


AIMPORTANCIA DA DIMENSAO SUBJETIVA
NA AVALIACAQO DOS PRODUTOS

Contribuicdes para o Design

A compreensao do Design, enquanto objeto de estudo cientifico, se da pela ob-
servacao e andlise da relagdo entre artefatos e usuarios. Quando tais artefatos sao
produtos de uso cotidiano, esta relacao pode ser analisada por diferentes dimen-
soes. A dimensao subjetiva € aquela habitualmente mais discutida nos circulos do
projeto, uma vez que parece nao necessitar de evidéncias para ser confirmada.
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Entretanto, quando essa discussao ocor-
re em um contexto académico-cientifico, a
dimensao subjetiva ainda carece de estudos
exploratérios, ja que tais estudos (e, somente
esses) permitem verificar a evidéncia da influ-
éncia dos fatores intangiveis na interacao de
uso, proporcionando uma maior compreensao
sobre o assunto.

O presente capitulo tem por propdsito dis-
cutir a importancia da dimensao subjetiva na
avaliacdo de diferentes produtos. Nesse sen-
tido, apresenta e discute os fundamentos e as
metodologias utilizadas para a identificagéo e
avaliacao de fatores intangiveis (dimensoes
subjetivas) vinculados as propriedades fisicas
dos produtos, bem como as experiéncias de
uso. Como exemplo, demonstra alguns estu-
dos desenvolvidos nos ultimos anos no Labora-
tério de Ergonomia e Interfaces da UNESP, vol-
tados a percepgao dos usuarios decorrente da
interacao com um determinado produto.

PRODUTOS E SUAS .
CARACTERISTICAS DEINTERACAO

Artefatos, ou produtos, nao se diferen-
ciam apenas por suas qualidades funcionais,
mas também por suas propriedades estéticas
e simbdlicas que podem promover sensa-
coes de prazer e de afeto no usuério (Jordan,
2002; Rompay et al., 2004). Desmet e Hekkert
(2007) referenciam o termo “product expe-
rience” como todas as possiveis experiéncias
envolvidas na interacao humano-produto, seja

ela operacional, subjetiva ou emocional. De
acordo com esses autores, a experiéncia com
0 produto nao deve ser apenas vinculada ao
sentido estético provido pelos materiais, mas
também pelos significados que eles podem
evocar, bem como pelas respostas emocio-
nais originadas por eles.

Crilly et al. (2004) sugerem que ao relacio-
nar a satisfacdo aos aspectos de usabilidade,
seguranca e conforto, a énfase ao produto re-
cai sobre seus atributos estéticos, emocionais
e simbdlicos. A depender do contexto, os auto-
res destacam que os fatores intangiveis perce-
bidos pelo individuo se tornam mais significati-
VOS que 0s tangiveis. Isso porgue os individuos
nao adquirem apenas um produto, mas sim,
todas as experiéncias estimuladas por eles.
Esses autores explicam ainda que, para se dis-
cutir sobre aparéncia de um produto é neces-
sario estabelecer definicbes que envolvem o
termo “estética”. Esse tipo de interacao com
o produto ocorre de duas maneiras: pela “esté-
tica do produto” e pela “experiéncia estética”.
A primeira esta relacionada aos atributos que o
produto apresenta aos sentidos, e a segunda,
refere-se a respostas cognitivas, tais como a
percepcao de agradabilidade (ou o contrario)
pelo individuo.

As interacoes fisico-fisioldgicas, estéticas,
emocionais e simbdlicas dependem, antes de
mais nada, da percepgao do usuario na intera-
¢ao com um produto. De acordo com Fujisaki
et al. (2015), a percepcao do usudrio frente a
um determinado produto e, especialmente,



frente as suas propriedades materiais, envolve
multiplos canais sensoriais, tais como a visao
e o tato. A visao, por exemplo, é importante
na percepcao do brilho, forma e translucidez,
enguanto o tato, confere informacdes sobre
dureza e peso (Negai et al, 2015). Para Fleming
(2014), a informagao provida pelos canais sen-
soriais promove o reconhecimento e a cate-
gorizacao desses, principalmente quando sao
familiares ao universo do individuo. O autor
explica que as informacgdes recebidas pelos
diferentes canais se complementam e contri-
buem para o esclarecimento sobre a totalidade
do objeto, citando, por exemplo, a importancia
do toque a informacéo visual.

Sob a perspectiva do Design, as proprieda-
des dos materiais sao essenciais para o pro-
cesso projetual (Doordan, 2009), uma vez que
os profissionais envolvidos podem contribuir
para as sensacoes percebidas pelos usuérios
por meio da manipulacao desses materiais e,
consequentemente, da estrutura formal do
produto (Ashby, Johnson, 2003; 2010). Esse
processo confere personalidade ao artefato, a
qual deriva das caracteristicas estéticas e das
associacoes e percepcoes atribuidas pelo usu-
ario (Ashby, Johnson, 2003).

0 PROCESSO PERCEPTIVO NA
INTERAGCAO COM PRODUTOS

A 'sensacéo e a percepcao sao fendmenos
que envolvem processos fisioldgicos e cogni-
tivos que permitem ao individuo reconhecer

e compreender a realidade do ambiente que
estd inserido. A interagdo do individuo e seu
meio é rica em sensacdes decorrentes de
estimulos externos e internos, as quais pro-
vocam reacdes perceptivas nos diferentes
6rgaos sensoriais. Essas reacoes perceptivas
interpretam informacdes sobre o meio e dao
sentidos a elas por meio de processos e re-
presentacoes mentais.

Para Gibson (1986), a percepcdo é uma
conquista do individuo que o mantém em con-
tato com o mundo. Envolve a consciéncia das
coisas no ambiente ou alguma coisa no obser-
vador, ou mesmo, as duas simultaneamente.
O autor esclarece que, o ato de captar infor-
macoes recebidas pelos canais sensoriais é
continuo, ou seja, uma atividade incessante
e ininterrupta. Nessa perspectiva, a informa-
cao sobre o mundo se associa diretamente
as qualidades do sentido (Gibson, 1986). Gol-
dstein (2010), ao investigar sobre o sistema
perceptivo, mostra uma sequéncia de proces-
so0s que trabalham juntos para determinar as
experiéncias e as reacoes provocadas pelos
estimulos presentes no ambiente. Na ex-
plicagcdo do autor, o sistema compreende a
seguinte sequéncia de etapas: (1) estimulo;
(2) eletricidade; (3) experiéncia e acao; e, (4)
conhecimento. O “estimulo” refere-se aos
fatores presentes tanto no ambiente quanto
no individuo os quais sao capazes de incitar
os receptores sensoriais; “eletricidade” com-
preende 0s sinais elétricos que sao criados
pelos receptores e transmitidos ao cérebro




(transducao, transmissao e processamento);
“experiéncia e acao” associam-se ao reco-
nhecimento e a reacao despertada pelo esti-
mulo (percepcgao, reconhecimento e acao); e,
por fim, “conhecimento”, que engloba a infor-
macao e o entendimento proporcionado pela
situacao perceptiva (figura 01).

No que se refere a experiéncia do indi-
viduo com determinado produto, todos os
canais sensoriais estao abertos a probabili-
dade de captar informacoes estimuladas por
diferentes aspectos qualitativos do objeto
(Schifferstein, Cleiren, 2005). Cada modali-

dade sensorial é sensivel a um diferente tipo
de energia e, portanto, sdo estimuladas por
propriedades fisicas diferentes do produto
(Schifferstein, Cleiren, 2005).

Zuo et al. (2016) destacam que as respos-
tas humanas frente a um produto, sejam elas
fisiologicas, psicolégicas e/ou culturais, estédo
sendo, cada vez mais, consideradas na estra-
tégia do design para o desenvolvimento de
novos produtos. Argumentam que a percep-
¢ao sensorial desempenha um papel intrinse-
co a experiéncia estética e explicam que, fren-
te a um produto, os individuos formulam uma
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Figura 01: Sistema perceptivo. As etapas sdo organizadas em circulo para enfatizar que se trata de um processo
dindmico e em constante mudanca. Fonte: adaptado de Goldstein, 2010.




percepcao inicial do objeto baseado em suas
propriedades fisicas e materiais, tais como
cor, textura, som, odor, paladar, entre outros.

No decorrer dos ultimos anos, observa-se
um aumento no numero de estudos com o
propésito de explorar as diferencas e/ou seme-
lhancas entre respostas perceptivas, geradas
por diferentes canais sensoriais, durante a ex-
periéncia do individuo com determinado pro-
duto. Grande parte dessas investigagcdes com-
param a percepcao entre duas modalidades
sensitivas e, muitas, tentam identificar se uma
modalidade se sobrepde a outra. O destaque
fica por conta do crescente numero de estudos
que comparam as modalidades visual e tatil.

E comum associar a visdo como o canal
sensorial que domina as experiéncias humanas
(Schifferstein, 2006; Shimojo, Shams, 2007;
Kosslyn, 2003; Tang, 2002). Para Schifferstein
(2006), esta associacdo deve-se ao contexto
das sociedades ocidentais, as quais, ao longo
do tempo se tornaram cada vez mais “orienta-
das pela visao”, promovendo a importancia e
certo predominio desse canal sensorial.

No processo visual, a andlise comeca com
a decodificacéao das propriedades da imagem
captada (objeto), reconhecendo o contexto do
ambiente, da luz, das cores, do movimento,
da orientacéao, entre outros (Anderson, 2011).
Fleming (2014) afirma que frente a um deter-
minado objeto, normalmente os individuos
tém uma clara ideia do que sentiriam ao alcan-
Gé-lo e toca-lo; se é duro ou macio, pesado ou
leve, maleavel, rugoso, entre outros. O autor

argumenta que esta resposta deriva de expe-
riéncias anteriores do individuo com diferen-
tes materiais, as quais permitem que o siste-
ma visual se balize por dimensdes confidveis
dentro da variedade das amostras.

Nagai (2015) destaca que os individuos usam
a informacao visual para reconhecer caracteris-
ticas da superficie que séo percebidas predo-
minantemente por meio do toque. Segundo o
mesmo autor, o reconhecimento visual anterior
ao reconhecimento tatil é inevitavel as acoes
do dia a dia. Isso, de acordo com Schifferstein
(2006), deve-se provavelmente ao fato de ser
o primeiro canal sensorial a, normalmente, ser
estimulado, principalmente porque esta pronto
para lidar com distancias. Esse mesmo autor
também argumenta que a visao € a Unica moda-
lidade que pode transmitir informagodes sobre as
cores. Além disso, em relacédo a sua capacidade
de precisao, a visao se destaca também no que
se refere a forma e tamanho, devido sua alta
sensibilidade quanto a localizacao espacial. Fle-
ming (2014), por sua vez, defende que, no geral,
avisao ja é suficiente para dar uma clara ideia de
qual a sensacao do toque, até mesmo frente a
materiais ndo tdo conhecidos, dado uma série
de associacoes que o individuo faz baseadas
em experiéncias anteriores.

Contudo, toda e qualquer informacao
visual se completa com as informagdes ob-
tidas pelos demais canais sensoriais, em
especial o tato, uma vez que esse tem uma
capacidade superior de perceber detalhes da
superficie e da textura, tais como suavidade,




aspereza, rugosidade e, mais particularmen-
te, peso e temperatura (Schifferstein, 2006;
Kritikos, Brasch, 2008). O tato é, portanto,
uma via sensorial de especial interesse nain-
teracado com dispositivos manuais. De acor-
do com Loomis e Laderman (1986), a per-
cepcao tatil se associa a qualquer sensacao
relacionadaao sentido de toque, podendo ser
ela: cutédnea (pressao, vibracao, temperatu-
ra), cinestésica (movimento dos membros),
ou proprioceptiva (posicdo do corpo). Chen
et al. (2015) assumem que a sensacao tatil
esté relacionada nao apenas com as defor-
macoes e vibracoes da pele ocorridas ao en-
trar em contato com determinada superficie,
mas também por outros fatores psicoldgicos
como a memodria, personalidade, expectati-
va, entre outros.

Para Tiest (2010), no caso da experiéncia
com produtos, o canal de maior destaque é o
cutaneo. Na mesma perspectiva, Johansson
e Flanagan (2009) esclarecem que quando
o individuo manipula objetos, o cérebro usa
informacodes aferentes tateis relacionadas ao
curso do tempo, magnitude, direcao e dis-
tribuicdo das forcas de contato, formas das
superficies de contato, e friccdo entre a su-
perficie de contato e os dedos.

Baumgartner et al. (2013), por exemplo,
investigaram o grau de correspondéncia en-
tre as representacoes visuais e tateis de dife-
rentes propriedades presente nos materiais.
Os investigadores concluiram que, embora
o sentido tatil demonstre ser crucial para a

percepcado material, a informacdo que ele
pode reunir sozinho nao é refinada e rica o
suficiente para o perfeito reconhecimento do
material. Jones e O'Neil” (1985), por sua vez,
mostraram que a precisao dos julgamentos
de rugosidade é equivalente entre visao e to-
que, embora o tempo dos julgamentos visu-
ais fosse menor do que para os julgamentos
tateis. O mesmo foi observado por Kritikos e
Brasch (2008), os quais afirmaram que, ape-
sar das respostas de ambos os canais sen-
soriais serem relevantes a compreensao do
material, as informagdes visuais sao significa-
tivamente mais rapidas quando comparadas
as processadas pelo toque.

Também comparando visao e toque, Whi-
taker et al. (2008) evidenciaram que os dois ca-
nais sensoriais processam a informacéao rece-
bida quanto a textura dos materiais de maneira
qualitativamente diferente, de tal forma que o
tipo de informacao codificada, e a maneira pela
qual é decodificada, difere entre os sistemas.
Os autores esclarecem que visao e toque per-
cebem diferentes aspectos da textura, sendo
a modalidade da visao capaz de discriminar os
limites das texturas, enquanto a modalidade do
tato, mais apropriada para discriminar rugosi-
dade e conformidade do elemento.

Schifferstein e Cleiren (2005) explicam que,
mesmo em €asos Nos quais duas ou mais mo-
dalidades sensoriais recuperam o0 mesmo tipo
de informacao sobre um produto, apenas uma
delas ird4 se destacar. Nesse caso, podera ser
mais rapida e eficiente ou, ainda, poderd deman-



dar menores esforcos. Dessa maneira, diferen-
tes modalidades sensoriais recebem diferentes
tipos e quantidades de informacao quando se
ha uma experiéncia com determinado produto.

PERCEPCAO E DESIGN DE PRODUTOS:
METODOLOGIAS DE AVALIACAO

As atividades do Design envolvem consi-
deracdes acerca dos materiais a serem em-
pregados em determinado produto, uma vez
gue concretizam as ideias e conceitos pro-
postos pelos profissionais envolvidos. Ashby
e Johnson (2010, p. 55) afirmam que, os “ma-
teriais séo a matéria de que é feito o design de
produto”, e “interagimos com materiais por
intermédio de produtos” (Ashby, Johnson,
2010, p. 81). Os materiais determinam fun-
¢ao, durabilidade, custos, e, principalmente,
experiéncia com o produto (Kesteren et al.,
2007). Para Krippendorff (2000), o individuo
nao reage as qualidades fisicas das coisas,
mas sim ao que elas evocam em termos de
significado. Nesse sentido, o uso estratégico
dos materiais € uma das formas mais influen-
tes que os designers podem usufruir para en-
gendrar conexdes mais profundas e emotivas
entre seus produtos e usuarios (Gant, 2005).

Schifferstein (2006) destaca que os de-
signers devem usar cada canal sensorial para
transmitir uma mensagem, de forma que o
usuario compreenda imediatamente o pro-
duto. O autor expde que concentrar-se na
modalidade de maior importancia pode servir

como estratégia para o desenvolvimento de
produtos corretos, principalmente quando ha
restricbes no orcamento que limitam parte da
criacdo. J& Alcantara-Alcover et al. (2014) fa-
zem referéncia as disciplinas que envolvem o
lado emocional e subjetivo do individuo, tais
como “sensorial design”, “experience de-
sign” e “sensorial marketing”, destacando
estas como ferramentas académicas que es-
timulam os designers a atribuirem elementos
aos objetos capazes de provocar experiéncias
e emocodes que contribuam para a afetividade
e para o hedonismo do individuo.

Hekkert e Karana (2014) declaram que, em
um primeiro momento, ha uma dificuldade em
analisar separadamente os materiais do proé-
prio produto. O autor esclarece que a primeira
avaliacao gera uma “resposta estética” que
é definida a partir do significado atribuido de
acordo com aparéncia do material, o que néo
necessariamente realmente o define, uma
vez que um canal sensorial diferente, como o
tato, pode atribuir um outro significado, mais
completo, sobre sua propriedade, que quan-
do positiva, provoca sensacdes emotivas tais
como alivio, diversao e/ou felicidade.

Dias (2009) argumenta que os materiais,
como artefatos interativos, comunicam e sao
dotados de formas “inteligentes” e de "sensi-
bilidade"”. Fleming (2014), por sua vez, eviden-
cia a capacidade dos designers de manipular
a aparéncia visual e “tatil” dos produtos por
meio da selecao de materiais especificos os
quais podem dar uma impressao particular




ao objeto. Destaca esta habilidade ao escla-
recer que a aparéncia do material desempe-
nha um papel excepcional na atribuicao de
valor para as coisas. Esta realidade expoe a
importancia da resposta perceptiva do usua-
rio quanto as qualidades fisicas, mecanicas
e estéticas dos materiais empregados na in-
dustria, a qual promove respostas subjetivas
e afetivas no individuo.

Dessamaneira, compreendercomo osindi-
viduos respondem as carateristicas e proprie-
dades dos materiais, bem como reconhecer
e entender quais sdo as reagdes perceptivas
(afetivas e emocionais) evocadas e assimila-
das frente a um produto, contribui para que os
profissionais envolvidos no seu projeto sejam
mais conscientes na selecao do material. Esta
decisao influencia diretamente sobre o valor
percebido do produto. Contudo, apesar do
numero crescente de investigacoes ao longo
dos Ultimos anos, o estudo da relacao entre
design e emocao se revela ainda carente. Me-
deiros (2014) comenta que qualidades como
conforto, elegancia e simpatia tém sido enten-
didas por suas relacdoes com a funcionalidade
e usabilidade dos produtos. Por outro lado, o
autor alerta que estudos acerca da dimensao
semantica dos artefatos e sua conexao com
a compreensao dos usuarios em termos de
significado, bem como suas respostas emo-
cionais, ainda sao negligenciados.

Dias (2009) discorre que estudos dessa
natureza requerem abordagens multidiscipli-
nares e instrumentais capazes de interpelar

de forma sistémica esta relacdo. A autora
explica que esses estudos devem promover
a utilizacao de técnicas que permitam obter
informacdes dos usuérios, especialmente
sobre seus conhecimentos téacitos, senti-
mentos e emocodes. Para tanto, aautoraargu-
menta que deve-se explorar meios de traduzir
informacoes subjetivas em dados objetivos de
conhecimento, o que faz com que a pesquisa
caminhe para questoes pertinentes a gestao
do conhecimento.

Trata-se, portanto, da andlise da dimensao
subjetiva condizente a relagao psicofisica entre
respostas sensoriais e parametros fisicos do
material (Zuo et al., 2016). Demirbilek e Se-
ner (2003) enfatizam que os produtos enviam
mensagens por meio de estruturas linguisticas
que lidam com significados, envolvendo, as-
sim, a semantica. A funcdo semantica, como
explicam os autores, relaciona-se com a habi-
lidade do designer em comunicar uma mensa-
gem por meio do produto. Esse trabalho envol-
ve a intencao do designer quanto a mensagem
a ser enviada, o tipo de resposta esperada do
usuario e, naturalmente, a capacidade de traba-
lhar e articular simbolos e atributos que corres-
pondam a esses propositos.

Ao estudo de aspectos relacionados a ca-
pacidade de comunicacdo do produto com
o usuario, Falcao (2015) atribui o conceito do
dimensionamento sensorial, o qual implica na
relacao especifica de cada propriedade fisica
do produto com as sensacdes que a mesma
produz no usuario, Nno momento de contato.



Trata-se, como explica a autora, de identificar
e avaliar a ligacao entre cada parametro obje-
tivo (propriedade fisica do produto) e subjetivo
(sensacoOes percebidas pelo usuério) que pro-
move a agradabilidade.

Lanutti (2013) explica que a relacao dos
individuos com os produtos é mediada por
avaliacdes subjetivas que envolvem medidas
de “sentimento” ou “percepcao”, mediante
as quais 0s sujeitos podem transmitir suas
impressdes e sensacoes. Estas avaliacoes
podem ser realizadas por meio de metodolo-
gias desenvolvidas com base em escalas de
percepcao, as quais possibilitam identificar e
mensurar valores subjetivos e significados pro-
movidos no individuo, mediante sua interacao
com o produto.

Dentro dessa abordagem, o Sistema Kan-
sei de Engenharia (SKE), desenvolvido Naga-
machi (1995), destaca-se por ser um método
orientado para o consumidor com foco no
desenvolvimento de produtos. Segundo esse
autor, Kansei é um termo da lingua japonesa
que significa sentimento e imagem que um
consumidor tem em relacdo a um produto. A
base do método consiste na identificacdo e in-
terpretacao desse sentimento e imagem em
prol do desenvolvimento de produtos. Visa,
dessa maneira, estabelecer uma relacao entre
os atributos do produto e os fatores subjetivos
do usuério, tais como a percepgao simbdlica e
emocional (Nagamachi, 1995).

Schutte etal. (2014), utilizando-se do mé-
todo, defendem que se trata de um sistema

capaz de traduzir as impressdes, sentimen-
tos e demandas de produtos em solugoes e
parametros concretos de design. Desenvol-
vido em meados dos anos 1970, o método,
também denominado Engenharia Afetiva,
passou a ser utilizado com mais afinco ao
longo dos Ultimos anos, dado o fortaleci-
mento dos estudos centrados no usuario.
Seu emprego estd associado a possibilidade
de se utilizar sistemas matematicos para se
obter dados estatisticos referentes a intera-
¢ao do usuario com o produto (Razza, 2014).
Nagamachi (2011) explica que o processo
baseado no Kansei deve incluir questiona-
mentos acerca do perfil do consumidor bem
como suas necessidades e expectativas. As-
sim, por meio da avaliacao Kansei, é possi-
vel averiguar os dados obtidos empregando
anélise estatistica ou medicoes psicofisiol6-
gicas e, entéo, transferir essas informacoes
para o campo do design. Evidencia-se que
sua aplicacao envolve os cinco sentidos e a
cognicao, a qual se associa ao processo de
julgamento, memoria, interpretacao e pensa-
mento (Nagamachi, 2011) (figura 02).
Atualmente, o método possui cerca de
seis tipos de aplicacdes que se diferem por
seus procedimentos, modelos matematicos
e ferramentas (Razza, 2014; Schutte et al.,
2014; Nagamachi, 2011). O processo basi-
co pode ser entendido resumidamente por
meio dos seguintes procedimentos: (1) se-
lecionar o objeto - escolha do dominio; (2)
coletar adjetivos; (3) compreender os signifi-
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Figura 02: Diagrama do Sistema Kansei de Engenharia.
Fonte: adaptado de Nagamachi, 1995

cados estruturais dos adjetivos; (4) preparar
slides ou amostras dos materiais; (b) avaliar
as emocoes; (6) andlise estatistica; (7) cons-
trucdo de um sistema especifico (Brum, Bor-
ges, 2015; Schutte et al., 2014; Razza, 2014).

Para definicdo do campo semantico, o
método de Diferencial Semantico (DS) de-
senvolvido por Charles E. Osgood serve de
base para a definicdo dos termos (geralmen-
te adjetivos) que devem ser escolhidos para
representar o dominio selecionado. O siste-
ma desenvolvido por Osgood, em meados
dos anos 1950, é outro instrumento de me-
dicao de percepcao muito utilizado por diver-
sos investigadores, incluindo os da area do
design. Trata-se de um método de medicao
que confere um significado conotativo aos
objetos (Osgood, Suci, Tannenbaum, 1957).

A preparacao do protocolo de Diferencial
Semantico consiste na selecdo de pares de
adjetivos (ou outro tipo de expressao linguis-
tica) bipolares, ou seja, um adjetivo e seu an-
tagdnico, 0s quais podem ser associados as
caracteristicas do objeto a seravaliado. Os ad-

jetivos sdo pareados em extremidades opos-
tas com seus antagénicos. Cada par é me-
diado por uma série de valores determinados
pela escala Likert, podendo apresentar cinco
ou sete niveis, sendo o centro o valor neutro.
A partir da disposicdo desses elementos, o
sujeito participante pode indicar a direcao e a
intensidade de seu julgamento, considerando
o par de adjetivos (ex.:bonito __ __ __ _
(Osgood, Suci, Tannenbaum, 1957).

A aplicagcao desse método é versatil, uma
vez que o pesquisador tem a autonomia de
definir os termos polarizados a serem utiliza-
dos. Para tanto, esse deve ter bom senso e
critérios claros para que o rol de termos utili-
zados seja coerente ao objeto a ser analisado,
conferindo, assim, respostas coesas aos ob-
jetivos da investigacao realizada.

Medeiros e Ashton (2008) destacam que,
especialmente na area do design, ambos os
métodos, Engenharia Kansei e Diferencial
Semantico, vém sendo utilizados em estu-
dos que tenham como objetivo coletar dados
acerca das associacoes semanticas, cogni-
cao e sentimentos do usuario em relagao aos
objetos. Os autores comentam sobre a vali-
dade desses instrumentos, que combinados
ou nao, podem conferir informagdes impor-
tantes sobre a dimensao subjetiva presente
na interacao de um individuo com um objeto.

Outro método adotado para investigar a
interacao do usuario com o produto é o SE-
QUAM (Sensorial Quality Assessment Me-
thod), apresentado por Bonapace (2002). Por



meio da analise sobre as propriedades fisicas
do produto e as sensacdes percebidas pelos
usuarios, a ferramenta tem por objetivo gerar
informacoes importantes para os propositos
do design. Dessa maneira, caracteriza-se
pela analise da relacao entre as propriedades
fisicas dos produtos e as respostas dos indi-
viduos quanto aos seus aspectos tateis, de
apreenséao, térmicos, funcionais e acusticos.
Apoia-se em bases estatisticas para gerar
respostas quantitativas que indicam diferen-
tes niveis de percepcao de prazer, 0s quais
podem ser aplicados ao desenvolvimento de
produtos mais assertivos.

LABORATORIO DE ERGONOMIA E
INTERFACES: EXPERIMENTOS DE
PERCEPGAO

O Laboratério de Ergonomia e Interfaces
(LEI) foi criado no ano de 2001, porém suas
atividades efetivas iniciaram apenas em 2002.
Caracteriza-se por um ambiente de estudos e
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico cujas
as areas de atuagao sao Ergonomia, Usabilida-
de, Sistemas Informacionais, Design de Produ-
to e mais recentemente também passou a atu-
ar na area de Tecnologia Assistiva. A pesquisa
do laboratério esté focada na interface ‘Usuario
X Tecnologia’ e busca analisa-la sob diferentes
aspectos, envolvendo mensuragoes fisicas, fi-
sioldgicas e perceptivas.

O LEI esté alocado na cidade de Bauru-SP
e faz parte da Central de Laboratérios da Fa-

culdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao
(FAAC) da Universidade Estadual Paulista “Ju-
lio de Mesquita Filho” (UNESP-Bauru). A pes-
quisa cientifica € uma das principais caracteris-
ticas do laboratério que relne alunos bolsistas
de Iniciacéo Cientifica, Mestrandos, Doutoran-
dos e Pés-doutorandos, os quais desenvolvem
atividades tanto individuais, como em equipes,
contribuindo para a evolucédo e disseminacao
do conhecimento, bem como um envolvimen-
to maior entre graduacao e pés-graduacao.

O espaco fisico do laboratorio é dividido em
duas salas distintas: uma reservada para estu-
do e pesquisa; e outra destinada a realizacao
de testes e coleta de dados. Para tanto, o LEI
conta com diversos equipamentos para cole-
tas e analises ergondmicas. Dentre os quais,
destacam-se: Transdutor de torque estatico
de 100 N.m (Static Torque Transducer - STT -
Mecmesin Ltd.), Transdutor mével de torque
de 10 N.m (Static Torque Screwdriver - STS
- Mecmesin Ltd.), Dinambmetro Digital (Ad-
vanced Force Gauge - AFG 500N - Mecmesin
Ltd.), Luva de Distribuicao de Pressao na Face
Palmar (Sistema Grip Versatek - Tekscan Inc.),
Eletromiografo (T-sens surface EMG / CAPTIV
- TEA Ergo), Acelerbmetro (T-sens Accelero-
meter - CAPTIV - TEA), Pinch Gauge, Balanca
de Preciséo e também computadores com os
softwares dos equipamentos citados e para
analises estatisticas como o SPSS.

Além da pesquisa cientifica, o laboratério
também desenvolve assessoria para enti-
dades civis, do setor publico e privado, com




vistas a esclarecer questoes, elaborar laudos
e contribuir no desenvolvimento de novas tec-
nologias. Dentre estas, destaca-se a parceria
coma SORRI-Bauru, uma entidade que busca
promover os direitos de pessoas em situacao
de vulnerabilidade e risco social, com priori-
dade para pessoas com deficiéncia, e dessa
forma o LEI tem contribuido de forma efetiva
na area de Tecnologia Assistiva.

Os resultados das pesquisas desenvolvi-
das no LEI tém sido disseminados constan-
temente por meio de publicagcdes cientificas
em livros, periédicos, congressos, simpdsios
e conferéncias no ambito nacional e interna-
cional. Dentre os estudos desenvolvidos, e
que envolvem a dimensao subjetiva, serao
apresentados quatro deles que se destaca-
ram: dois mestrados e dois doutorados.

Integracao multissensorial e Sistema
Kansei de Engenharia: barbeadores
descartaveis

Ao longo dos ultimos anos, no campo da
ergonomia, as motivacoes investigativas dei-
xaram de se caracterizar apenas pela analise
acerca da seguranca e da reducao de confor-
to, passando a abordar fatores fisicos, fisio-
l6gicos e perceptivos. Mais recentemente,
aspectos sobre usabilidade bem como sobre
a satisfacdo dos usuéarios mediante os fatores
emocionais, cognitivos e simbdlicos, envolvi-
dos na interacao com produtos, também se
intensificaram (Razza, 2014). Esse panorama

é reflexo das mudancas de mercado, as quais,
cada vez mais, apresentam-se orientadas
para a investigacao acerca das necessidades
e expectativas dos usudrios, fortalecendo a
importancia dos aspectos intangiveis gerados
pela interacdo homem x produto.

Desse processo, destaca-se a integracao
multissensoriais e sua relacdo com a percep-
cao dos usuarios quanto as caracteristicas
de um determinado produto. Razza (2014),
mediante tal problematica, desenvolveu um
estudo acerca da percepcao e do julgamen-
to do usuério resultantes do uso barbeadores
descartaveis (figura 03). Sob o viés da Expe-
riéncia de Uso, area da pesquisa em design
que lida com a interacao entre usuario-pro-
duto-contexto, destaca a importancia da es-
timulagao dos sentidos sensoriais como base
para uma experiéncia mais completa, intensa
e caracterizada pela criacao de lacos afetivos
do usuario com o produto. Para tanto, utilizou
como ferramenta metodoldgica o Diferencial
Semantico, visando a construcdo de um Es-
paco Semantico equivalente a um estudo do
Sistema Kansei de Engenharia, bem como
buscou verificar a influéncia da integracao
multissensorial nesse espaco semantico.

Razza (2014) explica que, na primeira eta-
pa da coleta, para a construcao do espaco se-
mantico, foi usada uma amostra de quarenta
barbeadores utilizando formularios online,
em condicoes analogas a maior parte dos
estudos do Sistema Kansei de Engenharia
relatados na literatura. J& a segunda etapa
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Figura 03: Alguns modelos de barbeadores utilizados por Razza. Fonte: autores.

se caracterizou pela avaliacao acerca da in-
tegracao multissensorial, a qual foi realizada
com uma amostra de dez barbeadores, que
constavam na amostragem online (Figura 4).

Na etapa online foram abordadas as pre-
feréncias e aspectos de uso bem como foi
aplicado o Diferencial Semantico e escala
Likert (Nivel 1 de interagdo). Os resultados
obtidos foram tratados por Anélise Fatorial,
agrupando as variaveis em eixos semanticos
de acordo com a similaridade do comporta-
mento de seus resultados.

Para a avaliacao da integracao multissenso-
rial, foi estabelecido que os produtos deveriam
ser utilizados da forma mais real possivel em

um ambiente de laboratério com atividades
simuladas. O questiondrio online foi adapta-
do para uma versao impressa, havendo um
para cada nivel de interacao e um questionario
pds-uso onde era avaliada toda a experiéncia
de participacao no estudo e uso dos barbea-
dores. O segundo nivel de interacdo (Nivel 2)
era composto pela avaliagdo mediante visao
e tato, onde o participante poderia observar e
manipular os barbeadores. Apds a interacao
com os produtos, os participantes recebiam os
questionarios respectivos de cada barbeador,
sendo a comparacéao entre eles encorajada. O
nivel seguinte de interacao (Nivel 3) e ra com-
posto de visao, tato e sentido cinestésico. Nes-
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Figura 04: Estruturacdo da pesquisa de Razza.
Fonte: adaptado de Razza, 2014.

se momento, o usuario deveria usar o produ-
to normalmente, respeitando o seu préprio
ritmo de se barbear. Em seguida, os sujeitos
respondiam um questionario de pds-uso.
Resumidamente, os resultados da pes-
quisa revelaram que para o Nivel 1 de inte-
racado, predominantemente visual, hd uma
tendéncia na qual os produtos recebem ava-
liagcdes parecidas para todos os critérios, evi-

denciando estimativa de qualidade geral de
base, por tras dos critérios dificeis de aferir.
Com a integracdo multissensorial, e conse-
guentemente o aumento de informacgdes
disponiveis, alguns barbeadores passaram a
receber avaliacoes melhores ou piores para
algumas variaveis especificas. Esse resulta-
do demonstra que a quantidade de canais
sensoriais influencia substancialmente a
percepcao humana sobre aspectos do bar-
beador, o que influencia a construcdo do es-
paco semantico que vai compor o Sistema
de Avaliagdo Kansei.

Razza (2014) afirma que a premissa ba-
sica do Sistema Kansei de Engenharia de-
fende a existéncia de uma relacdo de cau-
sa-efeito entre as respostas subjetivas dos
consumidores (espaco semantico) e atribu-
tos (caracteristicas) dos produtos. Contudo,
argumenta que essa relacao é dependente,
dentre outros fatores, da qualidade do esti-
mulo proporcionado ao usuario para estabe-
lecer seu julgamento. Dado isso, o autor de-
fende a utilizacao do produto pelo usuério, ou
ao menos sua manipulacéo, antes de haver a
construcdo do espaco semantico, garantin-
do, assim, maior precisao quanto as variaveis
perceptivas atribuidas ao produto. Reforca
também a importéancia do Sistema Kansei de
Engenharia em mensurar e quantificar varia-
veis subjetivas, criando relagdes entre o jul-
gamento de um usuério e as caracteristicas
do produto.



Correlacao dos aspectos formais da
superficie de contato e a percepcao
do individuo: martelos

A producao de algumas ferramentas manu-
ais disponiveis no mercado tem apresentado
mudancas formais, principalmente no que se
refere aos elementos de empunhadura e acio-
namento, gerando, assim, uma variedade de
modelos adequados as diretrizes de desen-
volvimento de ferramentas manuais, seguin-
do principios biomecanicos (Falcao, 2015).
Contudo, a avaliacao de algumas propriedades
fisicas presentes nestas ferramentas vai além
da aplicacédo de conceitos de ergonomia fisica,
englobando analises acerca das necessidades
psiquicas do homem, as quais estao associa-
das ao processo de cognicdo e sensacoes per-
cebidas no uso (Falcao, 2015).

A autora argumenta que nas interacoes
de manipulacao e uso, o contato extenso do
usuario com o produto por meio das maos
torna os estimulos tateis uma importante
fonte de percepcéao. Portanto, a textura pal-
pavel se manifesta como uma propriedade
sensorial do produto, configurando-se em
um relevo tridimensional formado sobre a su-
perficie. Somado a isso, Falcdo discorre so-
bre os materiais e sua relagcao com dimensio-
namento sensorial dos produtos bem como
a avaliagao quanto a usabilidade mediante o
uso de determinado produto.

Com base nesse processo, a autora discu-
te sobre a avaliacao dos parametros objetivos

e subjetivos envolvidos na avaliacédo de um
produto, dizendo que: o primeiro se refere as
propriedades fisicas e mecéanicas aplicadas
ao produto, sendo mensuraveis segundo in-
dicadores quantitativos e qualitativos (dimen-
sao, tipo de acabamento, cor, maciez, entre
outros); enguanto que o segundo esta relacio-
nado as sensacgoes percebidas e reacdes do
usuério, que podem ser aferidas por técnicas
da area da psicologia cognitiva (entrevistas,
questionarios com escalas de avaliacao, entre
outros) (Bonapace, 2002).

Com base nesta realidade, Falcao (2015)
conduziu um estudo que teve por objetivo ve-
rificar a relacdo entre caracteristicas de textu-
ra e a percepcao de conforto tatil e de desem-
penho pelos usuarios. Para tanto, realizou um
experimento no qual os sujeitos (profissionais
de marcenaria e usuarios domeésticos) utiliza-
ram martelos com cabos de diferentes textu-
ras, em atividade previamente determinada,
avaliando: a qualidade da superficie da pega,
a percepcao de desempenho da ferramenta,
e a percepcao de desconforto e de esforco.

Foram desenvolvidos oito mock-ups de
martelos de orelha, que apresentavam textu-
ras diferentes em seu cabo, os quais se ca-
racterizavam por ranhuras lineares diagonais
e variaveis quanto a disposicao, profundidade
e densidade gréafica. Esses mock-ups foram
desenvolvidos por meio de impressoes 3D,
sendo as pegas encaixadas posteriormente no

cabo desbastado do martelo (figura 05 e 06).
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Figura 05: Produgdo das texturas para os cabos dos mock-ups e texturas desenvolvidas. A: Projeto digital, B:
sistema de prototipagem; C: mock-up; D: Limpeza do mock-up; E-F: destaque das ranhuras; G: mock-up pronto.

Fonte: Falcdo, 2015.
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Figura 06: Mock-ups (com diferentes texturas). Fonte: adaptado de Falcdo, 2015.

A base metodoldgica partiu do método
SEQUAM. Em um primeiro momento, 0s su-
jeitos foram convidados a manipular os mar-
telos (segurar, apertar e deslizar a mao sobre
0 cabo do martelo), realizando um teste de
avaliacdo tatil. Em seguida, os sujeitos ti-
nham que martelar onze pregos distribuidos
sobre uma ripa de mdf (figura 07), realizando

o teste de uso. O enfoque do experimento foi
dirigido as seguintes variaveis: qualidade tatil
da pega, percepcao de desempenho, percep-
cao de esforco e percepcéo de desconforto.
O protocolo aplicado no experimento era
caracterizado por guestionamentos sobre a
identificacao do usuério e sobre a experiéncia
de uso com tal ferramenta. Para a descricdo da




Figura 07: Ripa de mdf com pregos e procedimentos realizados durante a coleta. Fonte: adaptado de Falcdo, 2015.

qualidade tatil e do desempenho foi aplicado o
método de Diferencial Semantico, além disso,
objetivando compreender as sensacoes tateis
e funcionais (desempenho percebido na mani-
pulacao), seis afirmacodes foram elaboradas e
apresentadas junto a uma Escala de Likert de
sete pontos, entre os julgamentos “Discordo
totalmente” e “Concordo Totalmente”. Para-
lelamente, foi utilizada a Escala de Borg para
mensurar a percepcao de esforco na atividade
com cada um dos mock-ups de martelo, junto
a um diagrama da mao com vinte e seis areas
demarcadas, utilizado para os sujeitos pode-
rem indicar a intensidade de desconforto per-
cebido (escalade 1ab).

Falcao conclui que, a partir dos resultados
obtidos no experimento, foi possivel afirmar
que ha diferencas de percepcao dos usuarios,
relacionadas ao conforto, aderéncia e desem-
penho de uso, considerando as diferentes
caracteristicas do relevo das texturas da su-
perficie dos martelos. A autora evidencia a im-
portancia do emprego dos métodos de registro
de percepcao utilizados. O Diferencial Seman-

tico unido a Escala de Likert tornou possivel re-
gistrar diferencas significativas (p<0,05) entre
as percepcoes de qualidades das superficies,
especialmente entre mock-ups distintos pela
disposicao de textura e pela densidade grafica
dos elementos de textura.

Mediante tais abordagens, a autora pode
afirmar que as texturas de superficie de pega
das ferramentas interferem na percepgao dos
usuarios, bem como pdde confirmar que as
caracteristicas de disposicao, profundidade, e,
especialmente, densidade gréafica da textura
tém interferéncias na percepgao dos usuarios
de ferramentas manuais. Concluidestacando a
importancia do dimensionamento sensorial ta-
til e, consequentemente, dos estudos na area,
para gerar e compor recomendagdes para o
design ergondmico de ferramentas manuais.

Percepcao e funcao simbolica:
espremedores de frutas

Por contribuir para o desenvolvimento de
produtos que sejam mais faceis de serem usa-



dos e assimilados, o design ergonémico bem
como a usabilidade devem levar em conta
nao apenas os aspectos fisicos do dispositivo,
mas também as sensacoes e impressoes dos
sujeitos no momento de interacdo com o objeto
(Lanutti, 2013). Dentre os variados momentos
de interacdo com produtos de uso cotidiano, as
interfaces manuais podem se destacar quanto a
falta de aspectos ergonémicos, o que favorece o
surgimento de problemas biomecanicos, cons-
trangimentos, desconforto e insatisfacoes.
Mediante este panorama, Lanutti (2013) de-
senvolveu um estudo sobre avaliacdes biome-
canicas associadas a percepcéao, usabilidade e
valor simbdlico em atividades cotidianas, a fim
de identificar a influéncia da funcao simbdlica
na percepcao e no esforgo biomecanico. Sobre
a funcao simbodlica, a pesquisadora destaca a
sua capacidade de evocar emogdes e criar
significados afetivos nos individuos, uma vez
que pelo “simbolo”, o homem se sente parte

do mundo e se relaciona com ele. Além disso,
argumenta sobre a relacao entre usabilidade,
significados e respostas emocionais na intera-
cao do individuo com um produto, destacando
a importancia da dimensao subjetiva e, conse-
quentemente, dimensdo semantica construida
com base nesse relacionamento.

Dessa maneira, Lanutti evidencia a impor-
tancia das avaliacdes subjetivas que envolvem
medidas de sentimento ou percepcao, por meio
das quais 0s sujeitos podem transmitir suas im-
pressoes e sensagoes ao realizar uma determi-
nada tarefa. Para tanto, desenvolveu avaliagoes
perceptivas envolvendo o uso de espremedores
de frutas manual (figura 08) e a aplicacdo de um
protocolo de Diferencial Semantico e Escala Li-
kert com sete ancoras para serem assinaladas.
Foi aplicado também uma escala grafica com
cinco niveis que solicitava ao participante sua
avaliacéao subjetiva quanto ao carater simplério
ou luxuoso do espremedor utilizado.

Figura 08: Modelos de espremedores utilizados por Lanutti. Fonte: autores




Os resultados revelaram diferengas sig-
nificativas de percepcao entre os diferentes
espremedores. Além disso, destacaram a
capacidade do Diferencial Semantico em
revelar ndo apenas a personalidade de um
produto ou a percepcao dos sujeitos, mas
também as inter-relagcdes existentes entre
sujeito, ambiente e objeto, além de fatores
socioculturais € econdmicos envolvidos.

A autora conclui que ha certa relacao entre
a funcéo simbdlica, a percepcéo de esforco e
a forca biomecéanica do uso de um produto co-
tidiano, as quais se mostraram inversamente
proporcionais, ou seja, quanto maior o valor
simbolico de status e diferenciacao associa-
do ao objeto, maiores as dificuldades de in-
teracdo e, portanto, maiores as dificuldades
de uso e menores transmissao de forca. Esse
panorama, como argumenta Lanutti, corro-
bora com a possibilidade de que os aspectos
subjetivos relacionados a funcéo simbolica
do produto possam deixar de ser menos uti-
lizados apenas como estratégia de promo-
cao de produto, e passar a ser empregados
como ponto importante a ser desvendado e
empregado nas fases projetuais de desenvol-
vimento. Somado a isso, Lanutti dd destaque
a metodologia aplicada quanto a reflexao acer-
ca dos valores simbdlicos e da usabilidade de
um produto, evidenciando possiveis relagdes
por meio da comparacao de analises quanti-
tativas e qualitativas, que, juntas, podem ser
ferramentas essenciais para a compreensao
da relagdo homem-objeto.

Percepcao de produtos e pessoas
com capacidades especificas:
cadeiras de rodas

A deficiéncia atinge mais de um bilhao de
pessoas em todo o mundo, sendo que cer-
ca de 200 milhoes experimentam dificulda-
des funcionais consideraveis. Associado ao
envelhecimento populacional, a deficiéncia
sera, cada vez mais, uma preocupacao cons-
tante para a sociedade (OMS, 2012a). Dessa
maneira, compreender o nUmero de pessoas
com deficiéncias bem como suas circunstan-
cias pode melhorar os esforcos para remover
barreiras incapacitantes, promovendo, assim,
servicos e produtos que possam garantir a in-
clusao e participacao dos individuos com defi-
ciéncia na sociedade.

Dentre as melhorias propostas ao longo
dos ultimos anos, pode-se destacar os avan-
cos tecnoldgicos na area de Tecnologia Assis-
tiva (TA). A TA é uma area do conhecimento
de caracteristica interdisciplinar, “que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias,
préaticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e parti-
cipacéo, de pessoas com deficiéncia, incapa-
cidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida
e inclusao social” (BRASIL, 2009)

De acordo com a Organizacao Mundial da
Saude (2012b), a cadeira de rodas é um dos
dispositivos de tecnologia assistiva mais co-
mumente usados para melhorar a mobilidade



dos individuos, sendo uma pré-condicdo para
desfrutar os direitos humanos e viver com dig-
nidade. A Organizacédo defende que o disposi-
tivo ajuda os individuos com deficiéncia a se
tornarem membros mais participativos dentro
de uma comunidade. Para tanto, a cadeira de
rodas deve ser adequada as necessidades fi-
sicas dos individuos bem como coerentes ao
seu estilo de vida e ambiente. Caracteriza-se,
dessa maneira, como ferramenta essencial
que permite que o usuario possa desfrutar de
uma grande melhoria de qualidade de vida e
bem-estar social e econémico (OMS, 2012b).
Contudo, grande parte das pessoas com
deficiéncia acabam experimentando algum
tipo de estigma decorrente do uso da cadeira
de rodas, o qual contribuem para sentimen-
tos de isolamento e exclusado. Vasquez (2017)
comenta que esse sentimento pode estar as-
sociado a uma mensagem de vulnerabilidade
transmitida pelo uso da cadeira de rodas, o
que cria barreiras ao usudrio com deficiéncia.
Mediante esta realidade, a autora desen-
volveu um estudo que buscou evidenciar a
importancia dos valores simbdlicos que repre-
sentam socialmente a cadeira de rodas bem
como propde investigar como esses valores
simbdlicos variam segundo a relagao que di-
ferentes usudrios possuem com TA. Paralela-
mente, buscou destacar a importancia de es-
tudar diferentes grupos amostrais que, para
seu estudo, permitiu compreender os distin-
tos aspectos e caracteristicas da relacao en-
tre os usuarios e a cadeira de rodas manual.

Citando Medola (2010), a autora destaca
gue a cadeira de rodas é um objeto eventual-
mente necessario, e o seu utilizador a sente
como uma extensao do préprio corpo, o que
a promove como uma forma de dialogo com
a sociedade. Nesse aspecto, destaca-se a
funcao do objeto como integrador social que,
por meio de elementows simbdlicos, confe-
rem aos individuos meios de representacao
frente a sociedade.

Vasquez (2017) discorre sobre as avaliagcoes
subjetivas que mensuram as percepcdes ou
senti mentos dos usuarios, e destaca o uso de
escalas de percepcao que permitem aos usua-
rios transmitir seus pensamentos relacionados
a um produto ou contexto. Para tanto, incluiu
em seus procedimentos metodolégicos o de-
senvolvimento de um protocolo Diferencial Se-
mantico, o qual foi aplicado a noventa sujeitos,
igualmente divididos em trés categorias: trinta
usuarios de cadeira de rodas (idade média de
36,50 anos); trinta cuidadores de usuarios de
cadeira de rodas (idade média de 42,33 anos);
e, trinta usuarios indiretos de cadeira de rodas
(idade média de 42,33 anos).

Os participantes eram convidados a ana-
lisar, por meio de imagens, trés modelos de
cadeira de rodas de propulsdo manual (figura
09). A escolha por esse modelo de cadeira
justifica-se por serem recomendadas pelos
profissionais de saude; e por estimularem a
movimentacao dos membros superiores. Indi-
vidualmente, cada cadeira eraavaliada pelo par-
ticipante por meio de um protocolo Diferencial




Semantico com dezoito pares de adjetivos,
entre os quais haviam sete ancoras que eram
assinaladas segundo a percepcao do sujeito.
Os pares descritores foram classificados em
cinco categorias: representacao de deficién-
cia; meio de locomocao; extensao do corpo;
expressao de autonomia; e, distincao social.

Os resultados indicaram que a diferenca
da percepcao simbolica da cadeira de rodas
esté nos diferentes usudrios bem como nos
diferentes modelos. Destaca-se que a ava-
liacdo das cadeiras de rodas, por parte dos
usuarios cadeirantes e dos cuidadores, foi
influenciada pelo nivel de experiéncia que ja
tinham com o produto, sendo para os partici-
pantes mais facil avaliar os significados utili-
tarios do objeto.

Vasquez pode concluir que o estigma da
cadeira de rodas se encontra ligado com a
aparéncia do objeto. Para os usuarios in-
diretos de cadeira de rodas, modelos mais
conceituais e com aparéncia visual mais ela-
borada e sofisticada sdo percebidos positiva-
mente. Ja para os cuidadores, a experiéncia
com cadeiras com formatos mais simples e

Figura 09. Modelos de cadeiras
de rodas utilizados por Vas-
quez. Fonte: Vasquez, 2017.

bésicos, influenciou para que esse modelo
fosse percebido mais positivamente devido
suas funcoes praticas.

Quanto a metodologia empregada, Vas-
quez argumenta que o estudo pode contri-
buir para uma reflexao acerca dos valores
simbdlicos associados as tecnologias assis-
tivas para diferentes usuérios. Isso deu-se
em decorréncia de anélises quantitativas e
qualitativas, as quais sao essenciais para a
compreensao da relacao homem-objeto.

Por fim, a autora destaca que os valores
simbolicos podem ser mais utilizados no de-
senvolvimento do produto como um fator im-
portante para a melhoria e assertividade da
experiéncia do usudrio bem como da percep-
cao da sociedade. Dessa maneira, evidencia
aimportancia de estudos que envolvam a sig-
nificacao das TAs, uma vez que tais investiga-
¢coes podem contribuir substancialmente para
o design ergondmico desses dispositivos.

As propriedades fisicas dos produtos
constituem atributos capazes de promover
sensacao de prazer e afeto no individuo. A
percepcao desses atributos envolve mul-



tiplos canais sensoriais que recebem infor-
macoes importantes para o esclarecimento
sobre a totalidade de um determinado pro-
duto, estimulando, assim, uma variedade de
respostas emocionais e subjetivas. Nesse
sentido, com base em alguns estudos rea-
lizados no Laboratério de Ergonomia e Inter-
faces da Unesp-Bauru, o presente texto per-
mitiu identificar uma forte associacéo entre
as partes fisicas dos produtos e as respostas
subjetivas dos individuos. Mostrou também
a importancia de metodologias e ferramen-
tas adequadas capazes de contribuir com a
mensuracao e a quantificagao das varidveis
subjetivas geradas mediante integracao do
usuario-produto.

Observou-se que o conhecimento sobre
os fatores intangiveis estimulados durante
os diferentes tipos de integracao do indivi-
duo com um artefato pode, potencialmente,
contribuir para o desenvolvimento de pro-
dutos capazes de estimular experiéncias
positivas. A aplicacao de protocolos do tipo
Diferencial Semantico, ou de metodologias
como o Sistema Kansei de Engenharia ou SE-
QUAM, constitui importante estratégia para a
quantificacao das varidveis subjetivas geradas
em decorréncia da integracao dos individuos
com os objetos. Esse recurso favorece o de-
senvolvimento de diretrizes de projeto centra-
das no usuéario, principalmente por possibilitar
reflexdes abrangentes, tanto no que se refere
a percepcao de usabilidade quanto simbdlicas
e emocionais. Evidencia-se também que a

percepcao dos atributos dos produtos é carac-
terizada tanto pelos componentes sensoriais
quanto pelos aspectos cognitivos, afetivos/
emocionais e de uso.

Dessa maneira, dado a importancia da di-
mensao subjetiva quanto a avaliacdo de um
produto pelo usuario, estudos com foco simila-
res aos apresentados aqui sGo essenciais para
a compreensao da relacao usuario-produto.
Logo, investigacoes acerca das percepcoes e
respostas estimuladas pelos diferentes canais
sensoriais podem contribuir para o entendi-
mento de como determinados atributos atuam
sobre a avaliacao subjetiva do individuo.
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