca e tremores nas maos.
Constantemente as pessoas que tém diabetes sofrem perdas nessa funcao
sensorial, sendo comum o diabético possuir menor sensibilidade nos dedos.

Além da reducao das funcbes sensoriais, também é muito comum que idosos
sintam dificuldades para a locomoc¢ao. Movimentos mais lentos e menos precisos
sdo comuns em pessoas acima de 60 anos. Produtos que necessitem de uma
habilidade motora continua e aberta podem tornar-se um desafio para o consumidor
idoso.

O designer deve prever os possiveis problemas na interacdo com o produto
que esta sendo desenvolvido. Para isso, € muito importante que a definicdo dos
requisitos do produto seja referenciada pelos requisitos dos clientes.

2.4 PROCESSOS PROJETUAIS DE DEFINIGAO DE REQUISITOS DO PRODUTO

Um projeto de produto consiste em um conjunto de atividades por meio das
quais se busca, a partir da demanda do mercado e das possibilidades e restricoes
tecnoldgicas, considerando, ainda, as estratégias competitivas e de produto da

empresa, chegar as definicbes dos requisitos do produto e de seu processo
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produtivo, para que a manufatura seja capaz de produzi-lo. (ROZENFELD et al.,
2006).

Mike Baxter (2000) propde, em seu livro Projeto de Produto, conceitos e
métodos aos quais nomeia ferramentas do projeto. O autor defende que a tarefa de
desenvolvimento de novos produtos requer pesquisa, planejamento cuidadoso,
controle meticuloso e, principalmente, o uso de métodos sistematicos. Baxter define
essas ferramentas de projeto como um conjunto de sugestdes para estimular ideias,
analisar problemas e estruturar as atividades de projeto.

A definicdo dos requisitos de um produto é consequéncia direta dos requisitos
dos clientes e o designer tem a opcao de utilizar diversas ferramentas e métodos de
projeto para realizar essa transicdo. A correta eleicdo dos suportes para a definicdo
dos requisitos do produto pode representar o0 sucesso ou o fracasso de um artefato
industrial. Ao utilizar de forma coesa os métodos adequados, uma equipe de projeto
pode tornar o processo de desenvolvimento do produto mais eficiente e rapido, o
que é consideravelmente importante, ja que cerca de 85% do custo final de um
produto sdo determinados nas decisdées técnicas ocorridas no inicio do ciclo de
desenvolvimento. (ROZENFELD et al., 2006)

2.4.1 Ferramentas de projeto para definicao dos requisitos dos produtos

industriais

Projetistas e designers estdo habituados a utilizar diversas ferramentas em
distintas etapas do desenvolvimento de novos produtos. A definicdo dos requisitos
de um projeto pode ser uma atividade extremamente complexa e incerta. A
utilizacdo de ferramentas, check lists, métodos de projeto e outras técnicas para
auxiliar o desenvolvedor na geracao das especificacdes-meta de um projeto podem
tornar esse processo menos subjetivo e intuitivo, diminuindo as possibilidades de
erro.

Em uma etapa anterior a definicdo dos requisitos do produto, é realizada a
identificacdo dos requisitos dos clientes do produto. Nessa atividade busca-se
levantar as necessidades dos clientes de cada fase do ciclo de vida. Essas
necessidades podem ser obtidas com o uso de listas de verificacdo ou através de
observacao direta, entrevistas, grupos de foco e outras ferramentas e métodos.
Apds essa etapa as informacdes obtidas séo classificadas, ordenadas e agrupadas.
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Posteriormente a identificacdo das necessidades dos clientes deve-se associa-las as
caracteristicas mensuraveis do produto. (ROZENFELD et al., 2006)

2.4.1.1 Quality Function Deployment (QFD)

Uma das ferramentas vastamente utilizadas por desenvolvedores de
dispositivos industriais € Casa da Qualidade, a primeira matriz do Quality Function
Deployment (QFD), que objetiva a definicao de especificacdes-meta do projeto e a
identificacdo das caracteristicas que deverao receber maior atencéao dos projetistas,
traduzindo as necessidades e o0s desejos dos clientes em caracteristicas
mensuraveis. (MIRSHAWKA; MIRSHAWKA, 1994).

O método foi criado no Japao na década de 1970 e se propagou para outras
partes do mundo nos anos 1990. O objetivo da ferramenta é auxiliar o projetista na
definicdo dos requisitos de um produto. O QFD possibilita o estabelecimento de
relacdes entre necessidades dos clientes e requisitos de projeto, a documentacgao de
dados de benchmarking, a criacdo de especificagdes por meio da definicdo de
valores-meta associados aos requisitos de projeto, a verificacdo dos conflitos entre
os requisitos de projeto e as dificuldades técnicas associadas a cada requisito.
(ROZENFELD et al., 2006)

Entre seus principais beneficios estdo a reducdo do numero de mudancas
posteriores no projeto, a diminuicdo do ciclo de projeto, a reducdo dos custos de
inicio de operacao (start-up), a reducao de reclamacoes de garantia, o planejamento
da garantia de qualidade mais estavel. Além disso, o QFD favorece a comunicagao
entre os diferentes steakholders atuantes no desenvolvimento do produto
(principalmente projeto e manufatura), traduz as vontades dos clientes que
normalmente sdo vagas e ndo mensuraveis, identifica as caracteristicas que mais
contribuem para os atributos de qualidade e possibilita a percepcdo de quais
caracteristicas deverao receber uma maior atencao. (ROZENFELD et al., 2006)

O inicio do desenvolvimento do QFD comeca com a identificacdo dos
consumidores e de seus requisitos, ou seja, 0 que 0s consumidores esperam que 0
produto faca.

A Matriz da Casa da Qualidade (figura 1) demonstra a estrutura basica do
QFD.
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Figura 1 - Matriz da Casa da Qualidade do QFD

Matriz de
Correlagé@o

Requisitos do Produto

Requisitos
dos
Clientes

Matriz de Benchmarking
Relacionamentos Competitivo

Importancia

Quantificagdo dos
Requisitos do Produto

Fonte: (ROZENFELD et al., 2006)

No campo “Importancia” é definido o grau de importancia relativa de cada um
dos requisitos dos clientes. No campo “Benchmarking Competitivo” identifica-se a
situacdo atual do produto em relacdo aos concorrentes, comparando o produto em
desenvolvimento com seus concorrentes ou similares. No item “Requisitos do
Produto” sdo estabelecidos os requisitos que identificam quais fatores serao
responsaveis pela satisfacdo dos requisitos dos clientes. Na “Matriz de
Relacionamento” demonstra-se o grau de relacao entre os requisitos dos clientes e
os requisitos dos produtos. A “Quantificagcdo dos Requisitos do Produto” especificara
as caracteristicas necesséarias ao produto em desenvolvimento para que seja
atingida a qualidade deste produto, sempre centrada nas necessidades do
consumidor. (ROZENFELD et al., 2006)

A correlagdo das informagdes contidas na ferramenta fornecem subsidios
para que o desenvolvedor possa reduzir ao maximo as chances de fracasso do
produto, ao traduzir os requisitos dos consumidores e de outros envolvidos do
projeto e o plano de negécios da empresa em valores, transformando informacgdes

em dados mensuraveis.
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2.4.1.2 Analise de valor

Outro método amplamente conhecido de designers e projetistas é a Analise
de Valor, que pode ser definida como uma aplicagdo sistematica de técnicas que
identificam a funcdo de um produto, estabelecem um valor para essa funcao e
objetivam munir tal funcdo ao menor custo total, sem que ocorra uma degradacéo. A
analise do valor (AV) é utilizada para produtos ja existentes, em fase de producgao. A
engenharia do valor (EV) é utilizada para projetos e produtos na fase de
desenvolvimento. A AV/EV aplica-se, portanto, em todas as fases do ciclo do
produto. Melhores resultados sdo obtidos quando a metodologia é aplicada aos
novos produtos ja na fase introdutéria, na qual os custos de mudancas
implementadas sdo menores e o potencial dos resultados é bastante alto.
(CSILLAG, 1995).

2.4.1.3 Teoria da Solucao de Problemas Inventivos (TIPS ou TRIZ)

Outra ferramenta para o desenvolvimento de produtos, a TRIZ ou TIPS
(Teoria da Solucao Inventiva de Problemas), serviu como uma das bases para o
presente estudo. A ferramenta é uma abordagem focada nas patentes de produtos
ja lancados no mercado e analisa os processos envolvidos na obtencao de solucoes
criativas das patentes. A partir da analise de patentes sao localizadas certas
regularidades, o que resulta em uma definicdo de principios, leis e em uma teoria
para a solucao de problemas do produto. Assim, a TRIZ é uma ferramenta que
funciona como um mapa para a sistematizacdo de possiveis solugdes criativas
durante o projeto. (CARVALHO; BACK, 2001)

Rozenfeld et al. (2006) explica que essa teoria foi desenvolvida por Genrich S.
Altshuller, nascido na antiga Unido Soviética em 1926. No processo de construcéo
da ferramenta, Altshuller e outros autores pesquisaram em mais de um milhdo de
patentes procurando levantar os problemas inventivos e como eles foram
selecionados. Os resultados mostraram que a maioria das patentes levantadas
(mais de 1.500.000) continha pouca inovacdo, apresentando apenas alguma
melhoria no artefato. Altshuller constatou que era necessario desenvolver um
método que pudesse auxiliar na geragao de solugdes realmente inventivas. Por isso
desenvolveu a TIPS/TRIZ. A ferramenta € aplicada através de 8 etapas:
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— Levantar as necessidades dos clientes;

— Estabelecer os requisitos de projeto do produto;

— Relacionar as necessidades com os requisitos;

— Correlacionar os requisitos de projeto entre si;

— lIdentificar os requisitos de projeto a serem otimizados e os respectivos
requisitos em contradicao;

— Associar os requisitos em contradicAo aos parametros de engenharia da
TIPS/TRIZ;

— Identificar o principio inventivo da TIPS/TRIZ;

— Gerar as alternativas de concepgao do produto.

Por meio dessas etapas, a TIPS/TRIZ busca auxiliar o projetista no
desenvolvimento de um artefato, funcionando como um mapa para a sistematizagéo

de possiveis solucgdes criativas durante o projeto.

2.4.1.4 Outras ferramentas

Como ja mencionado, Mike Baxter (2000) apresenta uma estrutura para o
gerenciamento do projeto de produtos na qual sdo demonstradas diversas
ferramentas de projeto que buscam condensar as principais etapas do processo de
desenvolvimento de novos produtos, entre elas o MESCRAI, o Brainstorming, o
Brainwriting, a Analise Paramétrica, a FFOA, a PEST etc.

Essas ferramentas auxiliam, ha muitos anos, desenvolvedores de produtos a
sistematizar etapas de projeto, o que torna o0 processo mais objetivo e rapido.
Raramente todos os métodos sdo utilizados simultaneamente. Cada ferramenta de
projeto deve ser empregada de acordo com a tarefa a ser executada (BAXTER,
2000).

Os problemas de projeto nem sempre demandam as mesmas exigéncias.
Portanto, nem sempre exigem os mesmos métodos para soluciona-los. Bernard E.
Birdek (2006) explica que a metodologia do design foi considerada por muito tempo
como o desenvolvimento de um método Unico e restrito para o design. Entretanto,
para o autor, foi menosprezado o fato de que tarefas distintas necessitam de
métodos diferentes e que o principal questionamento a ser levantado pelo projetista
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no inicio do processo de desenvolvimento de um novo artefato é qual método deve
ser empregado em qual problema.

Distintas ferramentas e técnicas tém como objetivo a transformacao das
demandas dos usuarios idosos em requisitos do produto. Por exemplo, uma tabela
proposta por John Zeizel (apud HUTCHISON, 2008, p. 257) propde diferentes
requisitos de ambientes para determinadas lesdes cerebrais causadas por Alzheimer
(Tabela 1). Para cada tipo de lesdo o autor informa as consequentes deficiéncias
apresentadas e as recomendacdes de projeto do ambiente para amenizar essas
consequéncias. A Tabela 1 € uma forma simples de visualizar uma demanda do

consumidor e 0s consequentes requisitos do produto.
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Tabela 1: Déficits cerebrais da doenga de Alzheimer

Os déficits cerebrais da doenga de Alzheimer e Caracteristicas Recomendadas para Projeto de Ambiente Fisico

Estruturas cerebrais afetadas

Capacidades/Deficiéncias funcionais

Caracteristicas de projeto recomendadas

Lébulo parietal e 16bulo occitall

Perda da capacidade de realizar um mapa
cognitivo;

Ambientes que fornegam todas as
infomagBes necessarias para encontrar o
caminho ao redor (pois os moradores ndo
podem manter esta informagdo em mente)

Lébulo occipital anterior e do
hipocampo

Perda da visdo, perda da consciéncia, perda
da seguranga em ambientes abertos

Portas de saida disfargadas, portas trancadas
eletronicamente, janelas com travas de
seguranga, cercas altas nos jardins
(impossiveis de escalar)

Lébulo frontal

Perda da nogdo de si mesmo; memorias
podem ser criadas

Moveis e decoragdes que evoquem memarias
da cultura da pessoa, a histdria pessoal,
familiar e as realizagdes

Perda do hipocampo e perda da forga da
amigdala

Perda da capacidade de lembrar-se de locais
visitados em um passado recente,
dificuldade para manter o humor,

sentimento e emogdo

VariagGes nas areas comuns, cada uma
decorada para evocar um estado de espirito e
emogdes diferentes

Hipocampo

Dificuldades de processamento e de
percepgdo de novos lugares, mantendo
memdrias permanentes do lar.

Elementos residenciais acolhedores como
lareira, comer comidas tipicas do seu pais de
origem, vista para o jardim

Lobo frontal e cértex motor do lobo
parietal

Falta de autoconsciéncia de deficiéncias
fisicas, falta do sentido natural de auto-
controle e independéncia

Elementos residenciais, tais como trilhos no
corredor, assentos sanitarios elevados,
materiais macios no chdo para amortecer

quedas

Lobo temporal anterior e médio e as
perdas do lobo parietal, perda de forca
do cértex sensorial

Perda dos centros de linguagem receptiva e
expressiva; perdas do olfato, tato, audigdo

Ambientes com cheiros de comida, musica,
materiais macios e confortaveis etc.; indicar o
horario para determinadas atividades

Nucleo supraquiasmatico (SCN)

Perda do sentido do tempo e dos ritmos

cardiacos, perda da capacidade restante
para sentir a natureza, a passagem do

tempo e das estagdes do ano na area externa

Jardins com caminhos abertos, areas com
plantas, superficies de dificil caminhada,
bancos para sentar, dreas de sombra, arvores
e flores

Fonte: (ZEIZEL, 2006, apud HUTCHISON, 2008, p. 257, tradugdo nossa)

Existem diferentes formas de analisar os futuros problemas de interface de

um produto ainda durante o projeto. Cabe ao projetista a eleicdo de tabelas,

esquemas, ferramentas ou métodos e a decisao de em qual momento empregéa-los.

Em um método ou ferramenta que se proponha a definir as especificacoes—

meta de um artefato industrial complexo, o0 caminho mais eficaz talvez seja garantir
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qgue o desenvolvedor tera, antes de definir os requisitos finais do produto, uma visao
geral da interacao que o usuario tera com o produto. Essa pré-visualizacao do uso
do produto pode facilitar a escolha de outros métodos e ferramentas que definirdo os
requisitos do produto que serdo passados para a manufatura. E comum que
designers industriais experientes facam essa pré-visualizagdo de maneira empirica
ou intuitiva. Porém, em projetos mais complexos ou com profissionais menos
experientes, essa tarefa pode ser mais complicada.

Sendo o design industrial uma area de atuacdo plural, um método de
identificacdo de especificacoes-meta que funcione em um tipo de produto pode ser
inatil para outro grupo de artefatos. Concepcbes de produtos podem abarcar
projetos que vao desde um simples alfinete até produtos mais complexos, como um
automoével ou uma protese biomecanica. Uma forma de obter resultados mais
especificos por meio de uma ferramenta ou método pode ser a classificacdo dos

produtos.
2.5 CLASSIFICACAO DOS PRODUTOS INDUSTRIAIS

Em qualquer &rea do conhecimento, os objetos investigados séo classificados
de acordo com algum esquema ou quadro, no intuito de simplificar a discussao
(SCHMIDT; LEE, 2005). Os produtos advindos da industria podem ser classificados
de diversas formas, de acordo com o objetivo a que se destina a classificacao.

A categorizagdo dos produtos industriais € comumente realizada de acordo
com sua origem ou sua destinagdo. E habitual a classificagdo conjunta de servicos e
produtos industriais, em busca de uma unidade nas informacdes estatisticas e de
um melhor entendimento das relagcoes econémicas relacionadas com esses dados.
As classificacdes de produtos e servigos industriais sao utilizadas buscando também
uma coesao nas informacdes estatisticas internacionais, facilitando o entendimento
das relagdes comerciais entre paises.

Uma categorizacdo vastamente utilizada pelo comércio divide os produtos em
linha branca (geladeira, fogdo, micro-ondas etc.), linha marrom (TV, toca-disco etc.)
e portateis (radios, notebooks etc.). Um fogdo, comumente classificado como um
eletrodoméstico da linha branca, possui caracteristicas de uso distintas das exigidas
por uma geladeira, que é classificada no mesmo grupo, por exemplo. O fogao pode,

de alguma forma, ser equiparado a um produto da linha marrom ou um portatil, como
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um radio, se a analise do produto for feita em funcdo do comportamento motor

necessario para a sua correta utilizacao.

Um ponto de partida bésico para efetuar uma classificagdo dos produtos
industriais é o fato de tais produtos possuirem funcdes que sdo exercidas
durante o ciclo de consumo. Logo, é importante observar a intensidade e o
tipo de interagbes entre o usuario e produtos industriais, especialmente
durante o seu uso. (LOBACH, 2001, p. 41).

Para a andlise de usabilidade em uma etapa projetual de um utensilio
industrial, possivelmente uma classificagdo de uso ou de capacidades humanas
necessarias para a eficiente interagdo com o produto seja mais indicada. Como as
classificagcoes frequentemente utilizadas referem-se a origem ou a destinagdo do
produto, elas nao levam totalmente em conta a forma como o usuario se relaciona
com o utensilio.

Na realizacdo de uma proposta de categorizacédo, é imprescindivel a analise
das categorizacoes mais utilizadas em ambito mundial, buscando dessa forma a nao
exclusdo de nenhum tipo de produto. Algumas categorizagdes sao utilizadas por
diversos paises ou servem de base para classificagcdes internas.

De acordo com Borschiver, Wongtschowski e Antunes (2004), as informacdes
contidas em uma classificacdo tém a fungcdo de comunicar e processar
estaticamente os elementos, dividindo as informacdes estatisticas em categorias

homogéneas.

2.5.1 Classificacao dos produtos para analise de dados estatisticos e relacées

comerciais

Partindo do pressuposto de que, em grande parte dos casos, a classificacao
dos produtos industriais visa a servir de base para analises econémicas e tratamento
de dados no que diz respeito a producdo, a distribuicdo e a comercializacao de
produtos e servigcos, € aconselhavel que novas propostas de categorizagdes sejam
baseadas em agrupamentos ja estabelecidos.

Entre as diversas classificacbes adotadas para produtos e servicos
industriais, algumas sdo amplamente utilizadas em diferentes paises e é comum
servirem de referéncia para a criacdo de categorizagdes internas, facilitando a

analise de dados estatisticos e de relacbes comerciais internacionais. No Brasil,
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existem classificacbes que buscam abarcar os principais produtos e servicos da

industria nacional, porém geralmente baseadas em definigbes internacionais.

2.5.1.1 Sistema Harmonizado de Designacao e de Codificacao de Mercadorias
(SH)

O Sistema Harmonizado de Designacao e de Codificacdo de Mercadorias,
também chamado de Sistema Harmonizado (SH), € um método internacional de
categorizacdo de mercadorias baseado em uma estrutura de cddigos e suas
respectivas descricbes. O sistema foi criado com a finalidade de proporcionar o
desenvolvimento do comeércio internacional e facilitar a interagdo dos dados
estatisticos focados no comércio exterior. Nao obstante, o SH & uma ferramenta que
serve como referéncia para classificagcoes internas dos paises. A estrutura do codigo
SH é formada por seis digitos, contendo informagdes sobre a origem do produto, a

matéria prima e sua aplicagdo. (MDIC, 2012).

2.5.1.2 Nomenclatura Comum do MERCOSUL (NCM)

A Nomenclatura Comum do MERCOSUL (NCM) tem como referéncia o
Sistema Harmonizado (SH) e é formado por um cédigo de oito digitos, sendo os seis
primeiros formados pelo SH e os dois ultimos resultantes de desdobramentos
especificos atribuidos no ambito do MERCOSUL. Brasil, Argentina, Paraguai e
Uruguai utilizam essa classificacdo desde o ano de 1995. A Nomenclatura Comum
do MERCOSUL busca a facilidade de comparacdo dos dados estatisticos e da
relacdo comercial entre os quatro paises (CONCLA, 2012).

2.5.1.3 Lista de Produtos da Industria: PRODLIST-Industria

Outro exemplo brasileiro de classificacao é a Lista de Produtos e Servigos
Industriais, a PRODLIST-Industria, desenvolvida pelo Comité Nacional de
Classificacdo — CONCLA, formado por representantes de quinze ministérios
juntamente com o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica). A
categorizagcao foi criada como a primeira etapa do projeto de elaboracdo de uma
classificacdo central de produtos para o sistema estatistico nacional. Tem como
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objetivo os levantamentos estatisticos da producao nacional de forma padronizada,
permitindo o uso das informacdes estatisticas em conjunto com informagdes
relativas aos fluxos de importacdo e exportagdo. A PRODLIST-Industria se
referenciou em diversas classificacoes (inclusive as listas supracitadas: SH e NCM).
A listagem foi implementada no ano de 1998 e possui cerca de 5000 itens industriais
(IBGE, 2012).

2.5.2 Classificacao dos produtos de acordo com o uso

Os produtos advindos da industria destinam-se a distintos fins e
consumidores. O objeto de estudo desta pesquisa busca solucdes para a interacédo
do consumidor final com os produtos industrializados a partir da concepg¢ao desses
produtos. Dessa forma, é mais interessante uma classificacdo de referéncia, que
contemple uma divisdo focada na utilizacdo do produto.

Uma classificagdo amplamente utilizada na produg¢édo industrial brasileira,
baseada no uso, é a do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE. Nessa
classificacdo, os bens materiais s&o divididos em (IBGE, 2012):

— Bens de Capital: Sdo bens utilizados em qualquer processo produtivo, ou
seja, que permitem a producdo de outros bens (ferramentas,
computadores, utensilios de cozinha);

— Bens Intermediarios: Sao bens que estdo inacabados e precisam ser
transformados ou modificados para que exercam a sua funcdo final
(madeira, aco, vidro, tecido);

— Bens de Consumo Duraveis: Bens materiais destinados a satisfazer
necessidades humanas e que tém uma vida util relativamente longa
(automoveis, mobiliario, eletrodomésticos);

— Bens de Consumo Semiduraveis e Nao Duraveis: Bens materiais
destinados a satisfazer necessidades humanas e que tém uma vida util
curta (semiduraveis — roupas, sapatos, escovas de dentes) ou para serem
consumidos imediatamente apds a aquisicdo (ndo duraveis — alimentos,
bebidas).

Devido a amplitude das diversas categorizacbes existentes para a

classificacdo de produtos industriais, uma andlise comparativa dos produtos
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industrializados de acordo com a sua utilizacdo, baseada nas categorizacoes
existentes, pode tornar-se um processo moroso e possivelmente falho. Basear o
estudo em uma classificagdo ja existente pode data-lo, uma vez que qualquer
produto desenvolvido a partir da criacao da sistematica e que ndo se enquadre em
uma das categorias da proposta pode ser excluido da analise.

Uma classificacdo baseada nas habilidades necessérias para a utilizacao dos
dispositivos produzidos industrialmente pode facilitar o processo de identificacdo das
possiveis falhas de projeto no atendimento dos requisitos dos usuarios.

Com uma analise de trés ou mais dimensdes de habilidades motoras é
possivel agrupar tipos de movimentos e sistematiza-los de forma que seja possivel
identificar as dificuldades motoras comumente sofridas por usuarios idosos e que
possam interferir na usabilidade do produto industrial que esta sendo projetado.



51

3 MAPA DE IDENTIFICAGAO DOS REQUISITOS DE PROJETO DE PRODUTOS
INDUSTRIAIS PARA USUARIOS IDOSOS

Utilizando como base a categorizacao multidimensional proposta por Gallahue
(2002), pode-se averiguar as diversas capacidades humanas envolvidas na
interacdo com os produtos. Para a proposta do Mapa de ldentificagcdo dos Requisitos
de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos adaptou-se essa
categorizagdo para, ainda em uma etapa projetual, analisar sistematicamente os
produtos industriais com base nas habilidades fisicas e cognitivas necessarias para
sua utilizacao.

Como ja citado, de acordo com Gallahue (2002), as categorizacbes ou
esquemas multidimensionais permitem a visualizagcdo do movimento em trés ou mais
dimensdes (muscular, temporal, ambiental, funcional e de desenvolvimento).
Utilizando essa classificacdo voltada para as habilidades motoras e cognitivas
necessarias para interacdo com produtos industriais, podem-se criar diferentes
classes de habilidades para a interacdo com os produtos. Com o codigo de
referéncia de cada uma das diferentes dimensées do movimento, pode-se relacionar
cada tipo de habilidade com determinados requisitos dos usuarios idosos.

A analise das habilidades é feita pelo projetista, buscando uma melhor
sistematizacdo das caracteristicas de uso do dispositivo. Essa sistematizacao da
abordagem funcional do objeto busca facilitar a deteccao de possiveis falhas de

usabilidade do produto.

3.1 CLASSIFICACAO DOS PRODUTOS POR HABILIDADES FiSICAS E
COGNITIVAS

A categorizacao das acgdes visa a criar uma identificagdo com os codigos de
cada tipo de movimento necessario para a utilizacdo dos produtos industriais,
formando assim uma identificacdo das caracteristicas de movimento para a sua
eficaz utilizacdo. Cada dimenséao é representada por uma letra e cada caracteristica
dessa dimensao € identificada por um numero. Um objeto de uso complexo pode
apresentar diferentes movimentos da mesma categoria, como por exemplo, um ferro

de passar roupas. Para a sua utilizacdo, o usuario deve ter um controle eficaz do
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movimento muscular grosso (para o ato de passar a roupa) e do movimento

muscular fino (para a acéo de regulagem de temperatura).

3.1.1 Dimensao muscular

De acordo com Gallahue (2002) ndo existe uma delineacao clara que separe
um movimento muscular fino e um movimento muscular grosso. Porém, os
movimentos sdo usualmente classificados como um ou como o outro. No
movimento muscular grosso é exigida uma acao dos grandes grupos musculares.
Exemplos de movimento muscular grosso podem ser levantar uma cadeira, fechar a
tampa de um porta-malas, abrir a porta de uma geladeira.

No movimento muscular fino, utilizam-se os grupos musculares menores.
Alguns exemplos de movimentos musculares finos podem ser digitar em um teclado,
acender uma luz, ligar um forno de micro-ondas.

Cddigos da dimensao muscular:
M1 — movimento muscular grosso

M2 — movimento muscular fino

3.1.2 Dimensao temporal

Gallahue (2002) elenca também as classes em uma dimensao temporal. As
classes pertencentes a dimensado temporal e seus respectivos coédigos sdo o
movimento discreto (T1), o movimento seriado (T2) e o0 movimento continuo
(T3).

O movimento temporal discreto apresenta um inicio e um fim bem definidos
e breves, por exemplo, apertar um botéo, tirar um telefone do gancho etc.

Ja o movimento temporal seriado se trata de uma série repetida de
movimentos simples e discretos. Ao discar um numero ao telefone, martelar um
prego ou abrir uma garrafa de vinho, o executante realiza diversos movimentos
discretos em um curto periodo de tempo, objetivando a realizacdo de uma tarefa. A
atividade possui um inicio e um fim definidos.

No movimento temporal continuo, movimentos repetitivos sao realizados

em um determinado tempo, porém, sem um inicio e um fim totalmente definidos. Ao
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mexer uma comida em uma panela, apontar um Iapis ou mesmo caminhar em uma

esteira ergométrica realiza-se um movimento temporal continuo.

Cddigos da dimensao temporal:
T1 — movimento temporal discreto
T2 — movimento temporal em série

T3 — movimento temporal continuo

3.1.3 Dimensao ambiental

Em uma classificacdo da habilidade com base no aspecto ambiental, a tarefa
motora pode ser denominada aberta (A1) ou fechada (A2).

Uma tarefa motora aberta é aquela que é executada em um ambiente onde
as condi¢cdes ndo sao estaticas, ou seja, estdo sempre se modificando, e o executor
necessita fazer ajustes no padrao de movimento para realizar a tarefa. Ao operar um
aspirador de pé ou uma maquina de cortar grama, por exemplo, 0 ambiente pode
exigir uma modificacdo dos movimentos para se adaptar as pessoas ou aos animais
que ali estejam.

Ja em uma tarefa motora fechada, o operador do dispositivo ndo necessita
se adaptar, pois 0 ambiente se comporta de forma estatica e ndo exige mudancgas
na movimentagao. Ao se deparar com um ambiente estavel, o executor determina o
inicio do movimento que objetiva a realizacao da tarefa. Girar uma chave, ligar um

chuveiro ou ligar uma televisédo sdo exemplos de atividades motoras fechadas.

Cddigos da dimensao ambiental:
A1 — aberto
A2 — fechado

3.1.4 Dimensao funcional
Gallahue (2002) demonstra, também, a dimensdo do movimento de acordo

com aintencdo do executor, podendo ser de estabilidade (F1), de locomocao (F2)
ou de manipulacao (F3).
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Em todo movimento existe um elemento de equilibrio. Tarefas nas quais a
execucao se realiza buscando uma orientacdo corporal estavel denominam-se
tarefas de estabilidade. Exemplos claros de uma tarefa desse tipo podem ser
manter-se equilibrado sobre uma escada ou se abaixar para pegar algo no chao.

Os movimentos que buscam transportar o corpo de um lugar a outro séo
designados de locomocao. Ao atravessar um corredor ou esticar uma corda em um
varal, o executor necessita realizar um movimento transportando seu corpo de um
lugar a outro.

Movimentos de manipulacao sao aqueles realizados pelo executor de forma
gue o objeto que esta sendo operado receba ou realize uma forca para a execucao
da tarefa. Fechar a porta da geladeira, servir um copo de agua ou colocar um cinto
de segurancga sao exemplos desse tipo de movimento. Grande parte das interagdes
com produtos utilizados no cotidiano sao provenientes desse tipo de dimensao de

movimento em conjunto com um dos dois outros tipos.

Cddigos da dimensao funcional:
F1 — de estabilidade

F2 — de locomocao

F3 — de manipulacao

3.1.5 Dimensao cognitiva

Gallahue (2002) trata, ainda, da analise do movimento de acordo com a fase
de desenvolvimento do executor, enquadrando o0 movimento em quatro diferentes
niveis de desenvolvimento: o reflexivo, o rudimentar, o fundamental e o
especializado.

No movimento reflexivo o usuario executa um movimento involuntario e
natural ou primitivo, tipico da primeira infancia. Esses movimentos podem ser
importantes em uma relacdo de seguranca do usuario. Os movimentos de natureza
rudimentar sdo caracterizados pelas habilidades béasicas adquiridas na infancia e
na fase de engatinhar. Conhecimentos adquiridos em uma etapa mais avancada da
infancia, como identificacao de diferentes formas e relagdes entre codigos simples
sao tipicos da fase fundamental. As atividades mais complexas, que exigem um
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movimento adquirido em uma idade mais avancada, sdo categorizadas como
especializadas.

Embora o desenvolvimento possa ser relacionado com a idade cronoldgica do
individuo, esse ndao é um fator determinante, uma vez que individuos adultos com
deficiéncias, ou mesmo usuarios idosos, podem apresentar caracteristicas de fases
menos avancadas de desenvolvimento, ocasionadas por degeneragdes tipicas da
idade, de alguma dificuldade fisica ou cognitiva.

Porém, para que seja feita uma analise cognitiva de uso, a Psicologia
Cognitiva possivelmente pode aferir de forma mais eficaz esse aspecto na execugao
de uma tarefa.

Robert J. Sternberg (2008) define Psicologia Cognitiva como o estudo da
forma como os seres humanos percebem, aprendem, lembram e pensam uma
informacao. Na interagdo com os produtos industrializados executam-se tarefas que
exigem, além dos aspectos fisicos, aspectos cognitivos, como atencéo, consciéncia
e memoéria. Segundo o autor, atengdo € a forma como o ser humano processa
ativamente uma limitada quantidade de informacdo em um meio com uma
quantidade enorme de informacao disponivel por meio dos sentidos, de memorias
armazenadas e de outros processos cognitivos.

Os fenbmenos psicoldgicos da atengdo permitem o uso dos limitados
recursos mentais humanos de forma prudente. Uma vez que o individuo reduz a
atencado aos estimulos exteriores (sensacdes) e interiores (pensamentos e
memorias), pode focar nos estimulos que realmente interessam para a tarefa em
execucao. Parte do processamento ativo da atengcdo da informacédo sensorial, da
informacao lembrada e da informacéao cognitiva ocorre sem a consciéncia. A atengao
serve a cogni¢cdao monitorando as interacées do homem com o ambiente. Relaciona
0 passado (memoérias) e o presente (sensagdes) objetivando um sentido de
continuidade da experiéncia e auxilia no controle e no planejamento de acdes
futuras. (STERNBERG, 2008).

A atencao inclui processos conscientes (controlados, incluindo a consciéncia)
e inconscientes (automaticos) (STERNBERG, 2008). Porém, muitas das interacdes
humanas iniciam em um processo controlado e acabam por se tornarem
automaticas. Por exemplo, a programacao de um despertador € uma atividade que
no inicio pode demandar um foco maior do usuario, mas quando o usuario se torna

habituado ao aparelho, a atividade possivelmente ndo exigira muita atencdo. O
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mesmo acontece em um cambio de marchas em um automével. Para um aprendiz
pode ser uma atividade complexa, mas uma vez que o condutor adquira experiéncia,
a troca de marchas nao deve exigir altos niveis de processamento mental.

Buscando a identificacdo dos aspectos cognitivos relacionados a interacao
dos individuos com os produtos industrializados, pode-se categorizar cada tarefa
pelos graus de atencdo e consciéncia demandados. Robert J. Sternberg (2008)

identifica os extremos dos processos controlados versus automaticos:

Tabela 2 — Processos controlados versus automaticos

Caracteristicas

Processos Controlados

Processos Automaticos

Quantidade de
esforco intencional

Requerem esforgo intencional

Requerem pouco ou nenhum esforgo (e o
esforgo intencional pode até ser necessario para
evitar comportamentos automaticos)

Grau de
Consciéncia

Requerem consciéncia total

Geralmente acontecem fora da consciéncia,
embora alguns processos automaticos possam
estar disponiveis a consciéncia

Uso de recursos

Consomem muitos recursos de

Consomem recursos de atengao despreziveis

da atencao atencao
Tipo de Realizados em série (um passo por Realizado por meio de processamento paralelo
processamento vez) (por exemplo, com muitas operagdes ocorrendo

ao mesmo tempo ou, pelo menos, sem
sequéncia especifica).

Velocidade de
processamento

Execugao relativamente demorada,
em comparagao com processos
automaticos

Relativamente rapidos

Novidade relativa
das tarefas

Tarefas novas e imprevistas ou
tarefas com muitas caracteristicas
variaveis

Tarefas conhecidas e muito praticadas, com
caracteristicas muito estaveis

Nivel de Niveis relativamente altos de Niveis relativamente baixos de processamento
processamento processamento cognitivo (exigindo cognitivo (anélise ou sintese minimas)

andlise ou sintese)
Dificuldade das Tarefas geralmente dificeis De modo geral, tarefas relativamente féceis,
tarefas mas mesmo as tarefas quase complexas podem

ser automatizadas, desde que haja pratica
suficiente.

Processo de
aquisicao

Com pratica suficiente, muitos procedimentos de rotina e até estéveis podem tornar-se
automatizados, de forma que processos altamente controlados podem tornar-se parcial
ou mesmo totalmente automaticos; desse modo, a quantidade de pratica necessaria

para a automatizagdo aumenta muito para tarefas altamente complexas.

Fonte: (STERNBERG, 2008)

Os processos cognitivos utilizados na interagdo com os produtos industriais
podem ser de forma automatica, controlada ou, em grande parte dos casos, uma
automatizacdo de processos controlados. Ou seja, um produto nas primeiras
interacdes pode apresentar certa dificuldade cognitiva e exigir um processamento
altamente controlado do usuario inexperiente, porém, com a pratica, pode tornar-se

parcialmente ou integralmente automatico. Para uma eficiente identificacdo dos
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aspectos de atencado e consciéncia na utilizacdo dos produtos industriais, pode-se
criar uma categoria intermediaria entre os extremos controlados e automaticos,
incluindo nessa categoria interagdes que exijam processos hora controlados, hora
automaticos e processos que podem facilmente evoluir de controlados para
automaticos, criando-se dessa forma trés niveis de interagdes de acordo com a

demanda de atencao necessaria.

Cddigos da dimensao cognitiva:
C1 - Processo controlado
C2- Processo controlado/automatico

C3- Processo automatico
3.2 UTILIZA(;AO DOS CODIGOS DA ANALISE SISTEMATICA DE USO

Pode-se relacionar os possiveis movimentos necessarios ao uso de produtos
relativamente simples utilizados no dia a dia, como uma caneta ou até mesmo os
mais complexos, como uma furadeira elétrica. A seguir sdo apresentadas as

andlises sistematicas para esses dois exemplos.
3.2.1 Analise sistematica de uso de uma caneta

Em uma Analise Sistematica de Uso de uma caneta, os movimentos tipicos
para sua utilizagcdo no aspecto muscular sdo muscular fino (M2), tanto para a
escrita quanto para a manipulacdo da tampa no ato de abrir e fechar o dispositivo.
No aspecto da dimensao temporal, o usuario pode utilizar um movimento temporal
discreto (T1), ao abrir e fechar a tampa da caneta, e 0 movimento temporal em
série (T2) e continuo (T3) para sua correta utilizacdo ao escrever. Contudo, os
movimentos temporais em série e continuos ndo sao essenciais para a sua
utilizacdo, uma vez que o usuario pode utilizar a caneta somente para assinalar
itens, 0 que iria exigir somente movimentos temporais discretos. Em uma analise da
dimensdao ambiental do uso da caneta, o usuario precisa realizar movimentos de
carater ambiental fechado (A2), uma vez que ao utilizar a caneta o usuario
dificilmente tera que se adaptar a um ambiente instavel. Em uma andlise da

dimensao funcional do movimento, o executante da tarefa executa um movimento
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de manipulacao (F3). Por dltimo, em uma analise da tarefa em um aspecto
cognitivo, o usuario utiliza um processo automatico (C3) para a interagdo com o
dispositivo.

Apbs a andlise sistematica dos movimentos requisitados para a correta
utilizagdo do dispositivo, se obtém os codigos referentes aos movimentos de
utilizacdo. No caso da caneta, os codigos sao: M2-T1-A2-F3-C3

Os movimentos empregados no uso do dispositivo sdo 0s movimentos

essenciais para sua eficaz utilizacao, e nao os passiveis de serem empregados.

3.2.2 Analise sistematica de uso de uma furadeira elétrica

Na utilizacao de dispositivos mais complexos, pode ser comum a utilizacdo de
diferentes movimentos da mesma dimensdo. Por exemplo, em uma analise
sistematica de utilizacdo de uma furadeira elétrica comum, 0s movimentos
musculares necessarios seriam tanto o movimento muscular grosso (M1), para
realizar o furo, quanto o movimento muscular fino (M2), para a abertura e o
fechamento do mandril, a colocacdo da broca e as regulagens de poténcia. No
aspecto da dimensdo temporal do movimento, a utilizagdo do aparelho exige um
movimento temporal discreto (T1) para a colocacéo da broca e para a conexao do
plugue e um movimento temporal em série (T2) para o ajuste do mandril. Na
analise da dimensao ambiental, o usuario normalmente estara em uma situacao de
carater ambiental fechado (A2), pois comumente o usudrio se depara com um
ambiente estavel. Na andlise funcional do movimento, o executante deve executar
tanto um movimento de estabilidade (F2), ao realizar o furo em determinada
superficie, quanto um movimento de manipulacao (F3) da ferramenta. Analisando
a tarefa em um aspecto cognitivo, 0 usuario passara por uma experiéncia de
processo controlado (C1), uma vez que a utilizacdo do dispositivo comumente
demanda muitos recursos de atencao e de esforco intencional.

Em uma Analise Sistematica de Uso de uma furadeira elétrica, o Cédigo de
Classificacdo para esse dispositivo resultaria no conjunto: M1-M2-T1-T2-A2-F2-F3-
C1.
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3.3 RELACAO USUARIOS IDOSOS X HABILIDADES MOTORAS

As habilidades motoras apresentadas exigem caracteristicas fisicas e
cognitivas necessarias a sua execugao, caracteristicas essas que sao distintas em
um usudrio jovem e em um usudrio idoso. Ao relacionar cada uma dessas
habilidades motoras as caracteristicas de um usudrio idoso, pode-se identificar quais
caracteristicas do projeto podem conflitar com a correta utilizacdo do produto por

esse usuario.
3.3.1 O usuario idoso e o movimento muscular

Movimento muscular grosso (M1): As degeneracdes tipicas da idade causam uma
perda muscular e 6ssea em individuos idosos, 0 que pode dificultar movimentos
bruscos e o emprego de uma carga de forca (ou um recebimento de carga de forca)
com os grandes grupos musculares.

Movimento muscular fino (M2): Segundo Santos e Sala (2010), € comum idosos
apresentarem problemas de manejo fino, tremores nas maos, falta de forca e perdas
na visdo espacial. Sistemas de travamento automatico, letras grandes, contrastes
fortes e comandos que ndo exijam grande acuidade do usuéario podem aumentar a
usabilidade por parte do individuo idoso. Superficies e pegas com texturas podem
facilitar o manejo do objeto, uma vez que € comum a diminuicdo na sensibilidade

tatil do individuo idoso em decorréncia da diabetes.
3.3.2 O usuario idoso e a dimensao temporal

Movimento temporal discreto (T1): Em geral, um movimento discreto nao
apresenta grandes dificuldades aos usuarios idosos que possuam as limitacdes
tipicas da idade. Contudo, habilidades que necessitem forca ou grande velocidade
no emprego do movimento devem ser evitadas quando se busca uma maior
usabilidade por esse operador.

Movimento temporal seriado (T2): As limitacbes impostas pela idade podem
dificultar movimentos seriados com um curto intervalo de tempo entre os
movimentos discretos, uma vez que usuarios idosos comumente apresentam maior

lentiddo na execucdo de tarefas e no planejamento de cada movimento. Por
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exemplo, ao digitar um numero em um caixa eletrdnico, o intervalo entre cada tecla
pressionada ou etapa concluida pode ser maior nesse grupo de consumidores.
Assim, um tempo de espera maior antes de retornar automaticamente ao menu
inicial pode ser essencial na sua utilizagéo por esse usuario.

Movimento temporal continuo (T3): Em um dispositivo que exija um movimento
temporal continuo, usuarios idosos podem apresentar dificuldades em relagdo a
constancia desse movimento. Sempre que for exigida uma continuidade em
movimentos repetitivos, os consumidores idosos podem necessitar de maior

tolerancia na equidade dos intervalos de tempo entre cada movimento.

3.3.3 O usuario idoso e a dimensao ambiental

Tarefa motora aberta (A1): Uma tarefa motora aberta é aquela na qual a acao é
executada em um ambiente onde as condicées estdo sempre se modificando e o
executor necessita fazer ajustes no padrao de movimento para realiza-la. Como ja
mencionado, um usuario idoso pode apresentar dificuldades em planejar e executar
uma acao, tornando esse ato mais lento. Tarefas que néo exijam uma reagao rapida
as mudancas do ambiente sdo mais propensas a uma realizacdo eficiente pelo
idoso.

Tarefa motora fechada (A2): Em um ambiente estatico ndo € exigida uma
adaptacao do usuario, tornando a execucao da acao mais simples para o executor
idoso.

3.3.4 O usuario idoso e a dimensao funcional

Aspecto funcional de estabilidade (F1): Idosos podem apresentar dificuldades em
relacdo a periodos relativamente longos de tempo em determinada posigcéo corporal
estatica em pé ou em uma posicao nao natural, resultado de dores ou fadigas
musculares e 6sseas. Sempre que possivel, ndo deve ser exigido do usuario idoso
uma posicao nao natural, que demande um esforgo fisico intenso ou que exija uma
flexibilidade muscular acentuada.

Aspecto funcional de locomocao (F2): Dispositivos que demandem uma
locomocgao do usuario durante seu uso devem levar em conta o fator velocidade e

transporte de peso durante essa acao, se forem destinados também ao publico
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idoso. Em uma maquina de cortar grama, por exemplo, é preferivel um modelo que
seja apoiado no solo aos modelos suspensos pelo usuario. Devem prever também
movimentos mais lentos, pois idosos necessitam de mais tempo para preparar e
executar um movimento desejado (TANI, 2008). Idosos podem apresentar
dificuldades de equilibrio em decorréncia de degeneragcbes em seu ouvido interno
(SANTOS; SALA, 2010).

Aspecto funcional de manipulacao (F3): Se, ao projetar um dispositivo, o
desenvolvedor buscar nao excluir o publico idoso, quando for estipulada a
quantidade de forca a ser empregada ou recebida, deve-se ter como base
informacdes de operadores com idades avancadas. Informagdes visuais devem ser

legiveis também por esse consumidor (fontes grandes e com alto contraste).

3.3.5 O usuario idoso e a dimensao cognitiva

Processo controlado (C1): Reconhecimento de icones e atalhos em menus pode
ser bastante eficiente, porém, usuarios idosos podem apresentar dificuldades, uma
vez que é comum uma diminuicdo na memoria recente e na capacidade cognitiva.
Sempre que possivel, uma identificacéo literal do comando pode auxiliar o idoso na
interacdo com o dispositivo. Também é desejavel optar por cores e contrastes que
possibilitem melhor visualizacdo por parte do individuo idoso, j& que é comum o
aparecimento de problemas com a percepcao de cores (principalmente verde, azul e
violeta) e perda da viséo periférica causada pelo glaucoma em individuos com idade
avancada (SANTOS; SALA, 2010). Um movimento que exija alto indice de
concentracdo e pouca margem de erro pode ser um empecilho para a eficaz
utilizacdo do dispositivo por usuarios idosos. Atividades que demandem grande
atencdo do usuario podem apresentar dificuldades para usuarios idosos,
principalmente em dispositivos com interfaces tecnoldgicas. Acredita-se que
usuarios com idades mais avangadas sintam-se desconfortaveis com novas formas
de tecnologias e que eles sejam mais apreensivos no uso desses artificios do que
consumidores mais jovens (CZAJA; SHARIT, 1998).

Processo controlado/automatico (C2): Produtos que exijam uma montagem ou
programacao muito complexa no primeiro contato do usuario podem frustrar o
consumidor idoso a ponto de impedir novas investidas. Outros dispositivos que

demandem atencado demasiada ou que permitam pequena margem de erro antes da
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familiarizacdo do usuario também podem ser uma barreira para o usuario com
idades avancadas.

Processo automatico (C3): Movimentos involuntarios em resposta a estimulos
podem ser utilizados como forma de seguranca ou retorno ao operador do
dispositivo. Frequentemente esses estimulos ocorrem de forma visual ou auditiva,
sentidos nos quais € comum o aparecimento de degeneragcées em decorréncia do

avanco da idade.

3.4 TABELA DE RELACAO ENTRE HABILIDADE MOTORA, LIMITACOES DOS
USUARIOS IDOSOS E REQUISITOS DO PROJETO

Objetivando facilitar a identificagdo das limitacoes dos usuarios idosos e dos
requisitos do produto de acordo com cada habilidade necesséria para a interacao
com o artefato, é proposta uma tabela (Tabela 3) na qual cada cédigo € relacionado
com a habilidade motora referente, as limitacbes que os usuarios podem enfrentar
ao executar essa habilidade e quais requisitos o produto deve ter para amenizar ou

anular essas limitacoes.

Tabela 3: Habilidades Motoras x Limitagdes Tipicas dos Usuarios Idosos x Requisitos do Produto

Habilidade Codigo Limitac6es dos Usuarios Idosos Requisitos do produto
» Dificuldade para execugéo de movimentos « Evitar agées que demandem
. bruscos; movimentos bruscos;
g?(;lslrsnoento Muscular M1 * Problemas no emprego ou recebimento de » Nao demandar carga de forgca
carga excessiva de forga; excessiva;
» Pouca mobilidade das articulagdes. » Superficies e pegas com texturas.
» Optar por sistemas de travamento
0 P automatico;
© . Tremores nas maos; ) * Letras grandes e contrastes fortes
Movimento Muscular * Perdas na visao espacial; .
2 | Fino M2 - Diminuicio da sensibilidade tatil nos comandos;
(@) . Falta de forca ’ » Comandos que nao exijam grande
= Ga. acuidade visual e auditiva;
n » Superficies e pegas com texturas.
% » Oferecer e demandar baixa carga de
(] » Pouca mobilidade das articulagoes; forga;
O | Movimento Temporal T + Falta de acuidade visual, motora e auditiva; » Nao exigir alta velocidade dos
5 Discreto « Enfraquecimento do sistema de equilibrio do movimentos;
< corpo. » Oferecer maior visibilidade de
I informacoes.
» Maior lentiddo na execugao de tarefas; » Oferecer maior tolerancia de tempo
Movimento Temporal » Dificuldades no planejamento de cada entre movimentos repetitivos;
Seriado P T2 movimento; » Oferecer maior tolerancia ao erro;
+ Dificuldades na tomada de decisoes; * Prever demora na tomada de
+ Falta de acuidade visual, motora e auditiva. decisoes.

(Continua) Fonte: Produgao do préprio autor
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Tabela 3: Habilidades Motoras x Limitagdes Tipicas dos Usuarios Idosos x Requisitos do Produto

Processo Automatico

» Menor capacidade de concentragao;
» Menor capacidade de atengéo;
« Perda da visao periférica.

Habilidade Cadigo Limitacoes dos Usuarios Idosos Requisitos do produto
. = = * Prever maior lentidao na execugao
» Maior lentiddo na execugao de tarefas; dos movimentos: ¢
« Dificuldades no planejamento de cada . A
Movimento Temporal movimento: plane] « Oferecer maior tolerancia ao erro;
. P T3 i ’ o * Prever demora na tomada de
Continuo « Dificuldades na tomada de decisdes; decisdes:
« Falta de acuidade visual, motora e auditiva; = U A
o P ) » Nao exigir uma constancia dos
» Dificuldades na constéancia dos movimentos. )
movimentos.
» Nao exigir reagdes rapidas as
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(Conclusao) Fonte: Produgao do préprio autor
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Apés a etapa de identificacdo das habilidades necessérias para a interagéao
com o produto a ser projetado, obtém-se os codigos referentes a essas habilidades.
O projetista deve interpretar as informacoes obtidas com a tabela (Limitacdes dos
Usuérios e Requisitos do Produto) da maneira mais adequada para determinado
produto ou projeto.

3.5 APLICACAO DO MAPA DE IDENTIFICAGAO DOS REQUISITOS DE PROJETO
DE PRODUTOS INDUSTRIAIS PARA USUARIOS IDOSOS

O Mapa de Identificacao dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios Idosos ¢ formado por duas etapas interligadas
apresentadas anteriormente. Apés a Analise Sistematica de Uso do produto, os
codigos obtidos sdo consultados na Tabela de relacao entre habilidade motora,
limitacoes dos usuarios idosos e requisitos do projeto. Ao realizar a analise dos
aspectos de uso do produto e a consequente identificacdo das limitagdes dos
usuarios idosos na execucao das acdes necessarias a interacdo com o produto,
obtém-se, como resultado, os possiveis requisitos dos usuarios idosos.

Compete ao projetista constatar quais dados resultantes dessa etapa séo
relevantes para a identificacdo dos requisitos do produto a ser projetado, levando em
conta os critérios ergonémicos, as limitacdes dos usuarios idosos e as possibilidades
de utilizacdo do artefato.

O designer ou projetista deve prever os possiveis problemas de uso do
dispositivo industrial ainda em processo de concepc¢do, uma vez que mudancgas
ocorridas nessa etapa do ciclo de vida do produto causam menos dispéndio
financeiro. Os critérios ergonémicos de um produto devem ser relevantes para o
projetista, uma vez que o sucesso e a eficacia do produto dependem deles.

Para permitir uma usabilidade por parte dos consumidores idosos, os critérios
ergonémicos devem ser pensados levando em consideracao as caracteristicas e as
limitacobes desses usuarios. Critérios como seguranca, tolerAncia aos erros e
primeiro contato considerando o usuario em idade avangada sao por diversas vezes
negligenciados e produtos que ndo observem esses critérios podem nao contemplar

ou até mesmo ferir esses consumidores.
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A seguir é apresentada a aplicacdo do Mapa de Identificacdo dos Requisitos
de Projeto de Produtos Industriais para Usudrios Idosos para os dois modelos ja
utilizados na Analise Sistematica de Uso.

3.5.1 Mapa de identificacao dos requisitos de projeto de produtos industriais
para usuarios idosos - caneta

Conforme andlise feita anteriormente, a analise sistematica de uso de uma
caneta resultaria no codigo: M2 (movimento muscular fino), T1 (movimento temporal
discreto), A2 (tarefa motora fechada), F3 (aspecto funcional de manipulagéo) e C3
(aspecto cognitivo de processo automatico). Como resultado dessa analise, podem-
se identificar os requisitos dos usuarios idosos para o dispositivo:

— Sistemas de travamento automatico;

— Letras grandes;

— Contrastes fortes;

— Comandos que nao exijam grande acuidade do usuario;

— Superficies e pegas com texturas;

— Baixa carga de forga e velocidade;

— Maior visibilidade de informacdes;

— Menor carga de forca a ser empregada e recebida pelo usuario;
— Previsao de menor acuidade de movimentos e capacidade tatil;
— Promover estimulos visuais e auditivos intensificados;

— Prever deficiéncias visuais e auditivas em itens de seguranca;

— Nao exigir respostas rapidas e precisas.

Uma caneta comum pode ndo necessitar de todos os requisitos identificados.
Cabe ao projetista a analise das informacdes obtidas e a escolha de requisitos
relativos ao produto. Nesse caso, 0s requisitos que se relacionam com o artefato

Sao.

Comandos que nao exijam grande acuidade do usuario;

Superficies e pegas com texturas;

Baixa carga de forca a ser empregada pelo usuario;

Previsdo de menor capacidade tatil do usuario;
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— Na&o exigir respostas precisas.

3.5.2 Mapa de identificacao dos requisitos de projeto de produtos industriais
para usuarios idosos - furadeira elétrica

Conforme ja apresentado, a Andlise Sistematica de Uso de uma furadeira
elétrica resultaria no cédigo: M1 (movimento muscular grosso), M2 (movimento
muscular fino), T1 (movimento temporal discreto), T2 (movimento temporal seriado),
A2 (tarefa motora fechada), F2 (aspecto funcional de locomoc¢ao), F3 (aspecto
funcional de manipulacédo) e C1 (aspecto cognitivo de processo controlado). Como
resultado dessa analise podem-se identificar os requisitos dos usuarios idosos para
o dispositivo:

— Evitar acées que demandem movimentos bruscos;

— Evitar movimentos que demandem carga de forca excessiva;
— Sistemas de travamento automatico;

— Informacdes com letras grandes;

— Informagdes com contrastes fortes;

— Superficies de pega com texturas;

— Maior tolerancia de tempo entre os movimentos;

— Prever possiveis problemas de equilibrio;

— Oferecer menor carga de forca e peso ao usuario;

— Na&o exigir alto indice de concentragéo;

— Aumentar a margem de erros;

— Icones e informagdes claras dos comandos do dispositivo;

— Evitar informag6es com as cores verde, azul e violeta;

— Prever problemas na visao periférica do usuario;

— Optar por comandos pontuais;

— Prever itens de seguranca para possiveis falhas de atencdo e

concentragao.

No caso da furadeira elétrica, os requisitos levantados sdo de alguma forma,
relevantes para o processo de desenvolvimento do produto. Cabe ao projetista a
identificacdo dos requisitos de acordo com a demanda do projeto.
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Salienta-se que nao se pretende solucionar todos os problemas envolvidos
com o complexo processo de identificacdo dos requisitos de um artefato industrial
que busque atender também o publico idoso. O objetivo do Mapa de ldentificacao
dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos é facilitar a
etapa inicial do processo, criando um check list dos possiveis problemas de
interacdo que os usuarios idosos possam ter com o produto no futuro.

O Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais
para Usuarios ldosos propde uma primeira visao geral da interagao do usuario idoso
com o produto a ser desenvolvido, auxiliando na pré-visualizacdo de dificuldades e
impedimentos que, em determinados projetos, dificilmente seriam identificados sem
uma sistematizacdo desse processo ou ocorreriam de forma demasiadamente

morosa.
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4 METODOLOGIA

Ao iniciar o presente estudo foi proposta uma Hipo6tese de que a utilizacao de
um mapeamento das habilidades necessarias para o uso dos produtos industriais,
considerando as limitacées dos usuarios idosos, tornard mais eficiente o processo
de definicao dos requisitos de um artefato industrial que vise a abarcar esse grupo
consumidor. Por eficiente, entende-se que esse processo ocorrera de forma mais
rapida e com resultados mais confiaveis quando comparados com outros
procedimentos utilizados pelos profissionais.

Foram realizados estudos sobre as habilidades humanas, além de
ferramentas e métodos utilizados por desenvolvedores de produtos na obtencédo de
requisitos de projeto, entre eles o QFD (Quality Function Deployment), a Analise de
Valor, a TRIZ e a Tabela de déficitis cerebrais da doenca de Alzheimer etc., com o
objetivo de construir o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios ldosos que objetiva a obtencado dos requisitos de projeto
em fungao das limitagdes e caracteristicas de usuarios idosos.

O método proposto para a corroboracdo dessa Hipo6tese foi aplicar um
questionario de forma remota, através de correio eletrénico, a ser respondido por
profissionais e pesquisadores graduados em Design Industrial ha pelo menos um
ano.

O processo de corroboracao foi realizado por inquiricdo, ou seja, por meio de
uma busca metddica de informacdes e da quantificagdo dos resultados. Parte dessa
busca deu-se por meio de questoes fechadas, com alternativas dicotémicas,
hierarquizadas e de multipla escolha. As questdes apresentavam categorias ou
alternativas de respostas fixas e que foram estabelecidas previamente. O individuo
participe deveria assinalar a(s) que correspondesse(m) (ou que mais se ajustassem)
as suas ideias ou pensamentos. A utilizacdo de um questionario com perguntas
fechadas é adequado nos casos em que o0s entrevistados conhecam a tematica
abordada no questionario e que o pesquisador conheca suficientemente bem o
grupo a ser entrevistado, de modo que possa antever as possiveis alternativas. As
questoes abertas presentes no questionario eram referentes a valores de tempo
(MORAES; MONT’ALVAQ, 2003).

Apos a apresentagao do TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(Apéndice C) o individuo deveria responder ao questionario (Apéndice A) que se
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divide em trés etapas. A primeira etapa do questionario apresenta um grupo de

perguntas relativas ao perfil do individuo, aos métodos de trabalho e ao processo de

identificacdo dos requisitos de um produto na realizagdo de um projeto. Na segunda
etapa é apresentado o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos

Industriais para Usuarios ldosos (Apéndice B). Na terceira etapa é realizado um

grupo de perguntas (de opinido e avaliagcao) relativas ao Mapa.

O projeto foi encaminhado ao Comité de Etica no dia 17 de dezembro de
2012. Foram realizadas todas as alteragdes requeridas pelo Comité, e
reencaminhado. A situacdo atual do projeto encontra-se em Apreciacao Etica.

O questionario (Apéndice A) foi aplicado de forma remota aos individuos que
atendiam as exigéncias preestabelecidas, enviado por correio eletrénico. O correio
eletrénico encaminhado aos individuos participantes continha em seu corpo um flink
que direcionava o Designer Industrial para o questionario publicado na ferramenta
Google Docs, disponibilizada na internet pelo sitio de pesquisas Google. Anexos ao
correio eletrénico foram enviados o TCLE — Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice C) e um texto explicativo sobre a utilizacdo do Mapa de
Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios ldosos
(Apéndice B). As respostas foram acessadas diretamente pelo pesquisador.

Na primeira etapa do questionario foram apresentadas seis perguntas, sendo
as duas ultimas referentes a um exemplo de projeto de produto (forno elétrico), nos
quais o individuo deveria estimar dados da concepcao de um artefato industrial
ficticio para fins comparativos com a parte final do questionario:

1. Nome;

2. Sexo (Masculino ou Feminino);

3. Onde trabalha (Escritério de Design Préprio, Escritério de Design, Industria,
Freelancer ou outro);

4. Vocé utiliza Ferramentas ou Métodos de Projeto no processo de identificacao dos
Requisitos do Produto? (Sim ou N&o);

5. Considere a identificacdo de requisitos de projeto de um FORNO ELETRICO
para o publico em geral, entretanto, que atenda essencialmente as limitacoes
fisicas e cognitivas dos usuarios idosos. Neste caso, quanto tempo vocé estima
que seria necessario para identificar os requisitos do produto, considerando as
limitacOes fisicas e cognitivas dos usuarios idosos? (Resposta dada em horas,

dias ou semanas);
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6. Como vocé realiza esta definicdo dos requisitos do produto em funcdo das
limitagbes dos usuarios idosos? (De forma intuitiva, baseada em minha
experiéncia como projetista, Pesquisando em sites de busca sobre as limitacdes
cognitivas, sensoriais e motoras dos usuarios idosos, Pesquisando em livros e
artigos especializados, Pesquisando em sites de busca e Outros — poderiam ser
assinaladas mais de uma alternativa).

Na etapa posterior foram apresentadas mais quatro questées que deveriam
ser respondidas apos a leitura do texto anexo “Mapa de |dentificacdo dos Requisitos
de Projeto para Usuarios Idosos” que apresentava e demonstrava o funcionamento
do Mapa:

7. Quanto tempo vocé estima que seria necessario para identificar os requisitos do
produto (Forno Elétrico), considerando as limitacGes fisicas e cognitivas dos
usuarios idosos utilizando o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuérios ldosos (Resposta dada em horas, dias ou
semanas);

8. Vocé se sentiria mais seguro com os Requisitos de Projeto gerados pelo Mapa
de Identificacao dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios
ldosos em comparag¢ao com o processo que voceé utiliza? (Sim ou Nao);

9. Vocé utilizaria o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios ldosos? (Sim ou Nao);

10. Como vocé avalia o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuarios ldosos em uma escala de 1 a 10 (sendo 1 =
indiferente e 10 = Excelente).

Um requisito do questionario era que o conjunto de perguntas e o cruzamento
dos dados obtidos fornecessem informagdes suficientes para corroborar a Hipotese.
Outro requisito do questionario era ser objetivo, uma vez que seria encaminhado por
correio eletrdnico e ja era prevista uma possivel desisténcia dos individuos se o
processo de respostas se tornasse demasiadamente longo.

O questionario foi dividido em duas partes - anterior e posterior a
apresentacdao do Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios ldosos - para que houvesse dados de referéncia para

analises comparativas.
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O artefato (forno elétrico) foi escolhido por sua complexidade, por ser um
produto comum em cozinhas de diversas classes sociais e por demandar
habilidades de todas as categorias propostas no Mapa de ldentificacdo dos
Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos.

O questionario foi enviado para os Designers Industriais pela primeira vez no
dia 25 de outubro de 2012 e o processo de obtencédo de respostas foi finalizado no
dia 12 de abril de 2013, sendo durante este periodo reencaminhado de forma
exaustiva para mais de 100 designers, além de dezenas de universidades para que
fossem encaminhados para os ex-alunos, diversos grupos de pesquisa, escritorios
de design e professores da area. Os pesquisadores envolvidos, colegas e ex-
colegas compartilharam com outros designers industriais, sendo buscado a exaustao
o0 maximo de individuos possivel.

Foram obtidas 45 respostas de individuos graduados em Design Industrial ha
mais de um ano e que aceitaram o TCLE.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS
5.1 RESULTADOS OBTIDOS

Nao se objetivou testar ou comprovar a eficiéncia do Mapa de Identificacao
dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos com a
aplicacdo do questionario. Buscou-se uma anadlise sobre a aceitacdo do Mapa de
Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios
Idosos, além de uma opinido de profissionais especializados.

Os nomes dos participantes serdo resguardados pelo pesquisador, buscando
a preservacao dos sujeitos participes e por sua irrelevancia a pesquisa.

Referente a informacgao sexo, o grupo de individuos participantes se dividiu de
forma equilibrada, sendo 22 mulheres e 23 homens. Na classificacdo do local de
trabalho (figura 2), 19 individuos (42%) trabalhavam em Universidade como
pesquisadores ou docentes, 11 (24%) eram freelancers, 5 (11%) possuiam escritorio
préprio de Design Industrial, 5 (11%) trabalhavam como funcionarios em um
escritério de Design Industrial e 5 (11%) trabalhavam na industria. Somente 3
participantes alegaram nao utilizar métodos ou ferramentas com o intuito de obter os
requisitos do produto em um projeto de artefato industrial, ou seja, mais de 93,5%

dos individuos utilizavam algum tipo de método ou ferramenta nesse processo.

Figura 2 - Porcentagem por local de trabalho

Local de trabalho

Pesquisadores/Docentes
M Freelancers
W Escritorio de Design
proprio

M Escritorio de Design

H Industria

Fonte: Préprio Autor
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As respostas sobre o tempo estimado do processo de identificacdo dos
requisitos do produto (figura 3), considerando as limitacdes fisicas e cognitivas dos
usuarios idosos, ao se projetar um forno elétrico, tiveram uma variacao consideravel
entre os Designers Industriais. Os resultados foram dados em horas, dias ou
semanas. Para fins comparativos o0s resultados aqui apresentados foram
transformados em hora de trabalho. Consideraram-se 8 horas equivalentes ao dia de
trabalho e 40 horas 0 mesmo que uma semana de trabalho. Os resultados variaram
entre 4 horas (menor tempo) e 960 horas (maior tempo) de trabalho para definicdo
dos requisitos do forno elétrico considerando as limitagdes fisicas e cognitivas dos
usuarios anciaos. Dos 45 Designers Industriais, 16 individuos (36 %) estimaram até
40 horas de trabalho para a definicao dos requisitos do forno elétrico, 14 individuos
(31%) estimaram de 40 a 80 horas de trabalho, 10 individuos (22%) calcularam entre
80 e 160 horas de trabalho e 5 individuos (11%) calcularam acima de 160 horas de
um projeto para a definicdo dos requisitos do produto, considerando idosos como
possiveis usuarios. Os resultados obtidos nessa questao sdo mais relevantes ao se
comparar individualmente com os resultados da questdo 7, incluida na etapa
posterior do questionario, demonstrando dessa forma o percentual de diferenca do
tempo utilizando o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos

Industriais para Usuarios ldosos.

Figura 3 - Tempo estimado de definicdo dos requisitos do produto

Tempo estimado de definicao dos requisitos do
produto (forno elétrico)

36%
31%

22%

11%

Até 40 horas de 41-80 horas de 81-160horasde Acimade 160 horas
trabalho trabalho trabalho de trabhalho

Fonte: Préprio Autor
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No questionamento sobre a forma de definicdo dos requisitos do produto em
funcdo das limitagdes dos usuarios idosos (figura 4), os individuos poderiam
responder mais de uma alternativa e incluir diferentes respostas no campo “outros”.
As respostas demonstraram, em grande parte, que tanto profissionais quanto
pesquisadores utilizam diversas técnicas, métodos e ferramentas para a definicao
dos requisitos em um mesmo projeto.

Dos 45 profissionais, 7 (15.5%) utilizavam apenas uma (1) forma de definigcao
dos requisitos dos produtos, 16 (35,5%) utilizavam apenas duas (2) formas, 6
(13,5%) utilizavam trés (3) maneiras de definicdo dos requisitos, 10 (22,5%)
utilizavam quatro (4) maneiras e 4 individuos (9%) afirmaram utilizar cinco (5) formas
de definicdo dos requisitos do produto. Dois profissionais afirmaram ainda que
utilizavam mais formas de definicao dos requisitos do produto, 1 (2%) afirmou utilizar
seis (6) métodos e 1 (2%) alegou utilizar nove (9) diferentes métodos.

Dos 45 individuos que responderam a pesquisa, 18 (40%) alegaram fazer a
definicdo dos requisitos do produto de forma intuitiva, baseada em sua experiéncia
como projetista. Porém, somente um dos designers, que trabalha em uma industria,
afirmou que faria essa definicdo dos requisitos unicamente dessa forma. 28
individuos (62%) declararam fazer a pesquisa para a definicdo dos requisitos em
sites de busca, pesquisando sobre as limitagcdes cognitivas, sensoriais € motoras
dos usuarios idosos, sendo que dois deles (ambos Freelancers) afirmaram realizar
exclusivamente esse tipo de pesquisa. Em 34 (76%) das respostas 0s projetistas e
pesquisadores afirmaram que, em alguma etapa da definicdo dos requisitos do
produto, pesquisariam em livros e artigos cientificos. Em 14 respostas (31%) os
projetistas afirmaram pesquisar em sites de busca de forma geral. De todos os
designers participantes, 32 (71%) preencheram o campo “outros”, afirmando utilizar
processos diferentes dos descritos nas alternativas.
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Figura 4 - Defini¢cdo dos requisitos do produto

Como voce realiza esta definigao dos requisitos do produto em
fungdo das limitagoes dos usuarios idosos?

Qutros
Pesquisando em sites de busca

Pesquisando em livros e artigos especializados
Pesquisando em sites de busca sobre as
limitagOes cognitivas, sensoriais e motoras dos..

De forma intuitiva, baseada em minha experiéncia
como projetista

Fonte: Préprio Autor

Em uma segunda etapa do questionario, os individuos deveriam responder as
perguntas apds se familiarizarem com o “Mapa de Identificacdo dos Requisitos de
Projeto para Usuarios Idosos”. A primeira questdo dessa etapa foi relativa ao tempo
estimado de definicdo dos requisitos do produto (forno elétrico) que considere as
limitac6es dos usuarios idosos utilizando o Mapa de Identificagdo dos Requisitos de
Projeto para Usuarios ldosos.

A questado seguinte indagava ao individuo se ele se sentiria mais seguro
utilizando o Mapa de Identificagdo dos Requisitos de Projeto para Usuarios Idosos,
em comparacdo com o processo que ele utiliza. Dos 45 Designers, 8 (18%)
responderam que nao se sentiriam mais seguros, contra 37 (82%) que afirmaram
que sim, se sentiriam mais seguros. Na questdo ulterior, foi perguntado se o
individuo utilizaria o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto para Usuérios
Idosos na definicdo dos requisitos do produto que considere os usuarios idosos e
apenas dois profissionais responderam negativamente.

A préxima pergunta questionava se os profissionais utilizariam o Mapa em um
projeto de produto industrial com a finalidade de definir os requisitos do artefato,
considerando o usuéario idoso. No total, 3 individuos (6,5%) responderam
negativamente e 42 (93,5%) afirmaram que utilizariam o Mapa de Identificagdo dos
Requisitos de Projeto para Usuarios ldosos.

Em um dltimo questionamento, foi solicitada uma avaliacdo do Mapa de

Identificagcao dos Requisitos de Projeto para Usuarios ldosos pela atribuicado de uma
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nota de 1 a 10, sendo 1 — indiferente e 10 — excelente. Dos 45 designers que
reponderam as questdes, 3 (7%) avaliaram como conceito 1 (indiferente), 1 (2%)
designer avaliou como nota 5 (cinco), 3 (7%) individuos classificaram como nota 7
(sete), 18 (40%) avaliaram como nota 8 (oito), 1 pessoa avaliou como 8,5 (oito e
meio), 10 (22%) como conceito 9 (nove) e 9 (20%) individuos avaliaram como 10
(excelente). A média das notas foi 8 (oito).

5.2 Cruzamento e andlise dos dados obtidos

Os individuos foram divididos em 5 (cinco) diferentes categorias, por local de
trabalho: Pesquisadores e docentes, freelancers, profissionais que trabalham em um
escritério de design industrial préprio, funciondrios de um escritério de design
industrial e os que trabalham diretamente na industria. Ao cruzar outras respostas
com as categorias supracitadas foram observados diferentes padroes.

Dos 45 designers, somente trés (6,5%) afirmaram nédo utilizar ferramentas ou
métodos de projeto no processo de identificacdo dos requisitos do produto em um
projeto de artefato industrial. Um dos designers industriais & proprietario de um
escritorio de design, outro trabalha em um escritério de design industrial e um
terceiro € pesquisador ou docente.

Comparando as respostas obtidas na questdo 5 (quanto tempo vocé estima
qgue seria necessario para identificar os requisitos de um forno elétrico, considerando
as limitacdes fisicas e cognitivas dos usuarios idosos?) e 7 (quanto tempo vocé
estima que seria necessario para identificar os requisitos de um forno elétrico,
utilizando o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto para Usuarios Idosos?),
7 individuos (15%) estimaram um aumento do tempo de definicdo dos requisitos, 26
(58%) acreditaram em uma provavel diminuicdo do tempo de definicao e 12 (27%)
acreditam que o tempo para identificacao dos requisitos do produto em funcédo das

limitac6es dos usuarios idosos seria 0 mesmo, utilizando ou ndo o Mapa (figura 5).
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Figura 5 - Diferenga no tempo estimado

Difereng¢a no tempo de defini¢do dos requisitos do
projeto com a utilizacdo do "Mapa de identificacao dos
requisitos de projeto para usudrios idosos".

58%

27%

15%

Aumento no tempo Mesmo tempo Reducdo no tempo

Fonte: Préprio Autor

Do total de Pesquisadores e Docentes, somente 1 (um) individuo (5,3%)
estimou um aumento do tempo utilizando o Mapa. 5 (cinco) pesquisadores ou
docentes (26,3%) estimaram o mesmo tempo, com ou sem a utilizacdo do Mapa. A
maioria dos profissionais desta categoria, 19 individuos (68,4%), julgou uma
provavel reducao da carga horaria ao utilizar o Mapa no processo de identificacao
dos requisitos do produto. A média das diferencas no tempo de definicdo dos
requisitos por pesquisadores e docentes foi uma reducao de 26,5% no tempo ao se
utilizar o Mapa.

Metade dos funcionarios de escritorios de design (3 individuos) afirmou
acreditar em um processo mais breve ao utilizar o Mapa, com uma média pouco
acima de 70% de reducao do tempo. Um (1) funcionario estimou um aumento do
tempo em 200% e um (1) acredita que o processo de definicdo dos requisitos do
forno elétrico levaria o0 mesmo tempo, com ou sem o emprego do Mapa.

Na categoria referente aos Designers proprietarios de um escritorio de design
industrial, duas (2) respostas estimaram um aumento da carga horaria total, outras
duas (2) afirmaram uma reducdo do tempo e somente um (1) designer
industrial/proprietario acredita em uma equidade do tempo utilizando ou ndo o Mapa.
A média dos resultados apontou uma redugdo de 25% no tempo total dessa
categoria.
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No grupo dos profissionais autdnomos (ou freelancers), composto por dez
(10) individuos, 80% (8 individuos) estimaram uma redugédo no tempo ao utilizar o
Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto para Usuérios ldosos, uma (1)
pessoa afirmou acreditar em um aumento do tempo ao utilizar o Mapa e uma (1)
individuo previu uma igualdade no tempo, utilizando ou ndo o Mapa. A média de
diferenca do tempo nessa categoria foi de 24% de reducdo do tempo total de
definicdo dos requisitos do produto com a utilizagdo do Mapa de ldentificacdo dos
Requisitos de Projeto para Usuarios ldosos.

No quinto e ultimo grupo, de profissionais que trabalham com projetos
diretamente na industria, o percentual de estimativa de reducdo do tempo de
definicao dos requisitos do produto com a utilizagdo de 60% (3 individuos). Os dois
(2) profissionais restantes afirmaram acreditar em uma igualdade no tempo de
definicdo dos requisitos utilizando ou ndo o método proposto. A média total das
estimativas foi de 40% de reducao no tempo do processo com o uso do Mapa.

Apesar de uma amostra pequena e pouco conclusiva, fica clara a tendéncia
dos profissionais que trabalham em escritérios de design (proprietarios e
funcionarios) em ser mais resistentes ou pessimistas em relacdo a uma nova
ferramenta ou método, possivelmente por acreditar que pode tornar mais moroso um
processo ou etapa do projeto, tornando-o menos lucrativo. Pesquisadores e
docentes, por esséncia, aceitam um novo método ou ferramenta como algo que

pode aperfeicoar o processo e consequentemente o veem de forma mais otimista.

Figura 6 - Comparativo de tempo no processo de identificagcdo dos requisitos com o Mapa de

Identificagdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos

Comparativo de tempo no processo de identificagao dos
requisitos com o Mapa de Identificagao dos Requisitos de
Projeto para Usuarios Idosos

maumento dotempo  Emesmotempo  mreducéodotempo

Industria (5)

Freelancers (10)

Escritorio de Design Proprio (5)
escritorio de design (8)

Pesquisadores e Docentes (19)

Fonte: Préprio Autor
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Em um cruzamento entre as respostas das questdes 8 (Vocé se sentiria mais
seguro com os Requisitos de Projeto gerados pelo Mapa de Identificagdo dos
Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos em comparacao
com o processo que vocé utiliza?) e questdo 9 (Vocé utilizaria o Mapa de
Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios
Idosos?), 5 (62,5%) dos 8 designers que responderam nao se sentirem mais
seguros com os resultados gerados pelo Mapa afirmaram que, ainda assim,
utilizariam o Mapa em um projeto no qual fosse considerado o consumidor idoso
como um possivel usuario (figura 7). Ou seja, possivelmente o projetista ndo se sinta
totalmente seguro que o produto final atenda totalmente ao usuério, o que pode ser
normal em um projeto, porém os designers acreditam que a utilizacdo do Mapa pode

reduzir esses riscos, do contrario ndo o empregariam.

Figura 7 - Seguranga do projetista x Utilizagdo do Mapa

Vocé se sentiria mais seguro com os Requisitos de Projeto
gerados pelo Mapa de Identificagdo dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuarios ldosos em comparagdao com o

processo que voceé utiliza? = Utilizariam o Mapa de
Identificacdo dos
Requisitos de Projeto
Sim para Usuarios Idosos
m Nag utilizariam o Mapa
de Identificacéo dos
Nio Reaquisitos de Projeto
para Usuarios ldosos

Fonte: Préprio Autor

Ao identificar a forma como cada classe de profissionais define os requisitos
do produto ao considerar as limitacbes dos usudrios idosos, considerando o
tamanho da amostra, os resultados apresentam um relativo equilibrio nas respostas
(Figura 8). Porém, profissionais que atuam em escritérios de design (principalmente
proprietarios de escritérios de design industrial) tendem a optar por formas mais
rapidas de identificacdo dos requisitos, como pesquisa em sites de busca, enquanto
pesquisadores e docentes apresentam uma tendéncia a escolher métodos mais
precisos, como pesquisas de campo, testes ergonémicos e entrevistas com
possiveis usuarios. No campo “outros”, onde o projetista poderia informar outra
forma de definicdo dos requisitos, um total de 58% dos designers (26 individuos) que

preencheram esse campo informaram que fariam uma pesquisa diretamente com o
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usuario idoso, seja por meio de entrevistas, testes ergondmicos, observacoes diretas
ou dinamicas participativas. Outras respostas obtidas no preenchimento do campo
“outros” foram - Outras fontes que encontrar; pesquisa etnografica; entrevistas com
pessoas que trabalham com idosos; consulta a normas técnicas nacionais e
internacionais; os requisitos devem ser montados a partir da anélise de tarefa e
usabilidade in loco com os usuarios, dados da empresa fabricante, normas técnicas,
requisitos ergondmicos, heuristicas de usabilidade, necessidades cognitivas e
capacidades cognitivas.

Na questdo 10 foi solicitada uma avaliacdo do Mapa de ldentificacdo dos
Requisitos pela atribuicdo de uma nota de 1 a 10, sendo 1 — indiferente e 10 —
excelente. Comparando as notas obtidas com as informagdes do local onde trabalha
o Designer Industrial os resultados foram, de maneira geral, equilibrados. Quatro
individuos (9%) classificaram o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuarios ldosos com uma nota igual ou abaixo de 5

(cinco), ou seja mais préximo de indiferente, que de excelente.

Figura 8 - Defini¢cdo dos requisitos por local de trabalho

Formas de definigcao dos requisitos do produto por local de trabalho dos
DesignerIndustriais

B De formaintuitiva, baseacda em minha experiéncia como projetista

® Pesquisancdo emlivros e artigos especializados

= Pesquisando em sites de busca sobre aslimitagdes cognitivas, sensoriais 2 motoras dos
usuariosicoscs

H Pesquisancdo em sites debusca

E Pesquisadirsta com os usuariosidosos (campo outres)

Prcfissionais da Industria

Frselancers

Escritério de design proprio 20% 20%

Escritcrio de design

Pesquisadorese Docentes

Fonte: Préprio Autor
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De um total de 19 pesquisadores/docentes que responderam o questionario,
uma pessoa classificou o Mapa como conceito 1 (indiferente), e uma pessoa
classificou como conceito 5 (cinco). A pessoa que atribuiu o conceito 1 (um)
informou que n&o utilizaria o Mapa, e a que atribuiu o conceito 5 (cinco) afirmou que
utilizaria. E importante citar que o mesmo pesquisador/docente que conceituou como
nota 5 acredita em uma reducgéo de 50% no tempo de definicdo dos requisitos com a
utilizacao do Mapa.

Outros dois individuos conceituaram como nota 1 (indiferente) e afirmaram
que nao utilizariam o Mapa - um deles funcionario de escritério de design e um
proprietario de escritério de design. Apesar de alegar que nao utilizaria o Mapa de
Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios
Idosos, o proprietario de escritério de design acredita em uma reducao de 75% do
tempo total de definicdo dos requisitos ao emprega-lo.

As médias das notas relativas a cada categoria de profissionais indica que o
Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para
Usuéarios ldosos, de acordo com os profissionais que responderam o questionario,
pode ser util no processo de definicdo de solugdes para os problemas de usabilidade
por idosos em artefatos industriais (Figura 9).

Figura 9 - Conceituacao por classe profissional

Conceituac3o por classe profissional

E 2

Nota Nata Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota
1 2 3 4 5 B 7 8 2 10
B Pesquisadores e Docentes (média 8) | Escritério de design préprio imédia 7,5)

W Escritorio de design (média 7,5) M Freelancers (média 8,5)

® Profissionais da industria (media 8,5)

Fonte: Préprio Autor
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Como fica claro na conceituacdo por classe profissional (figura 9), existem
alguns valores discrepantes nos conceitos obtidos. Se for aplicado o Desvio Padrao
nas notas obtidas, a média geral, desconsiderando o desvio padrado, ficaria em 8,6
(sem o desvio padrao a média seria 8). A figura 10 demonstra as médias e as notas
por categoria, excluindo os valores fora do desvio padréo.

Figura 10 - Conceituagéo por classe profissional excluindo valores fora do desvio padrao

Conceituacao por classe profissional
excluindo valores fora do desvio padrao

Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota Nota
1 2 3 4 5 4] 7 8 9 10

m Pesquisadores e Docentes (média 8,5) m Escritorio de design proprio (média 9)
W Escritorio de design (média 8,8) H Freelancers (média 8,43)

M Profissionais da industria (média 8,5)

Fonte: Préprio Autor

Apos responderem o questionario, alguns individuos enviaram comentarios ao
pesquisador, com opinides sobre 0 Mapa de Identificagcdo dos Requisitos de Projeto
de Produtos Industriais para Usuarios ldosos. Entre elas: “O mapase torna
excelente por acelerar e qualificar mais o processo de observagdo, mas para minha
pratica seria mais uma ferramenta de apoio a observacao”; “Faltam alguns quesitos
a serem incorporados nessa abordagem, ou pelo menos mencionados para sua
ciéncia, como nivel de instrucdo/escolaridade/alfabetizacdo, contexto
socioeconbmico e aspectos culturais da populacdo abordada; Elementos que
auxiliardo na visdo completa do idoso!”; “Ficou muito bom o trabalho. Logo que
entrei aqui desenvolvemos um produto para idosos, e tive que pesquisar em alguns
livros da area sobre isso. Se eu tivesse sua pesquisa, teria sido mil vezes mais

rapida. Parabéns mesmo!”.
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Em uma andlise de todas as respostas obtidas com o questionario concluiu-se
que possivelmente alguns individuos compreenderam de forma equivocada o
objetivo do Mapa, apesar do corpo do email encaminhado a cada um dos
participantes explicar que, de forma nenhuma, o Mapa de Identificacdo dos
Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios ldosos substituiria
outros métodos e ferramentas no processo de definicdo dos requisitos do produto, e
sim auxiliaria na etapa inicial de definicdo das demandas dos usuarios idosos.
Alguns comentarios incluidos nas respostas indicaram que alguns individuos
entenderam o Mapa como uma ferramenta Unica de definicdo dos requisitos e nao
como de auxilio no processo de visao inicial dos possiveis requisitos. O Mapa
funciona como um check list inicial, para nortear o processo de definicdo dos
requisitos em um projeto que deseje atender usuarios idosos. Esse processo pode
ser feito com entrevistas, testes com o publico consumidor, anédlise da tarefa, testes
fisicos/cognitivos e diversas outras ferramentas e métodos. Os resultados obtidos
com o Mapa sao simples, porém permitem ao desenvolvedor uma prévia dos
possiveis problemas que o usuario pode encontrar na utilizacdo do artefato. Essa
sistematizacdo do processo de identificacdo dos pontos que possivelmente
apresentarao problemas futuros pode facilitar a escolha de ferramentas e métodos
de definicdo dos requisitos.

De maneira geral, o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuérios Idosos foi avaliado de forma positiva pelos
designers industriais, confirmando a Hip6tese do trabalho. A média das respostas
dos profissionais que responderam ao questionario, no quesito redugdo ou aumento
do tempo no processo de identificacdo dos requisitos do produto ao utilizar o Mapa
foi de 11% (aumento no tempo ao utilizar o Mapa), 26,5% (mesmo tempo ao utilizar
o Mapa) e 62,5% (uma reducdo no tempo ao utilizar o Mapa). Esse resultado
demonstra que, possivelmente, o tempo relativo da identificagdo dos requisitos do
produto pode sofrer uma reducdo nao tao significante. Porém, ao se visualizar o
processo de concepcao e producdo de um produto, o tempo investido de maneira
correta no inicio do projeto pode reduzir retrabalhos e problemas futuros em um
produto, o que usualmente torna o projeto mais dispendioso € moroso.

No quesito avaliacao por nota (1 — indiferente e 10 — excelente), a média geral
dos profissionais foi 8 (0ito), 0 que demonstra que os profissionais, de maneira geral,



84

estimam um resultado positivo ao utilizar o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de
Projeto de Produtos Industriais para Usuérios Idosos em um projeto de produtos.

No questionamento relativo a seguranca do profissional com os resultados
derivados do Mapa, os resultados foram menos expressivos ao compara-los com
outros quesitos, entretanto, foram bastante positivos em sua totalidade.
Praticamente 18% dos profissionais afirmou que nao se sentiria mais seguro com os
resultados (82% disseram que se sentiriam mais seguros). E comum que projetistas
nao se sintam totalmente seguros ao enviar um projeto para a producdo. O grande
namero existente de livros, artigos, ferramentas e métodos de definicdo dos
requisitos dos produtos demonstra quao complexa e subjetiva pode ser essa tarefa.

Uma das perguntas que intentavam responder a questdo problema da
pesquisa era se o0s profissionais, apdés se familiarizarem com o Mapa de
Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios
Idosos, utilizariam o Mapa em um projeto industrial com o objetivo de obter os
requisitos de um produto que almeje atender os usuarios idosos. As respostas
também foram bastante positivas nessa questao, ja que 93,5% dos profissionais
afirmaram que utilizariam o Mapa.

Considerando a Hipdtese norteadora do trabalho - A utilizacdo de um
mapeamento das habilidades necessérias ao uso, por designers industriais, em
etapa conceitual do projeto de produtos, considerando as limitagdes dos usuarios
idosos, tornara mais eficiente o processo de definicdo dos requisitos de um artefato
industrial que vise também a atender esse grupo de usuarios.- os resultados obtidos

com o estudo sugerem a sua corroboracéo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS

A concepcdo da classificacdo dos produtos industriais considerando as
caracteristicas de uso dos artefatos, o Mapa de ldentificacdo dos Requisitos de
Projeto de Produtos Industriais para Usuéarios ldosos e a metodologia proposta
resultaram em um estudo da forma como sédo obtidos os requisitos do produto em
uma etapa projetual, assim como das possibilidades de obtencédo desses requisitos.

Entender de forma mais clara a interagcdo do usuario idoso com os artefatos
industriais, seja por meio de uma andlise baseada na sistematica proposta ou por
meio de outras ferramentas e métodos, pode acrescentar muito ao processo
projetual como um todo. O estudo proposto nao objetivou a solugédo definitiva dos
problemas encontrados por projetistas na complexa tarefa de idealizar um produto
industrial que atenda, de forma satisfatéria, tanto usuarios mais jovens quanto
consumidores anciaos. Nao obstante, considerando os resultados obtidos, conclui-
se que a sistematica proposta pode auxiliar os desenvolvedores de produtos a se
aproximarem ainda mais da concepc¢ao de um produto que ndo impeca a utilizacao
do artefato por usuarios idosos.

Pode-se, ainda, ter uma visdo otimista do estudo dos processos de design no
ambiente académico, pois a discussdo das teorias do design industrial tende a
encontrar solucoes e aperfeicoar o processo de projeto. O avanco dos estudos
académicos em design e seu crescente dialogo com a préatica profissional de
concepgdo de artefatos industriais levam a evolugédo tanto da ciéncia quanto da
pratica do design, além de solidificar o elo existente entre ambas.

Ainda que todos os pesquisadores envolvidos no trabalho ndo tenham medido
esforcos para aumentar o alcance dos questionarios, a fim de lograr uma amostra
mais expressiva, seria desejavel que o numero total de profissionais que se
enquadravam nos requisitos desejados e que responderam ao questionario fosse
mais proeminente, para que o resultado da etapa de avaliacdo do Mapa pudesse ser
ainda mais relevante. Nao obstante, as respostas obtidas com os 45 designers que
avaliaram o Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais
para Usuarios ldosos tendem a corroborar a Hip6tese e a qualificar a sistematica
proposta como eficiente no processo de definicdo dos requisitos de um artefato
industrial que vise a atender, também, usuarios idosos. Frente a isso, pode-se

visualizar uma abertura por parte de profissionais e pesquisadores a novas
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ferramentas e métodos de solucbes de projeto, demonstrando que designers e
académicos nao estdo plenamente seguros com os resultados obtidos com as atuais
praticas de projeto utilizadas na fase conceitual.

Como ensina Boaventura de Souza Santos (1987), as Ciéncias Sociais e
Aplicadas nunca serdao Ciéncias Exatas. A seguranca plena em muitas das acoes
presentes no desenvolvimento de um produto nunca sera atingida, o que é
totalmente compreensivel, tendo em vista que a pratica projetual € uma atividade de
tomada de decisbes, muitas vezes contendo um elevado grau de subjetividade.
Além disso, o publico consumidor e a sociedade em geral estdo em constante
modificacao, o que torna ainda mais imprecisa qualquer projecao futura.

A proposta de um mapa para a visualizagdo das possiveis barreiras no uso
dos produtos industriais por usuarios idosos mostrou-se uma alternativa viavel na
promocao da usabilidade dos produtos. O fato de que, na opinido dos individuos que
responderam ao questionario, a sistematica proposta torna o processo de
identificacdo dos requisitos do produto mais rapido e eficiente, sugere que estudos
nesta seara do conhecimento podem auxiliar o design como ciéncia e como

atividade pratica.

6.1 PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS

Em uma analise holistica da metodologia projetual, pode-se imaginar que nao
se busca uma solugédo definitiva dos processos de design, e sim uma atualizacao
constante das metodologias com a finalidade de acompanhar as modificacdes
continuas da sociedade e do desenvolvimento tecnol6gico como um todo. Essa falta
de perspectiva de uma solucao definitiva pode ser vista de forma otimista, ja que
demonstra uma constante evolug¢ao da ciéncia em funcéo da sociedade.

Para que se perpetue essa constante evolugdo cientifica é de extrema
importancia que pesquisas futuras se alicercem em conhecimentos ja obtidos, que
comumente demonstram caminhos e possibilidades que dificimente seriam
imaginados sem esse passo.

O estudo aqui apresentado limitou-se a pesquisa de uma pequena etapa do
processo projetual. Porém, os caminhos seguidos podem se desdobrar em outras
diregdes e consequentemente em outras solugdes. A classificacdo dos produtos de
acordo com as habilidades necessarias a sua utilizacdo foi desenvolvida neste
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estudo para facilitar a visualizacdo dos requisitos dos usuéarios idosos em um
projeto. Contudo, os resultados obtidos com a classificagcdo proposta podem ser
cruzados também com uma adaptacdo do Mapa a qualquer grupo de usuarios que
possua caracteristicas particulares, como criangas, deficientes fisicos e cognitivos
etc.

O estudo aqui apresentado teve por objeto uma anélise, em grande parte,
fisica da interagcdo do usuario com o produto. Outro caminho facilmente visualizado
apods a conclusao dos estudos é de que as caracteristicas cognitivas podem ser
trabalhadas de forma mais abrangente, obtendo-se resultados mais completos das
habilidades necessarias para a interagdo com o artefato industrial, o que pode
resultar em uma sistematica ainda mais eficiente.

Também se pode pesquisar a integracao dos resultados obtidos com base no
Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para
Usuéarios Idosos ao QFD (Quality Function Deployment), no campo dos requisitos
dos clientes. O estudo da interagdo da sistematica proposta neste trabalho com a
ferramenta QFD pode gerar uma pesquisa ainda mais completa sobre o tema.

Poderiam ser relevantes, outrossim, estudos no campo das ciéncias dos
movimentos, por pesquisadores da area da saude. O presente trabalho foi
parcialmente baseado em estudos dessa area. Contudo, grande parte do material
encontrado possui como base referencial os movimentos e habilidades humanas
necessarias para a realizacao de esportes. Um estudo dos movimentos humanos
utilizados na interacdo com produtos de uso diario seria de grande importancia, tanto
para a area do design e da engenharia quanto para os campos da saude e da
ciéncia dos movimentos.

Outra recomendacdo para futura pesquisa €& o desdobramento da
classificacdo dos produtos por habilidades fisicas e cognitivas proposta neste
trabalho em outras categorias (uma subdivisdo da andlise cognitiva, por exemplo),
tornando a classificacdo o objeto principal de uma pesquisa - e ndo apenas uma
etapa no processo de identificacdo dos requisitos de produto no Mapa proposto
neste estudo. Uma visualizacdo mais completa das habilidades necessarias para a
interagdo com os produtos industriais pode auxiliar o processo de analise

ergondémica de um projeto.
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APENDICE A - Questionario para avaliacdo de ferramenta projetual

Esse Questiondrio deve ser respondido por Designers Industriais graduados ha pelo menos um ano.

*QObrigatério

1 - Nome Completo *

2-Sexo*
Masculino

Feminino

3 - Onde vocé trabalha? *
Escritério de Design Proprio
Escritério de Design
Industria
Freelancer

Qutro: |

4 - Vocé utiliza Ferramentas ou Métodos de Projeto no processo de identificagdo dos Requisitos do
Produto? *

Sim

Nao
5 - Considere a identificagdo de requisitos de projeto de um FORNO ELETRICO para o publico em
geral, entretanto, que atenda essencialmente as limitagdes fisicas e cognitivas dos usuarios idosos.

Neste caso, quanto tempo vocé estima que seria necessario para identificar os requisitos do produto,
considerando as limitagdes fisicas e cognitivas dos usuarios idosos? *A resposta pode ser dada em

horas, dias ou semanas

6 - Como vocé realiza esta definicdo dos requisitos do produto em funcao das limita¢cdes dos usuarios
idosos? *Vocé pode escolher mais de uma opgao nesta questao

De forma intuitiva, baseada em minha experiéncia como projetista
Pesquisando em sites de busca sobre as limitagdes cognitivas, sensoriais e motoras dos usuarios
idosos

Pesquisando em livros e artigos especializados

Pesquisando em sites de busca
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Qutro: |

Considerando o Mapa de Identificacao dos Requisitos de Projeto de
Produtos Industriais para Usuarios Idosos (anexo 1), responda as
préoximas questoes

7 - Quanto tempo vocé estima que seria necessdrio para identificar os requisitos do produto (Forno
Elétrico), considerando as limitagdes fisicas e cognitivas dos usuarios idosos utilizando o Mapa de
Identificagdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usuarios ldosos *A resposta

pode ser dada em horas, dias ou semanas

8 - Vocé se sentiria mais seguro com os Requisitos de Projeto gerados pelo Mapa de Identificagcao
dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para Usudrios Idosos em comparagdo com o
processo que vocé utiliza? *

C Sim
e

Nao

9 - Vocé utilizaria o Mapa de ldentificagdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para
Usuarios Idosos? *

C Sim
C

Nao

10 - Em caso positivo na ultima questao, como vocé avalia o Mapa de Identificacao dos Requisitos de
Projeto de Produtos Industriais para Usuarios Idosos em uma escalade 1 a 10

*sendo 1 = indiferente e 10 = Excelente

11 - Li e concordo com o Termo de Consentimento Livre (Anexo 2) *Declaro que fui informado sobre
todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e objetiva todas as explicagdes
pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que
neste estudo, as medigdes dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim, e
que fui informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

C Sim
e

Nao
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APENDICE B — Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios Idosos

O Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para
Usuarios Idosos permite uma analise sistematica das necessidades dos usuarios com
idades avancadas, objetivando Requisitos de Projeto em consequéncia das limitacdes

motoras, sensoriais e cognitivas dos idosos.
O processo de identificagao dos requisitos acontece em duas etapas:
1- Identificacao das habilidades necessarias para a interacao com o produto

Identifica-se, dentro dos aspectos das habilidades oferecidas, quais séo
imprescindiveis para a correta utilizagdo do produto, identificando o cédigo referente a cada
aspecto das habilidades necessario:

Aspecto Muscular:

M1 — Movimento muscular Grosso (utiliza o grupo muscular grande)

M2 — Movimento Muscular Fino (utiliza o grupo muscular pequeno)

Aspecto Temporal:

T1 — Movimento Temporal Discreto (movimento com inicio e fim bem definidos)

T2 — Movimento Temporal em Série (repeticdo de movimentos simples e discretos)
T3 — Movimento Temporal Continuo (repeticado de movimentos sem um fim definido)
Aspecto Ambiental:

A1 — Aberto (condi¢cdes do ambiente modificam durante a execugao da tarefa)

A2 — Fechado (condigdes do ambiente ndo modificam durante a execugao da tarefa)
Aspecto Funcional:

F1 — Estabilidade (tarefa executada com uma postura corporal estéatica)

F2 — de Locomocéo (tarefa de levar o corpo de um lugar a outro)

F3 — de Manipulacéo (o usuario recebe ou realiza uma forga sobre o artefato)
Aspecto Cognitivo:

C1 - Processo controlado (exige ampla concentracdo do usuario durante o uso. Ex: realizar
uma cirurgia)

C2- Processo controlado/automatico (exige ampla concentragdo do usuario até a
familiarizagcao do usuario com o dispositivo. Ex: dirigir um automével)

C3- Processo automatico (a tarefa é realizada de forma automatica, sem demandar muita
concentracao do usudrio. Ex: utilizar a escova de dente)

Resultado: Codigo das habilidades necessarias para a utilizagdo do artefato
Ex: M1/T2/T3/A1/F3/C2

2- Identificacao das Limitacoes dos Usuarios Idosos e dos Requisitos do Produto no
mapa: Cada aspecto de uso do produto apresenta limitagdes tipicas dos usuarios idosos e
Requisitos do Produto que atendam a essas limitagdes:
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Habilidade Codigo Limitac6es dos Usuarios Idosos Requisitos do produto
. i = . « Evitar agées que demandem
e bBlLlccg;c;iade para execugao de movimentos mﬁ;gnjg;?:nzg’fg:%a oo
Vi uscu . .
Grosso M1 -C:rzgo:f)?gzzs?\?aeggpggg .ou recebimento de oxXCes si\{ a:
» Pouca mobilidade das articulagdes. * Superficies e pegas com
texturas.
* Optar por sistemas de
travamento automatico;
2! . o * Letras grandes e contrastes
g Movimento Muscular . -Fiéig]:;isar:/?:éngaeos%acial; fortes nos comandc_)s; -
£ | Fino M2 - Diminuicio da sensibilidade tatil » Comandos que néo exijam
« Falta de forca. grande acuidade visual e
= auditiva;
n « Superficies e pegas com
% texturas.
(0] » Oferecer e demandar baixa
O » Pouca mobilidade das articulagdes; carga de forga;
5 Movimento Temporal T + Falta de acuidade visual, motora e auditiva; » Nao exigir alta velocidade dos
@ | Discreto  Enfraquecimento do sistema de equilibrio do | movimentos;
I corpo. » Oferecer maior visibilidade de
informacoes.
» Oferecer maior tolerancia de
» Maior lentiddo na execugao de tarefas; tempo entre movimentos
Movimento Temporal . Difi_culdades no planejamento de cada repetitivos; _ o
Seriado T2 mo_v_lmento; o » Oferecer maior tolerancia ao
« Dificuldades na tomada de decisdes; erro;
+ Falta de acuidade visual, motora e auditiva. * Prever demora na tomada de
decisdes.
» Prever maior lentiddao na
» Maior lentidao na execugao de tarefas; execugao dos movimentos;
« Dificuldades no planejamento de cada « Oferecer maior tolerancia ao
Movimento Temporal T3 movimento; erro;
Continuo » Dificuldades na tomada de decisdes; * Prever demora na tomada de
« Falta de acuidade visual, motora e auditiva; decisoes;
« Dificuldades na constancia dos movimentos. » N&o exigir uma constancia dos
movimentos.
» Nao exigir reagdes rapidas as
mudangas do ambiente.
* Lentid@o no planejamento e execugéo de * Prever maior lentidao na
uma tarefa; execugao dos movimentos;
Tarefa Motora Aberta A1 » Dificuldades na tomada de decisdes; » Oferecer maior tolerancia ao
+ Falta de acuidade visual, motora e auditiva. erro;
» Prever demora na tomada de
decisobes;
Tarefa Motora A2 * N&o apresenta grandes problemas ao * N&o apresenta grandes
Fechada usuario idoso. problemas ao usuario idoso.
+ Mais suscetivel a dores e fadigas :J;\luaéorigeiéj/gssoelrjri):g;;gziggo no
musculares e/ou dsseas; natural:
Aspecto Funcional de F1 » Menor flexibilidade muscular; « Nao d’emandar um esforco
Estabilidade . Problemas' no emprego excessivo d<'a,fo.rga; fisico intenso:
* Enfraquecimento do sistema de equilibriodo | | N&o exigir uma flexibilidade
corpo.
muscular acentuada.
» Prever movimentos mais
+ Enfraquecimento do sistema de equilibrio do I-elrz]t/(i)tsa’r randes cargas de peso
Aspecto Funcional de F2 corpo; e forga gurante a Iogomogég'
Locomogéao *» Maior lentidao na locomogéo; o
» Dificuldades no transporte de peso. : Fornece( pontos de apoio
como corrimaos, algas, barras
etc.
« Oferecer baixa carga de forgca
* Perdas na vis&o espacial; Seﬁgruirﬂgﬁigada e recebida
Aspecto Funcional de F3 : Elmmu@ao d_a sens!bmdade tatil; L « Prever menor acuidade de
« Falta de acuidade visual, motora e auditiva;

Manipula¢éo

» Tremores nas maos;
» Dificuldades no transporte de peso.

movimentos;

* Prever menor capacidade tatil;
» Promover estimulos visuais e
auditivos intensificados.
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Processo Automatico

violeta;

» Menor capacidade de concentragao;
» Menor capacidade de atengéo;

+ Perda da viséo periférica.

Habilidade Codigo Limitac6es dos Usuarios Idosos Requisitos do produto
* Optar por icones claros ou
literais dos comandos;
* Diminuicdo da memoria recente; » Nao exigir demasiada atengao
+ Diminuic&o da capacidade cognitiva; ou concentra¢ao do usudario;
« Dificuldades na tomada de decisdes; « Evitar a exigéncia de uma
- « Falta de acuidade visual, motora e auditiva; familiarizagao anterior com
Aspecto cognitivo — c1 « Menor 20d d | interf i l60icas:
Processo Controlado ' percepcdo das cores verde, azul e interfaces tecnologicas;
violeta; * Possibilitar maior tolerancia ao
» Menor capacidade de concentragao; erro;
» Menor capacidade de atengéo; *» Prever uma possivel demora
» Perda da visao periférica. na tomada de decisées;
« Evitar nos comandos o uso das
cores verde, azul e violeta.
* Optar por icones claros ou
e . literais dos comandos;
%zgzﬁéi?g;es no planejamento de cada * Nao exigir~demasiac§a_ atengao ou
« Diminuig&o da meméria recente; ??Enc_entraga_o do l.JSléa”O’
+ Diminuigdo da capacidade cognitiva; § vitar a exigéncia de uma
- e Lo amiliarizagao anterior com
Aspecto cognitivo — « Dificuldades na tomada de decisoes; interfaces tecnologicas:
Processo C2 « Falta de acuidade visual, motora e auditiva; « Possibilitar uma maio; tolerancia
Controlado/Automatico . _Mlenor percepgao das cores verde, azul e 20 erro:
violeta; N ’ .
» Menor capacidade de concentragéo; to?zézr;em;egg?éfl demora na
» Menor capacidade de atengéo; .p dificuldad ’d L
« Perda da visao periférica. rever diticuldades de memoria;
» Evitar nos comandos o uso das
cores verde, azul e violeta.
« Evitar uma exigéncia de
acuidade visual e auditiva para
+ Diminuigdo na memodria recente; itens de seguranca;
+ Diminuigao da capacidade cognitiva; * Prever possiveis dificuldades dos
« Falta de acuidade visual, motora e auditiva; usudrios idosos em responder aos
Aspecto cognitivo — c3 » Menor percepgao das cores verde, azul e estimulos de forma rapida;

» Oferecer maior tolerancia ao
erro;

* Prever demora na tomada de
decisdes;

» N&o exigir uma constancia dos
movimentos.

Resultados:

e Limitagbes dos usuarios idosos para interagdo com o produto;

e Requisitos do Projeto em fung¢édo dessas limitagdes.
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APENDICE C — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

‘.J UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA - UDESC

r.‘ GABINETE DO REITOR
U DESC COMITE DE ETICA EM PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS - CEPSH

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma Pesquisa Académica
intitulada Mapa de Identificacao dos Requisitos de Projeto de Produtos Industriais para
Usuarios Idosos. A pesquisa é referente a dissertagcdo de Mestrado do pesquisador Ramon
Rodrigues Melo. A dissertagao aborda as habilidades humanas necessérias para uma eficaz
interacdo com os produtos, com foco no universo dos usuarios idosos e suas limitagoes.
Investiga as principais caracteristicas requisitadas por usuarios idosos, buscando ao final de
um projeto, a fabricacdo de artefatos que possibilitem uma eficiente interagdo com esses
consumidores. Estuda de que forma pode-se facilitar a identificagdo das caracteristicas dos
produtos industriais almejadas para proporcionar uma usabilidade ndo excludente ao
consumidor idoso. Propbe a criagdo de um mapa para auxiliar o processo de identificacao
dos requisitos de projeto, considerando as limitagdes tipicas dos usudarios com idades
avangadas e permitindo uma antecipacao dos possiveis entraves no uso do artefato.

Uma das etapas da pesquisa é a aplicacdo desse questionario que tem como
objetivo a avaliagdo do Mapa de Identificacdo dos Requisitos de Projeto de Produtos
Industriais para Usuarios Idosos por designers industrias graduados ha, pelo menos, um
ano. Os dados obtidos serdao analisados com a finalidade de identificar se, na opinido dos
profissionais especializados, 0 Mapa pode tornar o processo inicial de identificacdo dos
requisitos dos usuarios idosos, mais eficaz.

Os riscos destes procedimentos serdo minimos por envolver somente aspectos
profissionais e referentes ao processo de desenvolvimento de produtos. O questionario deve
ser respondido somente por profissionais, maiores de idade e graduados ha mais de um ano
em Design Industrial. O questiondrio sera aplicado de forma remota, através de meio
eletrénico (email).

A sua identidade sera preservada, pois cada individuo sera identificado por um
numero na publicacio da dissertacio. Dados pessoais como seu home e a
organizacao responsavel serao arquivados pelo préprio pesquisador somente para
manter a fidedignidade da dissertacao.

Os beneficios e vantagens em participar deste estudo serdo de extrema importancia,
pois, a proposta de uma sistematica que permita uma verificagdo ou direcionamento de um
projeto para abarcar também o consumidor idoso pode permitir de forma rapida e eficiente a
verificagdo por parte dos projetistas da viabilidade da inclusdo desta parcela consumidora da
sociedade. Com o crescente aumento das populagdes idosas, o melhor entendimento das
caracteristicas e limitac6es dos idosos na interagcdo com os objetos e produtos do dia-a-dia
por pesquisadores e designers € essencial para o desenvolvimento de novas solucdes e
produtos capazes de compreender essa crescente e importante parte da populagao.

Os pesquisadores responsaveis sao o estudante de mestrado Ramon Rodrigues
Melo, juntamente com o professor responsavel Dr. Alexandre Amorim dos Reis.
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O(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de
constrangimento.

Solicitamos a vossa autorizacao para o uso de seus dados para a producao de
artigos técnicos e cientificos. A sua privacidade sera mantida através da nao
identificacao do seu nome.

Agradecemos a vossa participacao e colaboragéo.

Ramon Rodrigues Melo

Telefone: (48) 8431-1503

Rua Altamiro Guimaraes, 321 — Apto 502. Centro — Florianépolis — SC

TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e
objetiva todas as explicagdes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu
compreendo que neste estudo, as medigdes dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em
mim, e que fui informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Data: / /




