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Palavras-chave (Projeto de produto, Design Universal, Ergonomia)

Este estudo apresenta os conhecimentos e resultados envolvidos em um projeto de produtos vestiveis para
0 publico infantil de 4 a 8 anos sob a lente do Design Universal ao longo da experiéncia projetual
vivenciada na 22 série do Curso em Design de Moda de uma Instituicdo Publica do Parana. Constatou-se
que, para o desenvolvimento adequado do projeto de produto de moda, se faz necessaria a imersao no
universo do publico, de maneira a identificar os aspectos ergonémicos a serem considerados, como:
mobilidade, desenvolvimento motor, diferenca corporal, aprendizagem e linguagem lldica do publico
infantil; demandando, assim, o uso de mecanismos para a adaptacdo de tamanho, aviamentos de fécil
manuseio e desenvolvimento de tabela de medidas diferenciada. O projeto buscou preservar a linguagem
ludica e trabalhar a interatividade da crianga com o ambiente que o cerca por meio da superficie téxtil,
composicao formal e outros objetos complementares aos produtos de vestuario projetados.

Keywords (Product design, Universal Design, Ergonomics)

This study presents the knowledge and results involved in a project of clothing products for children aged 4 to 8
years old under the perspective of Universal Design throughout the design process experienced during the 2nd
grade of an undergraduate Course in Fashion Design of a Public Institution of Parana. It was verified that for an
accurate development of a fashion design product, it is necessary a deep engagement with the public, in order to
identify the ergonomics aspects to be considered, such as: mobility, motor skills development, physical
particularities, learning, and playful language of children. These mentioned aspects require, then, the use of
mechanisms for size fitting, easy-to-handle trims, and the development of a measurement adapted table. The project
sought to maintain the playful language and to handle the interaction of children with their surrounding
environment through textile surface, shape composition, and other additional objects related to designed clothing
products.

Institui¢do Publica do Parand, ao longo de uma

atividade académica interdisciplinar, envolvendo

as disciplinas de: Metodologia de Projeto,
1  Introducio Ergodesign, Modelagem Computadorizada,

Laborat6rio da Forma, Processos Téxteis,

Tecnologia da Confecgdo e Desenho de Moda. A
proposta interdisciplinar teve como objetivo o
desenvolvimento de uma colecéo de produtos de
vestuario constituida por 10 composicoes
destinadas ao publico infantil de 4 a 8 anos, sendo
gue ao menos duas das composi¢des deveriam ser
orientadas a publicos geralmente ndo atendidos -
em virtude de diversas deficiéncias e/ou
necessidades educacionais especiais - e projetadas
sob a 6tica do Design Universal' em uma

O ensino de métodos e bases que norteiam
a formac&o do raciocinio projetual se faz presente
nas diferentes escolas de design (SANCHES;
BARBOSA; ORTUNO; MARTINS, 2016). Para
Lawson (2011), o raciocinio projetual esta
estritamente ligado ao processo cognitivo, marcado
por movimentos continuos de avancos e
retrocessos, envolto por etapas ndo estaticas que
devem ser retroalimentadas. Para tanto, o ensino de
Design deve contemplar uma abordagem flexivel e
integrada (BOMFIM, 1997; LAWSON, 2011;
SANCHES, 2010; SANCHES et al, 2016).

! De acordo com o manual "Desenho universal:
habitacdo de interesse social", publicado pelas

Diante do exposto, o presente estudo Secretarias Estaduais de Habitacdo e dos Direitos da
refere-se ao desenvolvimento de projeto de produto  pessoa com Deficiéncia, do Estado de Sdo Paulo, a
do vestuario realizado na 22 série do Curso de expressio Desenho Universal foi usada pela primeira
bacharelado em Design de Moda de uma vez pelo arquiteto Ron Mace, em 1985, nos Estados
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perspectiva de incluséo.

Desse modo, estabeleceu-se que a
oportunidade de design teria como objetivo suprir
as necessidades e especificidades do publico
infantil masculino e feminino da faixa etaria
previamente determinada, contemplando, também,
criancas com sindrome de down, uma vez que o
projeto fora desenvolvido sob a ética do design
universal.

2 Método

A presente pesquisa € de natureza aplicada,
com abordagem qualitativa e de carater
exploratdrio. Para o desenvolvimento de um
projeto de produto do vestuario se faz necessario,
para maior aprofundamento, realizar a pesquisa
exploratdria, que segundo Severino (2016), busca
informacdes do objeto em questéo, delimitando o
campo de trabalho e fazendo com que as condicdes
das manifestacGes estejam mapeadas de acordo
com o objeto pesquisado.

Tendo como ponto de partida uma
pesquisa bibliogréfica, inicialmente foi aplicado
um guestiondrio semiestruturado aos pais, referente
ao publico infantil como um todo, disponibilizado
online na plataforma Googledrive nos 06 de
outubro a 21 de outubro de 2016.

Concomitante, e considerando o objetivo
da proposta interdisciplinar de desenvolver ao
menos duas composic¢des orientadas a um publico

Unidos. Inicialmente cunhado no campo do
desenvolvimento de projetos urbanos e arquitetura, o
termo expandiu-se para além do universo do design. A
proposta do design universal é que 0s objetos
desenvolvidos sob essa perspectiva, quaisquer que
sejam, atendam as necessidades e especificidades das
pessoas, quaisquer que sejam suas singularidades. No
que diz respeito a proposta interdisciplinar elucidada no
presente trabalho, A questdo do design universal foi
inserida no sentido de ampliar a esfera de acdo do
design para além de publicos convencionais usualmente
atendidos, de maneira a incluir publicos cujas
singularidades sdo comumente desconsideradas.
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com deficiéncia e/ou necessidades educacionais
especiais, foi executada uma segunda pesquisa de
campo por meio de um questionario
semiestruturado, aplicado aos pais e educadores de
uma instituicdo especializada em desenvolver
trabalhos referentes as Necessidades Educacionais
Especiais. A intencdo desse segundo questionario
foi a de mapear possiveis pablicos cujas
singularidades n&o fossem usualmente
contempladas pelo desenvolvimento de produtos
convencionais.

Foi observado que, além dos questionarios
realizados, seria necessaria uma aproximacao
direta com o publico para aprofundar os
conhecimentos relacionados ao cotidiano deste no
intuito de identificar suas necessidades e aspectos
emocionais. Desse modo, ocorreu 0 primeiro
contato com 0 mesmo por meio de observagdo no
espaco escolar, em uma escola convencional. Na
sequéncia, foi realizada uma entrevista
semiestruturada registrada em video, contando com
a participacdo de 7 criancas de 4 a 8 anos, com a
devida autorizacao dos responsaveis. Os dados
foram processados por intermédio de anélise
qualitativa.

3 Necessidades e especificidades do
publico alvo

Segundo Morace (2012), o Lively Kids, criangas de
4 a 8 anos, possuem o préprio mundo de fabulas,
no qual é alimentada a paixdo pela natureza, pelo
mundo animal e vegetal. Ainda de acordo com o
autor, os pais possuem o papel fundamental no
desenvolvimento e na formacao da identidade da
crianga, muitas vezes como canal responsavel por
filtrar os aspectos de consumo, o que influencia
diretamente no desenvolvimento do produto
destinado ao publico infantil. O carater do produto
deve ser orientado pela sensibilidade infantil, pelo
desenvolvimento de codigos e pela linguagem
criativa (MORACE, 2012).

Os dados coletados apontam que as
criangas nessa faixa etéria sdo ativas; a maioria ja
esta em contato com escolas ou creches; mesmo

)
Realizagio: ™ $E=: UNIVERSIDADE FEDERAL onm
£35Y DE SANTA CATARINA SR INSTIVTO FEDERAL
L) M BB Cémpus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

©

com a pouca idade ja opinam sobre o que gostam e
0 que usam, deixando claro quando nédo gostam de
determinado produto; e certos elementos 0s
atraem, como cores, personagens, texturas, brilhos
e até mesmo estampas com predominancia de
letras do alfabeto. Dentre os pontos negativos
apontados, destacaram-se: desgaste das pecas em
certas regides do corpo da crianga; valor elevado
da pecga em relacdo a sua qualidade e tempo de uso;
problemas de usabilidade (aviamentos/adaptagdes);
caréncia de estampas diferenciadas para o publico
infantil feminino; escassez de ajustes de tamanho,
acarretando a perda rapida da roupa, além de
etiquetas com materiais que provocam incoémodo
em contato com a pele.

Ambas as pesquisas resultaram na
delimitacéo das criangas com sindrome de down
como o publico a ser contemplado pelo projeto a
luz do design universal.

A definig&o do publico permitiu um
aprofundamento a respeito das necessidades e suas
implicagdes. Grave (2010 apud HESS;
PACHECO, 2015) expde que as roupas, de certa
forma, oportunizam aos usuarios estabelecer uma
identificagdo com o seu meio e encontrar roupas
que sirvam bem ao tipo fisico, proporcionando-
Ihes sentimentos de incluséo e participagéo.

Nesse contexto, as crian¢as com sindrome
de down, para além do desenvolvimento cognitivo
especial, segundo Cunningham (2008 apud HESS,
PACHECO, 2015), apresentam ainda algumas
especificidades corporais que devem ser
consideradas ao longo do projeto de produto do
vestuario: baixa estatura; tronco de menor altura e
de maior circunferéncia abdominal; e dificuldades
em relacdo a coordenacdo motora fina. Ainda,
Cunningham (2008 apud HESS, PACHECO,
2015) afirma que as pessoas com sindrome de
down néo seguem a curva usual de crescimento, de
maneira que as diferengas corporais necessitam ser
consideradas.

Segundo Pereira (2011), para que haja a
interacdo da crianca com a roupa, é crucial
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apropriar-se dos conhecimentos do design, pois
este auxilia na sua construgdo. De acordo com
Gongalves (p. 41, 2017), “o vestuario pedagogico
dispde a vestimenta infantil como um instrumento
de ensino. Sendo essa uma tendéncia do mercado
da moda, tem como destaque a interagdo da peca
com a crianga, possibilitando a aprendizagem e
aquisicdo do conhecimento, através da interacdo do
ato de vestir”. Segundo Brougere (2006), a
experiéncia ludica, por si s6, € um processo
culturalmente rico, exercendo influéncia sobre
diversos outros processos sociais, como a
escolarizagdo de criangas com necessidades
educacionais especiais.

Isto posto, o projeto contemplou o
desenvolvimento de solugdes que contribuam com
a aprendizagem por meio da interacdo da crianca
com o produto de moda.

4 O projeto

Ao buscar as solugdes, 0 projeto pautou-se
rigorosamente nas necessidades e especificidades
do publico.

Por intermédio da linguagem lldica, o
projeto buscou proporcionar & crianga momentos
de diversdo a partir do ato de se vestir,
transformando-o também em um momento de
aprendizagem. Com foco na interatividade, a
proposta vai além do simples vestir, visando
contribuir com o desenvolvimento motor e
cognitivo do publico, a partir de elementos e
mecanismos que incentivem e promovam o contato
entre as criangas e 0 mundo externo. Assim, 0s
produtos desenvolvidos foram projetados para
estimular o publico infantil nos momentos ludicos
de recreacéo.

5 Aspectos ergondmicos

lida (1990) “elucida que os produtos
devem conter algumas caracteristicas basicas para
que eles interagem de forma positiva com 0s seus
utilizadores. Dentre elas estdo a qualidade técnica,
ergondmica e estética. A qualidade técnica refere-
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se a parte funcional do produto e a eficacia com
que ele realiza sua funcéo; ja a qualidade
ergonémica do produto esta relacionada a
facilidade de manuseio, a inclusdo de questdes
antropomeétricas, ao fornecimento claro de
informac@es, bem como aspectos que envolvem o
conforto e a seguranca. A qualidade estética possui
a funcdo de tornar os produtos visualmente
agradaveis atraves da combinacédo de formas,
cores, materiais e texturas”.

Segundo Martins (2008), as a¢Oes
relacionadas ao vestir o corpo devem ser
contempladas no projeto de produto de vestuario,
objetivando solucionar e identificar com
antecedéncia danos a salde, desconforto,
ocorréncia de acidentes e dificuldades de manejo,
por meio do estudo de aspectos anatémicos,
antropométricos e biomecanicos. Ainda de acordo
com o autor, o projeto do vestuario ndo pode
ignorar 0s aspectos estéticos, requisitos técnicos,
necessidades, limitagdes e mobilidade relacionadas
a faixa etaria.

A pesquisa permitiu identificar as
necessidades do publico, bem como as
inadequac6es apontadas por este no que diz
respeito aos produtos ja existentes. As informacdes
foram convertidas em parémetros projetuais,
apontados na tabela a seguir (tabela 1). E
importante destacar que, ainda que 0s parametros
de projeto estejam elencados e segmentados na
tabela em relacdo aos pardmetros ergonémicos e de
usabilidade, esses ndo sdo necessariamente
separaveis.

Parametros
ergondmicos e de Parametros de projeto
usabilidade

- - Aviamentos adequados em termos de
Facilidade de .

s tamanho e simples em termos de
manejo; - .
acionamento;

- - Design de superficie para estimular a
Facilidade de - up p .

sl crianca e auxiliar no desenvolvimento
assimilacéo;

cognitivo e motor;

- Itens agregados para estimular a
crianca e auxiliar no desenvolvimento
cognitivo e motor;

Compatibilidade
€OM 0 USUArio;
Entendimento do
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- Adaptacéo da tabela de medidas para
facilitar a mobilidade, uma vez que o
pUblico em questdo encontra-se em
constante movimentac&o, e contemplar
variagdes corporais;

- Ajustes relacionados ao tamanho das
pecas para proporcionar uma extensao
da vida atil e contemplar variacoes
corporais;

- Utilizacéo de aviamentos que ndo
oferecam risco em termos de material e
de tamanho;

- Utilizagdo de etiquetas que ndo sejam
incomodas.

Seguranca.

Tabela 1: Parametros de Projeto
Fonte: Prépria a partir de Jordan (1998) e Martins
(2008).

Se fez essencial, ainda, um estudo
mediante as hormas da ABNT (2015) a respeito da
seguranca do vestuario infantil.

No que concerne a adaptacdo da tabela de
medidas infantil, foram conferidas folgas positivas
no sentido da largura (tabela 2). As alteracoes
foram aplicadas em grande parte da colegdo, com a
cautela para que a construcéo formal do produto de
vestuario ndo fosse prejudicada.

usuario. - Linguagem ludica.
Facilidade de . -
manutencio; - Reforgo em é&reas de facil desgaste.
[
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- Estamparia, bordado,

Medidas 4 6 8 intervengdes;
- Matérias-primas que
Altura da Cabeca 23 24,5 25 proporcionem diferentes e
agradaveis sensagdes tateis
Altura do Gancho 19 20 21 - Design de superficie para (poliamida, poliéster com
estimular a crianca e auxilid-lano | elastano, algodéo fio 30
Altura do Joelho 32 36 40 desenvolvimento cognitivo e penteado e couro sintético);
- motor; - Uso de cores como
Altura do Quadril 9 1 13 - ltens agregados para estimular a | indicativo de encaixe (por
- crianga e auxilia-la no exemplo: uso de cores
Cintura* 58 60 62 desenvolvimento cognitivo e equivalentes entre si, e
- motor; distintas das demais, em
Colarinho 215 289 30.3 - Linguagem ludica; faces das roupas que serdo
- - Manejo intuitivo dos unidas ao fechar o botéo);
Comprimento Brago 35 40 a4 mecanismos de vestir e desvestir. - Bonecos que acompanham
Comprimento Calca 63 72 79 aroupa, vestld_o_s da mesma
maneira, permitindo que a
Comprimento Cotovelo 19 21 22 crianca se vista a semelhanca
de como veste e desveste 0
Comprimento da Cintura 238 262 |286 boneco. i
. - - Reforgo nos joelhos e
- - - Reforgo em é&reas de facil . g o
Comprimento Saia 245 |32 39,5 desgaste. nadegas a partir da aplicagdo
de superficies téxteis.
Comprimento Vestido 48 58 68 - Adaptacéo da tabela de medidas | - Tabela de medidas
para facilitar a mobilidade, uma adaptada, com folga
Contorno Cabega 53 54 55 vez que o publico em questao positiva;
encontra-se em constante - Elasticos, botdes de pressdo
Costas* 31 32 34 movimentacéo, e contemplar plésticos, permitindo ajustes
variagdes corporais; de tamanho;
Entrepernas 44 52 58 - Ajustes relacionados ao tamanho | - Botdes de pressdo
das pegas para proporcionar uma plésticos, ziperes plasticos;
Circunferéncia do Brago 19 20 22 extenséo da vida Gtil e contemplar | - Etiquetas estampadas
variagdes corporais; internamente.
Circunferéncia do Joelho 26 27 28 - Utilizagio de aviamentos que
ndo oferecam risco em termos de
Ombro 88 9,4 10 material e de tamanho;
- Utilizagdo de etiquetas que nao
Punho com Folga 12 13 13,5 sejam incomodas.
Quadril 68 72 76 Tabela 3: Solugdes de projeto
Fonte: Prépria
Torax* 62 66 70

* Folgas positivas aplicadas na largura.
Tabela 2: Tabela de medidas adaptadas
Fonte: Elaboracao propria a partir de adaptacao de

A delimitacdo das matérias-primas
utilizadas também considerou aspectos como

SENAI (2007).

Os pardmetros projetuais anteriormente
mencionados foram viabilizados e convertidos em
solugdes de projeto por meio de experimentacfes a
partir de mockups, relacionadas essencialmente a
matéria prima, aviamentos, modelagens e
mecanismos especificos. As solu¢des encontram-se
na tabela abaixo (tabela 3).

Parametros de projeto Solugdes de projeto

- Aviamentos adequados em
termos de manuseio e simples em
termos de acionamento.

- Elasticos, botdes de pressdo
plésticos, ziperes plésticos
em locais de féacil acesso.

conforto térmico, alta resiliéncia, facil manutengéo
e conforto.

6 Resultados

Os produtos projetados buscam contribuir
com o desenvolvimento da crianga por meio da
linguagem ludica e da superficie téxtil. Tendo
como referéncia 0 mundo animal, os produtos
tentam promover a imaginagdo da crianca, sua
interagdo junto ao meio externo que a cerca, e
contribuir ainda com o desenvolvimento de sua
motricidade fina, a partir da manipulacdo do
produto vestivel e suas extensdes.
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Abaixo encontram-se as duas composi¢des
confeccionadas.

- Bordado em formato de olho;

Macacdo - Estampa (costas) de escamas;

“peixinho - Decote em alus&o ao formato de uma boca;
colorido” - Aplicagao de “escamas” coloridas de tecido duplo
(Figura 1) com tingimento no verso;

- Uso de botdes de pressdo e cores equivalentes na
entreperna, promovendo a assimilacdo do encaixe.

- Camiseta basica com estampa figurativa de
Composicdo | tartaruga localizada embaixo do bolso;

“tartaruga - Colete de tela com aplicagdo de médulos em forma
ligeirinha” de hexagonos, em aluséo ao casco da tartaruga;
(Figura 2) - Shorts sem costura lateral, com estampa corrida,

uso de elastico no c6s e aplicagdo de patinhas com
enchimento na barra.

Figura 2: Composicdo tartaruga ligeirinha
Fonte - Propria

Como um complemento a proposta de
interatividade dos produtos, outros itens, além do
vestuario em si, foram projetados: tag com
brincadeiras (figura 3); embalagem em forma de
sacola semelhante ao produto do vestuario em
questdo, contendo um carimbo para que a crianga
possa brincar (figura 3); boneco com a forma do
animal usado como referéncia na pega, vestido de
maneira equivalente (figura 4).

A ]
Figura 1: Macacao peixinho colorido

Fonte - Propria

Figura 3: Tag, e Sacola com carimbos
Fonte - Propria
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Figura 4: Bonecos
Fonte - Propria

7 Consideracoes Finais

Em face do exposto, é possivel inferir que
o resultado foi satisfatdrio. Grande parte dos
objetivos elencados foram contemplados, tendo a
ergonomia cumprido o papel essencial no alcance
destes.

A manipulacdo das formas, elementos,
cores e texturas, bem como os itens adicionais
(boneco, bolsa), possibilitaram a interacéo da
crianca com a roupa. Ainda, a modelagem com
folga positiva viabilizou a mobilidade necessaria
para o conforto da crianga em seus momentos de
recreagéo.

A pesquisa direta com o publico-alvo (e
seus pais e educadores) possibilitou que os
produtos desenvolvidos encontrassem
embasamento nas reais necessidades de uso. Um
bom exemplo é a adaptacdo da tabela de medidas a
fim de adequéa-la a0 mesmo.

Naturalmente, o estudo apresenta
limitag®es, principalmente por tratar-se de um
projeto desenvolvido em ambito académico. A
dificuldade de acesso a novas matérias primas e
tecnologias, bem como o constrangimento dos pais
quanto as necessidades educacionais especiais dos
filhos foram alguns dos obstaculos encontrados.

Por fim, é importante ressaltar que a
pratica projetual, considerando publicos ndo
convencionais e geralmente ndo atendidos,
configurou-se como uma excelente oportunidade
de compreender melhor o caréter social,
especialmente no que diz respeito a inclusdo por

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
de Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

parte do design. A proposta de se trabalhar sob a
perspectiva do design universal objetivava
expandir a atuacao do design no gque concerne ao
atendimento das necessidades do ser humano, para
além de individuos considerados padrao pela
sociedade. Compreende-se que o projeto
desenvolvido, ainda que ndo seja de fato universal
- no sentido estrito de abarcar toda e qualquer
crianga, independentemente de suas singularidades
-, apresenta avangos significativos se comparado a
projetos convencionais ndo desenvolvidos sob a
Otica do design universal em uma perspectiva de
inclusdo.
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