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Identifica-se atualmente um alto indice de abandono de dispositivos de Tecnologia Assistiva (TA). Ha
motivos relatados que demonstram diversos fatores, como a ndo aceitacao da incapacidade; a baixa
gualidade de alguns produtos; o desconforto causado pelo dispositivo e ainda, fungdes ndo atendidas
pela TA. O presente artigo aborda questGes de metodologia de projeto de design centrado no usuario,
identificando ferramentas utilizadas dentro do processo metodoldgico que possam auxiliar na
execucdo de TAs que apresentem maior afinidade com o individuo. Tais metodologias tendem a um
maior grau de reflexdao no processo de projeto e, ampliam as possibilidades de diretrizes para
melhorar a interagao entre o dispositivo de TA e o usuario, contribuindo com suas fungdes praticas,
estéticas e simbdlicas. Nesse sentido, o artigo realiza uma analise bibliografica de metodologias de
design que apresentem maior aproximacdao com as demandas de projetos de Tecnologia Assistiva e
que atendam as necessidades psicossomaticas dos usuarios, promovendo uma vida com maior
independéncia. Apresenta-se uma analise de caso no desenvolvimento de uma drtese, na qual foram
aplicados métodos de design em seu processo. Através da experiéncia apresentada, conclui-se que
considerar o uso de metodologias de design que propdem uma interacdo maior com o individuo,
demonstra ndo s6 pontos positivos, mas também podem ser exploradas como alternativa para
reducdo do abandono de Tecnologia Assistiva. Portanto, a identidade do usuario com o dispositivo,
refletiu na melhoria da usabilidade e na utilizacdo por maiores periodos e como resultado, houve
ganho de amplitude de movimento no membro acometido.
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Introducao

No desenvolvimento de projeto a concepgdo € parte integrante do conjunto de a¢des que sdo postas em
pratica para se alcancar objetivos, procedimentos estes que compdem uma metodologia. As
metodologias dedicam-se ao estudo (criacdo, analise ou descricdo) de fundar ou aprofundar a propria
base de uma ciéncia e de seus objetos de estudo, ou seja, ¢ o norteador de projetos através do
cumprimento de uma linha de raciocinio, essencial para se produzir um material capaz de atender e
solucionar o problema motivador do projeto. (COELHO, 2006).

Conforme Guimaraes (1997), lida (2016), Garcez (2017) e Lanutti (2019), o uso de métodos
para o desenvolvimento de projetos, data desde os mais pré-historicos artefatos com a idéia de
adequagdo dos objetos ao homem. Os cagadores pré-historicos ja fabricavam armas de pedra lascada
ha dois milhdes de anos, adaptando-as a anatomia de suas maos. O homem emprega métodos para a
sua fabricacdo, respeitando uma sequéncia de agdes, as propriedades do material e os recursos
disponiveis, como também teoriza procedimentos, formando um conjunto de a¢des para a execugao do
artefato, fato esse que ndo se distancia dos requisitos de design voltados para o desenvolvimento de
Tecnologia Assistiva.

Existe um grande numero de bibliografias que abordam esse conjunto de etapas e técnicas,
porém, percebe-se que ao longo dos anos ocorreram dois momentos distintos em relagdo as
abordagens de metodologias de projeto. Conforme Garcez (2017) o primeiro momento surgiu durante
o processo de industrializagdo, baseado na aplicagdo de métodos sistematicos, racionais e cientificos,
onde se buscavam padronizagdes e producdo em escala, assim como definido por Silva (2012)
metodologias mais lineares, em que a presenca do usudrio se faz mais na parte inicial.

O segundo periodo se da através de metodologias mais criativas, com maior aproximagao aos
valores dos usuarios de uma forma mais reflexiva, enfatizado por Silva (2012) como modelos que
apresentam diversas formas, como: circular, feedback, diamante, entre outros. Estas metodologias de
projeto permitem, portanto que o usuario atue de forma mais participativa, colaborando com as etapas
do projeto, realimentando o processo de projeto.

Nesse sentido, o presente artigo verifica metodologias centradas no usuario, ou no humano
como utilizado por alguns autores, apresentando abordagens que considerem o usuario ao longo do
processo, pois s3o através dessa participagdo mais ativa que se podem minimizar os problemas de
adequagdo de projeto.

Considerar os fatores sociais e psicoldgicos nos projetos faz-se importante, pois estes surtem
efeitos sobre as “a¢des organicas do corpo” e sobre o bem-estar das pessoas, ou seja, conforme Boueri
(1989) existem certas exigéncias “psicossomaticas” que também devem ser associadas e consideradas
no design de produtos.

Este artigo parte do questionamento que Lanutti (2019) realiza: “Hoje o mercado nacional de
TAs insere elementos de estilo — como cor, texturas e formas diferenciadas — na busca por processos
cognitivos que permitam uma melhor experi€ncia para a pessoa com deficiéncia?”’, buscando, assim,
identificar processos metodologicos de design que contribuam para a reducdo de abandono de
dispositivos, partindo da hipotese que melhores solugdes de projeto podem ser atingidas com
metodologias centradas no usuério.

Foi realizada uma revisdo bibliografica da temadtica, apresentando um levantamento de
metodologias centradas no usudrio e suas ferramentas, que podem ser aplicadas ao design de
Tecnologia Assistiva, a fim de identificar possibilidades que minimizem o abandono destas ¢ digam
respeito ndo apenas aos aspectos praticos e técnicos, mas também considerem a seguranca, o conforto,
os fatores psicoldgicos, semanticos e emocionais no desenvolvimento de produtos. Em seguida, relata-
se uma andlise de caso de um individuo com Paralisia Cerebral e a produgdo de uma ortese'
confeccionada sob medida, levando em conta suas necessidades e expectativas, na qual foram
consideradas métodos do design centrado no usuario.

" Orteses: dispositivos mecanicos colocados externamente ao segmento corporeo, objetivando corrigir uma
alteragdo morfologica do 6rgdo, auxiliar na fungdo do membro, prevenir contraturas e deformidades, possibilitar
o alinhamento biomecanico, melhorar a amplitude de movimento articular, entre outros (SANTOS et al, 2018).



1 Método

O artigo se ampara em dois métodos para construir o estudo. Primeiramente utiliza a revisdo critica
bibliografica, que retne, sintetiza e analisa informagdes disponibilizadas na literatura, mas nao segue
necessariamente uma metodologia pré-definida (MANCINI; SAMPAIO, 2006).

Para apoiar a revisao bibliografica, outro método adotado foi a analise de caso Unico, que visa
ampliar as discussdes tanto para a teoria como para a pratica e, procurar descobrir o como e o porqué
de uma determinada situagdo (STAKE, 2000).

2 Fundamentacao tedrica

A inclusdo de dispositivos de TA no cotidiano de pessoas com deficiéncia pode favorecer a
funcionalidade, independéncia e autonomia para realizarem suas Atividades de Vida Diaria (AVDs),
auxiliando na inclusdo do individuo com os ambientes que se relaciona (educacional, lazer, trabalho,
entre outros).

A Tecnologia Assistiva engloba dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacdo de pessoas
com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social (BRASIL, 2009).

Mesmo com evidencias literarias sobre os beneficios dos dispositivos, Lanutti (2019) relata
que, em diversas pesquisas internacionais o fator do abandono dos recursos de Tecnologia Assistiva
diz respeito a aceitacdo do recurso (PHILLIPS e ZHAO, 1993; SCHERER, 2002; HOCKING, 1999),
o que também ¢ afirmado por Maia, Niemeyer e Freitas (2010) ao enfatizarem que questdes como falta
de envolvimento do usuario no processo de desenvolvimento do recurso e o ndo atendimento das
expectativas dos usuarios em relagdo ao objeto € a provavel causa deste problema.

Tal situagdo também ¢ identificada em territdrio nacional, em que se constatam um alto indice
de abandono de dispositivos de TA, disponibilizados pelo SUS, indicando como possiveis causas a
ndo aceitacdo da incapacidade, a baixa qualidade de alguns produtos e instrugdes inapropriadas para a
utilizacdo e o desconforto causado pelo dispositivo (CARO et al., 2014).

Tais informagdes reforgcam a necessidade do desenvolvimento de pesquisas na area do design,
especialmente de disciplinas como a Ergonomia, que procura explicar como ocorre a relacdo entre
usuarios (ser usuario) e artefatos (tecnologia).

2.1 Design Ergonomico

Entre os termos mais utilizados para descrever a Ergonomia, Silva (2012) destaca: fatores usudrios
(human factors); engenharia psicologica (engineering psycology) ou engenharia de fatores usudrios
(human factors engineering). Os fundamentos do Design Ergonomico tém como pratica, “[...] a
aplicacdo do conhecimento ergondmico no projeto de dispositivos tecnoldgicos, com o objetivo de
alcangar produtos e sistemas seguros, confortaveis, eficientes, efetivos e aceitaveis”
(PASCHOARELLI, 2003).

Desse modo, pesquisas na area t€ém demonstrado a importancia de se considerar fatores técnicos
(a eficiéncia do produto na execucdo de sua fungdo); fatores ergondémicos (facilidade de manuseio,
adaptagdes antropométricas, atendimento das questdes de seguranca e conforto); fatores estéticos
(combinag¢des de formas, cores, materiais, texturas ¢ acabamentos); fatores culturais e emocionais no
desenvolvimento de produtos para atender de maneira adequada as expectativas e necessidades dos
usuarios (BOUERI, 1989; DIAS, 2009; IIDA, 2005; MONT’ALVAO e DAMAZIO, 2008).

O objeto ndao so interage com seus usudrios, mas também agrega intengdes inerentes ou
associadas aos contextos sociais, econdmicos, politicos e espirituais, pois caracterizam uma
determinada sociedade em uma determinada época, em termos de tradigdo, classes sociais, estagio de
desenvolvimento tecnologico, entre outros. Estes por vez sdo considerados como fatores subjetivos no
desenvolvimento de produtos (GOMES FILHO, 2006; LANUTTI, 2019).

Diante disso é que se convertem os olhares para as metodologias que consideram o usuario em
sua esséncia, permitindo a inclusdo destes individuos na sociedade.



2.2 Design inclusivo

O projeto de design inclusivo tem como principio garantir que os produtos sejam utilizaveis pelo
maior numero de pessoas possivel. Esta premissa advém do Design universal, onde metodologias
visam ao desenvolvimento de produtos, servicos e ambientes acessiveis as pessoas, que se encontram
excluidos permanente ou temporariamente, pertencerem ao grupo em atividade, sem segregacdo
(DONG, CLARKSON E KEATES, 2004), favorecendo a participagao social.

Para que um projeto contemple os requisitos de design inclusivo, este deve caminhar lado a lado
com o usudrio, identificando suas necessidades e seguindo pardmetros do design ergonomico, pois,
conforme lida (2016) esta necessidade se torna realmente grande quando se pensa na possibilidade de
ampliar o acesso nas atividades domésticas, no estudo, no trabalho, no transporte e também na vida
comunitaria. Para isso, os estudos referentes a ergonomia sdo de grande valia por permitirem
estabelecer solugdes do ponto de vista fisico, cognitivo e sociocultural.

2.3 Metodologias de design

Durante o desenvolvimento de um projeto, pode ocorrer de chegar-se a uma ‘alternativa tecnicamente
perfeita’, mas que apresentem problemas de fatores ergondmicos ou estéticos. Nestes casos, 0
projetista deve gerar novas alternativas, que proporcionem maior interagdo produto-usuario e, que
integre critérios emocionais (LANUTTI, 2019). Neste sentido, deve ocorrer grande interacdo entre o
usuario ¢ o profissional responsavel pelo desenvolvimento do dispositivo. Partindo desta intencdo ¢
importante utilizar metodologias que proporcionem um processo adequado para que ocorra essa
interagao.

Os projetos de produtos sio uma série de métodos, procedimentos (METODO, a técnica
empregada para solucionar o problema) ordenados em etapas (ETAPA, a fase em que se localiza, o
periodo que compde um processo), sendo que, a sequéncia de execucao desses procedimentos compde
um processo (PROCESSO, meio para organizar e planejar o que sera feito). O processo, ndo ¢
absoluto, nem definitivo, ele pode ser modificado de acordo com as necessidades, contribuindo para se
alcancar objetivos, estruturando metodologias (METODOLOGIA, estudos que fundamentam ou
aprofundam a propria base de uma ciéncia e de seus objetos de estudo), (COELHO, 2006; SOUZA e
MENEZES, 2010; GARCEZ, 2017). Estas defini¢des podem ser visualizadas esquematicamente na
Figura 1.
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Figura 1 - Esquema de Termos: Metodologia, Processo, Etapa, Método
Fonte: Autores adaptado de GARCEZ (2017)

Muitas metodologias abordam um conjunto de etapas e técnicas, dentre estas, existem as consideradas
mais lineares, em que a presenca do usudrio se faz mais na parte inicial e as metodologias em que o
usuario atua de forma mais participativa, colaborando mais efetivamente em todo o processo.

Para apresentar as metodologias, serd utilizada a sistematica proposta por Garcez (2017) que
atribui uma legenda grafica para analise metodologica, Figura 2:
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Figura 2 - Legenda para Analise de Metodologias
Fonte: Autores adaptado de GARCEZ (2017).

As metodologias de projeto com carater mais linear foram apresentadas inicialmente a partir da
década de 1960, por Lobach em 1976, Munari em 1981 e por Baxter em 1998. Estas se estruturam a
partir de quatro etapas fundamentais, comum nas trés metodologias: Levantamento de dados; Geragio
de propostas; Avaliacdo das propostas; Realizacdo e Implementagdo da ideia (GARCEZ, 2017).

Essas metodologias sdo geralmente adotas para artefatos com producao mais seriadas. O que
podemos identificar em alguns dispositivos de TAs convencionais comercializadas, que apresentam
padronizagdo de tamanho e estética, ou seja, ndo consideram particularidades dos individuos. Na
Figura 3, verifica-se o processo de projeto dos trés autores citados anteriormente, Lobach (1976);
Munari (1981) e Baxter (1998).
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Teste do Protétipo
Figura 3 - Metodologias de Projeto de Design Lineares
Fonte: Autores adaptado de GARCEZ (2017).

2.4 Metodologias de projeto centrado no usuario
Garcez (2017) enfatiza que o distanciamento da linearidade do processo de projeto (problema-analise-
solucdo), para uma dedicagdo a processos que permitam uma participacdo mais ativa do usuario,
comeca a ocorrer na década de 1990 (BURDEK, 2006 ¢ MORAES, 2011). Esses sdo os métodos
centrados no humano, argumentativos, com solugdes reguladas pela satisfagdo, tendo os usuarios
como parceiros na definicdo da solucdo (NEVES et al., 2008).

A utilizagdo de metodologias centradas no usudrio, por apresentarem essa caracteristica de
maior interagdo com o mesmo, contribui no desenvolvimento de TA. Principalmente na execugdo dos
dispositivos que apresentam um contato direto com corpo do usudrio, como oOrteses e proteses, que
exigem maior adequacgdo do produto ao individuo. A participagdo do usuario ¢ fundamental para que o
dispositivo atenda, de forma satisfatoria, as caracteristicas, necessidades, preferéncias e expectativas
que ele deseja, e ndo menos importante, se adapte a sua anatomia.

Nos anos de 1990 surgiram metodologias centradas no ser humano, que utilizam métodos
participativos, dentre estas se destaca a XDM - eXtensible Design Methods - metodologia de projeto
desenvolvida por alunos e professores da UFPE — Universidade Federal de Pernambuco, Figura 4:
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Figura 4 - Metodologia de Projeto em Design Centrado do Usuario - XDM
Fonte: GARCEZ (2017)

O diferencial da XDM ¢ que em cada etapa do processo de projeto, o designer convida um
conjunto de profissionais e potenciais usuarios para participarem do processo, através de postagem na
Internet. E este procedimento que permite a iteragio de etapas e consequentemente, ela se torna
ciclica. Neste sentido se orienta o modelo projetual, Metaprojeto proposto por Moraes (2011), que
pode ser verificado na Figura 5.
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Figura 5 - Metodologia de Projeto em Design Centrado do Usuario — Metaprojeto
Fonte: Autores adaptado de GARCEZ (2017)

O Metaprojeto ¢ um instrumento dindmico proposto por Moraes (2011), no qual as verificagdes sao
continuas, com constantes feedbacks em todas as fases projetuais, inclusive nas ja realizadas. E uma
metodologia mais hibrida, possibilitando que o produto ndo seja apenas uma questdo funcional,
exigindo, assim, conhecimentos e abordagens que antes ndo eram considerados nos projetos: fatores
psicoldgicos, semanticos, semidticos, da interface e do sentimento humano. Pois os produtos além de
atenderem a fungdo para a qual foram projetados, devem atender aos atributos intangiveis, as
expectativas das demandas e dos estilos de vida que uma sociedade exprime (GARCEZ, 2017).

Krippendorff (2006) ressalta que o “design centrado no usuario” emergiu quando os produtos
deixaram de representar apenas objetos de uso e atendiam somente as necessidades racionais, para
serem consideradas como bens, que abarcam informagdes e identidades, por isso podem representar
praticas sociais, simbolos e preferéncias, além de necessidades emocionais dos usuarios.

De acordo com Garcez (2017), a ideia de um Metaprojeto vai de encontro com os pensamentos
de Bonsiepe e Bomfim em dois periodos distintos, inicio da década de 90 e, posteriormente, inicio dos
anos 2010. Bonsiepe (1984) e Bomfim (1994 apud Bomfim, 2014) discutem sobre a
transdisciplinariedade do design; atividade que abrange estudos estruturais, estético-formais e
funcionais, gerando constante reflexdo e adaptacdo dessas caracteristicas ao contexto social,
econdmico e politico, possibilitando a interagdo entre o fazer pratico e o pensamento tedrico; questio
esta reforcada por ambos os autores mais tarde. Bonsiepe (2011) ¢ Bomfim (2014) relatam que as
tomadas de decisdes durante um projeto ndo se dao através de um processo linear, mas combinam
conhecimentos de diversas areas, com intuito de responder aos anseios materiais ¢ psicologicas dos
usuarios. Um objeto ¢ uma unidade entre forma e contetido, a forma expressa por fatores materiais
(forma geométrica, textura, cor, etc.), € o conteudos pelos processos de producdo (custo, fabricagao,
tecnologia, legislagdo, etc.) pelo uso (nos niveis objetivo, biofisico, psicoldgico, socioldgico, etc.) e de
variaveis gerais (cultural, ecologica, etc.).

Diante disso, as TAs devem integrar estilo, elementos sociais e culturais, processo esse que deve
ocorrer na fase de planejamento e geragao de propostas de projeto. Esse estagio ¢ que transforma os
objetivos em conceitos visuais (projeto conceitual). Desta forma, Mallin e Carvalho (2015)
recomendam que o usuario seja ouvido sobre o contexto de uso, as tarefas a serem realizadas e seu
universo cultural, evitando-se entdo, incertezas projetuais que podem gerar constrangimentos e
consequentemente o abandono destas tecnologias.



3 Analise de Caso Unico

Partindo do entendimento que a participa¢do do individuo contribui para o desenvolvimento de TA,
apresenta-se um relato de caso com um adolescente de 15 anos de idade que teve Paralisia Cerebral,
resultando em sequela de hemiparesia espastica a esquerda.

O paciente foi avaliado pela Terapeuta Ocupacional, Ana Claudia Tavares Rodrigues, no ano
de 2019. Rodrigues verificou que o mesmo apresentava dependéncia (precisa do auxilio total de um
terceiro para realizar a tarefa) em algumas Atividades de Vida Diaria (AVDs), como alimentagdo (uso
do garfo e faca, cortar os alimentos e servir-se) e vestuario (superior, inferior e complementos) e era
semidependente em outras, porém, utilizando somente o membro superior direito (MSD). Em relagao
a funcdo manual, o paciente conseguia realizar preensdo de objetos grandes com dificuldade, porém,
em sua rotina diaria, 0 mesmo apresentava desuso do membro superior esquerdo (MSE), ndo o
utilizando nem mesmo como apoio em tarefas que deveriam ser bimanuais.

Além disso, o paciente possuia uma ortese convencional confeccionada em neoprene que,
devido a hipertonia apresentada no punho, ndo posicionava o membro de forma adequada.
Consequentemente, o usuario ndo a utilizava em sua rotina diaria durante atividades funcionais e na
escola, pois relatava que ndo o auxiliava no desempenho funcional do MSE, favorecendo o aumento
de tonus flexor, deformidade em flexdo do punho, hiperextensdo das metacarpofalangianas ¢ flexao
das interfalangianas. Ao questionar o adolescente e o pai, os mesmos relatavam que o adolescente
tinha “vergonha” em frequentar ambientes externos com a ortese, estando insatisfeito com o material e
fun¢do da mesma, solicitando uma nova ortese que atendesse melhor as suas expectativas.

Apés a avaliacdo das queixas, necessidades e expectativas do paciente, foi proposta por
Rodrigues a confec¢do de nova ortese tipo “cock-up” para estabilizagdo do punho em material
termomoldavel de baixa temperatura, associada a reabilitagdo (sessoes de Terapia Ocupacional 2x por
semana) para treinos funcionais com o uso do novo equipamento, com o0s objetivos de favorecer a
independéncia funcional nas Atividades de Vida Diaria (AVDs) e Atividades Instrumentais de Vida
Diaria (AIVDs) e estimular o uso funcional do MSE.

Com a concordancia do paciente e do responsavel, foi confeccionada nova oOrtese em
termomoldavel sob medida, respeitando as deformidades fixas, porém, conseguindo estabilizar o
punho na posi¢@o neutra, favorecendo a pinga e preensdo funcional e, consequentemente, minimizando
as compensacdes no membro ao executar fungdes. A Ortese contou com a participagdo do usuario em
todas as etapas (compreensdo do problema, analise das possibilidades de defini¢do do tipo de ortese,
escolha do material, da cor do termoplastico e das faixas, teste de ergondmicos, usabilidade).
Imediatamente, o usuario relatou estar satisfeito com o equipamento desenvolvido, ndo causando
pontos de pressao e favorecendo a qualidade na fun¢do manual.

O paciente realizou o periodo de reabilitacdo por trés meses, associado as orientagdes em
relagio a execugdo das atividades dirias, também utilizando o membro hemiparético’ e, no final deste
periodo foi reavaliado.

Na reavaliagdo foi verificado que o paciente aumentou a participagdo nas atividades diarias em
que possuia dificuldade e também melhorou o desempenho funcional no MSE com uso da ortese,
favorecendo o alongamento, amplitude de movimento de punho e melhor qualidade na pinga e
preensdo de objetos grandes e pequenos, utilizando o membro de forma funcional na rotina durante
suas atividades funcionais. Por fim, o paciente aumentou o tempo de utilizagdo do recurso, a partir do
momento que observou o quao benéfico a ele 0 mesmo se apresentou.

Diante disto, foi possivel verificar a importancia de ouvir e considerar as queixas, expectativas
e necessidades dos usuarios finais de recursos de Tecnologia Assistiva e enfatizar a participagdo dos
mesmos em todo o processo, minimizando o abandono e desuso dos recursos assistivos, favorecendo a
autonomia e independéncia, tendo como resultado maior funcionalidade e inclusdo social. Pontos esse
que podem ser atingidos ao se adotar no processo de projeto da TA, metodologias mais participativas
como as anteriormente citadas como Metodologia de Projeto em Design Centrado do Usuario.

Na Figura 6, podemos observar a evolugdo do usudrio ao utilizar a oOrtese confeccionada
considerando as necessidades e expectativas do individuo.

2 . . e e . ~
Membro que perdeu de maneira parcial sensibilidade e movimentagao.



Evolugdo

Figura 6 — Fluxograma evolu¢io do movimento utilizando értese personalizada
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Padrdo de membro superior esquerdo do paciente em repouso;

Primeira ortese (convencional em neopreme);

Segunda ortese (termomoldavel sob medida) confeccionada com a participagdo do usuario;

Treino de atividade de alimentacdo com uso de garfo e faca (atividade funcional bimanual baseada nas queixas e relatos
do paciente e responsavel).

Fonte: Arquivo pessoal dos Autores (2019)

4 Resultados

Ao analisar o processo de projeto e a confeccdo da ortese pela Terapeuta Ocupacional, identificaram-
se as etapas e métodos em relagdo ao processo de design. Oito etapas principais podem ser destacadas,
juntamente com a etapa de avaliacdo das propostas, que ocorrem através de Feedbacks do usuario

entre as etapas 2 e 8. O processo pode ser visualizado na Figura 7.

N AUTORES baseado em GARCEZ (2017) ..
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————— T Relages sociais (inclusdo social)
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Figura 7 - Fluxograma de processo de projeto e confec¢io de TA
Fonte: Autores baseado em Garcez (2017)

3

Figura 8 - Métodos do processo de projeto e execucio de Ortese
1 Croquis em papel para modelagem da ortese de membro superior, método utilizado na etapa 3;
2 Prototipacdo, Molde em E.V. A (Ethylene Vinyl Acetate) método utilizado na etapa 4;

3 Confecgdo da ortese (Terapeuta ocupacional aquecendo a placa; exemplo de placa em aquecimento e, exemplos de

orteses realizadas em material termomoldavel etapa 5);
Fonte: Arquivo pessoal autores (2019)



A interagdo com o usudrio se fez presente em todas as etapas de projeto, agdo bastante comum
nas metodologias centradas no humano e, observa-se que esse fato pode influenciar na iteragdo dos
estagios, ou seja, que ocorram reanalises, repetindo alguns procedimentos ou mesmo, fazendo com
que se recue ou avance etapas. A analise de caso ressalta a importancia de se considerar metodologias
mais reflexivas no processo de confeccdo de TA que buscam a compressao das necessidades e desejos
dos usuarios, a fim de que os produtos venham ndo apenas atender de maneira funcional, mas também
psicoldgica, reduzindo assim, o nivel de abandono.

5 Consideracoes

Com a revisdo dos estudos pdde-se observar que para um produto assistivo, considerar o usuario ao
longo do processo do projeto e execugdo melhoram as possibilidades de éxito do dispositivo.
Reforgando assim a importincia de empregarem metodologias reflexivas e com participacdo do
usuario de maneira mais integralizada ao projeto, visto que dessa maneira, os profissionais envolvidos
no processo de projeto conseguem compreender de forma orientada as exigéncias que se deve atender
para realizagdo dos projetos.

Estes esforgos resultaram em produtos que espelham os reais anseios dos usuarios, aliando
aspectos técnicos, estéticos e principalmente os simbdlicos, que muitas vezes tornam-se fatores
decisivos para que os usudrios se identifiquem com o dispositivo de TA e os ndo abandonem.
Aspectos que muitas vezes, ndo sdo considerados em equipamentos médicos hospitalares, que
priorizam em sua esséncia as fungdes técnicas.

Ao se considerar nos projetos, o design ergondémico ¢ metodologias centradas no usuério,
pode-se favorecer o desenvolvimento de produtos, que partem da premissa do design inclusivo. Assim
contribuindo com os nimeros de adequagdes e promovendo maior independéncia para os usuarios
destes modelos.

Projetar para promover lagos de afetividade e identidade do usuario com a TA requer a
capacidade de proporcionar a essa tecnologia, atratividade visual equilibrada e, fundamentada nas
necessidades dos usuarios aliada a uma linguagem de projeto que a torne almejada pelo usuério.
Tarefa essa que requer uma grande reflexdo, com métodos e processos que contribuam com a selegdo
dos materiais, conceitos e, detalhes técnicos para a execucdo do mesmo, solucionando entdo, o
problema para o qual foi demando o projeto. Desta forma, o uso de metodologias centrado no usuario
tende a colaborar com solu¢des mais condizentes as necessidades psicossomaticas dos usuarios e
sendo assim, uma alternativa a ser considerada para reduc¢do do abandono de Tecnologia Assistiva.

The Use of User-Centered Methodologies as an Alternative to Reduce the
Abandonment of Assistive Technology

Currently, a high rate of abandonment of Assistive Technology (TA) devices is identified.
There are reported reasons that demonstrate several factors, such as the non-acceptance of the
disability; the low quality of some products; the discomfort caused by the device and also, functions
not attended by the TA. This article addresses issues of user-centered design methodology, identifying
tools used within the methodological process that can assist in the execution of TAs that have greater
affinity with the individual. Such methodologies tend to a greater degree of reflection in the design
process and, they expand the possibilities of guidelines to improve the interaction between the AT
device and the user, contributing with its practical, aesthetic and symbolic functions. In this sense, the
article performs a bibliographic analysis of design methodologies that are closer to the demands of
Assistive Technology projects and that meet the psychosomatic needs of users, promoting a more
independent life. A case analysis is presented in the development of an orthosis, in which design
methods were applied to its process. Through the experience presented, it is concluded that
considering the use of design methodologies that propose greater interaction with the individual,
demonstrates not only positive points, but can also be explored as an alternative to reduce the
abandonment of Assistive Technology. Therefore, the user's identity with the device, reflected in



improved usability and use for longer periods and as a result, there was a gain in range of motion in
the affected limb.

User-centered design; Assistive Technology; Ergonomic design; Inclusive Design;
Orthosis
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