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RESUMO

LENGOL ABSORVIVEL PARA O PROCESSO DE DESFRALDE INFANTIL

AUTOR: Antonela Formentini Chiesa
ORIENTADOR: Professora Marilaine Pozzatti Amadori
CO-ORIENTADOR: Professora Francesca Tosi

Resumo: O presente trabalho apresenta o processo de desenvolvimento de um
lencol absorvivel destinado a criangas em periodo de desfralde. Tendo como obijetivo
tornar esse processo mais agradavel e ludico para a crianga envolvida e pratico para
0s responsaveis da mesma. Para o desenvolvimento desse produto foi utilizada a
abordagem da ergonomia com seus meétodos e ferramentas, foi realizada uma
pesquisa de tecidos para se chegar a melhor composicao téxtil, além do estudo do
processo de fechamento. Como resultado, obteve-se um lengol absorvivel com
caracteristicas tecnolégicas e inovadoras.

Palavras-chave: Lencol Absorvivel. Produto Téxtil. Desfralde. Criangas. Ergonomia.



ABSTRACT

ABSORBABLE SHEET FOR CHILDREN POTTY TRAINING

AUTHOR: Antonela Formentini Chiesa
ADVISOR: Marilaine Pozzatti Amadori
CO-ADVISOR: Francesca Tosi

Abstract: The following paper presents the development of an absorbable sheet for
children during potty training. Aiming to make this process more enjoyable and
playful for the involved child and practical for those guardians. For the development
of this product, the ergonomics approach was used with its methods and tools, a
research of fabrics was carried out to arrive at the best composition, in addition to the
study of the closing process. As a result, an absorbable sheet with technological and
innovative characteristics was obtained.

Keywords: Absorbable Sheet. Textile Product. Unfurling. Children. Ergonomics.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um produto a ser
utilizado durante o processo de desfralde de criancas, além de responder diversas
questbes importantes para a atualidade, como aquelas relacionadas ao
desenvolvimento infantil. Deve-se lembrar de que este produto esta diretamente
relacionado ao processo de desfralde, o qual faz parte de uma fase muito importante
da infancia, pois esta pode gerar traumas na crianga se nao for bem performada,
além de que a crianga possui a chance de regredir posteriormente, dependendo de
como ela esta se sentindo e como esta a saude da mesma ao longo dos anos. Todo
0 projeto possui um pensamento relacionado a crianga evitar o desenvolvimento de
certos tipos de alergia, as quais podem ser relacionadas a utilizagao de fibras
sintéticas, ou de polimeros em contato direto com a pele por periodos prolongados,
como ocorre durante o sono, além da producdo de lixo excessiva que ocorre,
quando sao utilizados os produtos atuais para o processo de desfralde.

Este projeto surgiu a partir de um comentario feito pela irma mais velha da
autora, ao contar sobre uma senhora que utilizava tapetes higiénicos de cachorro
para absorver os resquicios de sua incontinéncia urinaria, porém esse produto era
muito custoso para a senhora, e foi feita uma pergunta sobre a possibilidade do
desenvolvimento de um produto com a mesma capacidade absorvivel, poréem sendo
lavavel. O produto, seria composto por um lencol completo e nao alteraria o estilo de
vida dessa senhora, apenas teria a chance de aumentar a quantidade de vezes que
ela necessitaria trocar o lengol, mas a quantidade de polimeros que hoje em dia é
passada para 0 meio ambiente deixaria de existir.

Possui como justificativa o desenvolvimento de um produto mais saudavel
para todos, para os pais, mais simples de utilizar , mais confortavel para a crianga e
mais sustentavel, pensando em contribuir para um mundo melhor. Essa pesquisa
possui como objetivo projetar um produto com a funcionalidade de um lengol com
capacidade totalmente absorvivel, a ser utilizado por criangcas no processo de
desfralde ou por pessoas com problemas relacionados a enurese noturna. Como
objetivos secundarios seriam o desenvolvimento de um produto atrativo para
criangas, além de ser pratico de ser utilizado pelos pais ou responsaveis e

ergonomicamente correto para criangas.
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O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um produto utilizando
uma abordagem ergonémica, com métodos e ferramentas. Como um projeto de
produto, foi pesquisado os possiveis téxteis a serem utilizados nesse projeto, os
diversos aspectos ergondmicos que precisam ser pensados no mesmo, como O
sistema de fechamento, os aspectos sinestésicos do produto, principalmente pois se
fala sobre um projeto para criangas, além da praticidade que esse produto deve
envolver, para que os responsaveis pela crianga utilizem o produto. Tendo como
objetivo tornar o processo de desfralde mais agradavel e ludico para as criangas e
mais pratico aos responsaveis.

A presente pesquisa, também, relaciona aspectos do Design de Superficie
com o Design Téxtil, especialidades que estao relacionadas o tempo todo, como nos
momentos em que a superficie estd sendo inserida nos critérios de producao de
vestuario ou como nesse caso em roupas de cama, a superficie € pensada nessas
situacdes a partir de texturas que podem ser inseridas em tecidos e também nas
estampas do mesmo. Sendo todo o projeto planejado para criangas em processo de
desfralde, foi desenvolvido um nome e uma marca para o mesmo, usando uma
analogia ludica. O personagem mascote do lengol é o “Ellard" um mago muitissimo
corajoso que ajudaria as criangas nesse processo muito dificil com o seu lencol
magico, a ideia é que o lencgol seja estampado com itens que remetem a magia,
podendo o lencol ser algo magico para elas. Sendo toda essa analogia pensada
para que as criangas levem esse processo como uma brincadeira, por ele ser feito
de uma maneira divertida, levando magia para o dia-a-dia das criangas.

Ao longo da primeira fase do desenvolvimento do projeto foram analisados
todos os aspectos do projeto e suas especificidades, como, as questdes da
necessidade do produto, a necessidade do produto ser feito neste formato, a
existéncia de espago no mercado atual para um produto assim, se existem produtos
similares ou até mesmo iguais ao produto projetado, a existéncia de espago no
mercado para este projeto, a necessidade da analise dos produtos similares
existentes, também a relagdo do produto com o ambiente em que ele esta inserido,
por fim, a analise do ciclo de vida do produto pois é necessario saber quanto tempo
o produto duraria e como seria o final da vida util do mesmo. Apds essa analise do
problema, foi feita a andlise da fungado do mesmo, sendo essa analise de fungéo do
produto, uma analise de estrutura do mesmo, considerando como ele seria

construido e qual seria a configuragao utilizada no mesmo.
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Todos esses aspectos foram utilizados durante a construgado do produto, onde
a inspiracao para a realizagao deste deve ser um lengol convencional, porém com
uma analise dos aspectos do produto que deveriam ser mantidos nessa versao
absorvivel do mesmo. Por fim, foi feita a analise de materiais e processos, onde
foram analisados quais os materiais apropriados para a construgao deste produto,
pensando se os materiais utilizados na atualidade podem permanecer nessa nova
versao, também foi analisado os materiais e os processos industriais utilizados nos
produtos com funcdes similares a da proposta, a partir desses outros produtos
também foi averiguada qual seria a melhor combinagdo de materiais e processos a
ser utilizada no produto final.

Durante a defini¢cao e clarificagcdo dos objetivos do projeto em si, foi definido
que esse projeto possui como objetivo principal a projetagao de um lengol totalmente
absorvivel a partir de dois téxteis ja existentes, mas a pesquisa analisou a
viabilidade da criagdo de um téxtil inteligente desde a definigdo de um tipo de fibra,
até os processos utilizados e também o formato em que esse produto seria
construido, sendo tudo baseado em pesquisas, colocando esse téxtil em um publico
alvo especifico, no caso, criangas em processo de desfralde. Posterior as analises
foi iniciada a fase de geracao de alternativas, onde foram testados diversos materiais
em diferentes condi¢cdes, além de coloca-los em diferentes composi¢cdes para
averiguar quais se comportam melhor de acordo com cada aspecto. Em conjunto
com a geragao de alternativas foi feita a analise das mesmas, sempre pensando em
aspectos como absortividade e velocidade de absorcéo, considerando a questdo do

cheiro e o conforto do produto final.
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2 ERGONOMIA E DESIGN: COMPREENSAO DAS ABORDAGENS

Ergonomia, termo provindo do grego “ergon" que significa trabalho e “nomia”
que significa controle ou normas naturais, sendo Ergonomia o trabalho das normas
naturais do ser humano ou o controle desse trabalho do ser humano. Esse termo foi
apresentado e atribuido a Hywel Murrel durante a primeira conferéncia da
confederagao europeia de Ergonomia, em Julho de 1949, contudo esse termo tinha
sido utilizado em literatura sobre Ergonomia por Wojciech Jastrzebwski, um
naturalista Polonés em 1871 (TOSI, 2020).

Desde a pré-histéria a Ergonomia € algo presente na natureza do ser
humano, pois devemos saber que o ser humano sempre procurou desenvolver
ferramentas para seu uso cotidiano que fossem confortaveis para tal, além de
cumprirem a sua funcdo. Devido a isso, a ergonomia era pensada, apenas nao
comentada sobre, ao menos n&o com esse nome, sendo assim, podemos
compreender que ela é a disciplina cientifica que estuda a interpretacdo das pessoas
e dos outros elementos de um sistema, tendo a profissdo, onde se aplica os
principios teodricos, a data e o método de projetacdo da ergonomia com o objetivo de
otimizar o bem-estar das pessoas e a performance compreensiva do sistema.

A ergonomia cabe dentro de diversos aspectos de percepg¢ao de um projeto,
percepcgao se referindo aos processos de elaboracéo dos estimulos nervosos que se
concluem com a interpretacdo de seus significados, ou seja, com o conjunto de
funcgdes neurofisioldgicos e psicologicas que permitiram ao individuo de conquistar
informagdes sobre o estado e mudangas do ambiente, gragas a atividade dos 6rgaos
e sistemas sensoriais. Todos esses aspectos entram no projeto apresentado em
diversos momentos, como trabalhando com toda a questdo de conforto do usuario
do produto desenvolvido e até mesmo com a questao do estimulo a ser causado,
como o produto possui como objetivo auxiliar no processo de desfralde e o tornar
mais agradavel tanto para a crianga passando por essa fase, além de ajudar os pais
nesse processo tornando-o o mais pratico.

Sabendo disso, podemos compreender que a ergonomia se baseia em
aspectos especificos, tendo como principal objetivo no desenvolvimento de um
produto unir a usabilidade e a seguranga, sendo toda a pesquisa centrada no
usuario. Logo, entende-se que a ergonomia possui um pilar a mais do que foi citado

anteriormente tendo a experiéncia do usuario como parte das consideracdes de
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pesquisa. Compreende-se que para o humano ser um real usuario do produto, o
mesmo deve garantir bem-estar, seguranca e facilidade no uso, essa facilidade deve

ser pensada dentro do contexto em que o produto opera.

2.1 A ERGONOMIA NA ATUALIDADE

Hoje em dia a ergonomia € estabelecida como um estudo de sistemas e
produtos complexos, onde a eficiéncia e a existéncia dos produtos se determinam
nao apenas pela funcdo do produto em si, mas também pela tecnologia,
sociabilidade e economia aplicadas ao produto. Essas atividades em especifico nao
sdo mais limitadas ao estudo, ainda mais pensando em intervencdes preventivas as
interacbes dos homens com as maquinas em acordo com os ciclos produtivos, mas
isso se estende ao produto em inumeros casos, tornando esse processo focado e
baseado em design.

O surgimento da ergonomia é considerado no mesmo periodo da segunda
guerra mundial (TOSI, 2020), segundo Re, (apud TOSI, 2020) devida a falta de
confiabilidade e performance das tecnologias militares as quais fizeram com que
surgissem na criagdo de novos campos e interesse em paralelo com tecnologias
novas e com a evolugdo social que a ergonomia opera. Além de todas essas
expansdes em diversos campos de conhecimento interdisciplinar e das habilidades
necessarias para lidar com esses problemas baseados na inovagédo, caso essas
habilidades n&o sejam consideradas elas podem envolver desorientar a aproximagao
inicial ou até mesmo eliminar as referéncias de onde o corpo do conhecimento foi
iniciado ou onde a ergonomia foi fundada. A ergonomia também se baseia em outras
diversas areas como a da antropometria e da biomecanica (TOSI, 2020).

Contudo, de acordo com Woodson (apud TOSI, 2020) a ergonomia centrada
no design centrado no usuario € definido pela praticidade em desenvolver produtos
onde os usuarios consigam performar operagdes, servigos além de suportar tarefas
especificas como minimo de estresse e muita eficiéncia, sendo assim, Rubian (apud
TOSI, 2020) determina que tudo isso pode se fundamentar em trés fundamentos
principais, sendo eles:

e A habilidade de focar toda a atengdo de um usuario em uma unica coisa € na
tarefa que ele possui a ser realizada;
e Como usar o produto ou o sistema, sendo isso algo totalmente empirico, pois

tudo esta atrelado com uma questdo de tempo de entendimento do ser
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humano, pensando nas especificidades de cada artefato, além disso deve-se

lembrar da facilidade de uso do produto;

e Relacionado ao design de interacao onde os produtos séo desenvolvidos
como artigos ciclicos e testados, favorecendo um design mais consistente e
preciso para essas ideias de modelos conceituais.

Podemos compreender que a intengao de todo o processo criativo € de formar
um produto inovador, com redesign e verificagdes frequentes. Esse processo é
chamado de design centrado no usuario, mas foi chamado inicialmente de Human
centered design, ou HCD, e se tornou design de interagcdo no inicio do contexto de
atividades de uso, com objetivos de criagdo do produto e com as necessidades dos
usuarios.

Todos esses aspectos podem reduzir as condi¢des de tornar o método para
usar objetos especificos, pensando majoritariamente no propésito em que ele foi
criado para e nas consequéncias dos atos humanos, os quais podem ser a
incompreensdo do ser humano ou até mesmo a sua falta de habilidade no uso.
Essas falhas do ser humano devem ser pensadas quando falamos sobre analisar
possiveis erros e como esses erros podem ser evitados, sendo eles resolvidos por
solugdes de design, instrugdes de uso, ou até mesmo com algumas alteragdes no
produto em si (TOSI, 2020).

O HCD, possui outros métodos possiveis de serem utilizados durante o
desenvolvimento de um produto, devido a diversos motivos, principalmente
pensando que tudo é voltado a uma necessidade do usuarios em processos ciclicos,
onde podem existir diversas fases de verificagao e revisao do artefato criado, pois
este passa por fases hipotéticas em testes, com chances de melhoria as quais
podem chegar em resultados ou informacdes uteis, mesmo quando essas fases de
melhoria ndo existam, isso tudo faz parte do processo de desenvolvimento de um
produto.

Além de tudo, deve-se lembrar que o usuario ndo € apenas o usuario final de
um produto, sdo todos aqueles presentes no processo de desenvolvimento do
artefato, sendo assim, cabem no processo todos aqueles que participam das
diversas fases que fazem a criagdo de um produto completo, desde as analises, a
producdo do artefato em si, quem vende ele e quem o conserta, todos fazem parte
desse ciclo de criacdo e desenvolvimento de um produto dentro do sistema de

design centrado no usuario (TOSI, 2020).
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(...) uma sensagao de ‘amplitude’ fugaz que, de varias formas, assalta quem
espera compreender o desenvolvimento disciplinar segundo uma visao
ampla e continua; a amplitude dos diferentes saberes que se conjugam para
formar a sua dimensdo multidisciplinar (...); a amplitude de interesses
sociais e econdmicos que a ergonomia investe (...); a amplitude dos
conteudos e areas de interesse, que assumem varias conotagdes em
relagéo as prioridades e objetivos que séo atribuidos a agado ergondémica, e
que contribuem para delinear (...) varias concepgdes de ergonomia
(ATTAIANESE, 1997, p. 5, apud Tosi, 2020).

No campo da antropometria e da biomecéanica o movimento é algo de extrema
importancia para os dados a serem analisados, dentro de diferentes métodos onde
se analisam a variabilidade de dados e critérios que apresentam adaptabilidade em
problemas de design os quais tém sido extensivamente discutidos por diferentes
autores mas na maioria dos casos os dados sao de dificil acesso. Todos os métodos
que podem ser utilizados pela ergonomia evoluem em algum momento, e esses
métodos analisam a performance do objeto em analise, averiguando o
comportamento do mesmo em relagdo ao ambiente, aos materiais e aos
componentes. Contudo, todo esse conhecimento cientifico € pensado em setores ja
estruturados, com métodos e ferramentas para medir a performance do produto ao
longo do tempo, pensando em todas as legislagdes vigentes.

"A ergonomia € uma exigéncia de design que deve se encontrar para compilar
as necessidades do seu usuario" (TOSI, 2016) a ergonomia também serve para
averiguarmos outros defeitos especificos do produto, como a questdo da seguranga
do mesmo, pois esses procedimentos presentes nos métodos de analise de design
sdo para averiguar se o produto esta dentro dos aspectos esperados pelo mesmo,
pois todo produto possui uma série de objetivos a serem seguidos, 0os quais devem
ser determinados no comeco do desenvolvimento do produto em si, nas fases
chamadas de pré-projetuais. Apds esses estabelecimentos devemos lembrar que
existem experimentos especificos para testar cada uma das funcionalidades
estabelecidas antes do comego do desenvolvimento do produto, dessa forma
lembramos de todo o campo de pesquisa especifica existente, o qual se envolve
constantemente e se expande em diversos experimentos e outras capacidades
tomam o seu lugar, os resultados gerados por cada um desses processos Sao
extremamente dificeis de serem achados, muitas vezes, por entrarem em um campo
interdisciplinar de pesquisa, o qual € separado do campo de pesquisa do design. Por
outro lado também existe o crescimento desenfreado de requisitos, os quais podem

permanecer sendo adicionados ao produto ao longo do processo de
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desenvolvimento de um produto, pois € possivel combinar requisitos de ergonomia
que podem ser considerados necessarios pelas empresas somente se
recomendados por regulamentagdes ou se for um requisito de mercado, devido aos
valores agregados aos produtos e quanto isso pode encarecer um deles. Dessa
forma, €& possivel compreendermos, que o Ergonomista profissional passa por
diversos processos para a producao de um produto de alta complexidade, onde,
durante todo esse periodo de produgdo, os aspectos econdmicos e operacionais
limitantes determinam os recursos e o espaco existente para dialogos do profissional
de ergonomia e do designer pode acabar sendo reduzido, pensando nas
ferramentas utilizadas nesse processo de desenvolvimento ergondmico de um
produto, onde as ferramentas utilizadas pelo ergonomista sdo muito diferentes das
utilizadas pelo designer (TOSI, 2020).

E ressaltado por Norman (1988, p.176, apud TOSI, 2020) que existem
diferentes relacionamentos entre os usuarios e os designers de produto com os
produtos criados por eles mesmos, ou até mesmo com certos produtos que eles
usam repetidamente:

e Designers possuem um conhecimento mais detalhado do artefato, sendo
assim, do funcionamento do artefato, da duracdo de cada uma das fases de
design feitas, todo o processo existente para tornar o artefato algo confiavel
para o ambiente em que ele foi criado, até ter passado por fases especificas
de teste onde ele apresentaria as suas funcionalidades finais e seria algo
totalmente seguro de ser usado.

e Ergonomistas  profissionais, em  particular, possuem  habilidades
especializadas na area e frequentemente uma linguagem especifica, como ja
mencionado anteriormente no passo falando sobre o Designer;

e Produtores possuem visdes mais precisas aos custos do artefato, dos
recursos investidos no design, na construgédo do artefato e na combinagao
dos momentos, além de sempre pensar no trabalho necessario para esses
casos;

e Tipicamente, os usuarios possuem uma confianga superior nas tarefas que
sdo consideradas necessarias, as quais ele deve fazer de diferentes formas,
para diferentes itens em diferentes ambientes, para ter uma ideia mais
consolidada sobre as atividades que desejam que ele performe como um

artigo especifico em um ambiente especifico;
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e Por fim, temos o comprador, quando ndo € um dos usuarios, mas ele € um
expert em manejos relacionados a tarefas especificas, mas que raramente
perfuram a mesma tarefa dos demais. Relacionando a produgéo do artefato
devemos nos preocupar com o papel dado pela segurancga e instabilidade de
um produto, os quais devem responder as expectativas dos usuarios e a
quem isso pode afetar.

Dentro do universo da ergonomia atrelada ao design existem cinco mentiras

comuns, as quais assim como na filosofia, sdo chamadas de falacias, sao elas:

Tabela 1 — As cinco falacias fundamentais

O design deve ser satisfatério para mim, e dessa forma sera satisfatorio a

todos;

e O design é satisfatério para uma pessoa no dia, e dessa forma sera
satisfatério a todos;

e A variagdo dos humanos é 6tima, sendo impossivel dessa forma de caber
em nenhum design, mas desde quando as pessoas se adaptam isso nao
importa;

e A ergonomia é muito cara e desde quando os produtos sdo realmente
comprados de acordo com a aparéncia e o estilo do produto, a ergonomia
normalmente é ignorada;

e A ideia da ergonomia € excelente, sempre se projeta produtos pensando na

ergonomia deles, mas intuitivamente n&o se entra em um senso comum e

nao é preciso de dados ou estudos empiricos.

Fonte: Adaptado de Tosi (2020)

Sempre que vemos o quanto a quantidade de mandamentos da ergonomia
esta crescendo ao longo dos anos em conjunto com a usabilidade e com a
seguranga no trabalho gerar apelos equipamentos, os quais, hoje em dia, estéo
liderando a igualdade no crescimento de interesses por empresas e os designers
nas habilidades e procedimentos especificos necessarios para garantir um
compilado de artigos exigidos pela ergonomia. Nesse caso podemos compreender
gque o problema mais claro é aquele que se relaciona a dificuldade tedrica ou de
ferramentas operacionais que devemos desenvolver para termos uma alta qualidade
em setores especificos, lembrando de manejar a expansao e encontrar planos
comparativos com outras pesquisas em diferentes areas e com diferentes figuras
profissionais. Por fim existe toda a questdo da regulamentagdo técnica de um
produto, servigo ou organizagao, onde também se define a qualidade da capacidade
dos mesmos, além de conhecer as necessidades e as expectativas dos

consumidores em partes interessadas. Particularmente na qualidade dos produtos e
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servicos onde nao se inclui apenas onde eles possuem funcdes e servigos, mas

também percebem valores e beneficios ao consumidor (TOSI, 2020).

2.2 SOBRE HUMAN-CENTERED DESIGN

Como comentado anteriormente, o Human-Centered Design (HCD) era
chamado de User-Centered Design, tudo isso passou a mudar cerca de 20 anos
atras, quando saimos de um movimento baseado em interagdes tangiveis, e
passamos a agodes intangiveis, tendo todas essas alteragdes sado relacionadas a
evolugdo tecnologica que ocorreu ao longo desses anos, onde passamos a ter a
possibilidade de conversarmos e conhecermos pessoas de todo o mundo
independente de onde estejamos no momento, capacitando-nos para que possamos
interagir mais com diferentes pessoas e desenvolvermos produtos para o maximo de
usuarios possiveis.

Todo esse processo de utilizagdo do maximo de variedade de pessoas ao
longo do processo de design passou a ter um termo especifico apos os anos 2000,
sendo essa co-criagao de designer com usuario chamada Co-Design. O co-design
se baseia nos principios da usabilidade de um produto dentro do design, sendo essa
usabilidade o maior indicador da qualidade do design de um produto, pois os
elementos principais da usabilidade, eficiéncia, eficacia e tolerancia ao erro.

A usabilidade é um fator determinante para o produto, pois define para que
momento o design foi criado para e para que frequencia de uso que ele foi
desenvolvido, também devemos pensar na confiabilidade do produto, principalmente
se estivermos considerando produtos possiveis de serem utilizados por longos
periodos de anos, pois além da durabilidade do mesmo, a pessoa possui uma
tendéncia a desenvolvermos apego emocional com produtos especificos,
principalmente com aqueles que permanecem conosco por periodos longos de anos,
toda essa analise é muito contemplada no livro “Emotional Design” de Donald
Norman.

Contudo, o HCD possui 6 principios fundamentais na atualidade, sendo eles:

e Design baseado no entendimento dos usuarios, nas atividades e no meio em
que eles estao inseridos;

e Usuarios envolvidos no design e no desenvolvimento das fases;

e O design ¢ liderado e refinado através do human centered evolution;

e Processo interativo;
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e Enderego do design sempre deve ser a experiéncia do usuario;

e O time de design deve incluir habilidades multidisciplinares e de perspectivas.
Essas atividades do processo de HCD sao carregadas interativamente, tendo
seu ciclo se repetindo até que a particularidade da usabilidade seja
conquistada. A interagdo é um processo longo, de progressivo
aperfeicoamento do produto.

Como diz Norman (apud TOSI, 2020), a parte mais dificil de todo o processo
de design é descobrir quais os requisitos corretos para o produto que esta sendo
desenvolvido, porém, quando isso € descoberto, podemos chegar onde quisermos.
Vale lembrar que todo o erro é valido no processo, mas segundo David Kelly (apud
TOSI, 2020), vocé pode errar, mas nado demore nos seus erros, tudo isso pois o erro
faz parte do processo, mas insistimos nele torna o processo muito mais longo, sendo
que n&o possui objetivo nenhum.

Todos requisitos abstraidos devem ser utilizados da forma correta pois as
pessoas possuem uma tendéncia a ndo compreender as suas necessidades e isso
faz com que os requisitos possam vir errados ou mal aplicados, portanto, devemos
perguntar sobre os requisitos para diversas pessoas para termos uma melhor
analise de como elas se relacionam com o objeto pesquisado e em que frequéncia.
Lembrando sempre que esse tipo de estudo esta diretamente relacionado a
interacdo do ser humano e a evolugdo dessas iteracbes ao longo do tempo.
Diferentes técnicas podem ser usadas de acordo com o campo de pesquisa,
pensando sempre qual seria o principal objetivo, mas todas as técnicas devem focar
no ambito da experiéncia do usuario, unindo as emocoes, percepgoes e reagdes que
o ser humano pode ter ao utilizar um produto, tendo uma certa equivaléncia em
questao de subjetividade e aderéncia entre as expectativas e a satisfagdo do usuario
com a interacdo com o sistema, sendo esse sistema fisico ou digital (TOSI, 2020).

Além disso existe a usabilidade, a qual muitas vezes é considerada a parte
mais essencial do design de interagdo e a implementacédo de diferentes sistemas
deve seguir critérios especificos, a experiéncia de usuario € como se fosse uma
bolha menos definida que a anterior, tendo como particularidade a experiéncia
produzida é evidenciada com fins de desenvolver o melhor produto possivel, um
outro aspecto muito importante a ser pensado é como sera o uso desse produto,
sendo esse ponto muito voltado para as experiéncias anteriores do usuario com

outros produtos semelhantes, mas o produto desenvolvido deve se adequar as
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regras de ergonomia vigentes, sendo essas normas normalmente relacionadas a
tamanho e dimensdes de produtos especificos, se o produto ndo esta nas normas
obrigatorias, ele ndo deve ser comercializado, até pode ser comercializado mas nao
€ o recomendado pois pode afetar os seus usuarios.

Alguns outros aspectos sdo variaveis de acordo com a memoria do usuario,
esses aspectos podem ser chamados de Design Emocional, nossas memdérias nos
tornam mais sensiveis a produtos especificos, e as nossas memoarias de uso de
produtos pode ser alterada de acordo com essas memaorias emocionais .

Devemos lembrar que todo o design emocional é voltado diretamente para
uma questdo historico-pessoal do ser humano, pois esses fatores podem alterar
como o ser humano se sente de acordo com cada sensacao especifica € como os
seus fatores emocionais irdo ser utilizados de acordo com cada momento e cada
aspecto, um bom exemplo de memdria emocional, € que para nés brasileiros, artigos
feitos em pele, como pele de ovelha, nos remetem a climas frios, sendo no Rio
Grande do Sul, muitas vezes remetido a regido de Gramado e Canela, porém para
pessoas nascidas em paises frios esse tipo de produto pode remeter ao aconchego
ou até mesmo algum momento especifico de sua vida (NORMAN, 2004).

Sabendo desses sistemas também existe uma questdo relacionada a
evolucédo do produto enquanto produto, como ele pode melhorar ao longo do tempo,
enquanto aprendemos com as colocagoes feitas por usuarios do produto. O pioneiro
falando de evolucdes foi Donald Norman, o qual expde a urgéncia em trocar o foco
do Human Centered Design para outros aspectos, sempre pensando em ir além dos
aspectos praticos, pensando naqueles aspectos emocionais ou subijetivos, tendo
esses aspectos sendo comentados no seu livro “Emotional Design”. Nesse livro,
publicado em 2004, Norman apresenta e distingue trés niveis da sua fase
processual, sendo esses niveis:

e Visceral: Nivel que automaticamente da reacao para o item aparente, atrai ou
repele antes que nos possamos escolher. Tudo isso pode ou nos
impressionar ou nos entediar. Possui diversas reagbes automaticas, sendo
algumas delas emocionais e outras viscerais. O produto deve saber como
utilizar o efeito que cria nesse nivel.

e Comportamental: Possui um qué mais tradicional em questdo de eficacia,

mas também se preocupa com o prazer de usar os artigos efetivamente.
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e Reflexivo: Possui uma quantidade muito grande de implicagdes que n&o se
comportam em conjunto com a eficacia. Sao criadas memarias que envolvem
imagens pessoais e diferentes conceitos de satisfagcdo, como se fosse um
prémio ou um preenchimento pessoal. Uma simples satisfagdo nao é
suficiente para ser notada e nio tornaria nada bem definido.

Algo importante a se ressaltar € que, dentre esses niveis apresentados acima
nao se apresenta a usabilidade classica. Outro autor importante no desenvolvimento
da definicdo das fases da experiéncia de usuario foi Hassenzahl, em 2003, (apud
Tosi, 2020) onde ele foi o primeiro a possuir a capacidade de definir a melhor
maneira em que o0s aspectos seriam parte de uma experiéncia de usuario sem
necessariamente serem atrelados a ambientes produtivos, onde tudo se tornam
hipéteses. O autor, particularmente, é considerado distinto, pragmatico e hedonista,
devido as metas que ele impde. Sendo a principal meta, a do que desejamos fazer, a
segunda da necessidade em ser algo importante a ser formado, o qual precisaria
evoluir através de métodos satisfatérios e de facilidades perceptiveis, onde podemos
possuir artigos necessarios em outras teorias obrigatérias. Contudo, esse autor
divide em trés metas hedonistas:

e Estimulacdo: Desejo de crescimento pessoal,;

e Identificagado: Desejo de expressao pessoal e interagcdes entre pessoas;

e Evocagao: Preservacao pessoal e a criagdo de memorias e sentimentos.
Como um suporte a essa ideia hedonista podemos utilizar a normativa 1ISO

252010, a qual define que a satisfacdo é composta por segmentos de artigos em
termos de qualidade e usabilidade, como:

e Usefulness: utilidade, conhecimento e satisfagao cognitiva;

e Prazer: satisfagdo emocional,;

e Conforto: satisfacio fisica;

e Confianga: satisfagdo em relagdo a sua seguranca.

Ja um terceiro autor, chamado Scherdroff, propde em seu livro de 2003 (apud
Tosi, 2020), um manifesto, onde se comenta sobre uma nova disciplina, identificando
como elementos chave:

a. ldentidade;

b. Adaptabilidade;
c. Narrativa;
d

Imersao.
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Contudo, podemos concluir essa analise com um entendimento de que o User
Experience se cerca de métodos e objetivos do design de interagdo, dessa forma,
nos cabendo um entendimento de que as metas do design voltado a uma
experiéncia de usuario e ergonomia podem ser colocadas como semelhantes em
diversos aspectos, mas para qualquer funcionalidade existir € necessario um olhar
do usuario préximo, para que esse usuario tenha contato direto com o produto. Com
o advento da internet o UX design teve uma super evolugéo ao longo dos ultimos

anos incluindo outros aspectos na vida de todos.

2.3 SOBRE O PRODUTO

Sempre deve ser lembrado, também, as questdes relacionadas a qualidade
do produto, pois é algo muito importante, mas ndo podemos focar em apenas
algumas partes das qualidades do produto ou do sistema em si, ou na qualidade da
interagdo. Relacionando ergonomia e design, temos uma avaliagdo de qualidade
que passa por diferentes pessoas, para analisarem e terem contato com esse
produto ou sistema durante alguns dias, nesse meio tempo também pode ser
analisada diferentes experiéncias e chegando a uma conclusdo sobre o quanto o
produto ou o sistema possui a acrescentar ao longo do dia, concluindo, podemos
saber o quanto esse produto foi bem desenvolvido ou se ele se encaixa nas
necessidades esperadas por ele. Sabendo desses aspectos devemos ser capazes
de identificar os seguintes aspectos no produto:

e Para quem esse produto foi desenvolvido?
e Para qual fim esse produto foi desenvolvido?
e Qual o contexto de uso do produto?

As perguntas citadas acima normalmente sao respondidas no processo
anterior a construcdo do produto, a fase comentada anteriormente chamada de
pré-projeto, em um processo chamado 5W2H. Onde as perguntas presentes nesse
momento sao:

e O qué? (What?): Qual o objetivo do produto?

e Porque? (Why?): Para qual finalidade?

e Quem? (Who?): Quem é o responsavel?

e Onde? (Where?): Onde o produto sera utilizado?

e Quando? (When?): Qual o cronograma de criagao?

e Como? (How?): Qual o processo de criagao?
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e Quanto? (How much?): Quanto ira custar esse produto?

Todo designer entende a relagdo humano-produto de uma forma especifica e
diferente, sendo essa forma vinculada ao espacgo onde a pessoa ira se relacionar
com o produto fabricado e se essas pessoas serao capazes de entender a solugao e
se agradar por ela de diversas formas, sendo esses aspectos estudados, devemos
lembrar que o problema citado por uma pessoa pode néo ser de interesse geral, mas
nos interessa, sao os interlocutores do problema, aqueles que utilizardo o produto da
forma correta, precisamos ter bons interlocutores do problema para termos bons
feedbacks e para sermos capazes de desenvolver o melhor produto possivel. Todos
esses comentarios de interlocutores ndo podem passar as normas exigidas para a
comercializagdo de produtos, pois alguns produtos possuem regulamentagdes
especificas, como cadeiras. Mas jamais podemos nos esquecer das analises feitas
pelos usuarios, sendo elas:

e (Caracteristicas comuns entre todos os humanos;

e Caracteristicas compartilhadas pela grande parte da populagao;
e Caracteristicas compartilhadas por usuarios segmentados;

e Caracteristicas individuais.

As caracteristicas individuais sdo segmentadas em: idade, género, nivel de
habilidade, naturalidade e background cultural. Semelhantemente, habitos e normas
comportamentais sao elementos variaveis na analise de um produto, mesmo que
eles estejam sendo compartilhados por diferentes grupos de usuarios com base na
mesma origem ou em habitos culturais semelhantes, por exemplo. Esses elementos
podem variar em outros aspectos no ser humano, como os gostos dos mesmos e as
expectativas individuais de cada um. Algumas coisas, como a habilidade de uso de
cada ser humano, estdo muito relacionadas com as experiéncias de cada um e com
0 seu desenvolvimento humano, mesmo que nossas habilidades também levem em
consideragao a nossa confianga nos produtos, pois nossas atitudes relacionadas aos
produtos se devem também a nossa confianga nos mesmos. Dentro dessas analises
devemos pensar quem realmente é o nosso publico, se nosso publico € mais
especifico ou se nosso foco sera projetar para o maior numero de pessoas possivel,
contudo se um grande numero de pessoas for entrar em contato com o mesmo
produto devemos pensar se ele sera a melhor opgéo para todas elas e se todos eles

saberao utilizar o produto da maneira apropriada.
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Sempre que se fala na funcdo do produto e na evolucdo do mesmo devemos
lembrar que a evolugao é muito ligada a tecnologia da informagéo dada ao produto,
onde o produto é ligado a uma tecnologia especifica e essa tecnologia pode definir o
impacto que o produto tera em diversos ambitos na vida do usuario, definindo o
cronograma que ele ira seguir ou até mesmo quais 0s requisitos serdo mais
importantes para o mesmo. (TOSI, 2020). Toda a disseminagcéo da tecnologia da
informagdo da uma grande chance para as empresas de design de produto a reduzir
os custos, definindo perfis de investimentos e oportunidades também, mesmo
gquando nao podemos esquecer das evolugdes necessarias para que problemas nao
ocorram, principalmente quando os problemas podem ser relacionados com a
funcao principal do produto.

Outro problema que pode vir a aparecer é o da falha do produto em si, sendo
ele em um todo ou com um usuario especifico, sendo isso chamado de erro de
design, o projetista deve possuir a capacidade de se induzir ao erro para averiguar
quais as chances de um usuario errar ao utilizar o nosso produto, além de
descobrirmos quais seriam 0s erros possiveis e quais as chances de cada erro
ocorrer. Em todos esses aspectos a tecnologia pode nos ajudar a entender e
trabalhar com essa complexidade, dando uma resposta de sistema aos erros, sendo
essa resposta plausivel ou ndo para humanos, mas todos esses ambitos podem nos
ajudar a criar o melhor produto possivel.

Dentre toda a gama de produtos que existem no mundo ha a categoria dos
“produtos de uso diario” esses produtos possuem funcdes especificas e devem ser
simples de utilizar, mas a facilidade de uso é considerada muito ambigua, pois os
produtos podem ser apenas faceis de usar, usaveis com instrugdes ou usaveis apoés
um periodo de treinamento, essas variacdes definem o que seria um produto com
uma boa usabilidade, a usabilidade simples seria a capacidade de uso sem instrucao
alguma, ja produtos que necessitam de manual sdo mais complexos de serem
usados, mas nunca complexos como o produto necessario de algum tipo de
treinamento (NORMAN, 2006).

Exemplos dos trés seriam, uma cafeteira de capsula, uma cafeteira mokka e
uma cafeteira industrial, todas possuem a mesma funcdo mas fazem de formas
diferentes e possuem complexidades diferentes. Também existem as classificagcbes
relacionadas as caracteristicas fisico, sensoriais e cognitivas, além de outras

capacidades dos usuarios, onde tudo se baseia nas habilidades ou em fatores da
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natureza do produto, sendo essas classificagdes: os produtos sem barreira, os

produtos para usuarios médios e os produtos especiais.

A classificagao citada é relacionada também a produtos de uso diario, porém

esses produtos refletem mesmo que indiretamente no interesse geral da pesquisa de

ergonomia e design, principalmente no meio do “Design for all”.

(...) maquinas, sistemas (e produtos) sédo projetados e construidos para um
Unico propdsito durante as analises finais: para fazer com que seja possivel
para individuos - usuarios e operadores (incluindo supervisores e gerentes)
- para que algo facil, simples, rapido e bom" (CHAPANIS, 1996, p. 5,
traducao da autora).

De acordo com Chapanis, existem diversas formas de uma pessoa utilizar um

produto, sendo quatro delas as mais importantes para pesquisa:

Usuarios comuns;

Operadores;

Trabalhadores na manutencdo do produto ou aqueles que conservam esse
tipo de produto;

Aqueles que possuem treinamento técnico para consertar o produto.

Quando o produto é criado para ser utilizado por um profissional alteram os

seus usuarios, passando a serem eles:

pessoas com caracteristicas especificas e habilidades especificas para
performar a atividade da maneira correta e solicitada;

Pessoas que especificamente treinam para performa atividades especificas;
Em contextos organizacionais, como empresas e linhas de producéo;
Baseado em regulamentos ou procedimentos controlados;

Com objetivos controlados e especificos;

Também devemos lembrar que, como visto anteriormente, de maneira

intencional ou ndo, existem comportamentos de risco, os quais podem nos levar a

erros ou acidentes, com podem derivar de:

Falta de percepcéao de risco pelo usuario;

Falha na compreensao de como o produto ou os servigos funcionam, devido a
insuficiéncia ou treinamento inadequado;

Percepcgao fisica ou limitagdes cognitivas que podem prevenir corregao do
uso;

Emergéncias;

Dificuldade em performa as operacdes requisitadas;
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e Abstencdo ou inadequacgao de informagao relacionada as consequéncias das

acoes.

2.4 SOBRE OS ERROS

A frequéncia de uso de um produto € um dos principais parametros onde a
usabilidade sera medida, sendo dessa forma, ela identificada através da regulagéo
em que se permite a classificacdo de produtos em trés principais frequéncias de uso,
sendo elas o0 uso continuo de algo, o uso peridédico e 0 uso ocasional. Nesses casos
essa frequéncia de uso faz parte dos diferentes pardmetros em que devemos
analisar para averiguarmos os defeitos do produto, sendo eles falhas no
entendimento humano de como o produto pode funcionar e prevenir os usuarios de
erros através da eliminacdo de fatores de risco, alarmando sinais e parando
automaticamente os mecanismos que fazem os procedimentos incorretos mais
frequentes.

Todas essas falhas sao explicadas e organizadas em duas principais
categorias por Norman, em seu livro o Design do dia-a-dia de 2006. Onde no
capitulo 5, Errar € humano, ele define os erros em duas maiores categorias, sendo
elas, os lapsos e os enganos. Os lapsos sao definidos por comportamentos
automaticos dos seres humanos, coisas que estdo no nosso subconsciente e
fazemos de forma automatica, como errarmos o0 caminho quando saimos para casa
em algum horario e vamos para o trabalho mesmo quando n&o precisamos. Ja os
enganos sao deliberagdes conscientes do nosso cérebro.

Ambos os tipos de errbneos tornam mais perceptivos e criativos, pois
pensamos mais nos ambientes em que estamos inseridos e isso pode nos ajudar a
definir de forma mais apropriada como faremos cada produto. Além de tudo isso
deve-se pensar na indugdo ao erro necessaria a ser feita para que se pense nos
erros que seriam possiveis pensando em cada produto a ser desenvolvido, essa
inducdo é feita de uma forma bastante generalizada pois estamos pensando em
como a maior parte dos usuarios utilizaria um produto.

Os lapsos podem ser utilizados para definir os erros de duas formas,
prevenindo que eles ocorram, sendo assim detectando-os e os corrigindo antes que
eles ocorram, essa detecg¢ao tama; e, pode ser util para que sejam prevenidos erros
futuros de outros usuarios, como designers nunca pode-se duvidar das falhas que

nosso projeto pode possuir para pessoas com vivéncias variadas, pensando em
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como pode ser o impacto desse produto para diferentes pessoas e como pode ser a
usabilidade do mesmo em diferentes culturas. Errar € humano, mas nao se deve
insistir no erro, principalmente quando se trata de design, pois um erro de design
pode causar ferimentos nos seus usuarios, ou apenas complicar a vida dos mesmos,
causando atrasos desnecessarios na vida do usuario ou até mesmo causando um
atraso no fluxo da rotina do mesmo, quando se trata de produtos usados no
cotidiano do usuario.

Todos esses erros devem ser lembrados quando fala-se dos requisitos de um
produto, pois o design é extremamente vinculado a esses requisitos, um produto
com um pré projeto bem feito, com requisitos bem definidos, um publico alvo bem
pensado, entre outros artigos que devem ser pensando durante o pré-projeto de um
artigo de design. Pois esse pré-projeto além de facilitar durante o desenvolvimento
do produto, mesmo que ele ndo ira prever todos os erros possiveis a serem
cometidos por um potencial usuario, sendo importante para o cabimento ao uso do
mesmo, sendo ele compativel com as necessidades comunicadas no pré projeto e a
meta da ergonomia nos projetos é ser capaz de entrar em contato direto com o
usuario final do produto, pois ele poderia dar um feedback bem elaborado de se o
produto entra e todas as caracteristicas que o designer pensou ou nao, vale lembrar
que a chance potencial de um unico usuario nos dar um feedback potencialmente
bom é bastante baixa, entdo precisa-se de mais de um potencial usuario que poderia
analisar a capacidade do nosso produto dentro das necessidades estabelecidas no
pré-projeto, além deles precisarem possuir a capacidade de analisar e gerar um bom
feedback para o designer, dando as informagdes necessarias para que melhore e se
desenvolva os nossos projetos dentro das necessidades percebidas por usuarios
diretos. Esse contexto fisico de uso é de extrema importancia para a funcionalidade
do mesmo, pois € onde pensamos na postura do usuario além de outros aspectos
vinculados a antropometria do produto, onde deve-se pensar na seguranca do

usuario também, além de se pensar em normativas especificas (NORMAN, 2006).

2.5 SOBRE USABILIDADE
O termo usabilidade é a chave de todos os requisitos essenciais que
asseguram as condi¢des apropriadas para o trabalho de uma pessoa. Sempre que

houver algum tipo de risco, precisa-se prestar atencdo nos seguintes aspectos:
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Interagdes entre a pessoa e o produto, incluindo a necessidade de corrigir
qualquer funcdo mal feita;

Interacao entre pessoas;

Elementos relacionados ao estresse;

Habilidade das pessoas de se atentar e/ou perceber os fatores de risco, uma
habilidade que depende de treinamento, experiéncia, habilidade (fisica ou
cognitiva) e finalmente idade;

Condigdes de fadiga;

Distragbes em fatores pessoais ou externos;

Habilidades para ser fisico, perceptivo e cognitivo devido a idade ou
deficiéncia.

ApoOs se presta atencdo em todos os elementos apresentados acima devemos

lembrar que todos os riscos possuem uma percepgao mais baixa para criangas, as

gquais ndo possuem as mesmas preocupacdes e experiéncias dos adultos, entdo os

adultos devem ajudar essas criangas e as orienta-las em situagbes especificas para

que elas nao corram riscos desnecessarios, além de que elas passam por fases

muito mais complexas durante sensagdes especificas como o estresse, a fadiga, a

urgéncia e as distragbes para criangas sdo muito mais fortes que para adultos.

Todos esses fatores precisam ser pensados devido a lei de Murphy, onde se acredita

que tudo que deve dar errado, vai dar errado, deixando todos os erros de design

mais evidentes e tornando um produto mais complexo de ser desenvolvido, contudo

a lei de Murphy se baseia em 8 principais principios

1
2
3

Nada é tao simples como parece;

Tudo leva mais tempo do que aparenta;

Se tem uma possibilidade de muitas coisas darem errado, elas irdo dar
errado, e se uma das coisas possuir chance de causar maior estrago, sera
exatamente o que ira dar errado;

Se vocé perceber que existem quatro formas de algum procedimento dar
errado, e corrigir todas as quatro, ira surgir uma quinta possibilidade;

Deixe que as coisas deem errado, dependendo de como elas forem corrigidas
as coisas podem ficar ainda piores;

Quando vocé se propde a fazer algo, existe algo que pode ser feito antes
daquilo. Faca o que deve ser feito antes;

Toda solugéo gera novos problemas;
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8 E impossivel fazer algo que seja a prova de idiotas, pois os idiotas sdo
engenhosos.

Podemos compreender que a eficiéncia de um produto ndo ocorre
necessariamente quando ninguém falha ao utilizar o produto, mas sim quando
poucas pessoas atribuem o seu erro a uma falta de habilidade em utilizar certo
produto, devemos levar em consideracdo que os parametros que definem esses
aspectos sao baseados na efetividade, onde. A apuragao é completamente voltada a
atingirmos objetivos especificos, sendo eles a eficiéncia e a satisfacdo, sendo a
eficiéncia baseada no usuario e nas necessidades que ele considera mais
importantes, também existe a questdo da usabilidade em seu contexto, onde os
usuarios possuem suas atividades, seus equipamentos e diversos outros aspectos,
mas além disso tudo, esse contexto do usuario possui algumas partes essenciais,
sendo coisas integrais para o direcionamento de artigos, de tarefas e de produtos
em questao, levando em consideracdo o ambiente em que eles estio inseridos.

A ergonomia também possui aspectos resumidos com uma necessidade em
crescer com conhecimento e estruturas de analise dos componentes em situagdes
de contato de uso, onde em um nivel conceitual a usabilidade requer a definicdo em
termos de como nds, seres humanos, nos importamos com as atividades e com
atingirmos objetivos pessoais. Ja em nivel operacional a definicdo da usabilidade
inclui um ou mais fatores efeitos, como a utilidade do produto, a facilidade do uso, a
capacidade de aprender como mesmo, a atitude que possuimos com o produto, a
flexibilidade do mesmo e a efetividade dele. (TOSI, 2020). Semelhante a efetividade
possuimos a eficiéncia, as quais sao diferenciadas através dos objetivos que
possuem, a efetividade é relacionada a capacidade do produto em chegar em
objetivos especificos, ja a eficiéncia; e relacionada a uma apuragdo de quantos
usuarios chegam ao objetivo desejado, também existe uma questéo relacionada a
satisfagcdo do usuario se descontentar e em tornar atitudes mais positivas através do
uso do produto.

De acordo com Poliolio (apud Tosi, 2020), precisa-se considerar a evolugao
do ser humano como sendo uma experiéncia de usuario a parte, como se o
relacionamento dele com o produto fosse trabalhado de forma diferente, pois o
comego nao pode ser muito avangado considerando que estamos falando de um
iniciante em um assunto, ao longo do processo onde se vai aprofundando até o

momento em que se torna experts no assunto, pois dependendo as caracteristicas
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do sistema as fung¢des do produto se alteram de acordo com diferentes perfis de
aprendizado, mesmo que esses perfis sejam semelhantes muitas vezes.

Outro aspecto presente no universo da usabilidade é a visibilidade, esse
aspecto se baseia em tudo aquilo que esta relacionado a identificagdo, como por
exemplo, a identificacdo que temos ao entrar em um edificio e compreendermos que
entramos no mesmo, assim como percebe-se esse edificio como uma edificagao.
Tendo toda a questao relacionada a visibilidade dos comandos e das partes dos
objetos em que nos permitem o entendimento de como € usado, quais partes agem
diretamente com outras, quais delas podem ser movimentadas, isso pode falar muito
das questdes onde a visibilidade entra dentro do ambito da usabilidade. O tipo de
arranjo mais classico de um produto é a unido da visibilidade com a intuitividade do
produto, pois a visibilidade do mesmo € atrelada a essa intuitividade na maior parte
dos casos devido a capacidade do ser humano de ver o que pode ser feito com o
produto e isso tornar a intuitividade do produto mais forte, pois a visualizacdo de
como devemos utilizar certo produto € o que o torna possivel a capacidade do ser
humano de compreender da melhor forma possivel o uso de algo e o que ele indica
0 seu uso para. Tudo isso pode ser vinculado aos affordances do produto,
affordance é literalmente o convite que o produto faz para que ele seja usado, é
aquilo que indica a forma apropriada do uso do mesmo e nos da a informacao de

como ele deseja ser utilizado. (TOSI, 2020)

2.6 SOBRE OS FEEDBACKS

Além de tudo isso existem os feedbacks e as formas de feedback possiveis
que o produto pode gerar para nos indicar que ele esta respondendo aos estimulos
sendo esses feedbacks visuais, sejam eles fisicos, luminosos ou se forem dados de
outra forma, eles podem também serem sonoros. Alguns exemplos de cada um
desses feedbacks seria 0 som de fechadura em carros que representam que a porta
foi trancada, uma luz vermelha acesa representando que algo esta quente ou possui
algo errado com o mesmo, e de exemplo fisico podemos utilizar a fechadura de
alguns carros como uma Range Rover Velar, a qual quando esta com a chave
distante ou o carro esta trancado a fechadura entra em seu compartimento na porta
do carro, ja quando a chave se aproxima e o carro € destrancado a fechadura sai

para se tornar possivel abrir o carro .
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Esses trés exemplos de feedbacks s&do alguns dos que funcionam, contudo
nado s&0 0s Unicos possiveis nesses casos, existem muitos outros, mas sempre
devemos pensar que para toda agao existe uma reagao e o mesmo deve existir nos
casos de produtos, quando algo funciona em um produto o mesmo deve ter um
Feedback positivo para que o usuario entenda que tudo deu certo com o produto e
que ele pode compreender que aquela € a maneira correta de lidar com esse
produto ou se foi feito da maneira errada ou o produto possui algum defeito, alguma
luz ou som deve definir isso, para o usuario compreender que ele deve ou consertar
sua maneira de utilizar o produto ou levar o produto para um conserto apropriado,
por exemplo quando uma luz se acende no painel do carro devemos leva-lo pra
oficina em alguns casos, mas em outros é apenas algo simples como que devemos
abastecer o carro ou calibrar os pneus.

Essa luz define que estamos utilizando o carro de maneira inapropriada
naquele momento, mas nao necessariamente precisamos leva-lo pro conserto,
apenas precisamos ajustar a forma em que estamos utilizando o produto naquele
momento. Além dos feedbacks devemos pensar nas falhas possiveis ao utilizar um
certo produto, sendo essa chamados de erros humanos, esses erros podem ser
divididos em dois principais, sendo estes chamados lapsos ou erros, sendo os
lapsos aquele que nos leva a algo similar a aquilo que desejamos, sendo mais
comuns do que os erros em si, esses erros provém de decisdes conscientes de
quando o objetivo do produto esta errado ou quando ndo se compreende as acdes
que podem fazer com que o produto performe de uma maneira errbnea (TOSI,
2020).

No modelo Norman de agao existem diversos affordances, ou caracteristicas,
que podem ser colocados para que 0Os usuarios carreguem acgdes apropriadas,
prevenindo daquelas que podem ser inapropriadas ou que podem colocar o usuario
em risco (NORMAN, 2006). Dessas caracteristicas existem, as fisicas, que s&o
limitagdes fisicas que em circunstancia de numero de operagdes possiveis faz com
que o objeto funcione porque devemos pensar que o objeto possui mais de uma
forma de uso e que devemos comunicar a forma correta do uso do mesmo de
maneira em que o usuario compreenda esse produto sem que ele tenha que ler um
manual para utiliza-lo, esses aspectos fisicos sao muito Uteis além de serem
efetivos, muitas vezes serem faceis de serem visualizados, caso esse produto nao

possua aspectos visuais que determinem o seu uso, os affordances dele devem
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indicar de outras formas a maneira correta de se utilizar o produto, mesmo que o
aspecto visual seja 0 mais indicado.

ApoOs os aspectos visuais, existem os aspectos semanticos, onde se deve
visualizar o contexto em que a situagao ou em que condigdes ela esta inserida em
uma série de possiveis agoes, essas possiveis acdes consistem em pensarmos nos
conhecimentos prévios do usuario naquela determinada acdo, essa semantica
consiste em utilizarmos esse conhecimento prévio do usuario ou dos possiveis
futuros usuarios desse produto para que eles saibam como o produto funciona, esse
conhecimento prévio normalmente é adquirido ao longo do crescimento do ser
humano, como a forma de segurar um lapis ou uma caneta.

Existem, também, os aspectos culturais, onde pensamos quais aspectos sio
ou nao aceitos em cada cultura e quais sdo as ag¢des padrao de cada cultura,
devemos lembrar que nem sempre o que significa algo especifico para alguém de
uma cultura, significaria 0 mesmo para quem é de outro local, como diria Fernando
Meirelles “Quando eu falo 'Mango tree’ € s6 uma arvore, ja ‘mangueira’ eu lembro da
minha mae e da minha infancia, é diferente”, isso faz parte da cultura dele, uma
cultura brasileira, regional, n&do sera para todos os brasileiros que a mangueira
significara isso, mas o significado da mangueira para o brasileiro sempre sera mais
préxima da definigdo dele do que da mangueira para um estrangeiro, esse aspecto é
totalmente cultural, essa cultura que trazemos conosco para todos os ambientes em
que estamos inseridos e essa cultura nos faz utilizar os produtos de maneiras
diferentes, essas alteragcdes sdo causadas pela nossa criagdo e pode variar de
acordo com o seu grupo étnico, politico, social, pois cada familia ira ensinar o uso de
certos produtos de uma forma. Nosso grupo cultural € muitas vezes definido pelo
meio em que estamos inseridos, indo além da nossa criagdo em um contexto
geografico, mas pensando no meio especifico, a nossa ascendéncia cultural, o
nosso meio social, além de outros aspectos, tudo isso pode variar e nos torna
pessoas diferentes capazes de realizar diferentes interpretacbes dos produtos,
mesmo quando passamos por coisas semelhantes ao longo da vida.

Existe também a quest&o logica do produto, que seriam aqueles aspectos que
definem como “a unica hipotese légica” para que o produto funcione, a evolugao
dessa sensagao € de acordo com o objetivo do produto, mas de uma maneira geral
ele necessita de uma evolugao subjetiva, onde € possivel ver a evolugdo em relagao

sensagdes que alguns produtos causam nos usuarios, através de cores, texturas,
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essas alteracbes podem causar diferentes sensagdes nos usuarios, como
sensacdes emocionais causadas por aspectos perceptivos, sendo essas sensacoes
boas ou ruins, modelos e aspectos comportamentais sociais, que seriam
relacionados a influéncia de caracteristicas especificas pessoais de cada usuario, as
quais podem variar, € a qualidade dos produtos que podem vir a ser qualidades de
experiéncias individuais do usuario, mesmo que essas sejam ruins, o valor atribuido
a sensacao, as emogdes e ao julgamento que um produto pode nos gerar, nos
dando a oportunidade de valorizar ou rejeitar um produto.
(...) como eles perseveram, aprendem e usam. Isso inclui a facilidade de
uso e, mais importante de tudo, a necessidade que um produto preenche
(...) tanto em termos de funcéo e estética e para assegurar que os produtos
estdo de facil compreensdo e de uso (Norman 1998 apud TOSI, 2020.
Tradugédo da autora).

Jordan escreve que os fatores, cultural, social e individual € o que influencia o
psicolégico e emocional do componente, sendo 0 conhecimento das necessidades
do usuario, a conexao com as propriedades dos produtos e as respostas emocionais
dos usuarios, e o desenvolvimento de métodos para investigar e quantificar o prazer
do produto, onde numerosos usuarios permanecem e combinados com uma esfera
estritamente funcional em qualquer nivel — psicoldégico, emocional e sensorial — onde
nos podemos quebrar o nosso relacionamento com o produto nesses aspectos,
usando o produto para carregar certas atividades mas a pessoa que entra em
contato com o produto e com a empresa exprime a necessidade em ambos o0s
termos de uso de expectativas e preferéncias (TOSI, 2020).

Também existem todas as intervengdes de design que podem existir nesses
momentos, as quais sao baseadas em habilidades de conhecimento, de
interpretacdo e de imaginagdo. Essas diferentes situagbes e cenarios onde as
pessoas podem, ou devem entrar em contato com o sistema por identificar o espago
de variaveis envolvidas e a complexidade que isso pode ser definido por esses
relacionamentos reciprocos. Tudo isso € conquistado quando definimos um sistema
de requisitos que podem ser necessarios para os produtos e que os parametros
podem ser necessarios e os critérios podem evoluir e desenhar a qualidade do
produto. Alguns métodos de ergonomia intervém nesses aspectos de design e nos
permitem a definir e manejar essas relagdes organizando os dados coletados

durante o processo de design e definindo a integragédo de requisitos de intervengao.
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Grande parte desses métodos evolutivos foram baseados em colecionar
informagdes para interagir entre diferentes pessoas e produtos, além dos sistemas
gque as pessoas podem entrar em contato com.

Comegcamos o desenvolvimento de um produto com o conhecimento e
interpretacdo de contextos de uso, ou contextos, pelos quais os produtos e sistemas
sdo intencionados. Ja o design centrado na antropometria, € uma intervengao
filoséfica que clama no desenvolvimento de produtos e sistemas ou servigos onde as
pessoas podem se satisfazer das necessidades dos usuarios, que interagem com
esse produto sendo caracterizado pelos altos niveis de usabilidade em caso de
compreensao com o que pode ser ofertado como experiéncia de usuario positiva ou
como satisfatéria. Sendo essa usabilidade do processo de um produto dividida em 4
fases, sendo elas:

e Entendimento e especificacdo do contexto de uso;

e Especificacdo dos requisitos do usuario;

e Producgido em solugdes de design para conhecer os requisitos;
e Evolugao do design contra dos requisitos.

As duas primeiras fases sao parte da busca pelo usuario, para termos o
conhecimento e especificagbes do uso do mesmo, a segunda fase é mais focada
nos requisitos do resultado, a terceira fase € relacionada as solugdes de design e a
ultima fase e para evoluir os sentidos de acordo com os requisitos.

Todo esse processo de design é centrado no humano e envolve que os
usuarios participem como peca fundamental nas fases A e B e na fase D. O usuario
€ envolvido através do uso de produtos ja existentes, questionarios e entrevistas,
observacdes diretas, nas fases A e B, e nos testes de diversos protétipos, fase D. Os
usuarios nao serao diretamente envolvidos nas fases destinadas apenas ao design
do produto, que nesse caso seria a fase C, atualmente existem métodos que
envolvem os usuarios no desenvolvimento do produto em si, pois ele pode ajudar a
produzir solugdo de design com uma visualizagdo do problema diferente da do

designer, isso inclui, métodos de design participatério, e co-design.

2.7 AS NORMATIVAS
Além das normas comentadas anteriormente, também existem outras normas
especificas a serem seguidas, como:
e [SO 9241-210:2010
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As caracteristicas do usuario, as tarefas que eles terdo de fazer e os sistemas
fisico, tecnoldgico, social do produto e do design do mesmo (TOSI, 2020).
e 1S0 9241-210
a. os servigos desejados pelo novo sistema ou produto em relagdo ao nivel
operacional ou dos objetivos econdmicos;
b. Trés niveis de normas e requerimentos regulatérios incluindo para
aqueles de cura e seguranga;
A comunicacgao e cooperagao entre usuarios e figuras relevantes;
d. A atividade dos usuarios incluidos na divisao de tarefas onde o bem estar
e a motivagcao dos mesmos;
e Os servigos desejados por varias tarefas;
e O manejo de mudangas que ocorrem devido ao novo sistema incluindo
atividades de treinamento com os funcionarios envolvidos;
e A viabilidade de varias operacdes incluindo trabalhos de manutencéo;
e O design de estagdes de trabalho e de interface voltada para o humano na

web.

2.8 DA CONCEPCAO DE UM PRODUTO
Podemos compreender que o momento de conceber um produto esta
relacionado a evoluirmos uma solugado de design ja existente, contudo, como diria
Polillo (apud Tosi, 2020) essa evolugao pode se referir a duas atividades muito
diferentes. Entdo devemos sempre recordar que os dois primeiros momentos devem
atuar como uma definicdo dos requerimentos de uma maneira geral e em um nivel
mais operacional a crianga de documentos especificos e requerimentos para um
futuro produto. Esse tipo de documento pode definir o que um novo produto deve ter
e 0s porqués isso deve proceder, os documentos de requerimento nunca serao
definitivos com os de interacdo do processo, mas esse assunto faz parte de diversas
coisas em conjunto com cada fase do processo de design. Apds isso entramos em
um momento de checagens, com dois tipos de checagem especificas.
e Checagem que o produto é consistente onde se € esperado os requerimentos
de documentacdo, onde esse tipo de evolugdo é referenciado como a

verificagao;



37

e Checagem que o produto efetivamente satisfaz as necessidades para qual
isso deve ser concebido, esse tipo de evolucao é referenciada a validagao do
produto.

Sempre devemos lembrar de que a validacdo do produto € algo
extremamente complexo pois validar um produto de design com inovagao deve ser
feito com diversas fases de teste e uma analise de uso prolongado de acordo com o
tipo de produto que é. Existem também outras diversas fases de teste na fase onde
devemos basear o tipo do produto ou do sistema a ser avaliado

e Esperando validagbes as quais sao tipicamente perdoadas por experts em
usabilidade sem que tenha nenhum envolvimento de usuarios, fase a qual
pode ser chamada de inspecéao, pois corresponde a avaliagcdes heuristicas;

e Avaliagdes conduzidas por envolvimento de usuarios, elas sao analisadas
pela experiéncia de usuarios 0os quais se pertencem a essa categoria.

Estes testes de usabilidade devem levar em conta todos os conjuntos de
informacdes que podemos coletar em diversos espacos levando em consideracao o
contexto usuario-produto, onde essas iteracbes que entram em analise do
comportamento do usuario e das pessoas envolvidas, as necessidades dos mesmos
e por fim, mesmo que muito importante, a frequéncia de erro dos usuarios
perfumando as tarefas solicitadas enquanto interage com o produto.

Contudo, quanto falamos de testes de usabilidade, de acordo com Wilson
(apud Tosi, 2020), 1995, estes podem ser avaliados como métodos diretos e
indiretos, os diretos sdo baseados em técnicas de observacdo e avaliagao
comportamental dos usuarios de maneira direta ou indireta, sendo a avaliagéo direta
baseada no método da técnica e de como € o comportamento do usuario enquanto
utiliza o produto, como €& a iteragdo do mesmo, sendo definido através de
habilidades de suplementagdo de objetivos, em informagdes que consistem em
coletar informagdes para potenciais usuarios, por outro lado a observacao indireta
nos permite coletar informagdes de outras formas, mais relacionadas a interpretagao
do usuario do que ele esta fazendo, esses métodos também podem ser definidos em
métodos subjetivos e se referem a criacdo de relatérios em atitudes de usuarios e
nos comportamentos dos mesmos, a subjetividade nesse caso é a chave para que
eles estejam referenciando o fato que a informacgao produzida é filtrada através e um
julgamento em um espacgo organizado. Sendo o “que?” Causado por uma marca de

erro e o “quando?” Pelo momento em que a dificuldade é encontrada.



38

Todos esses momentos ja citados entram no universo do design, o qual no
momento atual deve ser diretamente relacionado a inovacédo centrada no usuario,
mesmo que o design é associado em diversas vezes a qualidade do produto indo
além da sua aplicagdo, mas as necessidades aspiragdes e habilidades de um
usuario ndo se resumem nas atividades que esse design exige, indo além do
produto, dos servicos e do sistema. Dessa forma podemos compreender as
motivagdes que fazem o design ter se expandido ao longo dos ultimos anos, e ter se
transformado para se tornar um solucionador de problemas, passando muitas vezes
pela otimizacdo de produgado, dos processos do produto, além de pensar em todas
as melhorias em produtos que podem existir para que o produto melhore, sendo
essa melhora funcional ou estética.

Contudo, ainda existem aqueles que acreditam que o design se baseia Unica
e exclusivamente em produtos, pensando apenas em um ponto de vista estético,
pensando no aumento do valor de um produto devido a estética do mesmo estar
melhor, mas Antonelli (apud TOSI, 2020) sugere que a abordagem seja limitada. Isto
€, fazer com que o design conhecido por ser especulativo se torne ainda mais
importante, fazendo com que as pessoas pensem quais seriam as imagens
possiveis e plausiveis para que o produto melhore, ensinando aqueles que nao
entendem essas motivacdes a interpretar elas, tornando a compreensao deles mais
apurada para esse tipo de situagao e traduzindo como isso pode afetar no amanha
do usuario, tudo isso depende de um campo de pesquisa historico-cientifico aplicado
aos produtos que utilizamos no dia-a-dia, tirando o foco dos formatos, dos materiais
e das finalizagbes dos produtos, e fazendo com que o ser humano seja capaz de
conceber um produto melhor, utilizando a criatividade e o design estratégico em seu
favor, envolvendo um campo de compreensao do mesmo, todos esses aspectos
devem ser pensados quando projetados um produto novo ou fazemos um re-projeto,
design n&o é sobre estética, € sobre unir a fungdo a estética (TOSI, 2020).

E todo esse conceito do design atuar apenas para a questao estética € um
conceito bastante antigo, pois antigamente o design vivia uma era afirmativa, hoje
temos uma fase critica em que pensamos nos problemas humanos e desejamos
solucionar esses problemas, mas além de encontrarmos a solu¢ao para os mesmos,
desejamos definir esses problemas, sendo uma das coisas fundamentais para nés
designers, nds vivemos entre a revolugao, e o dia-a-dia, procurando por todos os

defeitos que os produtos podem possuir e procurando tudo que podemos melhorar,
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tornar o mundo mais evoluido, clarear o caminho daqueles que vierem depois de
nos, o designer deve criar 0 espago para a pessoa que eles desejam projetar para,
sendo isso uma expressao de esforgo coletivo.

Também existem as duvidas em design as quais podem se basear no “e se”
onde vemos o debate e a discuss&o do que as pessoas desejam, em um periodo em
que os sistemas procuram seus limites, o design critico cresce e nos renovamos as
sugestdes de como expandir e renovar o papel do design na atualidade, os dois
fundadores dos designers criticos sdo Dunne e Raby e eles dizem, "O resultado é
uma seérie de cenarios que podem ajudar a iluminar os problemas morais, éticos e
estéticos, os quais vao além das limitagdes corporativas e sociais e das abordagens
tecnolégicas existentes" (DUNNE; RABY apud Tosi, 2020, p. 130. Tradugdo da
autora)

Esse design critico influenciou muito no Human Centered Design, o qual
chega a América em 1970 e permite que as empresas vejam o design com as
caracteristicas de servicos e de produtos que devem ser vistas, de quais produtos a
sociedade queria e quais seriam 0s espagos que eles poderiam preencher. Esse
usuario passou a ser visto como algo a ser observado pelo designer, porque
entramos em uma era de cooperagao do designer com o usuario, como comentado
anteriormente, pois o designer passou a ver o usuario como alguém a participar do
desenvolvimento, ao menos em uma fase de concepg¢ao dos produtos.

Inicialmente essa cooperagdo era chamada de “participatory design”,
posteriormente o “participatory design” se tornou o Co-Design, contudo o termo
Co-design € usado para indicar uma cooperagao criativa do designer com o usuario
final, onde durante todo o processo de criacdo e concepgado de um produto irdo
trabalhar juntos para chegar no melhor resultado possivel, trabalhando como iguais
durante todo esse processo, sendo dessa forma uma colaboragéo criativa (TOSI,
2020).

Devemos entender também o que define a criatividade, pois ela ndo é definida
como algo subjetivo, que as pessoas nascem com, além de nao poder ser
considerada um elemento que faz parte do desenvolvimento do ser humano, a
criatividade € uma habilidade que pode ser trabalhada, devemos lembrar que a
inovagdo € guiada pela criatividade em muitos momentos, em uma parte de
espontaneidade das pessoas em motivagdes intrinsecas onde a melhora pode ser

util tanto para aquele que esta pensando como para toda a sociedade que pode se
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beneficiar ao utilizar um produto melhor. "Criatividade e pensamento criativo unidos
ao Design podem se tornar uma forga muito grande no meio da inovagao, além de
serem areas correlatas muito préximas" (VON STAMM, 2008, apud TOSI, 2020, p.
165).

Além de que esse método apresentado previamente pode ser vinculado
diretamente ao processo do Design Thinking, contexto apresentado pelo Politecnico
di Mildo IDEActivity Center, onde a criatividade é considerada uma habilidade de
pensamento lateral, onde colocar o usuario final em contato com o projetista torna o
método mais simples de ser realizado auxiliando também na parte de exploragao do
design em cenarios mais complexos, levando a cultura do design e a evolugdo na
abordagem para sustentar ou alterar os métodos (TOSI, 2020).

Todos esses aspectos comegaram serem pensados mais apdés a
democratizagao das tecnologias com o famoso “Do it Yourself” ou faga vocé mesmo,
em portugués, pois isso deu o direito de outras pessoas a criarem produtos,
baseando-se nas colaboragdes e compartilhando conhecimentos, onde se pode criar
oportunidades para inovagdes sociais e tecnoldgicas, € estimado que 80% dos
instrumentos de inovagao provém de amadores (VON HIPPEL, 2005, apud TOSI,
2020, p. 175).
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3 COMPREENSAO DO USUARIO, DO PROBLEMA E DOS MATERIAIS

Abaixo estao expostos os referenciais tedricos necessarios a compreensao e
analises necessarias para o desenvolvimento do projeto proposto. Sendo esses
referenciais pensados para atender as necessidades do publico alvo a que esse
produto se destina, a pesquisa de materiais e as formas de fabricacdo possiveis
para 0 mesmo e os aspectos ergondmicos que este deve apresentar. Iniciaremos
com o publico alvo e a fase em que o mesmo se encontra durante a utilizagdo deste

produto.

3.1 DO PROCESSO DE DESFRALDE

O processo de ensinar a crianga a usar o vaso sanitario pode comecar
quando a crianga tem entre 18 e 30 meses de vida, logo, entre um ano e meio de
vida e dois anos e meio, esse processo se inicia quando os pais percebem que a
crianga segue uma lista de requisitos especificos, sendo eles:

e A crianga consegue ficar mais de duas horas seca ao longo do dia e nao faz
Xixi durante sonecas;

e A crianga consegue seguir tarefas multifuncionais como ir ao banheiro e tirar
suas roupas para fazer suas necessidades;

e A crianga consegue distinguir quando a sua fralda estd molhada ou seca e
demonstram extremo desconforto;

e A crianga possui interesse em roupas intimas de “gente grande” e ela
demonstra através de expressdes faciais e/ou corporais que chegou o
momento de entrar nesse processo. (MAYO CLINIC, 2021).

O processo de ensinar uma crianga a usar 0 vaso sanitario € o primeiro
momento do processo de desfralde, quando os pais/cuidadores da crianca
introduzem o vocabulario que sera utilizado pela crianga ao usar o banheiro, eles
devem evitar usar palavras negativas. Apos essa introdugao, a crianga deve ser
introduzida ao seu vaso sanitario, sendo ele normalmente um penico, colocando
esse penico ou no banheiro ou em um ambiente que a crianga permanega muito
tempo do seu dia. Inicialmente deve-se ensinar a crianga a sentar no penico,
podendo ser vestida mesmo e de se certificar que os pés do da crianga estejam
apoiados no chdo ou em um banquinho e sempre usar termos simples e positivos

para falar sobre o banheiro. E possivel despejar o contetido de uma fralda suja no
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penico e no vaso sanitario para mostrar seu propdsito e os pais devem fazer seu
filho dar descarga no vaso sanitario, para que ele entenda como é o funcionamento
do mesmo (PORT; GARBY, 2023).

Agora é o momento de comecar os intervalos de ir ao banheiro, sente o seu
filho no penico ou no vaso sanitario sem fraldas por alguns minutos a cada duas
horas, também deve ocorrer esse processo na primeira hora da manha e apos
sonecas. Para meninos deve-se ensina-los a controlar a micgao sentado primeiro,
para depois passar para a posicao em pé. Nesse momento de ensinamento fique
com a crianga e leia um livro juntos ou brinque com um brinquedo enquanto ele esta
sentado, sempre permita que a crianca se levante se quiser, € mesmo que ela
simplesmente permaneca sentada 14, elogia-la por tentar — e lembre-o de que ela
pode tentar novamente mais tarde.

Tente sempre levar o penico com vocé quando estiver fora de casa com ela.
Quando forem notados sinais de que a crianca pode precisar usar o banheiro, sinais
como se contorcer, agachar ou segurar a area genital, responda rapidamente. Ajude
a criangca a se familiarizar com esses sinais, pare o que estiver fazendo e va ao
banheiro. Elogia-la por Ihe dizer quando ela tem que ir. Mantenha a crianga em
roupas largas e faceis de remover. Nesse momento deve ser ensinado a higiene
apropriada para estas situagbes. Depois de algumas semanas de pausas
bem-sucedidas no penico e tendo permanecido seco durante o dia, chegou o
momento da crianca estar pronta para trocar fraldas por calgas de treinamento ou
roupas intimas. E apropriado celebrar a transicdo. Deixar a crianca voltar as fraldas
se ela ndo conseguir permanecer seca. Considerar usar um adesivo ou grafico de
estrelas para reforgo positivo. (PORT; GARBY, 2023)

3.2 DAS DOENGCAS QUE CAUSAM PERDA DE URINA

Apods o processo de desfralde existem alguns tipos de regresséo das fraldas,
sendo esses processos chamados de enurese. Enurese é todo o tipo de falta de
controle de micgdo, sendo um transtorno possivel em adultos, sendo chamado de
Enurese noturna quando ocorre a noite e Incontinéncia urinaria quando ocorre
durante o dia. Contudo se a Enurese € combinada com outros sintomas em adultos
ela pode ser um sinal de algum problema neurolégico, psicolégico ou até mesmo
algumas doencas fisicas, como alguns tipos de problemas no sistema urinario que

impedem o adulto de conseguir manter o controle da micgéo.
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E chamado de enurese noturna o disturbio que acomete pessoas com mais
de cinco anos de idade, sendo esse termo muito utilizado para o processo que pode
ocorrer com criangas que retomam o habito de urinar na cama, acometendo mais
meninos do que meninas. Esse disturbio pode se tornar uma doenga com a
recorréncia dos acontecimentos. Por exemplo, se um menino comegar a apresentar
esse disturbio com cinco anos mas mesmo com o tratamento ele ndo responder,
provavelmente tem acontecimentos externos a vida dessa crianga que estado
tornando esse disturbio mais forte, pois uma crianga de cinco anos pode apenas nao
possuir a capacidade neurofisioldgica de segurar a urina por um periodo de tempo
tdo longo como € o periodo de sono de uma crianga, que nessa idade dura por volta
de nove horas por noite, além de que se a crianga esta passando por uma situacao
que pode ser considerada estressante ou até mesmo traumatizante para a mesma.
Essa situag&o coloca ela dentro desse disturbio. (VARELLA, 2021)

Essa enurese ¢é dividida em dois tipos, sendo eles:

e Enurese noturna primaria: que se qualifica quando uma crianga com mais de
cinco anos nunca passou por um periodo superior a seis meses sem urinar
durante a noite, podendo isso apenas ser parte de uma falha no
desenvolvimento neuroldgico da crianga, a qual ainda ndo é capaz de segurar
a urina por todo esse periodo de tempo, pois ainda ndo passou pelo periodo
de maturacao necessario.

e Enurese noturna secundaria € aquela relacionada a problemas psicologicos
ou de saude que a crianga pode vir a possuir com mais de cinco anos de
idade, sendo esses problemas alguma situagao traumatizante ou altamente
estressante para a crianga em uma esfera psicolégica, como a perda de
algum familiar préximo, ou em uma esfera de saude fisica, pode ser diabetes,
problemas relacionados ao sistema urinario, ou problemas no sistema
intestinal, ou até mesmo apneia obstrutiva do sono, contudo algumas dessas
causas pode nao ser especifica mas se apresentar em exames especificos de
imagem ou de sangue.

A enurese noturna secundaria é aquela que pode vir a ocorrer com adultos
também. Vale lembrar que esse disturbio pode possuir relagdo com o historico
familiar do paciente, sendo assim, se os pais da crianga tiveram esse mesmo
disturbio, a chance da crianga ter aumenta em 80%, ja se apenas um dos pais teve a

chance aumenta em 40%.
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Em relagdo ao tratamento, ele pode ser feito de diversas maneiras, desde a
crianga desenvolver sozinha o controle de miccdo, ou tratar com alteragcdes nos
habitos da crianga, como reduzir o consumo de liquidos proximo ao horario de ir
dormir, reduzir o consumo de alguns alimentos especificos como refrigerantes de
cola e até mesmo, em casos mais extremos o uso de alarmes para lembrar a crianga
de ir ao banheiro no meio da noite.

Além da enurese, existe também a questao da incontinéncia urinaria, a qual é
a perda involuntaria da urina pela uretra. Disturbio mais frequente no sexo feminino,
pode manifestar-se tanto na quinta ou sexta década de vida quanto em mulheres
mais jovens. Atribui-se essa prevaléncia ao fato de a mulher apresentar, além da
uretra, duas falhas naturais no assoalho pélvico: o hiato vaginal e o hiato retal. Isso
faz com que as estruturas musculares que dao sustentagdo aos 6rgaos pélvicos e
produzem a contragcido da uretra para evitar a perda urinaria e o musculo que forma
um pequeno anel em volta uretra sejam mais frageis nas mulheres. As principais
causas da incontinéncia urinaria sao, o comprometimento na musculatura pélvica,
gravidez ou parto, tumores de maneira geral, doengas que comprometem a bexiga,
obesidade, quadros pulmonares obstrutivos, tosse crbnica, alguns tipos de
procedimento cirurgicos. (VARELA, 2021)

A incontinéncia urinaria pode ser dividida em trés tipos, sendo eles:

e Incontinéncia urinaria de esforgo: Sendo o sintoma inicial, a perda de urina
quando a pessoa tosse, ri, faz exercicio ou se movimenta;

e Incontinéncia urinaria de urgéncia: Colocada como mais grave do que a de
esforco, se caracteriza pela vontade subita de urinar que ocorre em meio as
atividades diarias e a pessoa perde urina antes de chegar ao banheiro;

e Incontinéncia mista: O tipo que associa os dois tipos de incontinéncia acima
citados e o sintoma mais importante € a impossibilidade de controlar a perda

de urina pela uretra.

3.3 DOS PROCESSOS HIDROFILICOS

Hidrofobia € um termo provindo do grego hydrophobia, phobia é pavor, hydro
€ agua. A hidrofobia na atualidade é utilizada para determinar a aversao a liquidos
de maneira geral, sendo essa aversao doentia. Mesmo que esse nome também seja
utilizado na medicina veterinaria para falar de uma efemeridade, iremos falar aqui

desse processo de aversédo a liquidos.


https://drauziovarella.uol.com.br/corpo-humano/uretra/
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Ja a Hidrofilia também provém do grego, hydros e fillia, mas nesse caso
significa a afeigao a liquidos, a capacidade de absorgdo dos mesmos, principalmente
da agua em si. Esse projeto fala de um produto com capacidade hidrofilica, sendo
hidrofébico em alguns aspectos, como é o caso do poliuretano laminado, ou PUL, o
qual possui um lado hidrofébico e o outro lado hidrofilico, sendo capaz de absorver
liquidos de um lado mas do outro ele possui aversao, tal qual um plastico. No caso,
esse processo ocorre no PUL em especifico pois ele possui diversas fibras, sendo
uma parte delas de origem de polimeros, 0 mesmo pode ocorrer em outros casos se

combinarmos essas fibras com fibras mais macias. (ARAUJO, 2013)

3.4 SOBRE AS FIBRAS E SUSTENTABILIDADE

A fibra € a menor parte do tecido, seria o atomo dele, a menor particula de
matéria dentro daquele grupo com aquelas caracteristicas. Historicamente, o
surgimento dos tecidos da atualidade comegou com pessoas trangando cabelos de
defuntos, algo considerado de arte macabra ou, até mesmo, mutilagdo na
atualidade. Posteriormente temos registro apenas quando elas passaram a ser feitas
a partir de fibras naturais, entrando no meio da tecelagem em si, a partir de fibras
naturais, se iniciando com a La ou com o Linho, onde ambas provém da natureza.
(CHATAIGNIER, 2006)

Apos o surgimento e uso do Linho e da L&, os seres humanos passaram a
usar a seda e o algodao, fibras também de origem natural. Além dessas fibras,
temos o uso do Canhamo, do Bambu, da Juta, do Sisal, da Pita, do Rami e da Réfia,
sendo todas essas de origem natural. (NASCIMENTO; SILVA; DIAS; GOMES;
FUJIYAMA, 2019) Mas as fibras possuem diversas caracteristicas especificas,
podendo serem caracterizadas como:

e Naturais:
a. Vegetais: Algodao, linho;
b. Animais: 13, seda;
c. Minerais: amianto;

e Quimicas:
a. Atrtificiais: viscose;
b. Sintéticas: poliéster;

Além dessa classificacdo, cada fibra possui propriedades especificas, por fora

dessas que podem ser trabalhadas de acordo com a usabilidade e capacidade
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técnica de cada uma, sendo essas partes inserindo as fibras em outros grupos de
classificacao, sendo eles:

e Fibras continuas: sao fibras que possuem comprimentos extremos, podendo
atingir até quildbmetros, sendo esse comprimento limitado devido a razbes de
ordem técnica;

e Fibras descontinuas: as fibras descontinuas sao aquelas que possuem um
comprimento limitado a alguns centimetros;

e Fibras sintéticas: Sao as fibras obtidas principalmente a partir do carvao e do
petréleo, podendo essas fibras serem monofilamentos (um filamento unico
continuo), multifilamento (pelo menos dois monofilamentos continuos unidos
paralelamente por tor¢ao) ou fibras cortadas, corte de tamanho determinado
de um grande filamento anterior. Os principais exemplos dessas fibras sio:
Elastano (PUE), Poliamida (PA) e Poliéster (PES).

e Fibras acrilicas: Sao um tipo especifico de fibra sintética feita a base do
polimero, poliacrilonitrina, tendo um peso molecular médio de ~100,000,
aproximadamente 1.900 unidades de mondmero. A primeira fibra acrilica
criada foi a “Orlon” criada em 1941 pela DuPont Corporation.

e Fibras quimicas: as fibras quimicas sado aquelas de origem de polimeros,
podendo ser de polimeros de origem natural ou sintética. Um bom exemplo é
o polipropileno.

Atualmente, as fibras consideradas mais requintadas sdo aquelas de origem
natural, devido a escassez desses materiais, porque eles estdo sendo utilizados sem
parar ao longo de muitos anos, além de que produtos de origem natural possuem
uma durabilidade maior na grande parte dos casos e de possuem um conforto maior
e serem hipoalergénicos. (BARDIN, 2014)

Dentre todas as fibras usadas na historia, a mais usada € o algodao, por ser
considerado um material com muitas utilidades, ele também é hipoalergénico,
altamente respiravel e responde muito bem a diversos processos industriais.
(CHATAIGNIER, 2006)

Sabendo de todas as fibras apresentadas anteriormente, podemos lembrar
que, toda fibra artificial & criada tentando remeter a uma fibra natural ja existente e
muito usada, sendo um grande exemplo disso a viscose, a qual imita o algodao.
Contudo, devido aos processos fabris usados em cada uma das fibras naturais ou

nao, elas perdem caracteristicas naturais das mesmas, como o algoddo e sua
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hidrofilia. Similar ao algod&o existe a fibra téxtil a base de soja, estudada por Emio
José dos Santos e Maria Adelina Pereira, essa fibra de soja é a principal fibra verde
da atualidade, uma fibra verde seria aquela que vem totalmente de recursos
renovaveis, além do Brasil ser recordista em produgdo de soja, assim € possivel
utilizar os graos que foram descartados para consumo humano e utiliza-los com
outra fungdo. A fabricagdo da fibra a partir do grédo de soja é feita por processos
altamente industriais, porém a fibra da soja € mais macia que a do algodao, ela tem
um leve brilho além de uma maciez extrema. (SANTOS, 2014)

Todo o processo do desenvolvimento da fibra de soja so foi possivel apos o
século XIX, quando foi descoberto como dissolver a celulose, e assim foi feito o
desenvolvimento das fibras artificiais. Recentemente foi descoberto que se nao
forem utilizados os recursos da forma correta as futuras geracdes terdo problemas,
desde entdo o ser humano optou por desenvolver métodos mais sustentaveis de se
viver. No final do século XX surgiu um conceito chamado “Desenvolvimento
sustentavel”’, esse conceito se baseia em um raciocinio profundo para se utilizar de
bens do planeta.

Se baseando também nas bases teoricas e cientificas existe o
desenvolvimento sustentavel nos &ambitos sociais, ecoldgicos, econdmicos,
espaciais, politicos e culturais, no momento empresarios estdo preocupados com a
sustentabilidade entao eles passaram a utilizar a fibra de soja citada anteriormente.
Sabemos que a fibra da proteina de soja € uma fibra proteica a unica de origem
botanica, que possui fibras macicas, algo ndo tdo bom em questdes de absorgéao,
pois sabemos que a fibra oca € melhor em questdes de absor¢cao de umidade que as
fibras macigas. Contudo ela possui uma capacidade muito grande de maciez, algo
muito importante para esse produto, tendo uma sensacédo proxima a da caxemira.
(SANTOS, 2014)

3.5 PROCESSOS TEXTEIS

A palavra tecido vem do latim “texere" que significa o habito de tecer ou
entrelacgar fios, habito que vem com o homem desde os tempos mais distantes. O
tecido é o material que provém do processo de tecelagem, sendo esse processo
industrial ou artesanal. Sendo a maior parte da produgao téxtil do mundo indo para o
mundo da moda, utilizando-a na confec¢cdo de roupas e aviamentos, porém nao

podemos esquecer que os téxteis vao muito além disso, estando presentes em
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diversos produtos que utilizamos no nosso dia-a-dia, como em guarda chuvas,
bolsas, esparadrapos, ataduras e até mesmo fios cirurgicos (CHATAIGNIER, 2006).

Precisamos compreender que o tecido deixou de ser apenas um material
utilizado nas nossas roupas, mas ele passou a ser um material com diferentes
propriedades ao longo dos anos, podendo tornar o tecido a prova de fogo, hidrofilico,
ou até mesmo ele sendo capaz de distinguir liquidos e de identificar o que ele iria
absorver ou repelir a partir da densidade do liquido. Logo podemos compreender
que existe a possibilidade de que um téxtil torne um momento de confuséo durante o
desenvolvimento humano mais agradavel, como o processo de desfralde.

Atualmente, devido a quantidade de pesquisas nas areas téxteis, diversos
processos de melhorias téxteis foram testados, como os processos biomiméticos.
Esses processos sao definidos como copias, adaptagdes ou derivagdes da biologia,
logo, possuem como objetivo imitar as estruturas da natureza, promovendo a
sustentabilidade com a utilizacdo e reutilizacdo de materiais téxteis. Dentre esses
tipos de processos 0 que mais se enquadraria na pesquisa € o da flor de I6tus, o
qual consiste em um processo de estrutura autolimpante, similar a flor de |6tus, a flor
de I6tus possui folhas hidrofobas, repelindo todas as gotas de agua que caem nela,
forgando um alto &ngulo de contato forgando-a a rolar para fora, recolhendo a sujeira
ao longo do caminho. (PEREIRA, 2009) Além desse tipo de processo existem os
processos de microencapsulagao, o qual consiste em uma técnica de isolamento de
ativos através de uma membrana bio polimérica de formato esférico. Essas
microcapsulas permitem uma liberagdo uniforme, devido a sua grande area de
aplicacao, além da adequacao de seus principios ativos, os quais sao liberados a
partir de uma ruptura da membrana através de uma difusao lenta e progressiva por
friccdo ou biodegradagao. (SANCHEZ, 2006)

Essas microcapsulas podem ser aplicadas em diversos processos téxteis,
desde no processo de extrusdo de fibras até nos processos aplicados de
foulardagem, pulverizagdo ou esgotamento, os ativos podem ter diversas
funcionalidades, mas devemos ter cuidado com casos especificos onde as
microcapsulas podem ser eliminadas durante lavagens.

Além desses dois processos também temos a Nano Funcionalizacdo, é o
processo mais inovador de todos, permitindo a criagdo de materiais multifuncionais.
Esses materiais sdo criados a partir de nanocompdsitos poliméricos com particulas

organicas e inorganicas, de diferentes tamanhos e comportamentos quimicos, além
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dos diferentes nano acabamentos, como o anti-microbiano, protecdo UV,
retardamento de chamas, entre outros, possibilitando um numero adicional de
funcionalidades presentes, valorizando a construgao de estruturas complexas de
fibras, fios, tecidos, malhas, nao tecidos ou compdésitos (VENTURA, 2016).

Essa nano funcionalizagdo possui como parte de extrema importancia o
acabamento, devido a necessidade da fixagao do acabamento de substratos téxteis,
dado a dificuldade que é o nanomaterial se fixar diretamente, tendo que recorrer as
ligagdes com tecnologias plasmaticas ou uso de nanocompositos. Além desses
temos os acabamentos convencionais 0os quais obrigam a preparagdo das
superficies para o recebimento de radiacdo, dando a chance de alteragdo quimica
de agentes nano, possibilitando uma melhor fixagdo da tecnologia. (MONTEIRO;
SILVA, 2009)

3.6 TEXTEIS INTELIGENTES

Em 1938, a equipe do quimico Wallace Hume Carothers, da empresa DuPont,
criou a primeira fibra sintética comercializada em grande escala, o Nylon. O nylon foi
criado com a intengao de ser usado em paraquedas e artigos militares, sendo uma
fibra praticamente indestrutivel.

O nylon comegou substituindo os pelos de porco nas escovas de dente,
posteriormente apds fazer muito sucesso, esse mesmo sucesso ocorreu quando
essa fibra foi usada na fabricagcdo de boné. Ainda antes da criagcdo a DuPont
produziu a borracha sintética neoprene em 1933.

Estamos incluindo no orgamento da DuPont de 1927 um item de 20 mil
dblares para cobrir o que pode ser chamado, a falta de melhor
denominagéo, ciéncia pura ou trabalho de pesquisa basica, tipo de trabalho

a que nos referimos como tendo por objetivo estabelecer ou descobrir novos
fatos cientificos (ALTMAN, 2011).

Carothers era um grande pesquisador da area de polimerizacao de materiais,
ele p6s em marcha a revolugdo de modernos materiais, os quais continuam até hoje
desenvolvendo produtos que simulam produtos naturais, os quais podem ser
atribuidos a outras capacidades especificas, como a resisténcia ao fogo e a leveza.
A DuPont decidiu tornar o Nylon uma fibra comercial, entdo eles pretendiam
especificamente usa-lo para competir com a seda natural no mercado de meias para
mulheres, objetivo o qual foi atingido com sucesso ao longo dos anos. Contudo, o

nylon era um material extremamente resistente, fazendo com que as meias feitas
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dele nunca estragassem, logo, a DuPont encontrou uma solug¢ao para a industria de
meias, fazer o nylon mais delicado, tornando o desgaste dele maior e resultando em
um material mais barato, sendo uma meia calgca menos resistente, mais barata e
aumentando o percentual de vendas das mesmas.

Posteriormente o nylon comegou a ser utilizado na mesma fungdo da seda,
logo substituido-a. O produto mais famoso ja criado tendo o nylon como fibra
principal é a “meia-cal¢ga”, na época ela nao cobria todas as pernas, apenas dois
tercos dela e as meias eram presas por ligas em uma cinta. Com a substituicado do
material, a fabricacdo passou a ser feita por maquinas muito mais avancadas, e as
mulheres podiam comprar meias com costura na parte de tras ou sem costura. As
meias-calgas como conhecemos hoje em dia, uma pega Unica, sé comegaram a ser
desenvolvidas em 1960 e a adaptagcédo a essas novas meias levou muito tempo. As
meias de nylon ficaram disponiveis ao consumidor em 1940, mas nao se tornaram
parte da vida imediata dos consumidores. Apds muitos esforcos e diversos eventos
foram grandes contribuintes para a aceitagdo do novo produto. A maior virada de
chave foi a Feira Mundial de Nova York em 1939 e a Segunda Guerra Mundial.

Quando os Estados Unidos da América entraram na Guerra, as meias de
seda e depois as de nylon eram requisitadas pelo governo federal para suprir
necessidades de defesa. Do dia para a noite, meias feitas de qualquer material se
tornaram dificeis de encontrar. O nylon tornou-se importante para a guerra e o
esforco na mesma, devido a utilizacdo da fibra em paraquedas e em pneus.
Enquanto isso, nos Estados Unidos da América, era noticiado o nylon como um
milagre da tecnologia que o mundo e os norte-americanos poderiam usufruir assim
que a Guerra terminasse.

Ap0s a criagao do Nylon, tivemos outros diversos téxteis inteligentes, como o
Nomex, também criado pela DuPont em 1960, mas ele s6 comegou a ser
comercializado em 1967. O Nomex é popular por ser um dos componentes das
roupas dos pilotos nas principais categorias de automobilismo mundial, como a
Férmula 1. Porém, o que qualifica um téxtil inteligente, um téxtil inteligente é por
esséncia seria um tecido com fungdes especiais, dadas a ele pelas fibras utilizadas
em sua criagao ou por processos industriais aplicados no tecido. Levando isso em

consideragao, ele pode ser dividido em trés categorias:
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Tabela 2 — Tipos de téxteis inteligentes

Tipos de téxteis | Caracteristicas

inteligentes
Passivos Captam as condigdes do ambiente e os estimulos externos, mas
ndo reagem. Funcionam como sensores
Ativos Captam as condigdes do ambiente e os estimulos externos e

reagem aos estimulos. Funcionam como sensores e atuadores

Muito ativos/ Captam, reagem e adaptam o seu comportamento de acordo
Muito com o estimulo captado no ambiente, adaptando
inteligentes automaticamente as suas funcionalidades para aquelas
alteragcdes do ambiente e modificando suas propriedades em
relagdo ao estimulo externo

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Os téxteis inteligentes possuem fungdes especiais e qualidades intrinsecas,
muitas vezes através das fibras que sdo utilizadas na fabricagdo dos mesmos.
Algumas das funcionalidades que as fibras podem dar ao téxtil sdo as
antimicrobianas, a capacidade de protecdo a radiagdes UV, propriedades
antichamas, fibras perfumadas, entre outras. (FERREIRA; FERREIRA; OLIVEIRA,
2014)

Além das fibras convencionais, ao longo dos anos foram sendo desenvolvidas
fibras mais sofisticadas, sendo elas as microfibras, com menos de 1 dtex e as
super-microfibras, com menos de 0,3 dtex, ambas apresentam atrativos estéticos,
além de terem um conforto elevado e propriedades unicas no que diz respeito ao
transporte de umidade. Outro grande passo para o desenvolvimento de fibras é a
capacidade de diversificagdo funcional de fibras sintéticas, onde ocorreu as fibras
multicomponentes, tendo fibras ocas, com nano ativagdo de fibras ndo naturais,
nomeadamente com a inclusdo dos PCM, sistema que provoca uma mudanca de
fase, e os SMA, materiais com memoaria de form. Além dessas capacidades abertas,

também temos a adicdo de nanoparticulas por base metalica ou de ceramica.
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4 DEFINIGOES METODOLOGICAS E PROJETUAIS

A pesquisa apresentada anteriormente apresenta e explica os principais
topicos relacionados ao produto desenvolvido durante esse projeto, contudo, durante
essa pesquisa foi feita uma analise projetual do produto, pensando nos aspectos
projetuais que ele deveria apresentar. Logo baseando-se nesses aspectos
pesquisados, e nos textos apresentados anteriormente pode-se compreender que o

produto desenvolvido durante essa pesquisa deve responder a algumas questbes

como:
Tabela 3 — Sobre o produto desenvolvido
Para quem esse produto | Para qual fim esse Qual o contexto de uso do
foi desenvolvido? produto foi desenvolvido? | produto?
Esse produto foi Com a finalidade de O produto possui como
desenvolvido para tornar esse processo mais | contexto de uso uma fase
criangas em processo de | simples tanto para a especifica do
desfralde. crianga como para 0s desenvolvimento infantil,
seus responsaveis. sendo essa o processo de
desfralde.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Posterior a essas questdes foi utilizada a ferramenta chamada 5W2H, uma
ferramenta administrativa criada no Japao por empresas do ramo automobilistico,
ela possui o intuito de facilitar o planejamento estratégico, focando na gestao de
tempo e na qualidade. Essa ferramenta pode ser utilizada em diversos momentos,
dentro de momentos de trabalho e projeto, como fora destes, fora que a mesma tem
como vantagens a facilidade de compreenséao dos fatos e um melhor aproveitamento
do projeto. Deve-se lembrar que a mesma funciona como um check-list de
perguntas, sistematizando as ideias da melhor forma possivel, onde o nome, SW2H,
faz referéncia as palavras-chave de cada uma das perguntas, as quais s&o

originalmente em inglés. Sendo elas:
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Tabela 4 — 5W2H

(How much?)

Pergunta O que é respondido Resposta

O qué? Qual o objetivo O produto possui como obijetivo

(What?) do produto? principal auxiliar no processo de
desfralde de criangas.

Por qué? Para qual finalidade? Para que o processo se torne mais

(Why?) simples para os responsaveis e mais
ludico para as criangas.

Quem? Quem é o responsavel? | A responsavel deste projeto é a autora

(Who?) do mesmo.

Onde? Onde o produto sera |O produto sera utilizado na casa da

(Where?) utilizado? crianga e de seus responsaveis durante
a noite, periodo em que a crianga esta
dormindo.

Quando? Qual o cronograma de | O cronograma de criagdo teve sete

(When?) criacéo? fases de testes feitas ao longo de um
ano e meio, sendo a primeira fase de
testes em janeiro de 2022 e a ultima em
junho de 2023.

Como? Qual o processo de | O processo de criagao deste produto foi

(How?) criagao? baseado no método de task and
analysis, onde se analisou todo o
sistema

Quanto Quanto ira custar esse |A  versdo em tamanho solteiro

custaria? produto? convencional

(1,88mX0,88m) custou no total 400
reais para se fabricar. Lembrando que:
essa versao apresentada foi feita com
téxteis ja existentes e por ter sido
fabricada apenas um  protdtipo,
claramente ela custa mais que se fosse
fabricada em série.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Apos as duas ferramentas utilizadas acima, também foi respondido algumas

perguntas relacionadas a usabilidade do produto, a qual também ¢é citada

anteriormente enquanto foi falado sobre os aspectos ergonémicos do produto. Essa

usabilidade do processo de um produto € dividida em 4 fases, sendo elas:
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Tabela 5 — Usabilidade do produto

Entendimento e
especificagao do
contexto de uso.

O contexto de uso do produto é bastante especifico pois
cabe apenas em uma fase do desenvolvimento infantil.
Porém esse produto pode ser utilizado apds essa fase
também, pois ele ndo perderia o seu potencial de uso.

Especificagao dos
requisitos do usuario.

Os usuarios possuem como requisitos:
e Ser uma crianga em processo de desfralde;
e O/Os seu/seus responsavel/responsaveis
desejarem utilizar esse produto.

Producdo em solucdes
de design para

conhecer os requisitos.

As solugdes de design existentes na atualidade para
esse processo sao todas feitas a base de polimeros,
elas possuem uma capacidade absorvente, mas
possuem a necessidade de serem utilizadas com outros
lengdis, criando uma quantidade de lixo maior do que o
desejado nesse processo, além de existir um
desperdicio de agua devido a necessidade de lavar
todos os lencdis e cobertores todas as vezes em que a
crianga urinar na cama.

Evolugéo do design
contra dos requisitos.

O produto criado evoluiu apés uma fase de testes onde
foi estabelecido que ele funciona de maneira apropriada
mas que ele poderia ter um sistema de fechamento para
que a crianga se sentisse mais segura e evitasse que
ela acordasse durante a noite. Esse sistema de
fechamento foi testado e pode-se dizer que ele funciona
também.

Chegando no momento atual, com o protétipo existente
no final desse projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

ApoOs as ferramentas apresentadas anteriormente para o desenvolvimento do

produto, também foi retirado do livro Design & Ergonomics, de Francesca Tosi,

outras duas ferramentas que foram utilizadas nesse projeto, sendo uma delas de

pré-projeto e a segunda vinculada ao projeto em si, e ao desenvolvimento do

mesmo.
Tabela 6 — Fase pré-projetual
(continua)
Fase pré-projetual Descrigao da fase
Produto Os requisitos deste produto sio:

Ser um lengol com capacidade absorvivel, com sistema de
fechamento entre os dois lengois e uma fronha.
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Ser feito através de téxteis existentes.

(conclusao)

Durante esse momento foram feitos os testes dos téxteis
existentes e de sua absorcédo. Apds esses testes foi feito um
primeiro protétipo e através dele foram analisadas as
necessidades extras como a de inserir faixas elasticas de
ajuste no lencgol para redugao de ruido.

Experiéncia

A ideia final do produto, a qual foi prototipada, foi baseada
nas pesquisas feitas anteriormente e nas andlises dos
protétipos anteriores. E constituida de um jogo de lencol
completo tendo nas analises dos protétipos anteriores. E
constituida de um jogo de lencol completo tendo um
fechamento entre os dois lengais.

Ideia

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Tabela 7 — Fase projetual

Fase projetual Descricdo da fase

1 | Definicao dos O projeto possui como objetivo o desenvolvimento de
objetivos projetuais. | um lencol absorvivel para ser usado em desfralde de

criangas

2 | Andlise das fungcbes | A unica funcdo necessaria para esse téxtil € a de
necessarias. absorver liquidos, como a urina.

3 | Alocacéao das Essas fungbdes necessarias sdo colocadas no tecido do
funcdes necessarias. | lencol, através de capacidades do proéprio téxtil.

4 | Especificagao das As atividades deste trabalho sdo: absorver liquidos
atividades do enquanto o seu usuario esta dormindo, sem piorar a
trabalho. situacéo do usuario, evitando que o usuario acorde.

5 | Atribuicao das As tarefas atribuidas ao produto sdo manter o usuario
tarefas do trabalho. dormindo mesmo que ele molhe a cama.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
4.1 MATERIAIS

Durante as pesquisas se chegou nas questdes que relacionam a questao do
Design de Superficie e a area do Design Téxtil, as quais possuem diversos aspectos
importantes relacionados, como toda a questdo tecnoldégica que pode ser
empregada em ambas as areas, tendo aspectos de textura e de estamparia, além
das tecnologias que estdo comegando a serem perpetuadas no mercado nos ultimos

anos, permitindo que a superficie quebre a barreira de ser apenas sobre o
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acabamento e o embelezamento do produto téxtil, e passe a ser sobre o
desenvolvimento do mesmo.

Precisa-se lembrar que o produto téxtii anda mais em voga devido a
necessidade das pessoas de serem mais sustentaveis, mesmo tendo um consumo
desenfreado, em comparagdo com as ultimas décadas, esse consumo esta muito
atrelado a industria da moda atual, a qual, devido a propagacdo das lojas e
e-commerces de fast fashion, os quais tornam a moda muito mutavel em um curto
espacgo de tempo. Tendo em vista os artigos de vestuario ndo terem a necessidade
de durar muito, a industria téxtil utilizada pelo movimento é muito poluente, enquanto
as roupas de slow fashion ou que fazem parte de outros espacos da vida da pessoa
possuem uma questdo ambiental para ocorrer a compra delas, caso contrario, as
pessoas acabam optando por produtos mais baratos. (BATISTA, 2018)

Toda essa pesquisa vinculada a tendéncia atual é necessaria para
entendermos a necessidade da populacdo em ser sustentavel em uma area de sua
vida mas nas outras ndo, e isso ocorre muito dentro da area da criacado dos filhos.
Uma pessoa pode consumir fast fashion desenfreadamente para si mesmo, mas o
seu filho precisa utilizar fraldas reutilizaveis para ajudar a manter o meio ambiente

salvo.

4.1.1 Dos testes dos produtos existentes

De todos os produtos ja existentes no mercado, foi comprado dois, os quais
sd0 0s mais comuns, para o teste. O tapete higiénico para animais de estimagao e o
lencol absorvivel descartavel para desfralde possuem caracteristicas semelhantes,
que performam da mesma maneira se colocados na mesma funcao, entdo eles
foram considerados como iguais durante os testes. Os testes de todos os produtos
apresentados abaixo foram realizados com 5ml de agua com corante cor de rosa,
medidos em uma seringa, e colocados no produto, verificando suas caracteristicas

logo apods a aplicagao e apos 12 horas da aplicagao.

a. Tapete Higiénico

O tapete higiénico € composto por uma camada de polimero, depois algumas
camadas de algodao e por fim uma espécie de filme plastico que protege as
camadas de baixo. Durante os testes, ele nao transferiu nada para o chdo em

nenhum momento, gragas a sua camada plastica no final que impede que isso
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ocorra, e suas muitas camadas de algodao fazem com que liquidos sejam bem

absorvidos pelo tapete higiénico.

Tabela 8 — Teste de absorgéo - Tapete Higiénico

Logo apds a aplicagao 12 horas apos a aplicagdo | Material cortado

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

b. Fralda descartavel

O mesmo que ocorre com o tapete higiénico ocorre com a fralda descartavel,
como ambos possuem composi¢coes semelhantes eles performam nos testes de
maneira semelhante, tendo apenas uma variagao de formato, deixando as manchas
causadas pelo corante em formatos diferentes.

Ambos os produtos testados performaram de maneira coerente, cumprindo o
seu papel sem deixar nada a desejar. Contudo devido aos materiais que compdem
esses produtos eles sao extremamente prejudiciais ao meio ambiente, acredita-se
que o desenvolvimento de um produto lavavel seja mais apropriado para esses

Ccasos.
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Tabela 9 — Teste de Absorgéao - Fralda Descartavel

Logo apos a aplicagao

12 horas apos a aplicagao

Material cortado

L -

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

c. Produto pré-fraldas descartaveis

Tabela 10 — Teste de Absorgéao - Produto pré-fraldas descartaveis

Embalagem do produto

Produto sem aplicacao de
liquidos

12 horas apds a aplicacao

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

d. Lencol impermeavel/Protetor de colchao

O lencol impermeavel, conhecido popularmente como protetor de colchao, é

um lencol de elastico feito de um material polimero totalmente impermeavel.

Podemos ver na foto com liquido aplicado que o liquido ndo passa de forma alguma

para o outro lado do material, € nem €& absorvido pela capa protetora. Isso ocorre

pois o objetivo do produto € apenas proteger o colchdo de qualquer liquido,
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reduzindo a chance do aparecimento de acaros e fungos. Contudo ele ndo pode ser
usado para dormir em cima por ser extremamente desconfortavel e fazer mal para a

pele.

Tabela 11 — Teste de Absorgéo - Capa protetora de colchao

Embalagem do produto Embalagem do produto Produto com liquido
aplicado

y AVEL

L

L
it
rmei‘?‘ )

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

e. Fraldas reutilizaveis

Fraldas reutilizaveis possuem uma forma semelhante a descartavel, porém o
material utilizado para a sua producdo € completamente diferente, normalmente
utilizam PUL ou algoddo melton, além dos tecidos que revestem a fralda para
torna-la mais confortavel.

f. Lencol descartavel para desfralde

O lencol descartavel para desfralde é produzido da mesma forma que o tapete
higiénico, alterando apenas o tamanho dele, que usualmente € o tamanho extra

grande do tapete higiénico para cachorros.

42 OSTECIDOS

Ao longo das pesquisas se chegou em nove produtos téxteis capazes de
passar por testes e que possuem capacidade de absorver residuos, além de ser
trabalhado um comparativo entre as versdes feitas nestes materiais que estao sendo

testados e aqueles que ja existem e sao descartaveis. Os materiais pesquisados
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entram dentro dos diferentes tipos de téxteis inteligentes, os que foram testados se
enquadram naqueles que possuem capacidade de absorcdo ou de impedir os
residuos de se alastrarem para outras roupas ou para outros materiais, sendo esses
tecidos:

O Poliéster com lamina de poliuretano (PUL), um tecido com capacidade
respiravel feito com uma base de malha de poliéster, tipo helanca, que recebe para
impermeabilizagdo, por método termocolante uma lamina de plastico do tipo
poliuretano. Esse tipo de impermeabilizacdo € chamada de filtro de barreira, logo,
ele chega a absorver parte dos residuos, mas sua principal fungéo é a de impedir os
residuos a chegarem em outros materiais ou outros locais. Sendo muito
recomendado para ficar em contato direto com o colch&o por impedir a proliferacéo
de acaros e outros microorganismos na espuma do colch&o.

O segundo tecido pesquisado para ser testado € o algodao Melton, o qual
possui caracteristica atoalhada e possui 80% de sua composigdo em algodao e 20%
de poliéster. Esse material por possuir um potencial muito grande de absorcéo é
muito utilizado nas fraldas reutilizaveis de bebés, além de possuir uma capacidade
de nao transmitir um cheiro muito forte por ter maioria de suas fibras naturais,
contudo € considerado um material relativamente caro para a tecnologia que
oferece.

O terceiro tecido pesquisado € o Moletom, esse possui diferentes
gramaturas, as quais alteram a sua capacidade de absorgao, o melhor utilizado para
essa funcdo é o chamado popularmente de "Moletom Premium" ele possui em sua
composi¢cao 50% algodao e 50% poliéster atoalhado com mais de 300g/m2. Esses
possuem a desvantagem de serem muito quentes para serem utilizados em um
clima tropical como o do Brasil.

O quarto tecido pesquisado enquadra em uma categoria deles, que sao os
atoalhados, esses possuem uma capacidade de absorcdo conhecida por todos
além de serem os mais praticos em questao de lavagem, por demoram pouco tempo
para secar, sendo muito bons para climas frios ou para aqueles que moram em
apartamento. Porém, eles possuem um problema em relagdo a sua costura, que
pode se desfazer com muito mais facilidade que a dos outros materiais pesquisados,
além de precisarem de mais camadas para serem absorventes como 0s

apresentados anteriormente.
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O quinto tecido apresentado é o dry-fit, conhecido por ser utilizado em roupas
esportivas, € muito leve e possui uma capacidade de expelir a umidade, além de
manter a pessoa que esta o usando mais seca. Extremamente facil de lavar e secar,
por ser muito fino, cerca de 20% menos denso que o algodéo, e ele é produzido a
partir de uma unido entre poliéster, poliamida e elastano, € considerado uma
microfibra e possui uma densidade de 1 denier, equivalente a a 0,11 mg/m.

O sexto, e ultimo tecido apresentado € o algodao organico, o material mais
recomendado para todos os que possuem pele mais sensivel, por ser produzido
totalmente a partir de fibras naturais e organicas, além de ser um tecido totalmente
respiravel e fresco, perfeito para questdes de contato direto com regides intimas e
com residuos, devido a proliferacdes de doencas. Contudo, possui uma capacidade
de absorgao reduzida, e ndo possui toque seco, tornando, assim, necessaria a troca

de lengdis mais frequente que a maioria.

4.2.1 Pesquisa do comportamento dos tecidos: Testagem

a. Fase 1 dos testes

Apo6s toda essa pesquisa, foi decidido que se testaria todos os tecidos
apresentados, sendo eles combinados entre si, ou n&o, tornando a chance de
encontrarmos a melhor alternativa de produto o mais simples possivel. Também é
necessario ressaltar a preocupacgao necessaria com a saude do usuario do produto,
além da saude do meio ambiente, porque como o usuario s&o criangas muito jovens
isso aumenta a chance do desenvolvimento de alergias e dermatites, as quais
sempre devem ser evitadas.

Durante todos os testes foi possivel chegar em diversas conclusbes. Os
testes foram realizados com todos os tecidos cortados em quadrados de 30
centimetros cada lado, e a sua foi testada a partir da colocagao de 5ml de agua com
corante alimenticio cor de rosa, logo apos a insergao dessa agua e 12 horas depois,
o tecido e suas caracteristicas de absorbilidade foram testadas, com uma folha de
papel na parte de baixo para verificar o quanto de agua sairia pela parte de tras do
tecido.

O primeiro material testado foi o Poliuretano Laminado, também conhecido
como PUL, ao longo das pesquisas foi 0 mais indicado para esse tipo de projeto, por

ele ser o tecido que reveste colchdes utilizados em hospitais, definitivamente foi o
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tecido que melhor performou dentre todos os testados, ndo permitindo que nada da
agua cor-de-rosa passasse para o outro lado. Porém a textura dele no lado que
ficaria encostando na pele ndo é considerada muito agradavel, acredita-se que
inserir uma camada de outro tipo de téxtil seria o ideal. O algoddo melton também é
um téxtil muito utilizado na fabricacdo de fraldas reutilizaveis que possuem o
absorvente interno, porém nessa situacao ele ndo performou de uma maneira muito
satisfatéria, tendo transferido parte dos residuos para a folha de papel que estava
abaixo do téxtil, de qualquer forma, ndo foi a pior performance entre todos os
testados.

O moletom peluciado é um tecido recomendado, sendo também utilizado na
fabricacdo de fraldas reutilizaveis, mesmo ele sendo quente para certos climas
brasileiros, e durante os testes ele se comportou de duas formas, tendo em seu
primeiro momento o comportamento de reter toda a agua acima dele, contudo apds
12 horas ele transferiu toda a agua para a folha de papel sem deixar nenhuma
mancha no tecido. O moletom careca, foi recomendado através de pesquisas pelo
mesmo motivo que o peluciado, porém ele € menos quente que o peluciado,
tornando ele mais vantajoso para moradores de regides com climas mais quentes no
Brasil, o moletom careca performou de maneira satisfatoria para o projeto,
transferindo parte da agua logo apds a sua colocagao, porém ao longo das doze
horas analisadas a quantidade de agua nao aumentou, como ocorreu no peluciado.

O tecido Dry-fit foi recomendado por possuir uma lavagem simples e por secar
rapido, porém foi a pior performance dentre todos os testados, transferiu uma
quantidade de agua muito grande logo apds a colocagdo da agua no tecido,
provavelmente isso ocorreu devido aos furos que existem no tecido para deixa-lo
mais respiravel, por ele ser um tecido préprio para roupas de academia. O atoalhado
de microfibra, foi recomendado para os testes, dentro do grupo dos atoalhados, por
possuirem uma capacidade de absorcdo muito boa, devido ao fato que séo os
tecidos que compdem toalhas de uma maneira geral, além de possuirem uma
secagem rapida, o que facilitaria a vida daqueles que vivem em espagos pequenos e
necessitam que as roupas sequem rapido. O atoalhado de microfibra foi escolhido
por sua extrema maciez e composicao feita de poliamida e poliéster, ao longo dos
testes ele teve uma performance pouco satisfatéria, por transferir toda a agua para o

outro lado, mesmo tendo demorado doze horas para transferir os liquidos.
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O segundo atoalhado testado é o atoalhado de malha, este foi escolhido por
sua composigao, por ela ser feita majoritariamente por algodao, porém ele possui um
aspecto de toalha em ambos os lados, 0 que o de microfibra ndo possui, ao longo
dos testes ele transferiu toda a agua logo que a mesma foi inserida nele, tornando a
performance de ambos os atoalhados pouco satisfatoria. O ultimo atoalhado
selecionado foi a Fralda Mabber, ela possui uma caracteristica texturizada em
quadradinhos e é muito utilizada em panos para pia de cozinha, tendo uma
absorbabilidade boa, tecnicamente, porém, durante os testes, ela teve um resultado
muito pouco satisfatorio por transferir toda a agua para o outro lado, absorvendo
uma quantidade muito baixa de agua.

O ultimo tecido testado foi o algodao organico, também chamado de Malha
Suedine, foi selecionado para os testes por ser um tecido totalmente respiravel, feito
totalmente de algoddo, o que torna ele hipoalergénico e muito recomendado para
peles sensiveis. Durante os testes o algodado orgéanico transferiu uma pequena
quantidade de agua, absorvendo a maior parte da mesma, o que torna ele, junto
com o moletom careca, os tecidos mais recomendados a serem unidos ao
Poliuretano Laminado na proxima fase de testes.

Os testes seguintes foram realizados empilhando os dois tecidos, sem
construir nenhum tipo de costura, ou de inserir nenhum tipo de cola para mantermos
os dois juntos. O restante do teste ocorreu da mesma forma dos testes anteriores,
com 5ml de agua colorida com corante alimenticio cor-de-rosa, os quais s&o
inseridos no tecido e € analisado como o tecido se comporta logo apéds a insergéo da
agua e cerca de doze horas depois. O Poliuretano Laminado com o algodéao
organico foram os primeiros a serem testados juntos, essa unido provocou um
resultado muitissimo satisfatério, mantendo um toque agradavel com um tecido
hipoalergénico e recomendado para peles sensiveis, além de o algodéo ter
absorvido parte da agua e o resto o PUL ter absorvido, ndo transferindo
absolutamente nada para o outro lado. O Poliuretano Laminado com moletom careca
teve um resultado tao satisfatério quanto o primeiro, tendo absorvido tudo também,
sem nada transferir para o outro lado, porém, o moletom, por nao ser produzido
totalmente por algodédo, n&o € hipoalergénico, teria que testar com moletons

hipoalergénicos devido ao publico alvo do produto.



Tabela 12 — Testes de Absorgao 1: Tecidos sozinhos

64

(continua)

1 minuto apds a aplicacao

Transferéncia

Poliuretano laminado
(PUL)

Algodéo Melton
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Tabela 12 — Testes de Absorgao 1: Tecidos sozinhos

(continuagao)

Moletom Careca

Moletom Peluciado

Dry-fit
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Atoalhado de malha

Tabela 12 — Testes de Absorgao 1: Tecidos sozinhos

(continuagao)

Atoalhado de microfibra

Fralda Mabber
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Algodao orgénico
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Tabela 12 — Testes de Absorgao 1: Tecidos sozinhos

(conclusao)

PUL + Moletom Careca

- ,

PUL + Algodao organico

Fonte: Arquivo pessoal (2023).
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e Discussao

Os resultados chegados ao longo desses testes concluem que o material que
necessita ficar em contato direto com o colchdo ou com o chéo, deve ser o
Poliuretano Laminado, ou PUL, por ele impedir que os residuos cheguem no material
que nao pode, como o colchdo devido o aparecimento e proliferacdo de acaros,
fungos e bactérias, o qual ocorre quando o colchdo fica umido, considerando que
residuos corporais, como a urina, possuem outros tipos de microorganismos que
foram rejeitados pelo corpo humano, esse tecido ndo poderia permitir que nada
desses dejetos fossem para o colchdo.

Contudo, o PUL possui uma textura muito desconfortavel e plastica, entao
pela saude fisica do usuario e para que a crianga ndo desenvolva alergias e que a
pele da mesma possa respirar, entdo o recomendado é que o tecido em contato
direto com a pele seja natural, como o moletom careca, o algoddo melton ou o
algodao organico. Durante os testes todos os trés passaram na questdo de
absorbabilidade, mas para cumprir melhor essa funcédo, o algoddao melton foi
descartado por ter um aspecto muito atoalhado, o qual poderia desfiar ao longo do
tempo, atrapalhando a performance do acabamento do produto, fazendo com que
ele durasse menos.

Portanto, seria necessaria uma realizagcdo de testes aprofundada e por um
periodo de tempo mais longo, para podermos analisar toda a questdo de
acabamento e durabilidade do produto. O PUL possui sua capacidade completa de
absorg¢ao por um periodo de 300 lavagens, segundo pesquisas, porém, € necessario
o teste de durabilidade das combinacbes de téxteis, para sermos capazes de
analisar como as composigdes téxteis iriam performar ao longo das supostas 300

lavagens.
b. Fase 2 dos testes

Posterior a fase de testes apresentada anteriormente, foram testadas outras
combinacdes de tecidos. Foram cinco combinacgdes, tendo em todas o Poliuretano
laminado como base, devido a sua capacidade de impedir o liquido de passar para o
outro lado. Também foi testado o PUL colocado "do avesso" onde descobri que para

esse caso funcionaria ainda melhor.
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Tabela 13 — Testes de Absorg¢ao 2: Composig¢des de tecidos

(continua)

Antes da Aplicagao

Apo6s 1 minuto

Apos 24 horas

Algodao + PUL

Melton + PUL

Moletom Careca +
PUL

Atoalhado de
malha + PUL
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Algodao + Fralda
Mabber + PUL

)
Y&

3

v;.

5 o .
gy e

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

e Discussao

Durante o teste apresentado pode-se chegar a conclusdo que o Poliuretano
laminado funciona melhor do lado contrario nesse caso, pois assim ele ndao permite
que nenhum liquido passe para o outro lado e também faz com que o tecido
presente na parte superior absorva todo o liquido.

Também pode ser visualizado que todas as hipoteses apresentadas possuem
capacidade de absorver todo o liquido colocado, acredita-se que na proxima fase,

quando for testado através de cheiro, algumas dessas hipoteses serdo descartadas.

C. Fase 3 dos testes

Apés a fase apresentada acima, foi 0 momento de averiguar o cheiro que
cada uma das hipdteses de combinagao téxtil apresenta. Logo, a terceira fase de
testes consistiu na analise de contengdo do cheiro que poderia ser produzido. Foi
utilizado vinagre de macga para esses testes, combinado com corante cor-de-rosa

para ajudar na distingéo do liquido nas fotos.
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Tabela 14 — Teste de Cheiro

(continua)

15 minutos apos a 12 horas apds a aplicacao
aplicagao

Algodao + PUL

Melton + PUL

Moletom careca + PUL
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(conclusao)

Atoalhado de malha +

PUL

Algodao + Fralda Mabber

+ PUL

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

Tabela 15 — Analise dos testes de cheiro

(continua)

15 minutos apods a
aplicacao

1 hora apds a
aplicagao

24 horas apos a
aplicagao

Algodéao + PUL

Gera mais cheiro, 0
mais forte dos 4 ja
testados. Mesmo
umido o algodao ja
absorveu todo o
vinagre

Cheiro ainda forte,
mesmo que ja
esteja reduzindo,
mas ja esta seco.

O cheiro diminuiu
consideravelmente.
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(conclusao)

Moletom careca +
PUL

Cheiro mais suave
de todos, chega a

O cheiro comegou
a aumentar, mas

Cheiro bem mais
forte que no ultimo

passar absorveu tudo. momento analisado
despercebido,

mesmo nao

estando totalmente

seco.

Algodao Melton + | Cheiro suave, mas | Cheiro Cheiro bem forte,

PUL existente. Nao | aumentando e ja | principalmente em
absorveu tudo | foi todo o liquido | comparacdo com o
ainda, mas esta | absorvido ultimo momento
indo nesse analisado
caminho.

Moletom Cheiro forte, mas | Cheiro diminuindo | Cheiro reduziu

Peluciado + PUL | mais suave que o |e tudo foi | tudo, mas nao esta
primeiro. Absorveu | absorvido. seco 100% ainda.

tudo devido as

duas camadas.

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

e Discussao

Dos testes apresentados acima, durante a analise realizada 15 minutos apés
a aplicagdo percebeu-se que, os tecidos feitos 100% por algoddo possuem uma
chance potencial de criar mais cheiro. Logo, no primeiro teste realizado foi percebido
o cheiro forte que permaneceu no ambiente e nas pegas em si. O atoalhado e o
moletom foram os dois que menos desenvolveram cheiro, deixando o cheiro
praticamente imperceptivel.

ApoOs 24 horas os tecidos com maior porcentagem de algodao perderam
totalmente o cheiro de vinagre, ao contrario dos tecidos com poliéster que
aumentaram o cheiro ao longo do tempo.

Contudo, pode-se perceber que tecidos com uma maior quantidade de
poliéster possuem uma maior chance de ndo desenvolverem cheiro em um primeiro
momento, o motivo seria o fato de poliéster ser uma fibra téxtil sintética. Fibras
sintéticas possuem essa capacidade de manutencdo de cheiro neutro por mais
tempo, contudo, a utilizacdo de fibras sintéticas em produtos para criangas néo é

recomendada pois a crianga pode desenvolver uma série de tipos de alergias ou
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dermatites devido a esse contato frequente. Logo, mesmo que o cheiro produzido

pelo algodéo seja mais desagradavel, o recomendado ¢é a utilizagdo do mesmo.

d. Fase 4 dos testes

A fase 4 consistiu em um novo teste, realizado com agua também, mas em
maior quantidade, sendo 7ml, com corante azul. Esse novo teste foi feito com as trés
composi¢coes de tecido que performaram melhor nos testes anteriores. Testando

também a capacidade de conter uma quantidade de liquido maior.

Tabela 16 — Teste de Absorgéo 3: Novo teste das melhores composi¢des

(continua)

Composicao testada 24 horas apos a aplicagao

PUL + Algodao Organico

PUL + Moletom peluciado




76

Tabela 16 — Teste de Absorgéo 3: Novo teste das melhores composigdes

(conclusao)

PUL + Atoalhado de Malha

Fonte: Arquivo pessoal (2022).

e Discussao

Pode-se perceber durante esse teste que o PUL combinado ao algodao
organico performa melhor que as outras composigdes, pois ele absorve o liquido
mais rapidamente, mesmo com a quantidade de liquido sendo superior aos testes
anteriores. Mas da mesma forma, foi optado por testar todas as composicoes ja

apresentadas anteriormente.

e. Fase 5 dos testes

A Ultima fase de teste realizada foi empregado os mesmos compostos ja
introduzidos nas ultimas fases. Essa fase analisa esses compostos com o PUL em
contato com o algoddo da maneira correta apresentada pelo fabricante, tendo a
parte mais similar a um tecido convencional diretamente em contato com o algodao,
tornando a absorgdo mais rapida. Isso foi provado durante essa ultima fase de
testes, contudo o Algodao organico com o PUL continuou sendo a melhor
composicao de todas, sendo a que melhor performou na maior parte das fases de

testes.




77

Tabela 17 — Testes de Absor¢ao 4: Superficie menor de absorgao

Antes da aplicagéo 5 minutos apés 24 horas apos

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

° Discussao

A quinta fase de testes analisou a velocidade de absorgcédo das 5 composicoes
téxteis ja analisadas anteriormente. Durante essa fase foi utilizado 5 ml de agua com
corante azul para analisar a velocidade da absorcdo, sendo colocado um cotonete
em contato para testar a velocidade. A composigdo com a melhor performance foi a
de algodao com PUL. Contudo, colocando o lado plastico do PUL em contato com o
algodao retardaria a absorcao do liquido, sendo assim seria necessaria mais uma
fase de testes analisando a velocidade de absorcdo com o PUL colocado de outra

forma.

43 OSPROTOTIPOS

A fase de andlise do protétipo esta englobada dentro do método de Task &
Analysis, o método utilizado nesse projeto, onde deve-se testar o produto dentro da
situagcao em que ele seria utilizado por um usuario final, neste momento essa analise
serviu para diversos fatores, principalmente para uma questdo sinestésica do
produto. Sinestesia engloba toda a experiéncia sensorial que um ser humano possui
com determinado produto, considerando que neste caso o usuario esta passando
por um processo bastante complexo, € necessario analisar se a ergonomia do

produto esta adequada, para tornar esse desfralde mais agradavel a crianga.
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Abaixo estdo sendo apresentadas as fases de desenvolvimento do produto,
sendo essas ja em formato de protétipo. O protétipo inicial foi apenas um lencol
completo fabricado com a composigédo escolhida, feita de PUL e algodao organico.
Porém foram feitas consideragdes de melhorias para o protétipo final envolvendo um
sistema de fechamento, entdo, passou-se por uma fase de mocapes com a sugestao
feita, onde se definiu qual o melhor sistema de fechamento para esse produto.

Chegando ao protétipo final apresentado nesse projeto.

4.3.1 Primeiro protétipo

O protétipo foi realizado com a composi¢céo de Poliuretano laminado (PUL) e
Algodéao organico. Esse protétipo foi utilizado para testar o som que o lengol poderia
apresentar por PUL ser um tecido com uma camada plastica, a autora chegou a

utilizar o produto e pode fazer a seguinte analise do mesmo.

e Analise do primeiro protoétipo

Devido a falta de uma liberacao legal para o teste em criancas, esse teste foi
feito pela autora, de uma forma n&o invasiva. Através dessa analise percebeu-se
que: O barulho incomoda um terceiro que nao estiver deitado em cima do lencol,
aquele que o esta usando nem percebe o som que € produzido. Talvez o som possa
incomodar criangas neurodivergentes. Contudo, a composi¢cao desses dois tecidos
funciona perfeitamente para a funcdo desejada, que seria de absorver liquidos
residuais corporais. Ainda € necessario realizar um teste com o protétipo completo,
em uma cama de solteiro convencional.

Além disso foi percebida a necessidade do desenvolvimento de um sistema
de unido entre a parte do lengol com elastico do sem elastico, pois existem estudos
gue comprovam que criangas pequenas desenvolvem melhor um padrao de sono se
dormirem em espacos menores devido a lembranca remota que elas possuem do
utero, que € um espacgo pequeno, apertado e muito quente.

Esse sistema de fechamento funciona em dois diferentes aspectos, sendo um
deles para auxiliar a crianga na manutencdo dos seus habitos de sono,
desenvolvidos quando ela ainda tem menos de um ano de idade e outro para existir
a manutencdo da qualidade do sono mesmo apds a crianga fazer as suas

necessidades na cama, sem que ela acorde apds isso ocorrer.
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Além de tudo isso, esse fechamento é util para a crianca nao tirar os
cobertores de cima dela durante a noite, deixando-a com frio, e também para nao
perder a capacidade de utilizagdo do lengol. Pois, se a crianga vier a tirar esses
cobertores sem o lencol superior ela perderia a capacidade de absor¢ao dos seus
residuos corporais que existiria nessa parte do lengol. Também pode vir a baguncgar
a cama de uma forma que molhasse os outros cobertores presentes na cama,
fazendo com que os pais tivessem que trocar toda a cama e lavar todas essas
diferentes pecas.

Portanto da analise do primeiro protétipo, conclui-se que o lencol absorvivel
seja composto por: Um lengol com elastico, para estar em contato direto com o
colchao, um lencol sem elastico, para cobrir a crianca e estar em contato com os
outros cobertores e uma fronha de travesseiro, para caso a crianga seja capaz de se
movimentar ela ndo molhe o seu travesseiro. Sendo o lengol com elastico e 0 sem
elastico com um sistema de unido para que essas coisas citadas anteriormente nao

ocorram.

4.3.2 Possibilidade de fechamento

Para a confeccao do protétipo final os comentarios feitos anteriormente foram
retomados, onde foi analisado de que forma esse protétipo poderia ser desenvolvido,
e como poderia ser feito esse fechamento.

Logo, pensando em um sistema de fechamento, precisamos considerar que
esse fechamento ndo pode atrapalhar a performance do produto e também nao
pode tornar mais dificil trocar a roupa de cama e nem complicar a lavagem do
produto. Dessa forma temos cinco alternativas de fechamento, sendo algumas delas
variacdes de outras, pois devemos considerar que a crianga nao pode ficar presa
totalmente na cama.

Dentre as cinco opgdes temos, duas possuem fechamento junto ao elastico
do colchéo, pois dessa forma, se for utilizado um ziper para o fechamento a crianga
nao teria chance de se machucar, além de tornar a colocagdo do lengol mais
simples, pois assim que fechado ele ficaria como se fosse uma pecga unica. Outra
alternativa para se evitar lesdes a crianca seria inserir o sistema de fechamento na
base do colchdo mas na lateral, tornando a vida dos responsaveis mais simples se a
criangca se movimenta muito, pois o sistema de fechamento ficaria mais a mostra e

0s responsaveis poderiam fechar a criangca no lengol e a crianga poderia abrir se
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precisasse. Por fim, a ultima alternativa seria colocar o fechamento na lateral com
botdes, isso poderia tornar o sistema de fechamento mais fragil, dando aval para que
se a crianga se movimente muito o sistema pode abrir € ndo teria a funcionalidade
permitida.

Além desses sistemas de fechamento, os com ziper poderiam ser
combinados com botdes para que o manuseio do fechamento préximo a crianga seja
mais simplificado, dando a chance da crianga definir o quanto ela deseja que o
lencol esteja fechado ou aberto, além de que ela poderia sair com facilidade da
cama e poderia voltar e fechar de novo se desejasse.

Posteriormente foi costurado diversos mocapes para analisar as opg¢des
validas de fechamento, definindo aquela mais apropriada para a fungao, e se 0 mais
valido seria combinar elas para que tenhamos um melhor resultado, que agrade a
maioria dos usuarios. Contudo, anterior a analise de fechamento foi testado se o
PUL precisa estar presente em toda a parte inferior do lengol com elastico ou néo,
dando a oportunidade do lengol ter apenas na regiao onde a pessoa dorme esse
tecido diferente, dessa forma o aproveitamento do tecido poderia ser melhor e até
mesmo poderia ser mais simples a secagem do mesmo, fazendo com que as duas
camadas de tecido sequem mais rapido.

Acredito que se so utilizarmos o PUL na area necessaria de absorgao teria
vantagens para a colocagao do lengol também, pois as laterais de algodao tornam
ele mais maleavel nas partes necessarias e o pul tornaria ele rigido sem
necessidade. Contudo com a analise feita podemos perceber que esse pensamento
estava errado, pois por mais que o tecido seria sim mais maleavel em algumas
partes e isso poderia ser benéfico na colocacdo a quantidade de costuras
necessarias aumentaria o prego do produto além de dar uma maior chance de
desconforto se a crianga ficasse em contato com essa jungao de tecidos, a qual por
mais que ela fosse feita para ndo machucar a crianga, ela pode acabar nao
machucando mas sim causando um certo incbmodo na crianga, podendo atrapalhar
0 sono da crianga como consequéncia deste defeito de fabricagao. Optei entédo pelo
meétodo que tornaria o lengol mais lento em um processo de secagem, mas seria
mais confortavel para o usuario.

As vantagens do fechamento relacionadas a crianga seriam voltadas a
manutengdo do sono da mesma, pois como ja foi comentado nesse texto que

existem vantagens para criancas se elas dormirem em locais menores e mais
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qguentes, pois elas ainda possuem a lembranca do utero e isso faz com que elas
durmam de uma maneira melhor e consigam permanecer dormindo mesmo em
situagcdes adversas. Outra vantagem presente nesse fechamento é a facilitagdo na
troca da roupa de cama, pois se os artigos estiverem presos um ao outro a troca é
facilitada se for necessaria que seja feita de forma muito rapida.

Contudo, antes foi apresentada como necessaria a realizacdo de um outro
teste o qual é relacionado a praticidade do uso do produto. Onde foi testado se o
PUL precisaria ficar em todo o lencol ou se ele poderia ficar apenas na zona de
absorcdo necessaria. Esse teste foi pensado pois devemos pensar em uma questao
de praticidade do produto, ele ndo poderia demorar muito para secar. Contudo
durante essa anadlise podemos perceber algumas vantagens e algumas

desvantagens na fabricagcdo do mesmo, sendo elas:

Tabela 18 — Inser¢éo do PUL no produto final

Vantagens Desvantagens

PUL em todo o lengol
com elastico.

Facilita a fabricacéo
do produto, ndo tem
chances da crianca
ter contato com a
costura enquanto
esta dormindo.

Demora cerca de quarenta minutos a
mais para secar (levando em
consideragdo uma versao reduzida
do produto)

PUL apenas na zona
de absorcgao.

Secagem mais

rapida.

Tem chances de incomodar o usuario
do produto durante o uso.

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Contudo, mesmo com o defeito de maior demora na secagem do produto,
provavelmente o mesmo seria uma opg¢ao mais plausivel, pois a demora na
secagem provavelmente ndo afetaria a vida do usuario de uma maneira geral, ao
contrario do lengcol com PUL apenas na zona de absor¢édo que pode afetar
diretamente a vida do usuario ao longo do uso e atrapalhando o sono do mesmo.
Logo, podemos compreender que apesar do teste ter apontado a versdo 1 melhor
para o que estavamos analisando, a versdao 2 seria mais apropriada nesse caso,
foram feitas cinco versées de fechamento em tamanho de mocape, para visualizar
de uma maneira melhor qual das opcbes € a mais valida para os testes com

usuarios finais.
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Deve-se lembrar que esses mocapes servem apenas CoOmo uma pequena
analise de como seria, ndo necessariamente eles sdo a melhor alternativa existente,
contudo a ideia € que sejam a melhor alternativa dentro das nossas capacidades.
Devido a falta de ziper irei utilizar linha vermelha para representa-lo nos mocapes,
contudo na versao de testes seria utilizado um ziper se 0 mesmo for considerado a
melhor versao possivel alguma das versdes com ziper.

Agora chegou-se ao momento dos mocapes com fechamento onde foi
percebido que a versao que utilizaria um ziper e botdes provavelmente seria a
melhor a ser fabricada, pois o fechamento com ziper termina em uma parte do
colchdo que nao afeta para a crianga entrar e sair da cama e os botdes seriam
utilizados para dar um fechamento final ao produto, podendo tornar ele mais
confortavel para a criangca e os botdes podem ser desativados com mais facilidade
que o ziper.

Todos esses aspectos nos levam de volta a fase de geracao de alternativas,
onde agora foram geradas formas de fazer esse fechamento e de como € possivel
fazer todo esse lengol da melhor maneira para que uma crianga possa utilizar todos
os dias e melhorar esse processo complexo para a crianga.

Ao retornar a essa fase se esta fazendo um ciclo extra ao longo da produgao
desse produto, pois se revisa 0s aspectos que podem ser necessarios para o
desenvolvimento de um melhor produto, ja aplicando o método que sera utilizado na
area da Ergonomia do produto, onde sera utilizado o método de “Task Analysis” e
“Questionnaires”, que séo as analise das tarefas propostas, ou seja, nesse caso, a
insercdo de uma crianga que esta passando pelo processo de desfralde no lencol,
para que ela e os responsaveis possam identificar o que poderia ser melhor ao longo
do tempo, durante esse processo para a mesma. Apds a crianga passar um periodo
de dias utilizando o produto seriam aplicados questionarios aos responsaveis para
que eles sejam capazes de dizer o que € necessario melhorar ou darem sugestdes
do que seria possivel fazer para que o produto atinja os seus objetivos principais
com a melhor qualidade possivel para o usuario, mantendo a melhor qualidade de
vida possivel para 0 mesmo, além de tentar manter o cuidado com o usuario ao
longo do tempo.

Nao se pode esquecer que por ser um produto a ser utilizado durante um
processo tdo complexo para a crianca deve ser capaz de manter o conforto durante

todo o periodo de sono da crianga também. Esse conforto reflete em capacidades
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sinestésicas do produto, onde precisamos pensar que o produto ndo pode fazer
sons, que podem atrapalhar o sono da crianga,

Os mocapes com fechamento foram feitos, pude perceber que a versao que
utilizaria um ziper e botdes provavelmente seria a melhor a ser fabricada, pois o
fechamento com ziper terminaria em uma parte do colchdo que nao afetaria para a
crianga entrar e sair da cama e os botdes seriam utilizados para dar um fechamento
final ao produto, podendo tornar ele mais confortavel para a criangca e os botdes

poderiam ser desativados com mais facilidade que o ziper em si.

Tabela 19 — Mocapes de fechamento

(continua)
Fechamento Desenho digital
Apenas ziper presente na
parte de baixo do colchao
até onde a linha vermelha
termina.

N
—/

Apenas ziper presente na

parte de baixo do colchao
até onde a linha vermelha

termina.

)
J

e
—




Tabela 19 — Mocapes de fechamento
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(conclusao)

Apenas ziper presente na
parte lateral inferior do
colchao até onde a linha
vermelha termina.

H
—

)
-

Apenas ziper presente na
parte lateral inferior do
colchao até onde a linha
vermelha termina.

Apenas botdes presentes
na parte lateral do
colchao até onde as
bolinhas vermelhas
termina.

[ OOOOOO]

O O O ©O

( o O o O]

Fonte: Arquivo pessoal (2023).
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Tabela 20 — O fechamento escolhido

O fechamento escolhido

O fechamento escolhido foi um que
combina o sistema de fechamento com
ziper na parte inferior, combinado com
botdes na lateral.

Esse fechamento com ziper termina
antes do espaco necessario para a
crianga entrar na cama e os botbdes
fazem o fechamento final para que a
crianga nao fique solta na cama, dando
a chance da urina da mesma vazar para
0s cobertores.

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

e Discussao

Nessa ultima fase foi utilizado um lengol convencional para a analise do
fechamento devido a algumas dificuldades na fabricagcédo de um lengol com ambos
os téxteis no local em que esse téxtil foi feito, pois essa ultima fase de testes foi
realizada durante o ultimo semestre durante um intercambio que a autora fez para
finalizar essa pesquisa na Universidade Degli Studi di Firenze, em Florenga na ltalia.
Porém, foi fabricada uma versao do protétipo com os téxteis corretos e o sistema de
fechamento, ja testados e aprovados. Contanto, podemos entender que o lengol sem
elastico precisa ser 20 centimetros maior que o lencol sem elastico para as laterais,
devido ao fato que o usuario ndo poderia se sentir preso nele, assim ele ficaria com
um ajuste adequado para o usuario. Além disso foi compreendido que o lengol com
esse tipo de fechamento possui algumas outras vantagens além da vantagem de
manuteng¢ao de sono, sendo uma delas a facilidade ao fazer a cama, pois mesmo
utilizando cobertores por cima do mesmo, acaba que os cobertores ndo se
bagungaram tanto quanto iriam se ele ndo houvesse esse fechamento, além da
facilidade ao trocar as roupas de cama, que se forem trocadas com o ziper inferior

fechado tornam todo o processo mais rapido.
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4.4 ESTAMPARIA E IDENTIDADE VISUAL

Como citado anteriormente ao longo da minha pesquisa, existe um suporte
hedonista ao utilizarmos aspectos ergondmicos, os quais sao definidos por
segmentos de artigos especificos, relacionados a qualidade e a usabilidade do
produto, sendo eles compostos por quatro pontos, sendo eles, usefulness, prazer,
conforto e confiancga.

Neste projeto esses pontos podem ser definidos da seguinte forma: O
usefulness é composto pelo produto ser util durante o processo de desfralde, dando
a oportunidade do processo ser mais prazeroso para a crianga, também
relacionando uma questdo do conhecimento do produto e do seu funcionamento,
além da satisfagcdo cognitiva que esse produto deve possuir para a crianga,
pensando nos aspectos sinestésicos, o segundo ponto & o prazer, a satisfagcao
emocional que esse produto deve apresentar para o seu usuario, nesse ponto
entra-se no ambito da identidade visual, onde a estampa proporciona a crianga essa
satisfagdo, pois ela possui um conceito ludico, de tornar o processo mais
interessante emocionalmente para a crianga, o terceiro ponto consiste na satisfagao
fisica do produto, estd, totalmente vinculada a sinestesia do mesmo, a sensacgao de
maciez que o produto deve apresentar para o usuario, a necessidade do produto
nao produzir sons e também de produzir o minimo cheiro possivel, por fim, o ultimo
ponto € o da crianga e dos seus responsaveis confiarem no produto, onde o sistema
de fechamento produzido foi desenvolvido para gerar essa confianga e dar aqueles

envolvidos no produto uma sensacgao de satisfacado maior.

4.4.1 Do desenvolvimento de uma marca

Ao longo do desenvolvimento do lencol foi desenvolvido também um nome
para o mesmo, uni trés palavras latinas que significam desfralde, sendo elas
desplegar, do espanhol, unrul, do latim e desfralde, do portugués. Essa unido
chegou a diferentes nomes e ao nome Ellard, Ellard também é um nome tradicional
escandinavo, que significa o nobre corajoso ou o nobre valente. Entdo pensando
nesse nome cheguei a uma ideia de marca, pensei em tornar Ellard um mago, ou
magico muito corajoso, que estaria com as criangas ao longo desse processo de
desfralde, tornando o processo mais ludico. Ele estaria presente em campanhas de
marketing e em comerciais futuros, levando as criangas para essa magica jornada

de crescer e deixar de usar fraldas. A paleta de cores escolhida € baseada em tons
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pastéis, por serem cores que nao incomodariam a crianga e nao teria tanto
desbotamento ao longo das lavagens do lengol. Além do mago, ele teria outros itens
magicos que poderiam aparecer na estampa do lencol.

Abaixo temos como a marca ficou, sendo ela composta por um mascote, o
mago e duas logomarcas, uma a ser utilizada em documentos da empresa ou em
espacos reduzidos e a outra mais completa a ser usada de forma mais frequente.
Além da marca, do mascote e da paleta de cores, também temos duas opgdes de
estampa até agora, uma mais simples composta apenas por pequenas estrelas e a

outra com outros elementos ligados a magia, como pog¢des.

Figura 1 — Marca desenvolvida

Logomarca principal: Paleta de cores:

R220 C:12
G132 M:60
B:181 Y:0

Logomarca secundaria: Mascote:
R237 C:0 R:182 C:34 R243 C7
6:237 M0 G221 M0 G218 M 11
B:237 Y:0 B:216 Y:19 B:95  Y:72
K:10 K0

) {

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

4.4.2 Do desenvolvimento das estampas

Durante esse projeto foram desenvolvidas duas estampas utilizando motivos
relacionados ao conceito da marca apresentado anteriormente, onde se utilizou de
elementos magicos, como vidros de pogdes e estrelas, nas estampas. Essas
estampas desenvolvidas foram dois rapports, sendo o primeiro apresentado

organizado de forma sistematica, utilizando apenas os motivos em formato de
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estrela e o segundo organizado de forma mais aleatoria, utilizando todos os motivos

desenvolvidos para as estampas.

Tabela 21 — Rapport em organizagao linear

Tamanho do
rapport:
30cmX60cm

Fonte: Arquivo pessoal (2023)



89

Tabela 22 — Rapport em organizagao aleatéria

Tamanho do : - : - : - ’ - ’ - ’ .
rapport: 5 e e » 5 e
30cmX30cm s & 8 5 s 9
r - - - - -
-8 e ™ N N N
v, - ¥ - 4 - v, = 4 - v -
- - - - -
V4 ¥4 ¥4 7 - 4 ¥4
[ ] - - - - -
~ N = ™~ = N
4 - ’ b ] v * 7 * v - vy b ]
- < < : - <
4 V4 V4 7 . V4 V4
[ ] - - - - -
~ = = ™~ N o
. Y 4 - 4 * 4 * 4 ) v * v °
- < ‘ - < <
.
7§ » » » y » »
i . 4 p ¢ 2 8 5 $ p $ p &
1
= RN ™ e - N LN N
v S v - v - s - 4 - 7 - v -

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

4.5 PRODUTO: O LENGCOL ABSORVIVEL

4.5.1 Protétipo final
Abaixo estao as imagens do produto final, sendo este concebido em tamanho
para cama de solteiro (1,88mX0,88m). (TRAMBOLIN, TOSE, 2008)
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Tabela 23 —Desenhos técnicos do protétipo

Lencol sem elastico Lencol com Elastico Fronha

PUL

Algodzo Algodao

230 190

230

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Tabela 24— Renderizacao do produto final

Renderizagéo do produto final

Fonte: Arquivo pessoal (2023)
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Tabela 25 — O protdtipo final

Parte superior
do lencol

Sistema de
fechamento

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

4.5.2 Analise do produto

Ao longo do desenvolvimento do produto apresentado foi possivel testar
diversos aspectos especificos do mesmo, quando testado com uma crianga esses
fatores sinestésicos ndo a incomodaram de forma alguma, contudo podem
incomodar se houver mais alguma pessoa no ambiente, pois 0 som produzido pode
incomodar alguém. Apds algumas analises recebeu-se alguns feedbacks
relacionados ao produto em questdo, de uma maneira geral todos positivos, mas

houveram algumas sugestdes de melhora no produto, sendo algumas dessas
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sugestdes muito plausiveis de serem realizadas em uma segunda fase de testes do
produto com outras criangas.

Algumas dessas sugestbes eram relacionadas a sonoridade do produto, a
qual pode ser resolvida com ajustes para que o lencgol figue bem esticado, pois
quando ele esta bem preso ao colchao ele nao produz sons, isso foi solucionado
com um tipo de ajustador de tamanho feito com elasticos, o qual é utilizado na parte
de baixo do colchao, junto ao lengol com elastico. Outra sugestao foi com relagdo ao
lencol com elastico e o lencol sem elastico possuirem algum tipo de fechamento
entre os dois.

Relacionado a esse sistema de fechamento foi pensado nos aspectos
ergondmicos do produto, e relacionada a ergonomia foi utilizada duas metodologias
diferentes, sendo elas, a metodologia de Task Analysis, ou analise de tarefas, onde é
passado uma lista de tarefas ao usuario e o mesmo deve cumpri-las com o produto,
a fim de ser capaz de gerar um feedback plausivel e completo ao projetista, dando a
oportunidade do projetista de desenvolver o melhor produto possivel.

Além do Task Analysis, foi usado o método do Questionnaires, ou
questionarios, que se baseia em questionarios aplicados aos usuarios durante e
ap6s o uso do produto para ser analisado todos os aspectos presentes no produto,
onde o usuario é capaz de passar um feedback para o projetista da melhor forma
possivel. E possivel entender que esses dois métodos sdo complementares, sendo
um voltado para o teste com o usuario em si e o outro relacionado aos feedbacks
dados ao projetista.

Desta forma, quando houveram os feedbacks onde foi sugerido um
fechamento, foi pensado quais seriam as vantagens e desvantagens desse
fechamento, sendo algumas das vantagens voltadas a beneficios para o usuario
direto, sendo a crianca e outros voltados ao usuario secundario, sendo esses 0s
pais/cuidadores da crianca.

As vantagens do fechamento relacionadas a crianga sdo voltadas a
manuteng¢ao do sono da mesma, pois como ja foi comentado nesse texto, existem
vantagens para criangas se elas dormirem em locais menores e mais quentes, pois
elas ainda possuem a lembranca do utero da mée e isso faz com que elas durmam
de uma maneira melhor e consigam permanecer dormindo mesmo em situagdes
adversas. Outra vantagem presente nesse fechamento é a facilitagao na troca da

roupa de cama, pois se os artigos estiverem presos um ao outro a troca é facilitada
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se for necessaria que seja feita de forma muito rapida. O teste do protétipo final foi
totalmente feito através da mesma metodologia, sendo esse teste e essa
metodologia utilizados retirados do livro Design & Ergonomics de Francesca Tosi, a
qual deu suporte a esse projeto durante essa fase relacionada a ergonomia pois
esse projeto foi finalizado no Laboratorio de Ergonomia em que ela ministra na
Universita Degli Studi di Firenze, localizada em Florenga, na Italia.

Com base em todas as pesquisas realizadas, de materiais, da funcionalidade,
da usabilidade do produto, do fechamento, dos melhores protétipos para testagem,
chegou-se ao produto final desta pesquisa, um lengol absorvivel para criangas em
processo de desfralde, sendo esse produto composto por um lencol com elastico e
um sem elastico, estes com um sistema que une ambas as partes, e uma fronha,
para tornar toda a cama absorvivel.

Além disso, esse produto segue os pontos apresentados abaixo, sendo esses
pontos, aspectos hedonistas ja apresentados anteriormente.

e Usefulness: O produto é util para o publico alvo apresentado, possui os
aspectos cognitivos necessarios para a utilizagao dele, e também possui uma
usabilidade bastante efetiva;

e Prazer: A satisfacdo emocional do produto é presente através das estampas e
da marca desenvolvidas, pois leva o aspecto ludico para o produto, dando a
oportunidade da crianga se sentir acolhida nesse momento;

e Conforto: A satisfagdo fisica é relacionada a sinestesia do produto, onde
deve-se pensar em todos os sentidos da crianga ao utilizar o produto. Sendo
o produto macio ao toque, ndo produtor de ruidos e produtor do minimo cheiro
possivel.

e Confianga: Por fim, a satisfacdo do usuario em relacdo a seguranca que o
produto proporciona. Essa seguranga € relacionada ao fechamento do
produto, onde o usuario sentiria que esta seguro em sua cama por ela possuir
esse sistema de fechamento que torna o ambiente mais quente para ele.
Deste modo o trabalho final atende os objetivos propostos, os quais sao,

oferecer um produto que resolve o problema detectado, que consistia na inexisténcia
de um produto lavavel com capacidade de absorcao para ser utilizado durante o
processo de desfralde. O produto desenvolvido também cumpre outros requisitos

projetuais extras, como os apresentados acima.
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4.5.3 O produto ideal: Para pesquisas futuras

O produto apresentado acima, embora atenda os objetivos propostos, esta
limitado as possibilidades que a autora pode ter acesso para realizar o presente
trabalho. Contudo, o produto ideal para esse projeto seria um lencgol feito do zero,
com um tecido fabricado para essa funcionalidade, através da minha pesquisa
chegou-se a conclusao que o téxtil ideal seria feito de fibras de sementes de soja,
por ser uma fibra alternativa a fibra de algodéo, dessa forma sendo mais apropriada
em uma questao de sustentabilidade por utilizar restos de sementes de soja que nao
serdo utilizadas para consumo humano, além de que essas fibras possuem uma
capacidade hidrofilica bastante grande, similar a do algodao.

Porém, para melhorar essa capacidade e tornar esse produto ideal ele deveria
ser capaz de absorver a urina e seca-la rapidamente, essa secagem precisaria ser
dentro de 30 segundos, para que o usuario ndo acorde no meio da noite por estar
molhado, essa capacidade poderia ser incluida no téxtil através de um processo
industrial que tornasse a secagem da urina mais rapida, para que a crianga nao
acordasse se molhasse a cama durante esse processo, um processo industrial que
poderia tornar isso possivel € o de microencapsulacdo, mas o melhor dentre todos
os existentes seria o processo através do plasma, o qual poderia trazer outras
capacidades para o téxtil, como a de manter o lencol sem cheiro, para que a crianga
nao acordasse com o cheiro forte dos residuos corporais.

Além de todos esses aspectos seria necessario que o lencgol fosse fabricado
em trés partes, sendo composto por uma fronha, o lencol sem elastico e o lengol
com elastico, essas duas ultimas partes deveriam possuir um sistema que as unisse,
como o ziper e os botdes, ja testados no protétipo, com fins de reduzir o movimento
da crianga, fazendo com que, caso ocorram incidentes, a urina nao saia do lencol
para as outras partes da roupa de cama. Este produto ideal ndo foi possivel de ser
fabricado por diferentes fatores, como a falta de acesso ao téxtil pesquisado e
considerado ideal para esse produto e a falta de acesso aos processos de
fabricagao téxtil que deveriam ser utilizados. Desta forma, utilizando o téxtil e os
processos industriais ideais o lengol ficaria da mesma forma que a renderizagao

apresentada anteriormente.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Podemos entender, que, durante todo o processo que envolveu o
desenvolvimento deste projeto, sempre houve enfoque em ajudar as pessoas a
tornar a vida mais agradavel, pratica e sustentavel possivel, mantendo o principal
objetivo do projeto, que era manter a saude da crianga passando pelo processo de
desfralde e também o de tentar tornar esse processo o mais ludico para a crianca,
com a estampa dos lengdis. Deve-se lembrar que o design de superficie esteve
presente ao longo de toda a minha pesquisa, indo além da parte téxtil do mesmo,
pensando em maneiras de se realizar estampas para tornar o processo de desfralde
0 mais interessante para a crianga envolvida. Contudo, o projeto envolveu todos os
conhecimentos de projeto de produto, de estudo de materiais e de aspectos
ergonémicos.

Todos os aspectos relacionados a ergonomia foram estudados com
acompanhamento da professora Francesca Tosi, da Universita Degli Studi di
Firenze, durante o periodo de quatro meses em que a autora esteve presente em
Florenga para estudar esses aspectos. A metodologia utilizada pelo projeto, de Task
& Analysis e de Questionnaires, foi apresentada pela Professora Tosi durante esse
periodo de tempo, a qual consiste em analisar tarefas propostas pelo autor do
projeto ao longo de um periodo de tempo, passando por questionarios para
averiguar possiveis melhorias. Além de todas as necessidades ergondémicas do
projeto e suas solugdes terem passado pela professora Tosi para aprovacido das
mesmas.

Esse projeto foi pensado com um viés sustentavel, pois a grande maioria dos
produtos utilizados nos processos de desfralde é produzido a partir de polimeros,
ocasionando em uma demora de decomposicdo de cerca de 400 anos, algo que
afeta diretamente o meio ambiente de forma grave, pois, de acordo com a
quantidade desses materiais que forem utilizados, além do excesso de agua gasta
para a lavagem dos outros produtos necessarios nesse momento e presente nas
camas das criangas dessa idade e também da perda de vida util do colchdo de uma
crianga devido ao excesso de urina e impurezas presentes neste. Percebendo os
aspectos apresentados anteriormente foi desenvolvido um produto capaz de
absorver sem a necessidade de usar o protetor de colchao, ou de usar o absorvente
de colchdo, mais os lengdis, que caso a crianga acabasse fazendo suas

necessidades na cama nem todos os itens presentes na cama precisariam ser
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lavados ou trocados, causando uma quantidade de lixo e de consumo de agua
exacerbada. Esse produto desenvolvido seria um lencol totalmente absorvivel, capaz
de absorver urina e impurezas, sendo composto por um lengol com elastico, um
lencol superior e a fronha para travesseiro. Tornando toda a cama impermeavel, ao
menos a parte basica dela, e fazendo com que deixe de ser necessario o uso de um
protetor de colchdo e de um absorvente descartavel.

Deve-se lembrar que existe outro aspecto importante para o presente produto
relacionado ao publico alvo do mesmo, o qual era inicialmente criangas em processo
de desfralde, contudo ao longo da pesquisa chegou-se a conclusdo que o0 mesmo
podera ser utilizado por adultos também, os quais podem desenvolver enurese
noturna.

Todo o processo da pesquisa foi feito a partir de fontes académicas e
pesquisas na internet, possuindo uma base tedrica anterior aos testes. A qual foi
necessaria para a escolha dos materiais que seriam comprados e testados para
esse projeto, devido ao publico alvo do mesmo e as tendéncias que cada material
possui, relacionada a parte de acabamento e de perda de qualidade do material.
Durante essa pesquisa tedrica pode-se chegar a conclusdo de que a melhor
hipétese, considerando as pesquisas existentes na atualidade seria a apresentada
anteriormente quando fora comentado sobre qual seria o produto ideal neste caso.
Entretanto, esse produto ideal € inviavel no momento.

Ao longo do processo de pesquisa do presente projeto, o qual durou um ano e
meio, desde o periodo em que foi notado o problema até o presente momento, foi
possibilitado o amadurecimento da autora como designer, a qual aprendeu a projetar
pensando de forma empatica e utilizando diferentes metodologias. Também ao
passar por um momento de Intercambio Cultural, existiu 0 amadurecimento ao ter
contato com diversas culturas e pessoas. Acredita-se que essa fase de trabalho de
conclusao de curso torna-a uma profissional pronta para o mercado de trabalho, pois
pode se desenvolver pessoalmente e profissionalmente nesse processo.

Entretanto, podemos compreender que, o produto apresentado no projeto
acima possui capacidade de absorcao, foi feito com um sistema de fechamento
considerado apropriado para criancas nessa faixa etaria, além de possuir um
aspecto ludico. Claramente, como é proprio da abordagem ergonémica, o produto

poderia passar por diversas testagens com o publico alvo, para analisar
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funcionalidade e possiveis melhorias para o produto. Contudo para esse momento o

projeto pode se considerar finalizado.
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