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RESUMO

Este trabalho se insere no ambito de uma pesquisa exploratéria do campo da Ergonomia que objetiva
investigar, em escala regional, dados relativos a escolha da cor nos produtos residenciais a partir do
ponto de vista dos profissionais que atuam no segmento. O aporte teérico para o desenvolvimento da
pesquisa se deu por revisdo bibliografica que aborda os conceitos das fungbes praticas, estéticas e
simbdlicas dos produtos. O levantamento da opinido de especialistas sobre a inser¢do da cor em seus
produtos se deu por meio de aplicacdo de questionarios. A partir das respostas obtidas foi possivel
compreender praticas por meio do uso funcional da cor que revelaram indicadores que podem contribuir
para o desenvolvimento de projetos de produtos residenciais. Em linhas gerais, os resultados
apontaram para uma necessidade de investigacdo maior em pesquisas futuras mas ja foi possivel
observar, na amostra investigada, convergéncia entre 0os conceitos apresentados nas bibliografias
estudadas com a pratica profissional dos especialistas entrevistados.

Ergonomia, Projeto de Produto, Funcgdes, Cor.


mailto:samanthapkuhn@gmail.com

170 ERGODESIGN 17° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade

de Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes Construidos e

@@ & USIHC 2019 e ntertec

PUC-Rio, 11 a 13 de dezembro 17° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
Rio de Janeiro, RJ, Brasil de Interfaces Humano Computador

ABSTRACT

This work includes a scope of an exploratory research in the field of Ergonomics that aims to investigate,
on a regional scale, data related to the choice of residential products from the point of view of
professionals working in the segment. The theoretical support for the development of the research was
given by literature review that addresses the concepts of practical, aesthetic and symbolic functions of
the products. The opinion of experts on the insertion of their products was obtained through the
application of questionnaires. From the selected answers, it was possible to understand the practices
through the functional use that shows indicators that can contribute to the development of residential
product projects. In general, the results pointed to a need for greater investigation in researches that
were already possible, but which were observed, in the investigated sample, in the convergence between
the concepts presented in the bibliographies studied with a professional practice of the interviewed
specialists.

Human Factors, Product design, functions, color.

1. INTRODUCAO

Todo objeto/produto possui uma linguagem a ser compreendida como um conjunto de elementos
associados segundo regras de formacao e de transformacéo. Assim, o produto possui uma dimenséo
sintatica descrita pelo arranjo de seus componentes. Pode-se compreender essa dimenséo na forma
como o produto se apresenta e que pode ser descrito pelo ordenamento de seus elementos
constituintes. E a estrutura do conjunto do produto. Como as partes se identificam e se articulam
material e formalmente. Abrange tanto a estrutura do produto quanto o seu funcionamento técnico
(BRAIDA; NOJIMA, 2014). De acordo com Niemeyer, “[...] a sintaxe inclui tanto a analise da
construcao técnica do produto quanto a andlise de detalhes visuais [...] também podem ser descritos
como aspectos da composigéo formal” (NIEMEYER, 2003, p.46, apud BRAIDA; NOJIMA, 2014, p.
50).

A linguagem expressa por um produto deve ser passivel de compreenséo do usuario e pode estar
vinculada as fungdes articuladas por Lobach (2001). Segundo Lébach (2001, p.55) “[...] no processo
de utilizacdo se satisfazem as necessidades do usuéario dotando-se o produto de certas fungdes”.
Para Lébach (2001, p.54) ao empregar o conceito de funcédo, o mundo dos objetos se faz mais
compreensivel para o homem.

A pesquisa em Ergonomia visa compreender o universo do objeto de estudo para levantar as
situacOes da interacdo humano/tarefa, considerando como tarefa o escopo de acdes e percepcdes
gue envolvem tal interagé@o. A cor € um item de projeto cuja amplitude de usos ainda € pouco
explorada nos estudos acerca da projetacdo dos produtos, embora tenha participagdo ativa na
interacdo humano/tarefa no que tange ao uso dos produtos, com consequente influéncia na pratica
profissional.

Este estudo apresenta cruzamento de conceitos extraidos de revisao bibliografica com dados
revelados por meio de questionarios aplicados em profissionais (arquitetos e designers) que projetam
mobiliario, recorte do produto desenvolvido na pesquisa. Buscou-se levantar a opinido de
especialistas sobre a insercdo da cor em seus produtos. A partir das respostas obtidas foi possivel
compreender praticas por meio do uso funcional da cor que revelaram indicadores que podem
contribuir para o desenvolvimento de projetos de produtos residenciais. Como principal resultado,
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aponta-se a necessidade de investigacdo maior em pesquisas futuras mas ja foi possivel observar, na
amostra investigada, convergéncia entre 0s conceitos apresentados nas bibliografias estudadas com
a pratica profissional dos especialistas entrevistados.

2. REFERENCIAL TEORICO

Lébach (2001) argumenta que um bom produto de design deve atender as trés fung¢des basicas, quais
sejam: a funcao pratica, a funcdo estética e a fungdo simbolica, no entanto, apenas uma se sobressai.
Assim, a funcéo principal é definida de acordo com o objeto e seu uso, sendo sempre acompanhada
das outras funcdes. A funcao préatica ndo pode excluir a fungéo estética, existindo ainda, uma estreita
relacdo entre fungéo estética e simbdlica. Segundo definicbes de Lobach para cada uma das funcdes,
entende-se por:

l. Funcao pratica: sdo as relagfes entre produto e usuario nos efeitos diretos e fisioldgicos do
uso, e a capacidade do produto em atender a uma necessidade de uso com fun¢des praticas
adequadas para o uso final.

Il. Funcao estética: Lobach (2001, p. 171) afirma que a “percepgéo € um processo pelo qual uma
aparéncia estética se transforma em significado”.

Il. Funcao simbdlica: Para Lobach (2001, p.64-65) é aquela fungdo que é determinada por
“aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso [...] estabelece ligacdes com suas experiéncias e
sensacoOes anteriores”. A configuracao simbolica deriva dos aspectos estéticos do produto e se
manifesta por meio de seus elementos constituintes.

Lobach (2001) ainda aponta questdes acerca das fungdes a serem observadas no design do produto,
dentre as quais destaca-se:

= O designer deve conhecer as multiplas necessidades e aspiracdes dos usuarios e grupos de
usuarios, de forma a poder dotar o produto com as fun¢des adequadas a cada caso (LOBACH,
2001, p. 55);

= Os objetos utilitarios sdo usados também para satisfazer as necessidades estéticas. Com
frequéncia, esta necessidade nao é reconhecida e é suplantada por outras "mais necessarias
avida". A verdade é que, segundo Lobach, a satisfacdo das necessidades estéticas nédo &
necessaria para nossa existéncia fisica, mas a nossa sautde psiquica. (LOBACH, 2001, p. 35);

= Os produtos possuem diversas fungdes, que podem ser hierarquizadas pela importancia. “(...)
A funcao principal esta sempre acompanhada de outras fun¢des secundarias de acordo com
as multiplas necessidades e aspiracfes dos usuarios. (LOBACH, 2001, p. 54-55)".

2.1. A cor funcional

A cor € uma importante ferramenta na configuracdo dos produtos, sendo um atributo para o
desenvolvimento de um bom projeto de produto. A universalidade das cores possui uma forga



170 ERGODESIGN ;7° Ergodesign — Congresso Inlte‘rnécional de Ergonomi~a e Usabjlidade )
e Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes Construidos e
@@ & USIHC 2019 Sl
PUC-Rio, 11 a 13 de dezembro 17° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
Rio de Janeiro, RJ, Brasil de Interfaces Humano Computador

comunicativa bastante diversa e esté intimamente ligada com a tarefa executada, sendo um meio de
auxiliar no desempenho e seguranca de produtos, de trabalhadores bem como do espaco ao qual
est4 inserida (ALEXANDRIA; GONCALVES, 2012). A cor é uma linguagem néo verbal capaz de
comunicar ideias. Como elemento informacional, promove o entendimento e refor¢ca a comunicagéo
através de linguagem prépria com significado e aplicacdo segundo sua fun¢ao, antecipando a
interpretacdo da mensagem (NUNES, 2012).

Assim, a cor é capaz de emitir mensagens e significados ao usuario, podendo exercer o papel de
provocadora nas reacdes e emocdes humanas, e esses aspectos desempenham grande influéncia na
usabilidade do produto (ELY, 2016; GANEM; LINHARES; GUEDES, 2014). Rangel (2011) aponta
gue a escolha da cor ndo deve ser aleat6ria e nem baseada em promover apenas produtos
visualmente atraentes, mas sim, por meio de um mapeamento do contexto da cor, que consiste no
levantamento com e sobre o usuario, do produto, da tarefa e da informacao que se deseja transmitir.

Segundo Rangel; Matos; Tigre (2013) as especificagfes das cores dos produtos para ambientes
residenciais, de um modo geral, tém seguido ao longo de décadas as macrotendéncias e tendéncias
de estilo, configuradas a partir de pesquisas de estilos de vida da populagdo mundial, sobretudo, nos
grandes centros formadores de opinido, dentre 0s quais ressaltam-se Nova York, Téquio, Paris, Sao
Paulo e Milao. No entanto, Rangel (2016) defende que a elaboracdo de uma cartela de cores em
consonancia com as tendéncias é apenas um dos indicadores de uso da cor no produto. Rangel
(2016) destaca a cor em seu uso funcional e, consequentemente, a pertinéncia de sua configuracao
segundo as fungdes de Lobach (2001). Assim, existem questées inerentes as cores e ao Seu uso que
podem ser visualizadas como pertinentes as fung¢des pratica, estética e simbdlica apontadas por
Lébach (2001) e trabalhadas no contexto do processo do projeto.

No que se refere a interface cor x produto x usuério, a funcao pratica da cor decorre da visibilidade e
da legibilidade conferida pelos contrastes cromaticos e da distribuigao da cor na forma (GUIMARAES,
2004; UEBELE, 2007 apud RANGEL, 2016), em auxilio ao melhor entendimento, usabilidade e
seguranca do produto (MORAES, 2001, apud RANGEL, 2016).

Quanto a funcgdo estética, as cores nao podem se ater a beleza como um fim, e sim em sensibilizar os
sentidos humanos (pelo menos um deles). Assim, a cor no produto decorre das tendéncias de estilo
vigentes no mercado, bem como, segundo Lébach (2001), de sua manipulagdo de maneira que se
relacione harmoniosamente com a forma e demais elementos do objeto, cumprindo a fung¢ao de
atracao e de seducgao dos usuarios. Isso significa, para Rangel (2016), que as cores dos materiais
devem ser distribuidas com equilibrio, de maneira a prover nos usuarios diversas sensagoes
vinculadas ao belo: o conforto visual, 0 bem-estar, a tranquilidade e a seguranga. Entendendo que
harmonia nao é sinbnimo de monotonia, em que nao se possa trabalhar com contrastes cromaticos
mais ousados (RANGEL, 2016), contudo, sempre norteado pelo principio de que a fungao estética
visa o equilibrio para ndo gerar desconforto visual (ARNHEIM, 2004; GUIMARAES, 2004 apud
RANGEL, 2016).

Cada cultura possui a sua forma de se expressar através da cor, atribuindo significados, valores,
sensacodes e ideias. Existem, portanto diversos signos cromaticos culturais, e muitas cores tém
significados diferentes entre as culturas (LACY, 2009; PASTOUREAU, 1997). Como funcé&o simbdlica,
€ importante que a cor imponha significados aproximados ao universo do usuario, concedendo ao
produto um valor simbdélico (HELLER, 2009; PASTOUREAU, 1997) e uma identidade de maneira tal
gue induza nesse a sensacgao de reconhecimento e pertencimento ao seu ambiente (RANGEL, 2016).
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As figuras 1, 2, e 3 apresentam exemplos de uso da cor com a fungdes prética, estética e simbdlica,
respectivamente.

Figura 1 — Lixeiras para separacao do lixo Figura 2 — Mesas escolares Figura 03 — sinalizacao para pedestres
com cores diferenciadas. infantis com cores diversas através de luzes coloridas na
pavimentacgéo.

Fonte: Superma Clean? (uso permitido) Fonte: Brinquedo barato? (uso Fonte: Practica espafiol® (uso permitido)
permitido)

2.2. O projetista e a cor no projeto de produto

A praxis do Design envolve agdo pratica, apoiada por um corpus teorico, norteada por métodos de
projeto. No entanto, Lawson (2011) se posiciona quanto ao processo do projeto ndo se apresentar em
fases estanques e sequenciais. E um processo continuo; muitas vezes é necessario gerar solucdes
para emoldurar o problema e entendé-lo em profundidade. O modelo do ato de projetar (Lawson,
2011), tem enfoque nas habilidades/valores dos projetistas e apresenta fases do processo de projeto
pertinentes aos pensamentos, atitudes e habilidades do projetista, frente ao desafio de desenvolver
um trabalho sob a vis&o do projeto como solug&o de problemas.

Bomfim (1997) disserta acerca da natureza interdisciplinar do projeto de Design, afirmando ser a
interdisciplinaridade inerente a pratica do Design, cuja variabilidade e a complexidade dos temas
tratados por esse campo, ndo determinam um conjunto de conhecimentos comum a resolugéo de
todos os possiveis problemas praticos. Dessa forma, um projeto configura-se a partir de uma equipe
multidisciplinar que ir4 desenvolver os diversos projetos elencados ao projeto do objeto. Nesse
contexto, Rangel (2016) afirma que a cor por suas caracteristicas e especificidades deve ser definida
a partir de um processo metodolégico que se inicia com o desenvolvimento do projeto. Teixeira (2015,
p. 182) corrobora ao fazer o seguinte questionamento: “Fazendo a dimens&o croméatica parte
integrante da vida humana, por que ndo faz a mesma parte do processo de Design desde o seu
inicio?”.

Para Teixeira (2015, p.159) os profissionais (designers) devem entender que a cor ndo € um
elemento somente cultural, e como integrante do projeto no design de produto ndo est4 apenas no

! Disponivel em: <http://www.supremaclean.com.br/lixeiras/imagens>
2 Disponivel em: <http://www.brinquedobarato.com.br/loja/index.php/mobiliario-escolar/conjunto-trapezio-infantil-cada.html>

3 Disponivel em: <https://www.practicaespanol.com/pt/semaforos-no-chao-em-holanda-para-os-viciados-em-celular/>
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nivel mercadoldgico, esta, sobretudo, no nivel do consumidor enquanto utilizador do produto
desenhado e da relacdo de ambos.

Ely (2016) aponta que os designers fazem relagdo entre cor e emocéo, e ao responderem sobre a sua
formacéo especifica de cores apenas um professor estrangeiro apontou ter estudado a cor e seu uso,
0S outros apostam na sua sensibilidade e/ou estudaram por conta propria e/ou aprenderam na pratica,
e ainda, um deles n&o demonstra muito interesse pelo assunto cor no projeto. Outra questao
apontada na pesquisa de Ely (2016) € a de que os respondentes apontam a pesquisa com 0 usuario
no final do processo de delinear a cor no produto.

De uma maneira geral, pode-se concluir que os respondentes entendem nao terem tido na graduacao
conteudo mais aprofundado sobre as cores, sobretudo seu uso no projeto. Conforme Ely (2016), para
um “é uma questao de facilidade [...] uso mais a sensibilidade”, para outro “trivial” com abordagem
sobre “combinacgdes e percepcao [...] aprendeu na pratica do design na tentativa de se aproximar do
publico.”

Essa falta de aporte tedrico voltado ao uso da cor no produto, aliado aos valores dos respondentes
em buscar ou hdo maior compreensao do assunto tem influéncia verificada na prética profissional.
Nesse sentido Ely (2016, p.75) aponta que:

Como parte dos resultados, é notavel que ndo existe um padréo ou requisitos para o
ensino sobre as cores. Além disso, parece ndo haver uma sistematizacéo
metodoldgica para o uso das cores no produto. [...] Com relagdo a técnicas [...] a
pesquisa com os usuarios e abordagens a questdes culturais estdo presentes em
varios métodos ou estratégias metodoldgicas de forma mais sofisticada do que a
descrita pelos entrevistados.

2.3. Ergonomia e cor

A Ergonomia é um campo que se volta para o Sistema Homem, Tarefa, Maquina (SHTM) (MORAES,;
MONT’ALVAO, 2001), ou seja, visa compreender as interagdes desse sistema para prover produtos,
servi¢os, trabalho, ambientes reais e virtuais de condi¢des passiveis de ndo gerar custos humanos. A
ergonomia estuda o impacto do trabalho ao ser humano, compreendendo o trabalho em um sentido
amplo com “as situagdes em que ocorre o relacionamento entre 0 ser humano e uma atividade
produtiva de bens ou servigos” (IIDA & BUARQUE, 2016, p. 2).

Segundo lida & Buarque (2016, p.1) “a ergonomia expandiu-se horizontalmente, abarcando quase
todos os campos de atividades humanas”. Tal expansao tem maior direcionamento para o setor de
servigcos e no estudo de certas minorias, tais como o0s idosos, obesos e pessoas com deficiéncia.
Mudancas ocorridas no trabalho apontam uma dependéncia principalmente dos aspectos cognitivos,
isso significa dizer da percepcao, processamento da informacédo e da tomada de decisdes (IIDA &
BUARQUE, 2016, p. 1). lida & Buarque (2016, p.257) apontam que além de questdes biomecanicas,
fisiologicas e cognitivas, a ergonomia se volta para as questdes emocionais no relacionamento com
0s produtos.

Para Wisner (1987 APUD IIDA & BUARQUE, 2016, p.18) a ergonomia de concepcao é uma das
aplicacdes da ergonomia e ocorre na concepg¢ao do produto, da maquina, ambiente ou sistema, sendo
o melhor momento pois “as alternativas poderéo ser melhor examinadas”. Do ponto de vista
ergondmico, os produtos sdo considerados como meios para que o ser humano possa executar
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determinadas fun¢des. Esses produtos, entdo, passam a fazer parte de sistemas humano-maquina-
ambiente.

Gomes Filho (2006) aponta a cor como um requisito do projeto inserido nas acdes de percep¢ao
vinculada ao sentido da visao, relacionado as formas e cores. Gomes Filho (2016) argumenta que a
cor como um cédigo operacional, de seguranca, que serve para indicar, alertar, chamar atencao e
reduzir erros de manuseio a fim de evitar acidentes no ambiente de trabalho. Sua utilizagcéo deve
obedecer a normas e regras especificas sobre significados e aplicacbes exatas das cores para
determinadas fun¢des. O uso adequado das cores facilita a comunicac¢ao dos usuérios reduzindo
erros e aumentando a eficiéncia no trabalho.

Verifica-se, portanto, o uso da cor sob os conceitos da visibilidade, legibilidade e usabilidade.

A visibilidade é uma qualidade que torna algo visivel, ou seja, sua capacidade de ser captado pelos
sentidos humanos em meio a outros estimulos, que atrai a atengéo e prende a visdo. Segundo lida
(2005) cores de grande visibilidade devem ser usadas quando se quer atrair a atengédo, mas nao
permanentemente para ndo se tornar fatigante.

A legibilidade resulta no reconhecimento e identificagé@o clara e precisa da mensagem que se quer
transmitir, sugerindo que a informacao estd composta dentro do principio da boa organizacao em que
as partes podem ser reconhecidas e organizadas num modelo coerente, como descrito por lida;
Buarque (2016) e Gomes Filho (2006 e 2016).

A usabilidade tem como caracteristica principal a eficiéncia, a facilidade de executar uma acéo,
comodidade e seguranca no uso dos produtos em ambiente doméstico e profissional, auxiliando na
facilidade de manuseio, adaptacao antropométrica e biomecéanica, na compatibilidade de movimentos,
além do fornecimento claro de informagdes e facilidade de “navegag¢ao” quando aplicado em
softwares (IIDA; BUARQUE, 2016). Um produto ou servico com boa usabilidade deve ter interacéo
entre 0s produtos e usuarios, em tarefas e ambientes para produzir qualidade funcional, assim como
alcancar objetivos e um uso amigavel do produto.

Outra questao da qual a ergonomia tem se ocupado nas Ultimas décadas e pertinente a cor no
produto é a agradabilidade. A ergonomia agrega agradabilidade aos produtos e servigcos ao se voltar
para a dimensao do prazer, passando do nivel fisicoffisiolégico para o nivel psicolégico/emocional.
Segundo lida; Buarque (2016, p.262) “a agradabilidade dos produtos visa proporcionar prazer estético
e simbdlico ao consumidor”. Dessa forma, a agradabilidade vem somar a usabilidade as emogdes
evocadas pelos produtos.

2.4. Design centrado no usuario

O termo Design Centrado no Usuario (DCU) pode ser caracterizado como sendo uma construcdo de
um design afetivo, que leva em consideracédo os interesses e as necessidades do usuério, colocando-
0 no centro do processo criativo de desenvolvimento do produto onde s&o consideradas as
caracteristicas, necessidades e desejos das pessoas que efetivamente usarao tais produtos (KULPA
ET AL, 2011). Kulpa (Et Al, 2011) ainda afirma que as implicagbes deste conceito, mesmo sendo
muito simples, s&o surpreendentemente complexas.
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Ao se projetar um produto, o designer deve entender que é importante definir o puablico alvo
observando caracteristicas em relacdo a sexo, faixa etaria e nivel socioecondmico, além dos aspectos
culturais que podem influenciar no uso desse produto, com isso, a cultura também pode influenciar na
escolha das cores e modificar a interacdo com os usuarios (KULPA ET AL, 2011).

Todas as experiéncias que o usudrio tem enquanto faz uso de um produto, deveriam ser o resultado
de uma deciséo consciente do designer, para com a escolha e aplicacdo correta das cores, sendo
fruto do tempo gasto procurando as melhores solugdes.

3. MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho se insere no &mbito de uma pesquisa exploratéria que tem por definigéo,
segundo Gil (2008), proporcionar maior familiaridade com o problema no sentido de torna-lo claro. Por
investigar algo ainda pouco conhecido, a pesquisa exploratoria, tende a ser flexivel e se adaptar ao
longo do desenvolvimento da pesquisa conforme o objetivo desta. A coleta de dados permeia técnicas
como levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas experientes, e analise de exemplos que
estimulem a compreenséo (GIL, 2008).

Além do levantamento bibliogréfico, a técnica utilizada para levantamento de dados foi o questionario
com perguntas abertas e fechadas. As perguntas fechadas sdo aquelas em que as respostas sao pré-
definidas, baseadas em argumentos elaborados anteriormente pelo pesquisador e as perguntas
abertas, propiciam uma maior liberdade ao entrevistado de responder com as suas palavras. O
documento com o questionario foi, submetido ao Comité de Etica da Pesquisa para sua validacéo e
todos os respondentes assinaram o termo de livre consentimento.

Para o grupo da amostra, foram considerados os especialistas, ou seja, profissionais — (arquitetos e
designers) — que atuam diretamente com desenvolvimento e/ou especifica¢cdes de produtos
residenciais com experiéncia de trabalho nesse segmento. O método de sele¢cdo da amostra é o nao-
probabilista intencional, de modo que no universo a ser pesquisado, nem todos os individuos tém
possibilidades iguais de serem selecionados, pois hdo possuem as caracteristicas especificas
desejadas (LAVILLE; DIONNE, 1999). Dessa forma, foi desenvolvida uma lista de profissionais das
areas de arquitetura e design, com representantes das cidades de Sao Paulo, Rio de Janeiro e Juiz
de Fora. O contato foi feito principalmente online e também por telefone.

Essa pesquisa se interessa pela cor no seu uso funcional e qual a sua inser¢cdo nos projetos,
aproximando-0s ao usuario real, sendo assim a visdo dos projetistas é importante para elucidar
davidas e ratificar (ou refutar) os dados acerca da cor no produto. Os especialistas detém as
informacfes acerca de suas inten¢des, limitacdes e possibilidades na concepg¢éo e implantacdo dos
projetos. Dessa forma, o questionario objetivou conhecer as técnicas e meios de sele¢éo de cores
utilizadas pelos profissionais, para compreender como a escolha da paleta no projeto pode ser
orientada para o bem-estar do usuario.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir do contato com os especialistas, foram listados 67 profissionais das areas de arquitetura e
design, para o envio dos questionarios. A participacado foi de 20,89%, ou seja, numero de
questionarios considerados foi de 14. O questionario foi elaborado com perguntas fechadas e abertas
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e as questdes foram categorizadas em: perfil; perfil profissional; metodologia de trabalho;
desenvolvimento da cor no produto.

Quanto ao perfil e ao perfil profissional dos respondentes, a populacéo constituiu-se de 11 mulheres e
03 homens, dentre esses a maioria sdo arquitetos (n= 7) e a maioria de todos os respondentes
desenvolvem servigos autbnomos (n=11), conforme pode ser verificado na tabela 1.

Tabela 1 — Sexo, profisséo e tipos de projetos

SEXO PROJETOS
O QUEE TOTAL | FEMINIMO | MASCULINO | AUTONOMO | EMPRESA
ARQUITETO 7 7 0 6 1
DESIGNER INTERIORES 2 2 0 2 0
DESIGNER PRODUTO 3 1 2 2 1
DESIGNER GRAFICO 1 1 0 0 1
PROJETISTA 1 0 1 1 0

Fonte: as autoras, 2018.
A faixa etéria compreendida entre 25 a 29 anos tem 0 maior himero de respondentes (n=4).

No perfil profissional também foram indagadas as seguintes questdes: (1) segmento profissional, (2)
as categorias de mobiliario, (3) a quais cobmodos essas categorias se inserem e 0s (4) tipos de
moveis.

Pode-se verificar no Grafico 01 que dentre os trés tipos apresentados quando indagados sobre “qual
segmento o profissional atua”, todos (n=14) trabalham com o servigo exclusivo de marcenaria, e além
disso, a maioria também trabalha (n=6) com o mobiliario planejado.

Gréfico 01 — Gréfico do segmento de mobiliario

Planejado ( Loja) 6 (42,9%)

Seriado (Industria) 4 (28,6%)

Exclusivo (Marcenaria) 14 (100%)

0o 5 10 15

Fonte: As autoras, 2018.

Com relacéo as categorias em que o profissional exerce sua funcéo, dentre elas Objetos Decorativos,
Mobiliario Utilitario, Mobiliario Decorativo e Eletrodomésticos, é possivel perceber que a maioria
(n=11) trabalha com Mobiliario Utilitario.

O projeto para quartos, é desenvolvido pela maioria dos profissionais (n=11), seguido do ambiente de
sala de jantar (n=10), e tendo cozinhas e sala de estar sdo desenvolvidas pelo mesmo nimero de
profissionais (n=9).
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Conforme por ser observado no Grafico 02 dos diversos tipos de mobiliarios listados, sendo possivel
observar que a maioria projeta armario (n=11), seguido pela estante, home office e rack todos com o
mesmo numero de profissionais (n= 10).

Gréfico 02 — Grafico dos tipos de mobiliario

Aparador
Armario

Balcdo

Banco

Buffet

Cama

Cadeira
Cémoda
Cristaleira
Estante

Home Office
Home Theater
Mesa

Mesa de centro
Mesa de Estudo
Mesa Lateral
Movel Cabiceira
Poltona

Rack

Sofa

11 (78,6%)
13 (92,9%)
10 (71,4%)
8 (57,1%)
10 (71,4%)
5 (35,7%)

3 (21,4%)

10 (71,4%)

6 (42,9%)
12 (85,7%)
12 (85,7%)
9 (64,3%)
10 (71,4%)
9 (64.3%)
10 (71,4%)
8 (57,1%)

10 (71,4%)

3(21,4%)
11 (78,6%)

3 (21,4%)

5 10 15
Fonte: As autoras, 2018

Para as categorias metodologia de trabalho e desenvolvimento da cor no produto os dados foram
levantados por meio das seguintes perguntas abertas:

PP

No seu método de criagdo de um novo produto, em qual(is) momento(s) vocé pensa na cor?
Faz levantamento das necessidades do usuario? Como?

Quais critérios vocé utiliza para a escolha e aplicacdo da cor no produto?

Define funcbes para a escolha da paleta e localizacdo da cor no produto? Se sim, fale um

pouco sobre como e quais as func¢des vocé define.

Os dados desses itens foram compilados segundo os conceitos e indicadores levantados a partir do
referencial te6rico. Deve-se pontuar que a identificacdo dos indicadores nas falas dos respondentes
nao ocorreu pela palavra literal e sim pelo sentido da frase que denota o significado do indicador de
forma implicita. Esse procedimento se deu pelo fato do respondente em sua fala, de uma maneira
geral, ndo se ater aos conceitos e sim em explicitar de forma mais livre o seu procedimento de
trabalho.

Sobre as fungbes do produto identificou-se nas falas a busca de caracteristicas como “praticidade e
funcionalidade”, como exemplo, o uso de um material ou cor diferente em uma gaveta para indicar
sua existéncia facilitando ao usuario encontra-la: “Destacar através da cor um puxador de gaveta, ou
uma porta em outra tonalidade indicando que ali ha uma gaveta/porta” (respondente 08).

Além disso verificou-se na fala dos respondentes a preocupagéo com a setorizacao, a fungédo do
ambiente, a intencdo e a demanda do cliente.

Questbes que envolvem as funcdes estética e simbdlica do produto também foram elencadas ao
gosto pessoal do projetista, ao gosto do usuario e a busca de unidade e/ou quebra de monotonia,
causar sensacdes de amplitude ou reducdo de espaco. “As principais fungbes s&o por questoes
estéticas e sensoriais quando hé interesse em ornar cores e materialidade” (respondente 05).
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Quanto a Ergonomia os respondentes, de uma maneira geral, ndo se referem a Ergonomia como uma
disciplina da qual recorrem as técnicas para a investigacdo do usuario/produto/contexto. No entanto,
falam sobre “entrevista com o cliente”, “conversas com o0s clientes definem necessidades e gostos™
captar necessidades por meio do setor de marketing da empresa, pelo setor comercial, vendedores e
lojistas “que sdo os formadores de opinido” (respondentes 04, 13 e 05, respectivamente).

Outros pontos abordados vinculados ao produto e a sua forma, “material” e “cor” situam-se nos
conceitos de usabilidade, legibilidade e visibilidade, tais como, “necessidade de armazenamento,

.

espacgos necessarios, local para leitura”; “usabilidade”, “acessibilidade, seguranca, ergonomia,
funcionalidade”; “satisfagdo do usuario”; “produto e sua cor tem a fungao de destaque ou contraste
com o ambiente” (respondentes 01, 03, 08 e 11); o produto dentre outras coisas deve transmitir

sensacOes passivel de entendimento pelo usuério.

Questbes como o produto gerar destaques e setoriza¢ao estdo também vinculadas ao
desenvolvimento de um codigo visual gerador de identidade capaz de destacar o produto e torna-lo
Unico dentre os demais.

Quanto a Cor nos produtos residenciais, todas as perguntas permearam o tema. A composi¢céo das
cores segue as tendéncias contemporaneas de cores captadas em feiras nacionais e internacionais,
sites, birés de estilos e as cores lancadas por empresas influenciadoras de tendéncias de cor tais
como a Pantone (americana) e a NCIS (sueca); busca de cores que combinem entre si; escolha das
cores pensando no espaco e no gosto do cliente/usuario; utilizacdo de uma cor base e alguns
destaques de cores com contraste a cor base; pensar na forma, funcéo e acabamento. Segundo o
respondente 04, “as cores sdo escolhidas de acordo com a inten¢do do espago, mais claros, mais
aconchegantes, mais praticos, mais limpos ou sépticos”.

Segundo os respondentes, as estratégias para 0 uso da cor no produto iniciam-se no contato com o
cliente (na fase do pré-projeto) e sdo revistas e/ou ajustadas durante o processo de desenvolvimento.
O relato do respondente (10) encerra o pensamento de outros relatos pertinentes a projetos
exclusivos/sob encomenda (em que ha contato direto com o usudrio e 0 ambiente no qual o mével
sera inserido): “Pré-escolha da cor quando é definido o estilo do ambiente, podera haver escolha da
cor para equilibrio de volumes; personalidade dos clientes, estilo do ambiente”.

O respondente (01) aponta que a cor surge do dialogo com as demais cores do ambiente. Os
respondentes (04, 08 e 11) indicam escolher a cor no final do processo de desenvolvimento do
produto. Segundo eles, respectivamente, a cor € escolhida “no final do desenvolvimento do projeto’,
“no final” e “quando a volumetria esta pronta”.

Aspectos da teoria da cor também foram percebidos na fala dos respondentes quando dizem que
utilizam a psicologia das cores para atribuir os significados, ou seja, “a partir das tonalidades as cores
exercem influéncias emocionais”, indicam que as cores tém “fungées e significados™ buscam
conhecer a teoria para tirar partido dos contrastes cromaticos “obter o contraste desejado para um
bom resultado final” (respondentes, 04, 06 e 14).

Na fala dos respondentes fica claro o uso das fun¢des (Lobach, 2001). Na funcéo préatica questdes
como funcionalidade, com o intuito de facilitar o uso foi recorrente, assim como para as funcdes
estéticas e simbolicas verifica-se o cuidado em criar uniformidade ou quebra de monotonia ou
atmosfera de conforto ou busca do estilo do ambiente e do cliente; além de entender o0 ambiente onde
sera inserido o produto e as tendéncias do segmento (adaptadas a nossa cultura, clima e estilo de
vida). Esses pontos estao inseridos a teoria que trata das funcdes e da cor, apresentadas no
referencial tedrico.
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A pesquisa com os profissionais corroborou aspectos levantados na teoria e apontou que 0s mesmos
nao se atém a discursos tedricos sobre a Ergonomia e a cor. Percebe-se muitas vezes nas falas certa
empiria, no uso desses temas em seus projetos. Embora as praticas sejam diferentes e denotam
maior ou menor aporte tedrico no uso da cor, para 0s especialistas respondentes da pesquisa, 0
estudo da cor e sua aplicacao é feita seguindo os trés principios: teoria, composi¢cao e estratégia. A
seguir faz-se alguns destaques de palavras das falas dos respondentes.

= Teoria seguindo a psicologia das cores: influéncias emocionais, contraste, funcdes e
significados.

= Composicdo: pré escolha da cor, paletas, tendéncias, harmonia, atmosfera de conforto,
setorizagdo, forma, funcdo e acabamento;

= Estratégia: cor definida de acordo com o estilo do ambiente, durante o desenvolvimento
ou ao final.

Os respondentes apontam que os produtos residenciais, sobretudo os fabricados em série tais como
sofas e cadeiras, derivam de um equilibrio entre forma, volumes e cores, que irdo configurando o
produto no desenvolvimento de projeto. No entanto, ha uma silhueta pré-definida a partir do briefing
criado junto ao cliente. Suas falas corroboram, de modo geral, uma preocupac¢do com um projeto
funcional, belo e a satisfagdo do usuario. Embora ndo demonstrem conhecimento sobre dimensao da
pesquisa com o usuario.

Destaca-se a consonancia dos resultados com Ely (2016, p.75) quando aponta que “nao ha uma
padronizagdo de uma sistematizacao metodolégica para o uso das cores no produto” e ainda, 0s
profissionais nao se atém em “métodos ou estratégias metodoldgicas”, mesmo quando apontam que
visam a satisfacdo do usuario. Ndo veem a cor como um projeto (RANGEL, 2016), e acredita-se que 0
fato de pensarem no usuario e na cor desde o inicio do projeto, em contraponto a Teixeira (2015), €
por trabalharem com produtos de marcenaria e planejado que em sua maioria necessita do contato
com o usuario na fase inicial.

O presente estudo apontou que h& pouca diferenga entre a pratica profissional, no que tange a cor,
no desenvolvimento de produtos industriais (ELY, 2016; TEIXEIRA, 2015), ou planejados, ou de
marcenaria. E ainda, que ha deficiéncia no ensino da cor (Ely,2016) e isso pode ser influente na
prética profissional.

A contribuic@o desse estudo estd em ampliar a compreenséo acerca da pratica profissional para
extrair indicadores para novos levantamentos de dados. Como desdobramento, uma nova pesquisa
esta em curso de execucgdo e busca elaborar um protocolo para investigagao da percepgdo do usuério
em relacdo aos produtos residenciais, com vistas a cruzar, em estudos futuros, os dados com a
percepcédo dos especialistas, a serem ampliados em outro momento da pesquisa.
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