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RESUMO

A ergonomia nos permite analisar as rela¢cbes do homem com o ambiente, por esta razao estudos
ergondmicos ganharam bastante expressividade nos ultimos anos e, aliado ao design, € possivel
complementar habitos e atividades de mudancas culturais, de forma a proporcionar melhor
qualidade de vida aos usuarios. O objetivo deste trabalho foi avaliar métodos de design de
moveis quanto a ergonomia, a fim de verificar se existe um distanciamento entre projetistas e
usuarios. Foram realizadas revisdes bibliogréaficas e entrevistas com trés designers de cadeiras,
com o intuito de avaliar se o produto é criado a partir de uma necessidade do usuério, pensando
em conforto e acessibilidade, ou se somente é projetado para ser bonito esteticamente. Os
resultados demonstraram que a utilizacdo de métodos, como Desdobramento da Funcao
Qualidade (QFD) e design participativo, que permitem ouvir a voz do usudrio e traduzir suas
necessidades em objetivos de projeto, otimizam a qualidade do produto final, ainda na fase de
desenvolvimento. Além disso, ao analisar as entrevistas, foi possivel diagnosticar que, apesar
da voz do cliente ser o ponto de partida no desenvolvimento dos produtos, designers néo se
atentam ao pds-entrega, o que possibilitaria melhor eficiéncia na execucao de seus projetos.

Palavras-chave: Processo de projeto. Atividades cotidianas. Relacdo projetista-usuario.
Conforto. Cadeira.



ABSTRACT

Ergonomics allows us to analyze man's relationship with the environment, for this reason
ergonomic studies have gained a lot of expression in recent years and, combined with design,
it is possible to complement habits and activities of cultural changes, in order to provide better
quality of life for users. The objective of this work was to evaluate furniture design methods
regarding ergonomics, in order to verify if there is a gap between designers and users.
Bibliographical reviews and interviews with three chair designers were carried out, aiming to
assess whether the product is created from a user need, thinking about comfort and accessibility,
or if it is only designed to be aesthetically beautiful. The results showed that the use of methods
such as Quality Function Deployment (QFD) and participatory design, which allow listening to
the user's voice and translating their needs into project objectives, optimize the quality of the
final product, even in the development phase. In addition, when analyzing the interviews, it was
possible to diagnose that, despite the customer's voice being the starting point in products
development; designers do not pay attention to post-delivery, which would allow for greater
efficiency in the execution of their projects.

Keywords: Design process. Everyday activities. Designer-user relationship. Comfort. Chair.
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1 INTRODUCAO

A ergonomia tem como principio entender as relacdes do homem com o ambiente e objetos
que estdo ali presentes, de forma a diminuir riscos a satde e melhorar a convivéncia no espaco.
Ela pode ser dividida em trés tipos: fisica, que estuda a relacdo entre as atividades realizadas e a
anatomia do ser humano; organizacional, que analisa a cultura e os processos do ambiente; e
cognitiva, esta trata dos processos mentais e suas influéncias no meio.

Sendo assim, o0 tema € bastante abordado no contexto dos mobiliarios de escritorio, mas
torna-se igualmente fundamental sua aplicacdo aos itens residenciais. Considerando isso, o estudo
da ergonomia ganhou bastante expressividade no campo da engenharia, arquitetura e design.

Segundo Frisoni (2000), o projetista pode contar muito com a colaboracdo da ergonomia
que “tem como ideal a integra¢do da tecnologia e dos seres humanos. Este ideal s6 pode ser
alcancado pelo designer que atua como mediador em cada passo da producdo, desde o estagio
inicial do hardware até o final — o “‘humanware’”.

Projetos de design sofrem influéncia do meio em que serdo inseridos, como questdes
técnicas, tecnoldgicas, sociais, econdmicas e culturais. Portanto, pesquisas sobre o tema
ampliaram seu campo, de forma a contemplar habitos dos usuarios, evolugéo tecnoldgica, aspectos
humanos das atividades profissionais e, claro, as mudancas culturais impostas pelo
desenvolvimento de novos produtos e meios de comunicagao.

No periodo que sucedeu as guerras mundiais, existiu uma alta demanda por bens de
consumo, quando designers tiveram importante papel, pois a publicidade estava em foco, e o apelo
estético era fundamental para se vender mais. Foi nesse periodo também que a obsolescéncia
programada e a ideia de que o mundo seria autorrenovavel ganharam forca.

De forma a atender as necessidades humanas, o desafio do design é aliar as caracteristicas
do produto a sua usabilidade, de forma que o usuério tenha boas experiéncias no uso do mesmo.
Portanto, podemos dizer que para que se tenha praticidade ao utilizar produtos e conforto em
postos de trabalho, a utilizacdo dos métodos de design adequados é fundamental.

Ao pensar na forma que um produto de design é elaborado, € necessario se colocar no lugar
dos designers e, assim, chega-se a conclusdo de que, ao projetar sua peca, ele pode pensar em
como a mesma atenderia as suas necessidades. Sendo assim, muitas das vezes o objeto deixa de

atender uma gama de pessoas para atender somente um nicho da sociedade.
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1.1 Justificativa

Este trabalho foi iniciado com o intuito de estudar artigos em madeira. Com o decorrer dos
estudos e a percepcdo da falta de interacdo entre clientes e designers, chegou-se & conclusdo de
que realizar uma revisdo bibliogréfica em métodos de projeto de objetos seria mais satisfatorio
para a autora, visto que agregaria em seus projetos pessoais.

Ao analisar a trigesima quinta edicdo do Prémio Design do Museu da Casa Brasileira,
percebeu-se que a ergonomia teve bastante enfoque na escolha das pecas premiadas pelo juri.
Portanto, o tema de estudo definido foi a avaliacdo dos métodos de projeto de moveis quanto a
ergonomia, de forma a verificar se ele é projetado visando o conforto de quem utiliza o produto e

se ha distanciamento entre projetistas e usuarios.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

O presente trabalho teve como objetivo avaliar métodos de design de um maoveis quanto a
ergonomia, por meio de uma andlise das metodologias de projeto, de forma a considerar se o
mesmo € criado a partir da necessidade do usuario ou se somente € pensado para ser bonito
esteticamente. Além disso, buscou-se analisar o distanciamento entre projetistas e usuarios, visto
que pecas de design sdo comumente relacionadas a altos precos, pouca acessibilidade e pouco

conforto.

1.2.2 Objetivo especifico

1. Apresentar os métodos de projeto de design, Desdobramento da Fungdo Qualidade e
Design Participativo, com o objetivo de compreender formas de otimizagéo do processo
de desenvolvimento de produtos.

2. Realizar revisdo bibliografica em projeto de design social, de forma a analisar a
importancia da relacdo entre designers e ndo designers.

3. Realizar entrevistas com designers de cadeiras, com o objetivo de analisar se a pecga é criada

pensando no conforto do usuario ou se é feita somente para ser bonita esteticamente.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No inicio do século XX, periodo da primeira e segunda guerras mundiais, a industrializacéo
ganhou forca pela Europa, visto que houve uma grande necessidade de producdo de armamentos.
Durante o0 mesmo periodo, constatou-se que a ergonomia era fundamental para a operacdo dos
armamentos no campo de batalha.

Posteriormente, durante a Guerra Fria e a corrida espacial, o avango dos estudos de
ergonomia passaram a ser fundamentais para o desenvolvimento de novos equipamentos, sendo
que, aliado a ele, o design ganhou seu espaco, mas estes ainda eram muito precérios quando
comparados a sua importancia aos dias de hoje.

No Brasil, segundo Moraes e Soares (1989, citado por SILVA; PASCHOARELLI, 2010),
as primeiras vertentes de implantacdo da ergonomia ocorreram juntamente as engenharias e ao
design, mas sem aplicacao experimental. Somente a partir do surgimento dos livros de Chapanis,
em 1962 e 1972, e de Meister, em 1971 e 1985, é que uma nova abordagem metodoldgica, com
énfase na observacdo sistematica do trabalho, com o desenvolvimento da analise da tarefa, as
medi¢bes do ambiente e os levantamentos antropométricos, passou a fazer parte do escopo do
ergonomista brasileiro (Soares, 2005 citado por SILVA; PASCHOARELLLI, 2010).

A partir disso, pesquisas em ergonomia vém se consolidando no pais, e apesar de na
primeira década do século XXI ainda ter sido pequeno o nimero de livros produzidos sobre o
tema, cursos como Arquitetura, Design Industrial e Seguranca do Trabalho abordam bastante sobre
0 assunto. Ademais, recentemente, premiacées como Prémio Design do Museu da Casa Brasileira
enalteceram a temética.

Na trigésima quinta edi¢cdo do prémio, o terceiro lugar da categoria “trabalhos escritos
publicados” foi do livro “Metodologia de ergodesign para o design de produtos” escrito por
Marcelo M. Soares em 2021. O mesmo foi inspirado na tese de doutorado do autor e apresenta
uma revisdo bibliografica em favor do projeto, de forma a trazer questdes e reflexdes entre
ergonomistas e designers a partir de conceitos, teorias e métodos sobre o assunto.

No quesito trabalhos escritos ndo publicados, a tltima edigdo do Prémio Design do Museu
da Casa Brasileira premiou, em primeiro lugar, a tese de doutorado de Carlos Delano
Rodrigues, “O Design em Assembleias Projetuais: desafios e alternativas para a sustentabilidade
do projeto participado em bairros vulneraveis”. O autor investiga como a cultura de design pode
dialogar e projetar solugGes destinadas aos bairros em situagéo de vulnerabilidade social.

Dessa forma, nota-se que as interrelagdes entre o design contemporéneo e o design
sustentavel sdo importantes para que se rompa com o0s padrdes racionalistas e funcionalistas. Além
disso, refletir sobre as mudancas culturais nos permite analisar como a forma de viver pode

influenciar nas intervengdes urbanas, instalagdes e exposicoes.
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Sendo assim, o0 design contemporaneo atua, através de propostas interdisciplinares, de
forma a analisar possibilidades e desafios do ser humano, como um convite a repensar e agir diante
dos novos sentidos e necessidades dos mesmos. O codesign torna-se pega fundamental para que
as mudancas de pensamento e comportamento sejam analisadas juntas e, assim, os resultados
sejam mais objetivos.

O papel do designer, nesse sentido, é procurar e desenvolver solucBes para atender questdes
sociais, o que faz o0 mesmo refém de suas responsabilidades sociais e de sua liberdade individual,
pois a necessidade de sobrevivéncia profissional e a impossibilidade de escolher projetos em que
atuar se confrontam.

Para tanto, o design social alia os interesses de propdsito do designer com sua necessidade
de trabalho de mercado, permitindo que se desenvolva algo para a sociedade aliado a seu talento.
Isso torna a cooperacao entre designers e utilizadores fundamental para que todos se beneficiem
do encontro das partes.

A seguir, serdo apresentados itens que contribuem para a revisdo bibliografica desta
pesquisa, tais como Os métodos de design do produto, Desdobramento da func¢do qualidade (QFD),
Design para exceléncia (Desing for X), Ergonomia e o desenvolvimento de produtos, O design

participativo, Metodologia de Ergodesign e O processo de desenvolvimento.

2.1 Os métodos de design do produto

O desenvolvimento de produtos é o conjunto de atividades que comega com a percepcao
de uma oportunidade de mercado, passa pelo processo de projeto e termina na producédo
(construcgéo), venda e entrega de um produto (Ulrich e Eppinger, 2019, citado por SOARES, 2021).
Sendo assim, o processo de desenvolvimento cumpre varios requisitos de projeto, mas nem sempre
é possivel cumprir todas as especificagdes feitas e faz-se necessario escolher solugdes aceitaveis.

Durante o desenvolvimento de um produto, as necessidades do usuario precisam ser
consideradas. Mas, como escreveram Poulson, Ashby e Richardson (1996, citado por SOARES,
2021), o proprio processo de projeto do produto ndo é suficiente para garantir a boa qualidade do
design de qualquer produto especifico. De fato, ninguém pode prever todos os problemas que
surgirdo, mas 0s riscos e 0s custos podem ser minimizados seguindo-se boas préaticas e usando
métodos eficazes e informacdes apropriadas.

Dessa forma, utilizar métodos que podem antecipar possiveis problemas no
desenvolvimento de projeto de um produto, como o Desdobramento da Fungdo Qualidade (QFD -
Quality Function Deployment, em inglés), permite entender quais as necessidades, prioridades e

perspectivas do consumidor podem ser traduzidas e materializadas no processo de projeto do
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produto.

O Design para Exceléncia também pode ser considerado, e € muito utilizado por equipes
de desenvolvimento de produtos para vincular as necessidades e requisitos do usuario aos
problemas especificos de processo de design. O mesmo objetiva responder critérios de qualidade,

como confiabilidade, robustez, facilidade de manutencéo, sequranca e manufatura.

2.1.1 Desdobramento da Funcéo Qualidade (QFD)

O Desdobramento da Funcao Qualidade (QFD), pode ser definido como um processo de
desenvolvimento de produtos ou servicos baseados em equipes interfuncionais (marketing,
manufatura e engenharia) que usam uma série de matrizes (‘“‘casas”) para implementar a
participacao do cliente em todo o projeto, fabricacéo e prestacdo de servigo (ASQ, 2019; Maritan,
2015; Griffin e Hauser, 1993, citado por Soares 2021).

A metodologia do QFD consiste em ouvir a voz do cliente para assim traduzir suas
demandas em objetivos de projeto, de forma a garantir a qualidade do produto final ainda na fase
de desenvolvimento. Dessa forma, ele ndo deve ser aplicado somente em um setor, mas como
exercicio projetual.

O QFD ¢ dividido em “casas” conforme a imagem 2.1, onde o “como” da primeira ¢
transformado em “o que” na fase seguinte. Assim, a casa da qualidade associa as necessidades do
usuario com as caracteristicas de engenharia, que por sua vez € vinculada as condutas a serem
tomadas para definir as caracteristicas das partes, que apos ser definida, é levada ao processo de

fabricacdo de forma a realizar as tomadas de decis&o para o planejamento da producao.

Figura 2.1 - O processo de desdobramento das Casas de Qualidade no QFD

Caracturistics de Carseteristicas Precesso de Planejsmento de
Engenbaris “como” das Partes “came” Fabricagio “romo” Produgio "coma™
3 4 e
i3 3 'E id s}
i .'S | E é I i } i § ; v
3 32 33 ;
CASA DA QUALIDADE CARACTERISTICAS PLANEJAMENTO REQUISITO DA
DE ENGENHARIA DO PROCESSC PRODUGAO

Fonte: Soares 2021

Nesse sentido, a Casa da Qualidade inicia o processo de desenvolvimento do produto

apresentando a voz do usudrio a equipe de marketing, de forma a resumir os dados para designers
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e engenheiros. Sua primeira fase procura apontar as necessidades do usuario a partir de pesquisas
de campo. A segunda etapa visa definir a importancia dos requisitos para o consumidor e, assim,
descrever as caracteristicas do produto na terceira fase, a partir da linguagem dos engenheiros.

Continuando o processo, 0 quarto estagio busca estabelecer relaces entre as diferentes
caracteristicas da engenharia de forma a ajudar a equipe a aprimorar 0s recursos a partir de uma
verificagcdo cruzada de dados e, assim, equilibrar as compensagdes benéficas aos usuérios
(Soares, 2021). A Matriz de Relacionamento, a0 mostrar as caracteristicas do design, expde o
quanto as necessidades do usuario estdo sendo satisfeitas e a partir das Importancias Absolutas
e Relativas, sdo definidas as caracteristicas dos produtos, compondo as etapas cinco, seis e sete
da casa da qualidade.

As Ultimas etapas do processo de desenvolvimento da Casa da Qualidade dizem respeito
as avaliacdes finais do consumidor, concorrentes e competitivas. Dessa forma, a oitava fase
identifica as percepcbes do usuario e reclamacbes de servico, e a nona etapa, realiza uma
comparacao com as especificacfes do concorrente e as caracteristicas de engenharia propostas
na terceira fase.

Por fim, as décima, décima primeira e décima segunda fases definem a dificuldade e
valores objetivos do produto a partir de uma avaliacdo técnica competitiva, apresentando cada
valor identificado na terceira etapa. Dessa forma, os Valores-Alvo identificam os valores para
cada caracteristica da engenharia e as Dificuldades Técnicas sdo identificadas a partir de riscos
associados as mudancas nos atributos de design, caracteristicas do produto e requisitos de
engenharia (Soares, 2021).

Dessa forma, a Casa da Qualidade estd completa, mas o processo do QFD continua,
conforme apresentado anteriormente na imagem 2.1. Aqui ndo abordaremos 0s processos
seguintes, pois ndo sdo objetos de estudo neste trabalho. Para melhor entendimento, é

apresentada a figura 2.2- Componentes da Casa da Qualidade no QFD.
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Figura 2.2 - Componentes da Casas de Qualidade no QFD
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Fonte: Soares 2021

2.1.2 Design para exceléncia (Desing for X)

O Design para exceléncia tem como objetivo auxiliar as equipes, durante as fases do
desenvolvimento de produtos, a alcancarem determinada meta imposta pela empresa, seja ela
durante o processo de fabricacao, prestacéo de servico ou qualidade final. Dessa forma, ele busca
avaliar o design do produto antes que a empresa alcance seu objetivo especifico.

De forma a atingir a finalidade desejada, ouvir as necessidades do cliente e analisar as
especificacdes do produto, otimizam o processo. A experiéncia do usuario conecta o produto com
0 mundo real e pode ser uma fonte de desencadeamento de emoc¢des no dia a dia das pessoas
(Soares, 2021). Assim, é possivel relacionar sentimentos dos consumidores finais ao usar um
produto, sistema ou servigo para saber se suas expectativas foram atendidas.

Segundo Leventhal e Barnes (2007), citado por Soares (2021), a avaliacdo da experiéncia
do usuario pode ser estudada durante o processo de desenvolvimento do produto, identificando
suas deficiéncias no processo de criagdo para que 0 mesmo saia 0 mais proximo possivel da

perfeicdo. O produto final também pode ser avaliado em relagdo aos objetivos especificos, para
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assim definir o quanto a peca atende seus objetivos de projeto.

2.2 Ergonomia e o desenvolvimento de produtos

A ergonomia permite transformar um conceito em realidade fisica, a partir de dados como
postura, dimensionamento de forgas, antropometria e biomecénica. A antropometria, de acordo
com lida e Guimardes (2016) e Roebuck et al. (1995), citado por SOARES, 2021, pode ser estatica
ou dindmica. No primeiro caso ela abrange as dimensdes fisicas do corpo humano parado, e no
segundo, trata dos alcances dos movimentos do mesmo. Ja a biomecénica, lida com anélises do
sistema biolégico humano e seus movimentos a partir de anlises fisico-matematicas.

De acordo com Vanlandewijck, Spaepen e Theisen (2019, citado por SOARES, 2021), um
problema extremamente dificil é enfrentado pelos fabricantes de tecnologia assistiva: por um lado,
eles precisam produzir o maior volume possivel de produtos para reduzir os custos de fabricacao;
por outro, esses produtos devem se adequar aos recursos e limitacdes individuais do usuario. E
nesse sentido que a seguranca dos produtos pode ser afetada.

Sendo assim, designers e fabricantes precisam estar atentos e conscientes do potencial de
seus produtos, e se 0s mesmos podem causar algum tipo de acidente. Segundo Soares (2021), 0s
fatores que levam a acidentes estdo predominantemente presentes durante o uso do produto e
dependem: a) do design do produto, b) do ambiente em que ele estd sendo usado e c) das
caracteristicas e comportamento do usuério. A ergonomia pode fornecer uma contribuicdo
importante no campo da seguranca, garantindo que o usuario seja totalmente considerado nas

varias etapas de desenvolvimento do produto.

2.3 O design participativo

Rodrigues (2020), ao explorar como a cultura de design pode dialogar e projetar solugdes
destinadas aos bairros em situagdo de vulnerabilidade social, analisa como designers poderiam
atuar com néo designers em um processo de design participativo e assim, buscar solucdes para
problemas sociais. Isso trouxe para pauta o design thinking termo que surgiu com 0s irméos Tim
e David Kelly em 1991.

O termo diz respeito a entender os sentimentos, comportamentos e desejos do outro ao
projetar, e assim melhorar a vida das pessoas. Para Brown (2008, 2009 citado por RODRIGUES,
2020, p. 40), o processo de design thinking nédo é linear e ordenado, ele afirma que é melhor pensa-
lo como “um sistema de sobreposi¢ao de espagos” (2008, p. 88). A partir de relatos descritos por
Rodrigues, é possivel analisar que o design thinking conduziu notoriedade para o designer, atuando

como solucionador de problemas.
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O Instituto Hasso Plattner na Universidade de Stanford, Califdrnia, prop6s um modelo de
design thinking, o qual consiste em, inicialmente, entender as necessidades de quem esta
projetando e de quem serd o usuario do produto, para assim definir o problema. Dessa forma, é
possivel encontrar solu¢des inovadoras, para produzir um protétipo e assim, iniciar os testes
buscando a melhor experiéncia para o usuério.

Para alcangar o objetivo do mesmo, é fundamental que exista cooperacgdo entre as partes,
para que o usuario tenha voz durante o processo de tomada de decisGes, e que exista confianca,
compreens&o e respeito mutuos. E nesse sentido que os termos co-design e co-criagdo ndo podem
ser confundidos, onde o primeiro, segundo Sanders e Stappers (2008, citado por Rodrigues, 2020),
é um tipo de criatividade coletiva adotada ao processo de desenvolvimento, e o segundo se refere
a qualquer atitude de criatividade coletiva, abrangendo o primeiro termo.

Sendo assim, no design participativo, como cita Rodrigues (2020), participantes atuam
como designers e utilizadores, de forma a entender os problemas no contexto de utilizacdo e
articular solucGes para atingir os objetivos necessarios da melhor maneira possivel, causando uma
integracdo entre as partes interessadas e 0s recursos materiais, fisicos e tecnoldgicos para o

desenvolvimento do design.

2.4 Metodologia de Ergodesign

Soares (2021) aborda em seu livro a Metodologia de Ergodesign para o desenvolvimento
de produtos. Nele é apresentado um conjunto de onze fases, que inicia pelo planejamento
estratégico preliminar, 0 mesmo consiste na tomada de decisdo pela diretoria da empresa, para
assim comegar 0 processo.

Com o plano de negdcios elaborado, a proxima fase é abordar os usuarios e outros
participantes para entender suas necessidades. Nessa etapa é importante também avaliar
informacdes de dentro da empresa, como feedbacks de outros produtos, lista de clientes antigos e
registros de vendas. Além disso, € aqui onde sdo definidos os perfis de usuarios diretos e indiretos
dos produtos, como revendedores e fornecedores.

Dessa forma o Painel de Usuérios esta completo e podemos seguir para a Investigagédo do
Problema, sendo que o principio dessa resolucdo é que o usuario consiga realizar suas agoes
quando utiliza o produto. Para isso é fundamental que a interface usuario- produto seja bem
resolvida e problemas como disfungdo ergonémica, humana ou da maquina devem ser
solucionados.

De forma a otimizar o planejamento do produto, realizar uma comparagdo entre pecas

similares ao que se deseja projetar pode ser uma base racional para as decisdes de design. Sendo



21

assim, realizar uma revisao de literatura em livros, artigos e normas técnicas sobre o tema auxilia
na hora de traduzir os requisitos do produto.

Segundo Soares (2021) a etapa de refinamento das necessidades do usuério define os
requisitos dos mesmos para o novo design do produto e deve ser apresentada através de uma lista
de necessidades refinadas dos usuarios, em que cada necessidade identificada na etapa de
requisitos dos consumidores deve ser associada a uma métrica correspondente. E nessa etapa que
a analise e avaliacdo dos produtos concorrentes é importante, além da aplicacdo do método do
Desdobramento da Funcdo Qualidade (QFD), apresentada anteriormente. Dessa forma, é possivel
elaborar o documento de especificagdo do design do produto.

A fase de criacdo do design é a proxima, quando é necessario analisar todo o processo
realizado anteriormente para assim iniciar a geracdo de conceitos de um design centrado no
usuario, em que o design thinking é essencial, pois permite acumular o maior nimero possivel de
ideias.

Com o design do material pronto, é hora de realizar a prototipagem para testar e avaliar se
os conceitos definidos nas fases iniciais foram satisfeitos. Além disso, um prot6tipo em tamanho
real permite observar como os conceitos de ergonomia foram atendidos e se a pega pode passar
para a fase de teste e verificacdo, a partir de procedimentos realizados em laborat6rio e em campo.

Os testes de usabilidade permitem verificar se 0s problemas encontrados nas fases de
analise de disfuncdo da interface usuéario e produto e de delimitacdo do problema foram satisfeitas.
Assim, com todas as propriedades e detalhes definidos, a peca pode passar para producdo e
marketing, em que é fundamental que a voz do usuéario continue sendo ouvida de forma que o

apoio ao consumidor seja efetivamente concluido.

2.5 O processo de desenvolvimento

Com o objetivo de analisar o processo de desenvolvimento do produto, é necessario
investigar os requisitos de projeto de acordo com as necessidades do usuario por meio de métodos
eficazes e dominio propicio sobre o tema. Dessa forma, € possivel transformar um conceito em
realidade fisica. Pode-se otimizar o processo de criacdo trazendo para o desenvolvimento do
projeto a associacao de designers e ndo designers no processo de design participativo de forma a

observar sentimentos, comportamentos e desejos do usuario pelo método do design thinking.
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3 METODOLOGIA

Para realizar o presente estudo foi escolhida a pesquisa exploratoria, tendo como objetivo
realizar revisdes bibliograficas acerca da avaliacdo dos métodos de projeto quanto a ergonomia
e o distanciamento entre projetistas e usuarios. A finalidade deste tipo de pesquisa pode ser

definida, segundo Gil (2002) como o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes.

3.1 Revisao de literatura

De forma a realizar uma pesquisa qualitativa, o intuito foi produzir novas informacdes
centrando na compreensdo e na explicacdo de métodos de projeto. Para isso, foi abordada a
pesquisa bibliografica, de maneira a realizar uma revisdo de literatura de obras j& publicadas
sobre o tema.

Para a analise das metodologias de projeto quanto a ergonomia, a revisao bibliografica
iniciou-se no capitulo quatro do livro “Metodologia de ergodesign para o design de produtos:
uma abordagem centrada no humano”, escrito por Marcelo M. Soares (2022), em que o autor
analisou métodos baseados nas necessidades do usuério para o design e a fabricacdo de produtos,
e seguiu-se pelos capitulos seis e sete, onde sdo apresentados, discutidos e investigados modelos,
métodos e as etapas envolvidas na metodologia de design de produtos centrado no humano.

De forma a analisar o distanciamento entre projetistas e usuarios, foi estudada a tese de
doutorado de Carlos Delano Rodrigues (2020), “O design em assembleias projetuais: desafios e
alternativas para a sustentabilidade do projeto participado em bairros vulneraveis”, com foco nos
capitulos trés, cinco, seis e sete, em que sdo apresentadas as responsabilidades do design, o
desdobramento da investigacdo e as consideracdes finais, com resultados alcancados e
desdobramentos futuros.

Além disso, no ambito do estudo em questao, foi conduzido um abrangente levantamento
de referéncias bibliogréaficas adicionais, com o intuito de enriquecer e aprofundar o alcance do
objetivo proposto. Essa busca bibliografica abarcou diversas fontes de informacéo, incluindo
artigos cientificos, livros especializados, relatorios técnicos e publicacfes relevantes nos campos

correlatos.

3.2 Entrevistas com designers

Neste trabalho também foram realizadas entrevistas com 3 designers distintos, de forma a
descrever os principais problemas enfrentados pelos mesmos no processo de cria¢éo do projeto

de uma cadeira, levando-se em consideragédo aspectos quanto a ergonomia, conforto e seguranca.



23

Foram abordados mais de dez designers de diferentes tipos de cadeiras com o intuito de
realizar as entrevistas com os mesmos. Entretanto, grande parte deles relataram estar muito
ocupados e ndo ter tempo para responder as perguntas. Os designers disponiveis para contribuir
com este trabalho séo descritos a seguir.

O primeiro designer entrevistado, denominado entrevistado 1, atua na cidade de Campos
Gerais, localizada no sul de Minas Gerais. Ele desenvolve pegas hd 52 anos e sua producgéo é por
encomendas.

O segundo designer, denominado entrevistado 2, também trabalha na cidade de Campos
Gerais ha mais de 50 anos, mas o foco de seu trabalho sdo cadeiras para restaurantes, adotando
na maioria das vezes um modelo padrdo de confecgéo.

A Ultima entrevistada foi a gerente de desenvolvimento e criacdo de uma marcenaria/
estudio, a entrevistada 3, que atua ha 6 anos na area. O foco do estudio, localizado em S&o Miguel
do Oeste, Santa Catarina, é o desenvolvimento de produtos pelo design autoral do designer
proprietario da empresa. O modo de trabalho é bastante peculiar e fora do convencional, com
preceitos artesanais e a utilizagdo de maquinario antigos, mas sem deixar de lado a utilizacao de

meios tecnoldgicos.

Tabela 3.1: Perguntas realizadas aos designers

Perguntas destinadas aos designers

1. Como se inicia 0 processo de criagdo de uma cadeira?

2. Como sao definidas as dimensdes do produto?

3. Como é estipulado o tipo de material a ser utilizado?

4, Como é decidido o acabamento?

5. Existe uma pesquisa de satisfacdo com o cliente final?

Fonte: autora

A primeira pergunta visa analisar se o designer se atenta as especifica¢fes do cliente ao
iniciar seu processo, em caso de trabalhos por encomenda, ou se ele se inspira em projetos
existentes. Em seguida, busca-se verificar se aspectos de ergonomia, como altura do assento até
0 piso, largura do assento, altura e largura dos encostos, inclinacdo do encosto em relagcéo ao
piso, sdo levados em consideracdo. Posteriormente, foram abordadas questdes quanto ao
conforto, se a peca vai possuir estofamento ou néo, e seguranca, como acabamento das quinas e
bordas. Para finalizar, o designer foi abordado sobre a pesquisa de satisfagdo com o cliente apds

a entrega do produto.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados relacionados a revisao bibliografica sdo apresentados no item quatro ponto
um e subdivide-se em dois pontos, iniciando-se com a exposi¢do dos resultados do levantamento
feito no livro “Metodologia de ergodesign para o design de produtos: uma abordagem centrada
no humano”, escrito por Marcelo M. Soares (2022); em seguida, apresenta-se a revisdo feita na
tese de doutorado de Carlos Delano Rodrigues (2020), “O design em assembleias projetuais:
desafios e alternativas para a sustentabilidade do projeto participado em bairros vulneraveis”.

Os resultados obtidos com as entrevistas sdo apresentados no item quatro ponto dois,
Entrevistas realizadas com designers, e os dados foram apresentados em forma de tabela, com o

objetivo de expor de forma clara os resultados alcancados.

4.1 Revisdo bibliogréafica

4.1.1 Os métodos de design de produtos- “Metodologia de ergodesign para o design de
produtos: uma abordagem centrada no humano”

Para iniciar o processo de desenvolvimento de um produto, Soares (2021) defende a
necessidade de analisar as caréncias do usuario e, para isso, € fundamental definir o cliente,
usuario e consumidor. Sendo assim, o0 autor apresenta as definicGes de necessidades e requisitos
segundo Ulrich e Eppinger (2016), em que necessidades ndo sdo especificas de um produto,
enquanto os requisitos dependem de um conceito selecionado.

Os requisitos do produto sdo fundamentais para transformar as necessidades do usuario em
dados mensuraveis. Desse modo, identificar as necessidades ou desejos dos consumidores, a
partir da ergonomia e design, é fundamental para projetar produtos desejaveis e assim obter
feedback de desempenho e aceitabilidade para melhorar o design original.

Sendo assim, é fundamental utilizar modelos e métodos embasados na caréncia do usuério
para o desenvolvimento de produtos. A partir disso, Soares (2021) defende que a qualidade é
uma ferramenta poderosa para garantir a competitividade de produtos e servigcos de forma a
proporcionar a satisfacdo do usuério.

Soares (2021) aborda a qualidade em diferentes interpretacdes a partir do meio em que esta
sendo considerada e podemos subdividi-la em quesitos. No quesito desempenho séo
consideradas as caracteristicas operacionais, para 0 quesito recursos as caracteristicas
secundarias que complementam o funcionamento do produto sdo importantes, para 0 quesito
durabilidade, a quantidade de uso do produto deve ser analisada. Outros fatores também devem
ser apontados como confiabilidade, facilidade de manutencdo e estética. Dessa forma, no

processo de fabricacdo do produto podem existir conflitos e desencontros de comunicacao.
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Para tanto, Soares (2021) defende que a Casa da Qualidade, proposta no Desdobramento
da Fungdo Qualidade (QFD), é pe¢a fundamental para iniciar o processo de desenvolvimento do
produto, pois analisa as necessidades do usuario e, ap0s expressar as mesmas na linguagem dos
engenheiros permite que a equipe aprimore os dados utilizando uma verificagéo cruzada e assim
exibe se as demandas dos clientes foram satisfeitas ou ndo.

Aliado ao bom desenvolvimento do design estd a boa usabilidade do produto, que diz
respeito a eficiéncia, eficicia e satisfacdo no contexto de uso. Sendo assim, ela necessita que o
produto seja capaz de atingir um determinado objetivo, com pouco esforgo e trazendo satisfacdo
ao usuario.

A interface humano-produto, como defende Soares (2021), € o limite entre usuario e a parte
funcional de um sistema. O resultado desta interacdo esta ligado a experiéncia do cliente, e a
exemplo de uma ma usabilidade podemos citar cadeiras de tamanho inadequado para
consumidores de diferentes tamanhos. Dessa forma, a partir de conhecimentos do corpo humano
e aspectos cognitivos do mesmo, é fungdo da ergonomia auxiliar o desenvolvimento do produto
otimizando a interface.

A usabilidade do produto esta ligada as consideracdes dos recursos do usuério, como
aspectos fisicos e fisioldgicos, além de seus dados dimensionais. E fundamental também que o
usuario tenha total controle das suas agdes ao utilizar a peca. Dessa forma, utilizar ferramentas
empiricas e ndo empiricas para o desenvolvimento do mesmo com o auxilio de avaliages, testes
e experimentos otimiza o processo.

A experiéncia do usuario esta relacionada com suas interacbes com o produto. Dessa
forma, realizar experimentos que permitem compreender os aspectos emocionais desenvolvidos
nesta interacao torna -se de igual importancia no desenvolvimento de produtos. Assim, enquanto
a usabilidade € avaliada de maneira objetiva, a experiéncia do usuario € qualificada de forma
subjetiva com o auxilio da neurociéncia.

Para que se tenha um bom resultado ao final da avaliagdo do usuério, é necessario que a
voz do mesmo seja levada em consideracdo ainda na fase de design, o que nao acontece nos relatos
de Soares (2021), em que ele relata suas extensas pesquisas com designers, engenheiros e usuarios
e a concluséo apresentada é de que todas as fases do processo de desenvolvimento do produto
foram feitas com suas préprias suposicdes sobre as expectativas e necessidades dos usuarios, nao
ouvindo a voz dos mesmos.

Nesse sentido, o livro aborda uma Metodologia de Ergodesign para o Design de Produtos
onde o objetivo ¢ incorporar a ‘“voz dos usudrios diretos e indiretos” no processo de
desenvolvimento de produtos, denominada codesign. Em suas onze fases, apresentadas
anteriormente, a metodologia visa a implantagdo da fungdo qualidade em todo o processo de

fabricacéo do produto.
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4.1.2 Distanciamento entre projetistas e usuarios- “O design em assembleias projetuais:
desafios e alternativas para a sustentabilidade do projeto participado em bairros
vulneraveis”

Rodrigues (2020) busca em seu projeto entender como a cultura do design pode colaborar
com iniciativas do design participativo, pois apesar de atuar como solucdo para problemas
complexos, a falta de habilidades dialdgicas pode levar a uma falta de consenso, criando uma
utopia em torno do mesmo.

O projeto tem como base uma investigacdo-acdo no bairro do Desterro, no centro historico
de S&o Luis do Maranhdo, em que a vulnerabilidade social é a base da observacdo do contexto, e
visa explorar a capacidade de designers amadores atuando juntamente com designers especialistas.
Para tanto, foram propostos workshops com o objetivo de estruturar a agdo, definidos como
Laboratorio de Design Social.

A figura abaixo mostra a localizagdo do bairro do Desterro, em Séo Luis do Maranhdo.
Observando a figura é possivel perceber que o bairro onde acontece a investigacdo-acdo esta
localizado ao lado do bairro Praia Grande, conhecido na regido por seus centros historicos e pelo

Museu de Artes Visuais.

Figura 4.1 - Localizacdo do Bairro do Desterro

Fonte: Rodrigues 2020

Segundo Rodrigues (2020) sua ideia era incentivar iniciativas empreendedoras com 0s
jovens do bairro ao cruzar expectativas de futuro individuais com a percepcdo da realidade do
bairro do Desterro. Dessa forma, os workshops visavam oferecer uma formagéo basica de design
para o grupo de jovens, a partir da estruturacdo das necessidades e oportunidades ali existentes e
da criacdo de uma rede de apoio com designers especialistas.

O bairro do Desterro possui caracteristicas da arquitetura colonial portuguesa, com becos,
ladeiras, sobrados e solares. Por ser um bairro histérico, nos Ultimos anos houve uma crescente
migracdo por parte dos moradores, 0 que ocasionou deterioracdo de suas construcdes, causando

uma imagem de abandono. Esse cenario criou para Rodrigues uma combinacao entre demandas e



27

oportunidades favoraveis a evolugdo de uma comunidade criativa.

O Laboratorio de Design Social do Desterro (LABDES) iniciou suas atividades analisando
as necessidades do bairro juntamente com a populagéo residente. Para tanto, o autor teve o apoio
do curso técnico de artesanato do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Maranh&o -IFMA, e buscou suporte com as liderancas do bairro, mas somente dois moradores
aceitaram participar.

As propostas apresentadas inicialmente envolviam a degradacdo dos casarios coloniais,
falta de infraestrutura e problemas com a limpeza urbana, paralelos a beleza do acervo
arquitetdnico e as riquezas culturais do lugar. Dessa forma, foram propostas colocacao de lixeiras,
construcdo de jardins e espacos de lazer, além de uma agenda cultural com manifestacfes
artisticas.

E importante ressaltar que o projeto ndo teve nenhum tipo de apoio estatal, portanto as
solucdes ndo poderiam envolver recursos dos mesmos. Apos definir o local onde aconteceria as
intervencdes, o projeto recebeu o apoio dos alunos de doutorado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa -FAUL, que colaboraram com o desenvolvimento dos esbogos e layouts
para facilitar a implementagéo da solucéo.

A figura a seguir apresenta a proposta de intervencdo. O plano era instaurar um micro-
jardim com mobiliérios de convivéncia e uma parede que permitisse a projecdo de filmes para a
comunidade.

Figura 4.2 - Proposta de intervencéo

Fonte: Rodrigues 2020

Para iniciar o projeto, fizeram a limpeza do terreno e a convocacao dos moradores do bairro
com o objetivo de auxiliarem no desenvolvimento do espaco. A intervencdo foi inaugurada com
ocupacdes socioculturais do terreno e foi estruturada uma oficina de mobiliario com o professor
da Universidade UniCEUMA.

Apo6s muito esfor¢o dos organizadores para convocar a comunidade, a oficina aconteceu,

mas no dia seguinte parte dos moveis foram degradados e alguns moradores relataram que o
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restante foi levado por pessoas ndo identificadas. Este fato evidenciou os véarios problemas que
ocorreram durante o processo, como o0 envolvimento da populagdo sem que, em um primeiro
momento, houvesse beneficios individuais a serem oferecidos.

Ap6s o ocorrido, o LABDES parou suas atividades naguele momento e, de forma a
compreender os efeitos da intervencg&o, o autor disponibilizou um formulério para a populacéo, em
que somente um morador respondeu, evidenciando o problema da falta de participacdo dos
moradores, possivelmente ocorrido devido a falta de lideranca clara do projeto.

Nesse sentido, ficou claro para o autor que ndo somente solucdes para problemas como
lazer, saude e educacdo deveriam ser abordadas, mas também era necessario projetar um espaco
democratico para exercer o politico no mesmo através da pratica do design. Assim, a segunda fase
do trabalho objetivou aprofundar o politico a partir da pratica de projetos.

A nova fase foi intitulada como assembleia projetual, cujo contexto era especular o
caminho para algum entendimento, onde 0 mesmo é um espaco para que designers dialoguem com
0 objetivo de projetar solugbes e prototipar ideias. Apesar da nova titulagdo, os problemas
continuaram 0s mesmos, e a falta de interesse por parte da populagéo era o principal deles.

Depois de muito trabalho para convocar os jovens, um dos encontros foi bastante
satisfatorio e criou esperancas de bons desenvolvimentos. Os passos seguintes foram similares aos
da primeira fase, na busca por oportunidades e problemas de intervencdo, as possibilidades de
melhoria foram identificadas, principalmente, pelos estudantes do IFMA, enquanto os moradores
relataram muitas questdes de insalubridade e deterioracdo dos espacos.

A intervencdo ficou intitulada como “Rua da Palma Viva” e os participantes
desenvolveram solu¢Ges como limpeza do local, pintura e execu¢do de um jardim, conforme pode
ser observado na imagem quatro ponto trés. O passo seguinte foi a convocacao da populagédo para
auxiliar na execucdo. Para isso, a acdo foi divulgada nas redes sociais e teve apoio do IFMA para

encontrar apoiadores que pudessem doar materiais.

Figura 4.3 - Intervenc¢do Rua da Palma Viva

Fonte: Rodrigues 2020
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Dentre os problemas encontrados, o autor se deparou com uma possivel construcdo de
habitagdes sociais no local, o que Ihe fez recordar que a intervencdo deveria passar por um processo
de autorizacdo, mas devido ao curto espaco de tempo para trabalhar, a agdo seguiu com carater
“ilegal”. Além disso, ao analisar a dificuldade de convocagdo da populacdo e conversando com
lideres do local, ele entendeu que era necessario oferecer incentivos para que a mesma participasse,
como lanches e recreacéo.

As Ultimas assembléias antes da intervencdo tiveram o objetivo de relembrar os
participantes da responsabilidade que tinham com o bairro. Entretanto, no dia da acdo a
movimentacao foi intensa somente no periodo da tarde do primeiro dia. Ao procurar entender o
que havia acontecido, Rodrigues (2020) teve relatos de uma ocupacdo de um prédio publico
proximo ao local da intervencdo, o que prejudicou as agdes seguintes e foi marcado por um
esvaziamento do LABDES.

Ao tomar conhecimento da acdo paralela a sua, a reflexdo de Rodrigues (2020) foi de que,
em suas duas fases de intervencdo, o LABDES ndo conseguiu abranger o principal problema do
bairro, a falta de habitacdo. Além disso, a abordagem mostrou que a utilizacdo de técnicas
especialistas podem ndo ser tdo eficazes em bairros vulneraveis, devido a sua complexidade, onde
0s participantes preferem o diélogo livre.

Tendo em mente a sua responsabilidade social como designer, Rodrigues (2020) buscou
projetos que possuem continuidade e capacidade de viabilizar recursos, como faz o Ateliermob
em Lisboa, Portugal. A empresa de arquitetura em questdo iniciou seus projetos sociais em um
momento de crise para o pais visando “financiar projetos de arquitetura e design em momentos de
crise”.

Dessa forma, ele buscou entender como era 0 modelo financeiro da empresa que permitia
o desenvolvimento de projetos sociais, assim como estratégias e praticas da mesma. O autor
iniciou suas investigacdes e descobriu que as ac¢des iniciaram com 0 objetivo de regularizar 88
lotes em um bairro carente de Portugal, em que os moradores foram parte ativa do processo de
desenvolvimento das propostas e ficou por conta do Ateliermob desenvolver e submeter a proposta
as entidades publicas.

O processo trouxe proximidade entre as equipes gque estavam trabalhando em conjunto e
por isso 0s moradores comegaram a apresentar novas necessidades do bairro a empresa. Além
disso, o projeto foi financiado por 6rgaos publicos e ambas as partes recebiam pelo seu trabalho.
Em um momento de crise para o pais de Portugal, em que muitos estavam sem empregos € a
construcdo civil em baixa, a agdo permitiu que todos fossem beneficiados, pois atuou na raiz do
problema.

O sentimento de pertencimento dos moradores com o0 bairro aumentou a preocupacao dos

mesmos com o lugar e permitiu que novas intervencdes fossem feitas. O sucesso deste projeto
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trouxe para Rodrigues (2020) esperancas para o desenvolvimento de projetos que atuem na
macropolitica e micropolitica. Além disso, o site do Ateliermob e sua participacdo em prémios
internacionais trazem visibilidade para a questéo.

Nesse sentido, o projeto de Rodrigues é de suma importancia para a comunidade como um
todo, pois permite que estudantes, ainda na fase de formagéo, tenham oportunidades de experiéncia
profissional, além de auxiliar pessoas em busca da entrada no mercado de trabalho. Dessa forma,
fez-se necessario que o autor entendesse a subjetividade do processo e atuasse ndao sé como

observador, mas também como parte ativa do processo de projeto.

4.2 Entrevistas realizadas com designers

A investigacdo da adequacdo da metodologia proposta no livro de Soares (2021) é
realizada analisando o processo de desenvolvimento de uma cadeira, como exposto na

metodologia deste trabalho. As respostas dos designers sao apresentadas nas tabelas que seguem.

Tabela 4.1: Entrevista 1

Entrevista realizada com o entrevistado 1

1. Como se inicia o processo de criagdo de uma cadeira?

Resposta: Por ser um trabalho por encomendas, o cliente chega com o0 modelo e executamos
conforme ele pedir.

2. Como sdo definidas as dimensdes do produto?

Resposta: A altura geralmente é 1,10m e a largura 0,45m, essas medidas vieram de um
padrédo de muitos anos de trabalho.

3. Como ¢ estipulado o tipo de material a ser utilizado?

Resposta: Nosso trabalho é realizado exclusivamente com madeira macica.

4. Como é decidido o acabamento?

Resposta: Acabamento é com seladora e verniz ou com seladora e cera. Geralmente as
bordas sdo emolduradas com canto quebrado.

5. Existe uma pesquisa de satisfacdo com o cliente final?

Resposta: Sim, nos falamos com o cliente depois de um tempo para saber o que achou do
produto.

Fonte: autora

Na primeira entrevista é possivel observar que o designer 1 se atenta as necessidades do
cliente, por realizar um trabalho sob encomenda. Quanto a ergonomia, ele ndo se atenta as

especificacbes feitas em normas regulamentadoras, apenas utiliza de dimensdes padrbes de
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mercado. Em relagdo ao conforto, ndo é utilizado estofamento em suas produgdes, e as questdes
de seguranca para o usuario final sdo pensadas dando um cuidado especial as quinas e bordas. Por
fim, sobre a pesquisa de satisfagdo final, o entrevistado 1 relatou entrar em contato com o cliente
para saber o que achou da peg¢a, mas nao entrou em detalhes de como é feito.

A tabela 4.2 a seguir apresenta a entrevista realizada com o designer de cadeiras
denominado entrevistado 2. Essa entrevista foi conduzida como parte do processo de coleta de
dados para o estudo em questéo.

Tabela 4.2: Entrevista 2

Entrevista realizada com o entrevistado 2

1. Como se inicia o processo de criagdo de uma cadeira?

Resposta: A demanda se da por cadeira popular de restaurante, entdo o trabalho é com um
modelo fixo.

2. Como sdo definidas as dimensdes do produto?

Resposta: Cadeira com 90cm de altura total, 45cm de altura padréo do chéo e o assento
com 40x40cm. Essas medidas foram aprendidas ainda criancga e vieram com o tempo.

3. Como ¢ estipulado o tipo de material a ser utilizado?

Resposta: Trabalho somente com madeira.

4. Como é decidido o acabamento?

Resposta: Borda reta e quina com uma quebradinha na lixa.

5. Existe uma pesquisa de satisfacdo com o cliente final?

Resposta: Geralmente o cliente ja chega com 0 nome da gente pronto, o que mostra a
qualidade do servico.

Fonte: autora

Ao analisar a segunda entrevista pode-se observar que o designer 2 adota um padréo para
suas producOes e sua pesquisa de satisfacdo é feita a partir de novas encomendas recebidas. No
quesito ergonomia, assim como o designer 1, o designer 2 relata que as dimensdes adotadas foram
aprendidas com a vida, também ndo se atentando as normas regulamentadoras. Seu trabalho é
realizado somente com madeira, ndo utilizando estofamento em suas produgdes. Com relacdo a
seguranga, o designer 2 adota um acabamento simplificado e que ndo machuque o usuario da
cadeira.

As respostas fornecidas pelo Entrevistado 3 séo apresentadas na tabela 4.3. Essas respostas
contribuiram significativamente para o enriquecimento deste trabalho, adicionando diferentes

abordagens e perspectivas sobre o campo de design de cadeiras.
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Tabela 4.3: Entrevista 3

Entrevista realizada com a gerente de desenvolvimento e criagcdo de uma marcenaria/estidio

1. Como se inicia o processo de criagdo de uma cadeira?

Resposta: A inspiragdo parte da natureza, o que lhe confere a caracteristica de linhas
organicas e um trabalho que néo é por demanda. Ent&o sdo desenvolvidas pecas na
linha de mobiliario de acordo com sua inspiracéo e necessidade de mercado, como por
exemplo uma cadeira desenvolvida a partir da necessidade de compor uma mesa criada
anteriormente com caracteristicas muito peculiares, o que tornava dificil sua
composicdo com outros produtos.

2. Como sdo definidas as dimensdes do produto?

Resposta: Todas as pecas sdo criadas a partir do padrédo de mercado aplicado hoje, mas
com adequacdes para a medida Aurea para que a peca tenha um aspecto visual
atraente. Além da realizacéo de testes de ergonomia na marcenaria, se atentando a
diferentes biotipos.

3. Como ¢ estipulado o tipo de material a ser utilizado?

Resposta: O trabalho € realizado exclusivamente com madeiras provenientes de resgates, de
antigas edificacOes e arvores que cairam naturalmente, que ndo serdo utilizadas mais
comercialmente e que ndo podem ser mais suprimidas pela legislacao.

4, Como é decidido o acabamento?

Resposta: O acabamento pode ser descaracterizando a madeira, a partir de pintura em
branco ou preto. As quinas e bordas sdo pensadas no desenho por computador e
estudadas para ndo deixarmos quinas vivas que possam causar acidentes. Além do
trabalho com lixas que conferem um toque suave a madeira.

5. Existe uma pesquisa de satisfacdo com o cliente final?

Resposta: N&o, as pegas possuem 1 ano de garantia por defeitos ou problemas, por causa da
madeira ser um material vivo que interage com o ambiente, mas tirando isso o estudio
nédo faz nenhum acompanhamento de pesquisa ou satisfagéo, isso acontece por nédo
realizarmos vendas em volume e por tratarmos majoritariamente com arquitetos ou
decoradores.

Fonte: autora

Pode-se analisar que a entrevista 3 possui uma atitude completamente diferente das duas
primeiras, por ser um trabalho denominado como obras de arte e possuir um valor agregado final
maior, além de ndo realizar nenhum tipo de pesquisa de satisfacdo com o cliente final.

Em relacdo a ergonomia, é possivel observar que a entrevistada 3 também utiliza padrdes
de mercado e que suas producdes sdo somente com madeira, sem estofamento. A seguranca do
usuario é estudada por meio de desenho de computador para que ele se sinta confortavel ao utilizar
a cadeira, além do trabalho com lixas para conferir um toque suave ao movel.

ApoOs a realizacdo das entrevistas, o designer do estudio onde a entrevistada 3 trabalha
respondeu algumas perguntas de forma informal. Em seu relato ele disse que trabalha na area ha

mais de 20 anos e que seus produtos ndo sdo produzidos em série. Sobre o0 processo de cria¢do da
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cadeira ele disse que a partir da necessidade inicia a busca por formas e tracos. A bibnica norteia
as criagdes das obras e as linhas se unem para dar corpo a peca, dando forma aos esbocos.
Posteriormente, o refinamento do tragado € feito em software para que assim seja possivel concluir
a modelagem. As dimensdes séo definidas baseando nos padres de mercado e na medida média
dos individuos, sempre buscando atender o conforto do maior nimero de bi6tipos possiveis.

A fim de observar com mais clareza as respostas dos entrevistados, geraram-se graficos a
partir das respostas obtidas.

O gréfico 4.1 visa analisar como se inicia o processo de criagdo da cadeira, buscando

avaliar se o entrevistado utiliza de inspiracdes prontas ou se parte das especificacbes do cliente.

Grafico 4.1: Transcri¢do das respostas “como se inicia o processo de criagdo da cadeira?”

Como se inicia o processo de criacao?

Inspiragées
33,3%

Especificacdes
66,7%

Fonte: autora

Ao fazer a analise do grafico apresentado é possivel observar que, entre os entrevistados,

a maior parte inicia a criagdo da cadeira a partir do desejo dos clientes, e somente um dos
entrevistados inicia suas producges a partir de inspiragoes.

O grafico 4.2 apresenta como sdo definidas as dimensdes da cadeira, buscando avaliar se

0 entrevistado se atenta as questbes ergondmicas ao produzir o produto, como normas

regulamentadoras e testes com diferentes biotipos na marcenaria.
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Grafico 4.2: Transcrig¢do das respostas “como sdo definidas as dimensdes da cadeira?”

Como sao definidas as dimensoes?

Se atenta a ergonomia
33,3%

N&o se atenta a
66,7%

Fonte: autora

Ao se explorar o gréfico, observa-se que apenas um dos entrevistados se atenta a ergonomia
do usuério da cadeira, que foi o entrevistado que relatou finalizar suas producfes em softwares,
com o objetivo de ter um produto mais harménico.

O grafico 4.3 busca analisar se 0 entrevistado utiliza estofamento em suas producdes,

pensando no conforto do usuario, ao permanecer utilizando a pec¢a durante mais tempo, ou no.

Grafico 4.3: Transcri¢do das respostas “como ¢ estipulado o tipo de material a ser

utilizado na cadeira?”

Como é estipulado o tipo de material a ser utilizado?

Sem estofamento
100,0%

Fonte: autora
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Como é possivel observar no grafico acima, todos os entrevistados criam suas pegas sem
estofamento, utilizando, portanto, somente um material, que nesses casos foi relatado ser a
madeira.

O grafico 4.4, referente a quarta pergunta, busca analisar o acabamento das pecas
produzidas, como quinas e bordas, de forma a verificar se a seguranca do usuario da cadeira é

pensada durante o processo de desenvolvimento da mesma.

Grafico 4.4: Transcrigdo das respostas “como ¢ definido o acabamento da cadeira?”

Como é decidido o acabamento?

Borda emoldurada
20,0%

Canto quebrado
60,0%

Bordas retas
20,0%

Fonte: autora

Todos os entrevistados relataram utilizar canto quebrado em suas pecas, prezando pela
seguranca do usuario. Com relagio as bordas o tipo de acabamento é variavel. E possivel
observar também que um dos entrevistados ndo relatou como € realizado o acabamento das
bordas de suas pecas.

O gréfico 4.5 apresenta os dados sobre a pesquisa de satisfagdo com o cliente final, de

forma a analisar se o entrevistado se preocupa com o pos-entrega e com o contentamento do cliente

apos utilizar a cadeira.



36

Gréfico 4.5: Transcricdo das respostas sobre a pesquisa de satisfagdo com o cliente final

Existe uma pesquisa de satisfacdo com o cliente final?

Sim
33,3%

Nao
66,7%

Fonte: autora

Ao observar o grafico apresentado, vé-se que a maioria dos entrevistados ndo se atenta ao
pos-entrega, ndo realizando nenhum tipo de pesquisa de satisfagcdo com o cliente final. Isso mostra
gue ndo é somente no processo de desenvolvimento do produto que o cliente deve ser incluido,
mas no pos-entrega também, pois assim é possivel analisar se todas as suas necessidades foram

satisfeitas.

5 CONCLUSAO

Por meio das revisdes bibliogréficas, observou-se que o design participativo em bairros de
vulnerabilidade social € um desafio a ser vencido. Comumente ndo sdo utilizados métodos como
0 Desdobramento da Fungdo Qualidade ou o Design para Exceléncia, métodos que, como
apresentado nesse trabalho, otimizam a qualidade do produto final e auxiliam na garantia de que
as demandas dos usuarios serdo atendidas, uma vez que traduzem as necessidades do cliente em
metas de design de forma clara e objetiva.

Conforme investigado por Rodrigues (2022) a participacdo dos usuérios € de suma
importancia no desenvolvimento do design, para que a utilizacdo do produto seja feita de forma
efetiva e que ndo haja degradacdo, quando o mesmo €é desenvolvido em espacos publicos. O
trabalho dele também evidenciou a preferéncia da populacdo carente por uma abordagem mais
direta.

Com base nas entrevistas realizadas, avaliaram-se os métodos de design utilizados pelos
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trés projetistas entrevistados. Pode-se concluir que existe um distanciamento entre projetistas e
usuarios, visto que somente um deles relatou realizar uma pesquisa de satisfacdo final com o
usuério, mas ndo entrou em detalhes de como ela é realizada. Além disso, pode-se perceber,
também, que as questdes ergondmicas das cadeiras necessitam de uma atencdo maior, visto que

somente um dos entrevistados relatou realizar testes de ergonomia na marcenaria.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos conceitos de usabilidade apresentados neste trabalho, concluimos que a mesma
refere-se a interacdo entre usuario, tarefa e produto. A classificacdo de boa ou mé qualidade do
produto depende da experiéncia do usuario, a qual é muito pessoal e varia de cliente para cliente.
Diante disso, é imprescindivel analisar as relacdes sociais e pessoais do individuo para que se
proporcionem emoc6es positivas durante a interacdo do mesmo com o produto. Ao expor sua
dificuldade na manutencdo da acdo, como questfes de infraestrutura social e financiamento, o
trabalho de Rodrigues (2020) no bairro do Desterro evidenciou a necessidade de viabilizar recursos
que permitam a implementacao da acéo.

Além disso, analisar as necessidades de quem serd impactado pela intervencdo é
fundamental para que se tenha continuidade dos processos, como fez o Ateliermob ao traduzir a
burocracia institucional e facilitar o acesso adequado do pensamento do design a designers
amadores, por meio da capacidade de comunicacdo, criacdo de novas oportunidades de trabalho e
ampliacéo da rede de parcerias em torno do design.

A satisfacdo do cliente deve ser a prioridade da empresa, para atingir tal objetivo ela deve
se atentar as necessidades do usuario e as especificacdes do produto durante 0 seu
desenvolvimento. Sendo assim, o Desdobramento da Func¢éo Qualidade (QFD) auxilia na garantia
de que as demandas do cliente serdo atendidas durante o processo de fabricacdo, pois traduz as
demandas do cliente em metas de design.

Dessa forma, o design contemporaneo visa analisar e refletir cuidadosamente sobre o
momento atual, de forma a estabelecer perspectivas e cenarios para o desenvolvimento de designs
centrados no ser humano, sendo o papel do designer atuar no desenvolvimento de solucdes, para

assim reduzir problemas complexos.
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