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A intencdo do artigo é fornecer ao leitor uma abordagem exploratoéria sobre como a aplicacao da ergonomia
aos projetos de design focados na acessibilidade, podem apresentar aspectos de inovagdo. Para isso, o leitor é
conduzido através de reflexoes acerca do design, do papel do designer, dos conceitos de inovagao e da inovagao
através do design. Uma vez apresentado o contexto, destaca-se a importancia do Ergodesign (a Ergonomia apli-
cada ao Design) como mola propulsora dentro do processo projetual. Nao sao discutidos produtos inovadores,
ou tecnologias assistivas, mas aspectos que podem levar a inovagao no design de produtos, processos e sistemas,
com foco na acessibilidade.
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The aim of this paper is to provide to the reader an exploratory approach about Ergonomics/ Human Fac-
tors application in design projects focusing accessibility can present innovation aspects. From this point, the
reader is conveyed through reflections about design, the designer ‘s role, innovation concepts and definitions,
and innovation through design. From this context, the importance of Ergodesign (Ergonomics applied to De-
sign) is highlighted, as a propulsion coil, in the design process. Products considered innovative or assistive
technologies aren ‘t discussed, but the aspects that can lead to innovation in the design development of goods,
processes and systems, focusing accessibility.
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Introducao

Uma das situagdes mais comuns é associar o designer a uma personalidade do sujeito criativo, inventivo,
inovador. E facil constatar tal afirmacdo se buscarmos os guias, sites e demais informacoes disponiveis na
internet voltadas ao aluno que vai prestar o ENEM (Blog do Enem, 2017; Guia do Estudante, 2017).

Em um primeiro momento, o designer é entendido como um ‘ser iluminado’ que vai criar ‘do nada’, e
agregar as equipes um ‘toque de magica’. Mas os profissionais j4 formados sabem que nao é bem assim...

Tschimmel (2003) descreve o design como uma atividade “reflexiva, intuitiva e metodologica”, de criacao
do mundo imaginario que investiga o novo e desconhecido e se concentra no seu ptblico e no seu contexto.
Assim sendo, “o pensamento criativo em design é um pensamento sobre as funcoes e a linguagem dos pro-
dutos materiais e imateriais, a sua reinterpretacéo, reinvencao e reorganizacao, dando resposta as novas
condicgOes sociais, tecnoldgicas e comunicativas”.

Weiner (2010) apresenta uma discussao abrangente sobre o design e o designer, afirmando que este profis-
sional deve ir além do pensamento reflexivo - ele deve desenvolver e utilizar a sua inteligéncia emocional e
intuitiva. Segundo o autor, estas caracteristicas desenvolvem-se através da acumulagao de experiéncias vivi-
das. A experiéncia é uma variavel fundamental para encontrar solu¢Ges pertinentes nos processos de design.
De forma a complementar tais afirmativas, Weiner (2010, p. 39) compila os tracos de personalidade de uma
pessoa criativa (Tabela 1), utilizando Eysenck (1999, p. 216) e Wechsler (2002, pp. 72-73) como referéncias.

1. Independéncia de atitude e comportamento social 1. Confianca em si mesmo ou autoconceito positivo

2. Dominacao 2. Pensamento original e inovador

3. Introversao 3. Alta sensibilidade externa e interna
4. Abertura e estimulos 4. Fantasia e imaginacao

5. Interesses amplos 5. Inconformismo

6. Auto-aceitacdo 6. Independéncia de julgamentos

7. Intuicao 7. Abertura a novas experiéncias

8. Flexibilidade 8. Sentido de destino criativo

9. Presenca e atitudes sociais 9. Ideias elaboradas e enriquecidas
10. Uma atitude anti-social 10. Preferéncia por situagdes de risco
11. Preocupacdo com normas sociais 11. Alta Motivagdo e espontaneidade
12. Radicalismo 12. Elevado senso de humor

13. Rejeicdo a restrigbes externas 13. Impulsividade e espontaneidade

14. Fluéncia e flexibilidade de ideias

15. Uso elevado de analogias e combinacgoes inco-
muns

Tabela 1: Tracgos de personalidade de uma pessoa criativa. Fonte Weiner (2010, p. 39).

Entender que o profissional ‘designer’ deve ter uma personalidade criativa, capaz de propor solugoes para
os problemas, e ir além, projetar focando a inovacao, leva-nos, entdo, a questio: o que entendemos por
inovagdo em Design? Como projetar de forma inovadora? Como a Ergonomia aplicada ao Design pode
contribuir nesse contexto?

Ao longo desse artigo, sao apresentados conceitos e defini¢des, que fundamentam uma discussio que pre-
tende responder a tais questoes.
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Inovagao: miiltiplas tentativas de con-
ceituagao

A discussao sobre a inovagao perpassa varios cam-
pos do saber, ndo sb o Design. E possivel encontrar
artigos em referencias ligadas a Administracio,
Educacao, Engenharia, Informética, além de mui-
tas outras. Em cada uma dessas areas, encontra-
mos enfoques e expressdes distintas, sobre a con-
ceituacao do que é inovacao.

Segundo Sarkar (2008, p. 115), a palavra inovar
tem origem no latim in + inovare, que significa ‘fa-
zer algo novo’, renovar, alterar. O autor propde que
‘inovacdo’ seja entao entendida como ter uma ideia
nova ou aplicar as ideias de outras pessoas em no-
vidades, ou de uma forma nova.

Dietrich (2009, p. 11) afirma que antes do advento
da Era Moderna, existiram pensadores originais
que mudaram o curso da histéria, como Da Vinci,
Copérnico, Galileu, mas os inovadores auténticos
frequentemente entravam em choque com o conser-
vadorismo arraigado na sociedade, representado por
autoridades religiosas e politicas. Somente ao final
dos anos 1700, quando iniciada a Idade da Razao,
que a ideia de inovacao finalmente comegou a livrar-
-se de uma conotagdo pejorativa, em um momento
no qual o mundo estava apreendendo a lidar a com
a reavaliagdo, a reinvencao e a renovacao de ideias.

Ainda segundo Sarkar (2008) o conceito de inovagao
utilizado até hoje advém dos estudos realizados pelo
economista austriaco Joseph Schumpeter, datados
de 1912, e difundidos apds a 22 Guerra Mundial. Em
sua publicacdo, Schumpeter defendia a inovagio
como uma ‘ruptura no sistema econdémico vigente’,
propiciando uma ‘revolucao nas estruturas produti-
vas como diferenciacdo para as empresas.

Sdo muitos os autores que apresentam propostas
para os processos e estratégias de inovacdo, que
ndo serdo discutidos aqui, mas cabe citar alguns
deles.

A evolucgao da difusao tecnoldgica,
a partir dos conceitos de mudancgas
tecnoldgicas

Tigre (2014, p. 76), propoe a evolugio da difusao
tecnologica, a partir dos conceitos de inovagoes ra-
dicais e incrementais. Segundo este autor, as mu-
dancas tecnologicas sdo usualmente diferenciadas
pelo seu grau de inovagdo e pela extensao das mu-
dancas em relacio ao que havia antes.

As mudancgas incrementais sao aquelas pautadas
em seu carater mais elementar, como por exemplo,
uma melhoria no design ou na qualidade dos pro-
dutos. Ja as mudancas radicais seriam aquelas que
inauguram uma nova rota tecnoldgica, geralmente
fruto de atividades de pesquisa e desenvolvimento,
e de carater descontinuo no tempo e nos setores. O
estagio seguinte seria o das mudancgas no sistema
tecnolégico, onde ha a transformacao devido a um
novo campo tecnolégico, que acompanha tendén-
cias de mercado. Finalmente, as mudancas no pa-
radigma técnico econémico envolvem inovacgoes,
nao s6 na tecnologia, mas também nos tecidos so-
cial e econémico no qual sdo inseridas (Tigre, 2014,

p. 77-78).

A tabela 2, a seguir, apresenta um resumo da ta-
xonomia das mudancas tecnolégicas, proposta por
Freeman (1997), e utilizada por Tigre (2014) para
sua argumentaco.

Incremental

Apresentar os conceitos e aplica¢oes das técnicas de previsiao de

Radical

Saltos descontinuos na tecnologia de produtos e processos

Mudancas abrangentes afetando mais de um setor e dando origem a novas

Novo sistema tecnologico

atividades econdmicas

Mudangcas que afetam toda a economia envolvendo mudancas técnicas e

Novo paradigma técnico
econdmico

organizacionais, alterando produtos e processos criando novas industrias e

estabelecendo trajetorias de inovagoes por décadas.

Tabela 2: Taxonomia das mudancas tecnolégicas. Fonte Tigre (2014, p. 76), a partir de Freeman (1997).
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A classificagao de inovacgao de
produtos

Sarkar (2008) cita Christensen (1997), que pro-
pos a classificacdo de inovagdo de produtos,
quando o foco estd na expansdo de novos mer-
cados, fazendo a subdivisao em inovagao susten-
tavel e inovacgdo disruptiva. Para os autores, a
inovagdo sustentdvel seria aquela que contribui
para a melhoria da performance de produtos ja
existentes, levando a um fortalecimento do posi-
cionamento da empresa no mercado, e que seria
um conceito semelhante ao da inovagdo incre-
mental. O conceito de inovagao disruptiva esta-
ria associado as inovagdes nos quais os produtos
‘inovadores’ podem ser piores que os atualmente
oferecidos no mercado pelos concorrentes, mas
ao serem lancados, geram uma mudanga no posi-
cionamento das empresas em relagio a sua lide-
ranca no mercado futuro.

A esses conceitos, ainda segundo Sarkar (2008),
devem estar associados os conceitos de estraté-
gia competitiva das empresas, descritas por Tigre
(2014, pp. 183-184) como as decisdes tomadas
‘em funcdo das percepcgoes quanto as forcas e
fraquezas internas, das ameacgas e oportunida-
des externas, da intensidade do processo concor-
rencial e das caracteristicas do ambiente macro-
econémico no qual os agentes estdo inseridos.’

O ciclo de vida da inovagao de pro-
dutos

Tidd et al (2005) também tratam das questdes
da inovacdo a partir da evolugdo tecnolbgica, da
incremental a radical (como ilustra a Figura 1),
e aquelas associadas ao foco no mercado, abor-
dada por Christensen (1997). No entanto, esses
autores exploram um aspecto diferenciado dos
demais: os estagios da inovagao associados ao ci-
clo de vida dos produtos.

Os autores propdoem como classifica¢do: a) novida-

Nivel do sistema : )
Novas versdes de
motorss para
A carros, avioes. TV

MNovas geragoes, p.e.x.
MP3 e download vs
musica em cassete

Maquinas a vapor.
‘revolucio’ TICs.
biotecnologia

Melhorias nos

componentes para
sistemas existentes

Matenais avancados
para melhorar a
performance dos

Novos

componentes componentes
Nivel do
componente INCREMENTAL » RADICAL
(‘fa:eud;:ﬂ;f\)faaenlos; {‘novo para empresa’) (*novo para o mundo’)

Figura 1: As dimensoes da Inovacao, traducao livre. Fonte Tidd et al (2005, p. 12)

de, b) transferéncia de competéncia, ¢) complexida-
de, d) design resistente, €) inovacoes incrementais
continuas. Em cada estagio do ciclo de vida, Tidd et
al (2005, p. 23) apontam padrdes e fases especificas
nas quais isso acontece.

Se a inovacdo tecnologica estiver baseada na com-
petitividade, a fase apropriada para inovacao deve-
réa ser associada a reducao de custos de producao.
Ja os usuéirios e suas necessidades podem ser o
fator decisivo para estimular o processo de ino-
vagdo na empresa. Em outros momentos, o pro-
cesso produtivo pode ser verificado e readequado,
buscando-se uma inovacao que vise uma produgao
mais eficiente. Um resumo dessas caracteristicas é
apresentado na tabela 3, a seguir.
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Enfase competitiva
baseada em...

Performance funcio-
nal do produto

Variacao do produto

Reducao do custo

Inovacao estimulada
por....

Informacao sobre
as necessidades
do usuério, inputs
técnicos

Oportunidades criadas pela
expansdo da capacidade
técnica interna

Pressdo para redugdo de
custos, aumento da quali-
dade, etc.

Tipo predominante
de inovacao

Mudangas significa-
tivas frequentes nos
produtos

Processos de inovagéo
necessarios ao aumento de
volume

Incremento de produtos e
processos de inovagio

Linha de produtos

Diversa, geralmente
incluindo projetos
personalizados

Incluem ao menos um
projeto permanente ou
principal

Geralmente ndo muito dife-
rente dos produtos padrao

Flexivel e inefici-

ente — objetiva na

Processos de . -
» experimentacao e

producao

faz mudancas com

frequéncia

Eficiente, geralmente com

Torna-se mais rigido e
definido

investimento significativo e
relativamente rigido.

Tabela 3: Estagios da inovacdo no ciclo de vida dos produtos. Fonte a partir de Tidd et al (2005, p. 23).

A inovagdo para as empresas

Em um aspecto todos os autores anteriormente
apresentados concordam: inovar nao é facil, mas é
necessario. E essa necessidade premente interessa,
principalmente as empresas, ja que a inovag¢ao as
mantém no mercado, distinguindo-as de seus con-
correntes.

Entendendo que apesar das variadas fontes, a
maior parte trata da inovagao focada no produto ou
no processo, optou-se, neste artigo, por utilizar a
classificacao proposta pelo Manual de Oslo (OCDE/
FINEP, 2005). Nesse documento, as inovagdes po-
dem se dar em trés aAmbitos distintos: ‘para a em-
presa’, ‘para o mercado’ e ‘para o mundo’, no qual
a inovacao pode ser classificada de quatro formas
diferentes no ambito das empresas:

1. Inovacoes de produto: sdo aquelas que

envolvem mudangas significativas nos
produtos e servico, desde os totalmente novos
até o aperfeicoamento dos existentes;

. Inovacoes de processo: sdo aquelas que se

apresentam como mudancas significativas nos
aspectos e métodos de producao e distribuicao
de produtos;

. Inovagbes organizacionais: relacionadas

a mudanca e 4 implementacao das
configuracoes organizacionais, envolvendo
todos os ambitos da empresa — desde a gestao
até a gerencia de recursos humanos;
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4. InovacOes de marketing: sdo aquelas ligadas
as mudancas no design de produtos, e da
definicdo de precos de bens e servicos,
baseados nos aspectos de marketing relativos
a promocao e posicionamento desses

no mercado.

5. Utilizando esta classificacao, enfoquemos as
questodes do design de produtos, de sistemas,
nos quais o método do processo projetual tem
papel fundamental no processo de inovacao.

Inovagao em Design? Inovagao em
Design!

Para Fagerberg (2005) ndo ha davidas de que a ino-
vacdo é uma das palavras do momento e por isso,
tem se tornado um fenémeno de interesse cienti-
fico.

A perspectiva atual de inovacao favorece o enten-
dimento de que sdo miltiplas as possibilidades de
alcangarmos a inovac¢do em novos produtos tecno-
l6gicos e na forma como produzi-los. Os pesquisa-
dores da area tém mostrado como a inovacao pode
ser encontrada também em industrias low-tech
(baixa tecnologia), no setor de servicos e até em
empresas provadas. (Pavitt, 2005; Tidd and Bes-
sant, 2013).

E o Design? Por ser uma ‘disciplina nova, nascida
da unido de areas diversas do conhecimento, cuja
prética se caracteriza pelo relacionamento com ou-
tras disciplinas’ (Couto, 1997, p.9) o Design é cam-
po fértil para inovagoes.

Forty (2007) é um dos autores que discute a ques-
tao do Design frente as invencgoes e as inovacoes
propostas no final do século XVII na Inglaterra,
em meio a discussdo da proposta de um ‘design
inovador’. O autor afirma que ‘atribuir mudancas
no design apenas a tecnologia é nao compreender
a natureza tanto das maquinas como do Design nas
sociedades industriais’.

Dentro desse contexto, entende-se a definicdo de
inovacdo em contraponto a de invencao, proposta
por Coelho (2008, p. 103):

“Se é uma novidade, é porque é a primeira vez
que tal situag@o, OBJETO, ideia é exposta: logo, é
uma invengdo. Entdo qual a diferenca entre ino-
var e inventar? Poder-se-ia propor que a inven-

¢do acontece quando uma inovacgao gera algo
conceitualmente diferente do existente? Pode-se
inovar, por exemplo, no DESIGN de um objeto X,
a ponto de se inventar um objeto que deixa de ser
XepassaaserY.”

Se por um lado é possivel discutir o design como
ferramenta estratégica objetivando sucesso no
mercado e em relagdo aos concorrentes. Para Mu-
tlu e Er (2003, p. 17), é possivel concluir, a partir de
varias definigoes sobre as inovacoes em design que
estas sdo caracterizadas como:

a. As novidades incrementais no projeto de um
produto ou servico jé existente ou

b. Uma mudanca radical de novos produtos
ou servicos a partir do ‘foco no projeto’ com

algum ou minima novidade técnica.

A expressao ‘foco no projeto’ refere-se a atividade
de projeto centrada no processo industrial, com
contribuicoes em uma variedade de praticas no
processo projetual. Além disso, a partir dessa de-
finicdo, os autores afirmam que a inovagdo em de-
sign pode ser entendida tanto por inovacéao radi-
cal, como por inovacgdao incremental.

O ‘sucesso de mercado’, apontado pelos autores,
nada mais é que a aceitagdo, por parte dos usua-
rios/ consumidores de produtos, sistemas, servi-
¢os, que se adequam as suas necessidades e desejos
essenciais, ou de puro consumo. Mas como pensar
no design, orientado ou ndo pela inovacao, sem
pensar em seus usuarios/ consumidores?

Como argumenta de Moraes (2014):

“Através da atividade projetual, o designer coteja
requisitos e restricoes, gera e seleciona alternati-
vas, define e hierarquiza critérios de avaliagdo e
engenha um produto que é a materializagdo da
satisfacdo de necessidades humanas, através de
uma configuragdo e de uma conformacgdo con-
creta e palpavel”.

Tal constatagao leva-nos a um caminho possivel: a
ergonomia, aplicada ao design, discutida a seguir.

Ergonomia + Design = Ergodesign

Para os que atuam no campo do Design (entre ou-
tras areas tais como a Engenharia de Producdo e
de Seguranca do Trabalho, a Psicologia, a Medicina
do Trabalho) a disciplina Ergonomia é conhecida.
Em cada artigo publicado nos congressos e revistas
cientificas que relacionam a Ergonomia a essas are-
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as é possivel encontrar uma defini¢io distinta, mais
ampla ou mais restrita, mais simplificada ou mais
complexa, como aquelas sugeridas pela Associacao
Internacional de Ergonomia (IEA International
Ergonomics Association), e de sociedades organi-
zadas, universidades e laboratorios de pesquisa.

Adotaremos aqui a definicdo proposta por Iida e
Guimaraes (2016, p. 2), que definem:

‘a ergonomia (ergonomics), também chamada
de fatores humanos (human factors), é o estu-
do da adaptacao do trabalho ao ser humano..
O trabalho aqui tem acepg¢do bastante ampla,
abrangendo ndao apenas os trabalhos executados
com maquinas e equipamentos, utilizados para
transformar materiais, mas também todas as si-
tuagbes em que ocorre o relacionamento entre o
ser humano e uma atividade produtiva de bens
ou servicos. [grifo dos autores]’

Aqui, o que se pretende apresentar e discutir é o
conceito da Ergonomia aplicada ao Design, o Ergo-
design. A saudosa Prof. Anamaria de Moraes, pes-
quisadora tida como referéncia na 4rea e precurso-
ra da adoc¢ao desse termo no Brasil, apresentou em
varios de seus artigos esse termo, conforme Grand-
jean (1984) ‘ se uma aplicacdo dos principios da Er-
gonomia ao Processo de Design é implementada, o
resultado deve ser um produto atrativo e também
amigavel’.

Publicacoes datadas de 1999 da autora ja apresen-
tavam o conceito, mas a consolida¢ao do termo viu-
-se na proposta e organizacdo do evento ‘1° Ergo-
design - — Congresso Internacional de Ergonomia
e Usabilidade de Interfaces Humano Tecnoldgica:
Produto, Informacoes Ambientes Construidos e
Transporte, em 2001, na PUC-Rio.

No entanto, pode-se dizer que a partir de 2002 o
termo Ergodesign foi consolidado no Brasil, tam-
bém a partir da publicagdo de uma série de livros,
organizados pela Prof. Anamaria, onde na ‘orelha’
dos livros, havia sempre a defini¢do proposta por
Grandjean em 1994, e cujo objetivo era ‘enfatizar
o Ergodesign’, apresentando pesquisas em quatro
grandes areas:

= Dos sistemas de informacado: Avisos,
adverténcias e Projeto de sinalizacdo: Ergodesign
Informacional (2002);

= Da interacdo Humano Computador: Design e
avaliacdo de interface: ergodesign e interacao
humano-computador (2002);

= Do ambiente construido e habitado: Ergodesign
do Ambiente Construido e Habitado (2004);

= Dos produtos e processos de producao:
Ergodesign do Produto (2005).

Alguns laboratérios e grupos de pesquisa foram
criados adotando o termo ‘Ergodesign’ em sua de-
signacdo, antes mesmo que a Prof. Anamaria de
Moraes alterasse o nome de seu laboratério de pes-
quisa, naquele momento chamado ‘Laboratério de
Ergonomia e Usabilidade de Interfaces LEUT’. So-
mente em 2009, pouco antes de seu falecimento,
o LEUI passou a ser designado por ‘Laboratério de
Ergodesign e Usabilidade de Interfaces’, assim per-
manecendo até hoje.

Segundo de Moraes (2007, p. 96)

‘O ergodesign possui um enfoque macroergoo-
mico criativo que busca conciliar os atributos
humanos e do sistema simultaneamente com a
conceituacgdo do design. Como uma tecnologia, o
Ergodesign tem uma orientac@o que o torna uma
ferramenta importante, tanto no escopo quanto
na eficiéncia da implementacdo da Ergonomia
no Design e no desenvolvimento de produtos,
equipamentos e sistemas.’

Para outros autores, como Acosta et al. (2011), tan-
to a Ergonomia como o Design apresentam um foco
antropocéntrico. Os autores citam Suri (2007) para
argumentarem que as pessoas sempre devem es-
tar envolvidas no processo de design. No entanto,
os pontos chave sdo como os designers entendem
os serem humanos, e que papeis os humanos de-
vem desenvolver no processo de design. Os autores
afirmam que a dificuldade est4d em entender que
as pessoas/ usuarios assumem diferentes papeis
quando interagem com um sistema/produto de
forma a suprir suas necessidades.

Por isso, designers e ergonomistas - conforme pro-
posto por Acosta et al (2011, p. 133-134) - podem
abordar as pessoas de diferentes perspectivas:

* obervar as pessoas, ou ‘ projetar para’ que com-
preende obter informac6es sobre as necessidades
e os requisitos dos usuarios. Muitos sdo métodos
e técnicas utilizados por designers e ergonomistas
para aquisicao de informacao, incluindo a realiza-
¢do de atarefas e tomada de decisdo para a confi-
guracao de produtos. Os dados obtidos e gerados,
apo6s analisados, devem ser tratados de forma efi-
ciente e integrada, permitindo sua utilizacdo em di-
ferentes fases de desenvolvimento do projeto;

* participar com as pessoas ou ‘ projetar com’
onde designers e ergonomistas sdo considerados
membros de um grupo de trabalho, em uma abor-
dagem participativa. Com esta abordagem, desig-
ners aprendem com as pessoas e as ajudam a ‘tra-
duzir’ suas necessidades. Esta perspectiva objetiva
uma compreensao primaria das pessoas sobre suas
necessidades, e como elas podem ser incluidas no
desenvolvimento de produtos. Aspectos como de-
sejos, sentimentos e conhecimento resultam em
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grande confiabilidade no processo de design;

* empoderar as pessoas, ou ‘projetar a partir’ é
uma perspectiva onde os usuarios reconhecem e
descobrem suas necessidades, de forma integrada
com a equipe de projeto. Designers e ergonomistas
cooperam no processo criativo e na conceituacgio de
alternativas durante o processo de design.

O olhar do ergodesigner, é daquele que projeta a
partir dos principios da Ergonomia, entendendo as
capacidades, habilidades, limitacoes, anseios e de-
sejos do usuario, ou seja, seria aquele profissional
da equipe ‘sensivel’ as questées humanas durante o
processo projetual.

Quando se pensa nos usuarios mais ‘vulneraveis’,
como idosos, criancas, gestantes, deficientes, en-
tende-se claramente o papel e a contribuicao que
esse profissional tem nas equipes de projeto. Pen-
sar além da maquina, além da alocacio de funcoes,
pensar na esséncia do ser humano, projetar para
que produtos sejam ‘ferramentas’ de melhoria da
qualidade de vida.

A acessibilidade e a ergonomia...extra-
polando para o ergodesign

Quando se trata de acessibilidade, usabilidade, de-
senho universal, inclusdo, alguns acreditam que
sdo termos semelhantes & Ergonomia. E importan-
te que se esclareca que ainda que os termos estejam
correlacionados, eles nao tém o mesmo significado.

DIVERSIDADE

DE USAR

FORMAS ESPECIFICAS
DE USO

MULTIPLAS FORMAS

A Ergonomia, ja definida anteriormente, aborda
as questoes do ser humano. O Ergodesign aplica
os principios da Ergonomia aos projetos, conside-
rando aspectos de usabilidade e de acessibilidade.
Somam-se, ai, os aspectos intrinsecos da atividade
projetual, do Design, nos quais os conceitos do De-
senho Universal, Design Universal, Design for All,
Design Inclusivo podem e devem ser considerados
como metodologia para o desenvolvimento de pro-
jetos.

Uma farta discussao a respeito dos termos citados
acima é apresentada por Gomes (2017), que discute
varias dessas abordagens, mas apresenta com cla-
reza o que seria o resultado de todas elas, em in-
tencoes e métodos, a partir do conceito do Design
Inclusivo (DI):

O DI parte das peculiaridades, das caracteris-
ticas limitantes de grupos especificos para con-
tribuir com a diversidade; ele reconhece formas
especificas de uso colecionando miltiplas formas
de utilizar um objeto; ele apresenta solugédes es-
pecificas para grupos especificos de usuarios
e solucoes mais amplas para uma quantidade
maior de usudrios. O DI visa causar um impac-
to benéfico na vida do individuo com limitagdes
peculiares, além de causar um impacto benéfico
no uso de produtos por um grupo maior de usua-
rios, aumentando a praticidade. O impacto atin-
ge de forma positiva a sociedade com a promo-
¢do da autonomia e o aumento de pessoas mais
ativas.” Gomes (2017, p. 44),

Gomes (2017) propde, também, uma representacdo
grafica do pensamento do Design Inclusivo, como ilus-
traa figura 2, a seguir, a partir do qual é possivel refletir
e discutir os diversos aspectos do processo projetual.

SOLUGOES AMPLAS IMPACTO AMPLO

SOLUGCOES ESPECIFICAS IMPACTO INDIVIDUAL

Figura 2.1: Representacao grafica do pensamento do Design Inclusivo. Fonte: Gomes (2017)
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Adaptativo

Adaptatividade inkinda
pelo sistama [Sem contrmile

oo usuano)

Tratar a questao da acessibilidade nos projetos vai
além do ergodesign. Como afirmam Cohen et al.
(2012, p. vii)  ha uma dimensao politica da acessi-
bilidade, estreitamente relacionada com o exercicio
da cidadania, a qual, para contemplar adequada-
mente a pluralidade e a diversidade dos modos de
ser e de estar no mundo, que caracterizam o con-
junto de cidadaos, implica a ado¢do de uma visao
ampliada do conceito de acessibilidade’ (grifo dos
autores).

Entende-se, portanto, que nao estamos falando
somente de Constituicao, Leis, Resolugoes, Decre-
tos, Normas que foram estabelecidos para que se-
jam garantidos os direitos de parte dos cidadaos.
Trata-se da atuacao profissional do ‘ ser criativo’,
mencionado no inicio desse artigo, que tem um
compromisso com a sociedade e seus cidadios, seja
onde e em qual ambito for sua atuacio.

Pode-se dizer que o ergodesigner deve contemplar
projetos onde esses cidadaos/ individuos/ usuarios
devem estar realmente incluidos, ‘considerados’ no
projeto. Isso nao é tarefa facil... Isso porque, como
apresenta Sassaki (1999), ainda que o ergodesigner
acredite na necessidade de projetos realmente in-
clusivos, ele terd que enfrentar questdes ‘macro’,
fora do ambito de sua atuagao:

“a inclusao é o processo pelo qual a sociedade e
o portador de deficiéncia procuram adaptar-se
mutuamente tendo em vista a equiparacdo de
oportunidades e, consequentemente, uma socie-
dade para todos. A inclusdo significa que a socie-
dade deve adaptar-se as necessidades da pessoa
com deficiéncia para que esta possa desenvolver-
-se em todos os aspectos da sua vida’.

Selegiioda sdapeatividade
peid usuano Oom basa nas
sugestdes do simema

Adaptatividade iniciada
pelo sistemacom pre-
informagGes pars o usuirio
sobre 35 mudangas

Entdo, o que fazer? Cruzar os bracos e resignar-se
a uma estrutura maior e determinante no processo
de desenvolvimento de produtos? Nada de bragos
cruzados e, sim, fazer o trabalho de formiga, passo
a passo, que se inicia na ‘apresentacgao’ do discur-
so da importancia acessibilidade entre os pares (ao
menos que se atendam as leis!), até o ponto em que
o processo de design possa ser fundamentado e vol-
tado para o Design Inclusivo.

Talvez uma premissa basica a ser tratada e difun-
dida no projeto, tratando as questdes da acessibi-
lidade e de inclusao possa ser iniciada a partir do
entendimento de dois conceitos: adaptabilidade
(adaptability) e adaptatividade (adaptativity).

A adaptabilidade consiste na propriedade de um
produto/ sistema mudar ou ser mudado a fim de se
adequar ou trabalhar melhor em alguma situacao
ou para algum propdésito, ou seja, que permite que o
usuario altere explicitamente certas caracteristicas
do mesmo, para adequé-lo as suas vontades e ne-
cessidades. Por outro lado, a adaptatividade con-
siste na propriedade que um produto/sistema tem
de se adaptar ao usuario, ou seja, apresenta uma
capacidade para adaptacdo. O sistema se ‘adapta’
de acordo com sua percepcao do usuério, e 0 usu-
ario nao solicita alteracoes no sistema - como no
caso da adaptabilidade (Caya e Neto, 2016, p. 55-
56). Os autores também apresentam um espectro
que vai da adaptabilidade até a adaptatividade, a
partir de Oppermann e Rascher (1997), ilustrado
pela Figura 3.

Adaptavel

Aduptabilidade iniciada pelc
usudrio[Sem iniciaclo pelo
sisterma)

Adeptabdidads desejads palo
usuario suporada porferramereas
& executads pelosistemal

Figura 3: Espectro da relacio entre os termos adaptado e adaptavel, a partir de Oppermann e Rauscher

(1997). Fonte: Caya e Neto (2016, p. 57)

Quantos produtos e projetos no nosso cotidiano
podem contemplar aspectos de adaptabilidade e de
adaptatividade, principalmente em um momento

em que as interfaces digitais estdo por todo can-
to? Mas quantos desses realmente nos oferecem
esses recursos? Nao seria essa uma oportunidade
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para inovacao? Nao basta oferecer novos produtos
no mercado, e chama-los ‘inovadores’, pensar em
produtos novos, mas questionar quais seriam os
requisitos

Discussao

Este artigo pretendeu apresentar produtos entendi-
dos como inovadores no ambito da acessibilidade e
da inclusdo. O que buscou-se aqui foi apresentar ao
leitor ideias que fundamentam a inovacao através
do Ergodesign, que estdo baseados ndo somente no
olhar desse como projetista, mas também na sua
abordagem projetual, no seu papel como agente de
mudanca e inovagao.

Podemos encontrar produtos, sistemas de informa-
¢do, interfaces que tém tratado a questao da acessi-
bilidade da inclusdo, principalmente no dmbito das
tecnologias assistivas. Estas sdo objeto de inimeros
artigos cientificos, workshops e eventos nacionais e
internacionais, onde as caracteristicas dos artefatos
e sua usabilidade e aceitabilidade sdo amplamente
discutidas.

Se o designer é o ser criativo e é capaz em pensar,
propor, projetar produtos inovadores, entao, por-
que ainda sdo poucos os produtos inovadores que
contem a acessibilidade e a inclusdo? Como profis-
sionais atuantes para fomentar o mercado, é im-
portante que o ergodesigner questione: Inovacao
para quem? Quais sdo os novos produtos ‘inovado-
res’ para toda a sociedade?
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Como um artigo de reflexdo, ndo trago respostas,
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