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Os principios do Design Centrado no Ser Humano, podem ser associados ao processo de
industrializagdo iniciado pela Revolugdo Industrial no qual a énfase estava na funcionalidade
para a producdo em série e continua até hoje. Krippendorff (2000:89) complementa que ha
uma diferenca entre o design centrado no objeto, no qual se “valoriza critérios de projeto
passiveis de serem generalizados e medidos sem o envolvimento humano” e o centrado no ser
humano, no qual o envolvimento humano é fundamental. Isto é corroborado por Mont'alvao
(2008) que destaca a importancia e necessidade de se colocar o ser humano no centro do
projeto, contando para isto com os aportes da Ergonomia se integrando ao Design, surgindo
desta forma o ErgoDesign possibilitando uma maior integracdo entre ambas disciplinas. O
designer apresenta a capacidade de ser empdtico, centrando suas capacidades nas reais
necessidades dos usudrios. “Entender os sonhos das pessoas, ser capaz de gerar visdes
estratégicas, praticar metodologias interativas com erros e acertos rapidos, além de gostar de
misturar tecnologia com estética”, € uma caracteristica que precisa ser explorada e aplicada na
solucdo dos problemas que cercam o ser humano. De igual forma no processo de
desenvolvimento de produtos, para que resultem em solug¢Ges mais alinhadas as necessidades e
expectativas dos seus usudrios (NITZSCHE, 2012). Observa-se que uma grande proporc¢do de
produtos e ambientes diariamente utilizados n3o resolve as necessidades das pessoas com
mobilidade fisica reduzida, por exemplo, considerando como tais, cidaddos de idade avancada,
criangas, mulheres gravidas, um cidadao com um filho de colo ou um jovem com a perna
temporariamente imobilizada, sdo situacdes recorrentes. Essas pessoas estdo impossibilitadas
por esses produtos e ambientes de realizar tarefas comuns com facilidade e dignidade,
simplesmente porque no projeto inicial eles foram desconsiderados e porque, assim, a
sociedade ndo soube prever a diversidade de usudrios e as mudancgas que estes sofrem ao
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longo da vida (FERRES, 2005). Desta forma, o Design é uma questdo social de forma clara,
porque é um mau projeto que converte uma limitagdo em uma deficiéncia. Possuir pouca
mobilidade nas maos e dedos sé se torna uma incapacidade quando os controles sdo muito
pequenos, por exemplo (RICAbility!). Neste sentido, esta palestra objetiva refletir de uma forma
propositiva o tema Design & Ser Humano: uma imersao no contexto real, partindo do principio
que isto deveria ser uma pratica habitual, porém é visivel que precisa ser discutido e
principalmente praticado, para de fato desenvolver solugdes reais para pessoas reais. O que
para Merino (2016) pode ser abordado considerando os Blocos de Referéncia: Produto, que é o
resultado de um projeto, tangivel ou intangivel; o Usudrio (quem ird se utilizar do produto) e o
Contexto (meio onde acontece a interacdo do produto com o usudrio). Serdo apresentadas
algumas experiéncias no contexto de produtos e servicos na area da saude, nas quais fica
evidente a importancia do contexto real e da interprofissionalidade, na busca de solugdes
colaborativas, sendo alguns exemplos em tempos de pandemia. O projeto “Atencdo a salde de
pessoas com doencas reumatoldgicas: Desenvolvimento de produtos assistivos e formacao de
recursos humanos em Tecnologia Assistiva”, é a primeira experiéncia a ser relatada, a qual
envolveu a Interdisciplinaridade e a Tecnologia Assistiva, objetivando o desenvolvimento de
produtos para pessoas com doengas reumatoldgicas junto ao Hospital das Clinicas da
Universidade Federal de Pernambuco (EBSERH-UFPE), bem como um processo de capacitacdo e
alinhamento das equipes com base nas suas competéncias e habilidades, que envolveram
profissionais da Terapia Ocupacional, Designers, Fisioterapeutas, Engenheiros e Médicos,
configurando uma equipe interdisciplinar e interinstitucional. Este projeto foi executado junto a
50 pacientes, desenvolvidos quatro produtos de TA, drteses e adaptacdes em produtos
associados a Atividades da Vida Diaria (AVD), utilizando tecnologias de captura (movimentos e
imagem), Eletromiografia de superficie (EMG), Dinamometria, Termografia, para o
levantamento de dados, testes e avaliacdes de usabilidade, bem como tecnologias de
materializacdo, em especial impressdo 3D, resultando numa instrumentacdo integrada, na qual
métodos, técnicas, ferramentas e tecnologia, tanto quantitativas, quanto qualitativas, atuaram
de forma harmoénica e complementar. A segunda experiéncia, teve como ponto de partida a
pandemia causada pelo Coronavirus, devido a alta taxa de transmissdo tem afetado de forma
direta os profissionais da saude que atuam na linha de frente, fazendo parte do grupo de risco e
os mais vulneraveis devido a exposicdo didria a pacientes infectados. A Covid-19 foi a principal
causa das hospitalizagdes e das intervengdes nas vias aéreas dos pacientes sendo necessarias a
intubacdo e extubacdo orotraqueal dos pacientes. Durante a abordagem inicial deste
procedimento as vias aéreas dos pacientes podem gerar goticulas de liquidos resultantes da fala
ou tosse, em forma de aerossdis, apresentando um alto risco de contaminacdo. Neste sentido,

! RICAbility: research and information for older and disabled people (Disponivel em: <http://www.ricability.org.uk/>. Acesso em 10 Fev. 2022).
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Laringoscépios com micro cameras se apresentam como uma solugdo, porém apresentam um
custo elevado e problemas de compatibilidade entre as cameras e dispositivos (sistemas
operacionais Android e 10S). Somado a isto, o isolamento do paciente para realizacdo de
procedimentos por meio de barreiras, neste caso caixas de intubacdo e extubacdo se fez
necessaria. O objetivo foi desenvolver um laringoscdpio de baixo custo com camera e uma caixa
Intubacdo e Extubacdo, tendo como principal carateristica uma abordagem centrada no ser
humano, configurando um processo colaborativo e interprofissional entre saude, engenharia e
design. Ambos produtos, mostraram-se vidveis, no caso do laringoscépio o funcionamento vem
atendendo de forma satisfatdria, e continua em evolucdo e aprimoramentos com base nos
feedbacks da equipe médica. No caso da caixa serve de barreira para proteger os profissionais
da saude. Fica claro que um projeto centrado no ser humano, permite propor solugdes que
considerem suas capacidades e limitagdes, por meio de equipes interprofissionais, nestes casos
(saude, design e engenharia), compartilhando conhecimentos em prol de resultados mais
eficientes, ficando evidente a necessidade da imersdao no contexto real, por meio de equipes
interprofissionais, preparadas e principalmente sensiveis a importancia desta abordagem.
Oportunidades sdo inUmeras, em varias areas, sejam pesquisas com produtos fisicos, digitais,
servigcos, ambientes, experiéncias, etc., sendo que um dos grandes desafios nos dias de hoje,
estd em coordenar, articular e conectar Pessoas, Projetos, Processos e Procedimentos. Estas
pesquisas vém contando com o apoio financeiro do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq), Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), Ministério da Saude, Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia de PE (FACEPE),
Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Extensdo Universitdria (FAPEU), PROEX MEC SESu.
Juntamente com as instituices envolvidas: Hospital das Clinicas (EBSERH-UFPE), Hospital
Universitario Polydoro Ernani de S3do Thiago (EBSERH-UFSC), Hospital Regional Dr. Homero de
Miranda Gomes (HRHMG), Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Instituto Federal
de Pernambuco (UFPE).
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