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resumo:

Estudos apontam o aumento da populacdo de idosos no Brasil e no mundo, o0s quais terdo as
suas atividades motoras limitadas com o passar do tempo, podendo chegar ao ponto de se
tornarem totalmente dependentes de alguém, consequéncia das muitas doencas que podem vir
a afeta-los, como: AVC’s, doencas degenerativas (ex: Alzheimer) entre outras. O Alzheimer
pode, por exemplo, levar ao estado de total deméncia e decubito fazendo que seja necessario o
auxilio de alguém para a realizacdo dessas tarefas diarias. Com o tempo, 0 vestir e 0 despir
torna-se uma atividade tdo ardua que os cuidadores se tornam criativos ao criarem intervencoes
nas roupas existentes para poder vestir e despi-los. E estas dificuldades ndo sdo poucas, vado
desde o abotoamento até as mangas que nao ajudam no caso de o idoso necessitar do uso de
soro. Assim sendo, chegou-se ao seguinte problema: Como desenvolver um protétipo de
vestuario apropriado para idosos e pessoas acamadas? Frente a isso, objetivo desta pesquisa foi
criar um modelo de vestuario que diminua a dificuldade em despir e vestir pessoas acamadas,
podendo esta ser ou ndo idosas. Justifica-se a pesquisa pelo fato que muitos dos cuidadores séo
0s proprios parentes do acamado, na sua maioria as filhas, esposas ou noras, as quais tém
dificuldade para atendé-los, consequéncia da falta de mobilidade dos mesmos, entre outros
problemas como o aparecimento das escaras resultado do decubito. Destaca-se a relevancia da
pesquisa tendo em vista facilitar o trabalho do cuidador, juntamente com proporcionar conforto
e bem-estar dos idosos ou acamados. A abordagem metodoldgica contemplou a pesquisa
qualitativa e descritiva, com aplicacdo de pesquisa de campo realizada com cuidadores de
idosos. Sendo assim, foi feito um recorte em metodologias projetuais consagradas e centradas
no usuario dos autores Baxter (2011), Rosenfeld (2006) e Brown (2010) para se chegar a uma
metodologia mais indicada com base nesses autores. A metodologia esta dividida em trés fases
(Inspiracéo, Ideacéo e Implantacédo) e subdividida em dez etapas, aplicando ferramentas para a
solucdo do problema, da criagdo de um prototipo, sempre amparado pelos critérios de
ergonomia e de usabilidade. Com base nos fundamentos tedricos e dados da pesquisa de campo,
apresenta-se como resultado do processo criativo um modelo adequado ao publico acamado,
sendo ele idoso ou ndo, o qual é de facil assimilacdo, permitindo que o usuério reconheca o
modo de vestir e desvestir de uma pega de roupa sem se sentir constrangido pela sua capacidade
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e limitacdo (MARTINS, 2005). A peca deve proporcionar 0 maximo de conforto ao usuério,
porém ndo estara completa se confeccionada em um tecido que ndo traga praticidade e
facilidade ao cuidador, caso haja algum “acidente” durante a sua rotina diéria; sendo assim,
identificou-se a necessidade do uso de tecidos tecnoldgicos para haver uma diminuicdo nas
doencas oportunistas, afinal, estamos enfrentando uma pandemia de Covid que trouxe a tona
um “novo normal” para a saude e higiene fazendo com que haja uma maior preocupagdo com
ambas.

palavras-chave: Vestuario; Metodologia projetual; Ergonomia.
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1. Introducao

Com o aumento mundial da populacéo de idosos, consequéncia das inovagoes cientificas e tecnoldgicas,
passar dos 80 anos ndo surpreende mais. Morace (2012) descreve este grupo como o0s Desafiadores da
Salde, visto que a salde passa a ser um desafio diario, no que tange as limitacGes fisicas, mentais e
funcionais que apresentam.

No Brasil, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) registra ter mais de 28 milhdes
de idosos e a perspectiva para 2060 é que um quarto da populagdo tenha mais de 60 anos e que 84%
deste grupo enfrentem limitagOes para realizar as suas atividades do dia a dia, como: comer, tomar banho,
se vestir, tomar os seus medicamentos entre outras fungdes cotidianas, necessitando assim de ajuda para
realiza-las (IBGE, 2018). Esta dependéncia muitas vezes comeca parcial até chegar ao ponto que ela se
torna profunda, consequéncia das doencas a que 0s idosos estdo sujeitos, como: AVC’s, doengas
pulmonares, degenerativas (exemplo: Alzheimer), entre outras. Muitas delas os movem ao ponto de
necessitarem do auxilio de outra pessoa para a realizagdo das tarefas diarias, um destes desafios esta
relacionado ao ato de vestir e desvestir que com a evolucdo da doenca de Alzheimer, por exemplo, o
idoso vai perdendo fungdes motoras que dificultam esta atividade sendo imprescindivel a presenga do
cuidador nesta atividade.

Muitas vezes, este cuidador precisa ser criativo produzindo intervencGes nas roupas existentes
para que a atividade de vestir e despir ndo seja tdo ardua para ele e nem para o idoso. Estas dificuldades
vao desde o abotoamento até o vestir as mangas, as quais nao ajudam caso o idoso necessite do uso de
soro. Desta forma, chegou-se ao seguinte problema: como desenvolver um protétipo de vestuario
apropriado para idosos e pessoas acamadas?

O objetivo deste artigo é desenvolver um prot6tipo de vestuario apropriado para idosos e/ou
pessoas acamadas. Nesse sentido, abrange identificar e validar um tecido apropriado para a confec¢édo
deste protétipo, com suas funcdes aditivas necessarias para assim, avaliar e apresentar a peca de
vestuario propria para a condi¢do de acamado.

Justifica-se esta pesquisa porque muitos dos cuidadores sdo os préprios parentes do idoso e que
tém dificuldade para atendé-los em consequéncia da falta de mobilidade do idoso e do aparecimento das
escaras® resultado do decubito, sendo relevante identificar a necessidades e os desafios na hora de vesti-
los.

1.1 Metodologia da Pesquisa

A pesquisa é de natureza basica, caracterizada como qualitativa quanto ao seu problema e descritiva em
relacdo ao seu objetivo. Os procedimentos para a coleta de dados foram a pesquisa bibliogréafica e a
pesquisa de campo. Organizou-se um questionario com questdes objetivas, aplicado de modo on-line
com um grupo de enfermeiros, técnicos de enfermagem, acompanhantes e parentes de acamados, sendo
todos os participantes cuidadores de enfermos. Com base nos resultados da pesquisa de campo e com 0s
procedimentos das etapas de metodologias projetuais, chegou-se nas ferramentas que deram suporte a
concepcao do protdtipo. Por se tratar de um projeto centrado no usuério, a proxima se¢do aborda as
necessidades especiais da populacdo idosa.

2 Necessidades Especiais da Populacao Idosa
Dados comprovam que cerca de 85% dos idosos brasileiros possuem pelo menos uma doenca crénica e

10% destes apresentam comorbidades; onde as deméncias se destacam por afetarem ndo apenas o
individuo doente, mas também toda a estrutura familiar, causando um grande impacto econémico e

5 Lesdo na pele e no tecido subjacente resultante da pressdo prolongada sobre a pele (MOURA, 2018).
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social (IBGE, 2013). E a categoria de deméncia® que se destaca é a doenca de Alzheimer’, apontada
como sendo a responsavel por 50% a 70% do nimero total de casos. Um relatério mundial de Alzheimer
realizado em 2019, em 155 paises com 70 mil pessoas, prevé que serdo 152 milhdes de individuos com
deméncia em 2050 (ABRAZ, 2019).

Com o avango da doenca, chega a fase que 0s pequenos prazeres, sejam pessoais e/ou
psicoldgicos, é o que trazem dignidade e criam um relacionamento caloroso, momento que surge o papel
de cuidador, que pode ser ou ndo um familiar, e que passa a assumir as tarefas de assisténcia, suprindo
as necessidades e responsabilizando-se por ele e dedicando-se em tempo integral, uma vez que cuida da
alimentagdo, higiene pessoal, medicacdo, etc. e com a evolucdo da doenca, que apresenta diferentes
fases, novas dificuldades sdo encontradas e varios desafios surgem, porque junto ha o envelhecimento
que, gradualmente, acarreta a perda de forca e mobilidade, tornando os movimentos musculares mais
fracos e lentos e com menor amplitude.

Independentemente da idade, todas as pessoas precisam se sentir confortaveis com a roupa e é
preciso direcionar projetos de desenvolvimento de produtos mais adequados as pessoas idosas com
dificuldades de se movimentar ou que se encontram acamadas, que levem em consideragdo a escolha
dos tecidos e as facilidades no ato de vestir e desvestir. Neste sentido, buscou-se metodologias projetuais
que possam atender os objetivos dessa pesquisa, ponto a ser tratado na proxima secao.

3 Metodologias Projetuais

Para o desenvolvimento de produto existem diversas metodologias publicadas, onde cada autor
apresenta uma proposta para elaboragdo de produtos. Para o desenvolvimento do prototipo de vestuario
apropriado aos idosos e/ou pessoas acamadas, etapas foram aplicadas e organizadas com base nas
metodologias projetuais dos autores Baxter (2011), Rosenfeld (2006) e Brown (2010), as quais além de
estar associado a qualidade e/ou a aparéncia estética de produtos, volta-se para a solu¢do dos problemas
e nas acOes para soluciona-los.

O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede a
experiéncia (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na vida das pessoas
(considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura etc.). Isso faz com que a sua principal tarefa seja identificar problemas e gerar
solucBes (VIANNA et al., 2012, p. 13).

Essas metodologias, foram selecionados por centrar-se nos usuarios, pois consideram as
capacidades sensoriais, cognitivas e motoras, permitindo que o projeto contemple as necessidades
concretas do usuario.

3.1 Metodologia de Baxter

Para a criacdo e o desenvolvimento de produto, Baxter (2011) indica que o projeto precisa ser voltado
para o consumidor e que 0 seu sucesso no mercado depende de varios elementos como a facilidade de
producdo, aceitacdo dos distribuidores, simpatia dos consumidores, confiabilidade e durabilidade do
produto. Para o desenvolvimento de produtos, o autor trabalha com um funil de decisdes, onde este é
usado para visualizar as possibilidades de incertezas e riscos que podem acontecer durante o

¢ Declinio das funcdes intelectuais, comprometendo a atengdo, o raciocinio, a memdria, entre outros até chegar nas
atividades cotidianas e relacionamentos sociais (MATOS; DECESARO, 2012).

7 Processo neurodegenerativo, progressivo e irreversivel, relacionado ao envelhecimento e com causa indefinida,
caracterizado pela perda gradual das fungBes cognitivas e alteracbes comportamentais, comprometendo a
memodria, pensamento e raciocinio. A apresentando evolugdo deteriorante e tornando-se necessaria a presenga de
um cuidador (MATOS; DECESARO, 2012).
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desenvolvimento de um novo produto, fazendo assim com que haja uma diminuicdo progressiva e
sistematica dos riscos de fracasso.

Além do funil das decisdes, mais seis etapas compdem esta metodologia, a qual demonstra uma
sucessao produtiva e clara para o processo de desenvolvimento de novos produtos que vao desde a
identificacdo da necessidade da inovacéo até o langamento comercial do produto. Baxter (2000) afirma
ainda que a inovagdo é um ingrediente vital para o sucesso dos negocios e que de forma coerente e
organizada o processo de inovagdo pode indicar o sucesso ou o fracasso desta novidade, mesmo com
uma metodologia diferente.

3.2 Metodologia de Rozenfeld

Rozenfeld et al. (2006) afirma que a globalizacdo dos mercados trouxe um aumento crescente na
concorréncia e na variedade de produtos disponiveis e que estes reduziram os ciclos produtivos, tornando
cada vez mais critico o processo de desenvolvimento de produtos.

Composta por nove fases, a metodologia de Rozenfeld et al. (2006) é subdividida em trés grandes
fases: o pré-desenvolvimento, desenvolvimento e pés-desenvolvimento (Quadro 01), na qual ao final de
cada uma dessas fases é realizado uma atualizagdo, um monitoramento da viabilidade financeira e
econdmica, o gate de aprovacao e a documentacdo com as decises tomadas e licBes aprendidas. O start
no processo se da com o recebimento da declaracdo de misséo que contém a oportunidade de negdcio
identificada, os objetivos e limitagdes do projeto; além de determinar o término do projeto com o
entrega/lancamento do produto.

Quadro 01 - Modelo genérico de desenvolvimento de produtos de Rozenfeld et al. (2006)
FASE ETAPA CONCEITO
Planej. Estratégico do | As informagbes se transformam nas estratégias
Produto corporativas.
O escopo e planejamento macro do projeto do produto sdo
determinados.

Projeto informacional | S8o elaboradas as especificacfes-meta do produto.
Projeto conceitual O conceito do produto e a defini¢do da sua arquitetura.
Os célculos e desenhos para a producdo como: protétipos
Projeto detalhado do produto, planos de lancamento, vendas e apoio ao

produto no mercado.
E gerada toda a documentacdo necesséria para produzir
um produto com qualidade, como as especificagdes das

Pré- desenvolvimento
Planej. do Projeto

Desenvolvimento
Preparacgéo da

produgdo maquinas, ferramentas e dos métodos de producéo.
Langamento do O produto é lancado e o time de desenvolvimento é
Produto desfeito.

Produzida a documentagdo, ap6s acompanhamento

Acompanhamento do sistemé’Eico, com as n_1e|ho_rias apresentadas a0 Iongo do

_ produto seu periodo de uso, _m_clumdo a sua fjesconthuagao no

Pés desenvolvimento mercado e toda a verificacdo do seu ciclo de vida, o que

ird servir como referéncia para futuros desenvolvimentos,

Descontinuagdo no | propondo assim um processo de melhoria para cada novo
mercado projeto.

Fonte: Desenvolvida pelos autores com base em Rozenfeld et al. (2006).

3.3 Metodologia Tim Brown - Design Thinking

Para Brown (2010) ndo ha uma receita simples e facil para se chagar ao sucesso dos projetos, ele acredita
ser uma proposta profundamente humana pela propria natureza e pela capacidade do ser humano ser
intuitivo, reconhecer padrdes, desenvolver ideias que possuam um significado emocional, ultrapassando
as barreiras do funcional.
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O Design Thinking € uma metodologia pratico-criativa de solucdo para problemas ou questdes,
visando um resultado futuro, onde esta abordagem para a inovagao considera: o desejavel para o usuério,
0 viavel economicamente e o tecnicamente possivel; ou seja; é uma abordagem integrada para resolver
problemas complexos (BROWN, 2010). E ainda segundo o autor, por se tratar de é uma abordagem para
a inovagao que comecga com a compreensdo do problema, é possivel se obter mais solucées ja que além,
de ser flexivel, favorece as interacdes das diversas etapas utilizadas em cada projeto.

Porém, existem pontos que podem ser vistos como um sistema de passos que se juntam e podem
ser percorridos mais de uma vez, a medida que sdo explorados e lapidados pela equipe, dando novos
direcionamentos ao projeto rumo a inovacgdo (Quadro 02).

Quadro 02 - Etapas do projeto
INSPIRACAO Busca de solucGes para problemas ou oportunidades.
IDEALIZACAO Geracdo, desenvolvimento e testagem das ideias.
IMPLEMENTAGCAO | Sair do abstrato para o tangivel.
Fonte: Desenvolvido pelos autores com base em Brown (2010).

Mesmo o Design Thinking sendo fundamentalmente um processo exploratério, onde as suas
fases podem ser moldadas conforme a necessidade do projeto e/ ou problema em questdo, ele apresenta
trés pilares fundamentais: Empatia®, Colaboragio® e Experimentacéo®.

Como pode ser visto, todos 0s processos do Design Thinking, centram-se no usuario o que vem
de encontro com a aplicacdo da ergonomia e da usabilidade na metodologia projetual, topico também
abordado por esta pesquisa.

4 Ergonomia e Usabilidade do Produto de Vestuario

A aplicacdo da ergonomia no desenvolvimento dos produtos visa crid-los que funcionem conforme a
funcdo para a qual foram desenvolvidos, por isso, precisa focar nos futuros usuarios e os critérios
ergondmicos possibilitam revelar aspectos que devem ser observados e considerados no projeto, sendo
eles norteadores da concepcéo, do desenvolvimento, da implementacdo e da avaliacdo da qualidade dos
artefatos.

Martins (2005, p. 136) apresenta as propriedades ergondmicas no vestuario como: facilidade de
manejo, manutencdo, assimilagdo, seguranca, indicadores de usabilidade e os aspectos de conforto, 0s
quais estdo destacados no Quadro 03.

8 Entender as necessidades dos clientes para soluciona-las.
® Criar juntos, equipe e clientes, solugGes para esta necessidade.
10 Proporcionar aprendizado continuo e avaliar a solugéo.
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Quadro 03 - Critérios de avaliagdo da usabilidade do usuério
Propriedades Ergonomicas, | Facilidade de | Facilidade de
Usabilidade e Conforto Manejo Manutengéo

Facilidade de  |Facilidade de
vestir limpeza

Facilidade de  |Eficacia na

Avaliagéo de Usabilidade fimg
Facilidade *
durante o uso
Mobilidade *
durante o uso

Fonte: Martins (2005, pag. 136).

Diante dos critérios apresentados a ergonomia é um fator que contribui para o sucesso dos
produtos destacando, nesse contexto, a usabilidade que contribui para que o vestuario seja um produto
facil de ser usado, mas com a efetividade e causando satisfacdo ao usuario. Para lida (2005) usabilidade
significa facilidade e comodidade no uso dos produtos, tanto no ambiente doméstico como no
profissional, ndo dependendo apenas do produto, mas também do usuério, da tarefa a ser desenvolvida,
dos equipamentos, do ambiente em que o produto é utilizado e dos prdprios objetivos pretendidos.

Além disso, a Norma 1SO 9241/11 (2011) indica que a usabilidade é obtida & medida que os
objetivos séo alcancados com eficacia?, eficiéncial? e satisfacdo®® em certo contexto de uso e que para
especifica-la ou medi-la é necessario descrever 0s objetivos pretendidos e 0s componentes do contexto
de uso (incluindo usuérios, tarefas, equipamento e ambientes) de forma suficientemente detalhada de
modo que o0s aspectos que possam ter uma influéncia significativa sobre a usabilidade possam ser
reproduzidos.

E para alcancar esses critérios a pesquisa sobre materiais téxteis se mostra importante, tanto tatil
quanto visualmente, na medida em que podem funcionar como diferencial para o projeto.

5 Materiais Téxteis

Os avancos tecnoldgicos tém permitido agregar novas caracteristicas e propriedades aos tecidos.
Camargo (2010), indica que o vestuario utilizado no ambiente hospitalar, os tecidos devem possuir
composicdo com fibras de algodédo e poliéster para conferir ao material maior resisténcia, sofrer uma
série de tratamentos para adquirir outras caracteristicas como: antimicrobiana, conservagdo da cor, ndo
deformidade e encolhimento, repeléncia & &gua, 6leo e agentes quimicos, as quais os protegem da
proliferacdo de bactérias, caracteristicas desejadas aos materiais téxteis, principalmente, no periodo da
pandemia de modo a combater a contaminagcdo do COVID -19.

A combinacdo da repeléncia a 4gua e 6leo em tecidos de algodao tem um interesse fundamental
e pratico porque pode conferir-lhes propriedades antibacterianas, os chamados téxteis hidrofébicos e/ou
oleofobicos (MIKOLAJCZYK; WOLOWSKA-CZAPNIK, 2005). Os hibridos de sol-gel exibem uma
excelente aderéncia ao algodao, através da condensacao entre os grupos — OH dos silanos hidrolisados
e 0s presentes na superficie da celulose (VILCNIK et al., 2009). E diante de tantas possibilidades de

11 Relacionado a dimensdo pela qual um objetivo ou tarefa sdo atingidos, medindo a relacéo entre os resultados
obtidos e os objetivos pretendidos, ou seja, ser eficaz € conseguir atingir um dado objetivo.

12 Refere-se a quantidade de esforgo requerido para se atingir um objetivo e quanto menor o esforgo, maior a
eficiéncia.

13 Ligado ao nivel de conforto que se sente quando usa um produto e o quanto aceitavel este ¢ em relacio ao desejo
de atingir os seus objetivos.
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beneficios e de materiais téxteis, os que melhor se adequam a constru¢do deste projeto serdo
apresentados mais adiante.

6 Pesquisa de Campo - resultado e analise

A pesquisa de campo foi realizada no periodo de junho a julho de 2020, apds entrevista com 6 (seis)
cuidadores, algumas dificuldades cotidianas foram apresentaram, como: dificuldade para higienizar,
escaras, falta de mobilidade do acamado, secagem e lavagem da roupa (quando ndo ha um grande
enxoval), entre outras.

Tendo como objetivo, encontrar uma solugdo para o problema do vestir e desvestir (uma das
dificuldades indicada anteriormente), foi aplicado um questionario on-line composto por 15 (quinze)
questdes abertas e fechadas a um grupo de cuidadores, formado por enfermeiros e técnicos de
enfermagem (82%) e familiares e/ou cuidadores auténomos (18%).

Nela apurou-se que 50% das pessoas acamadas tem mais de 75 anos, 42,9% delas possuem
doencas degenerativas e que por consequéncia apresentam estado de torpor, confusa ou coma. Além de
cuidam apenas da alimentagéo, higiene pessoal e medicagéo, os cuidadores informaram que as roupas
usadas, pelos acamados, ndo facilitam seu trabalho sendo necessario realizar algum tipo de intervencéo,
como: cortar, fazer amarragdes, vestir a peca ao contrario (trocar a frente para as costas) para maior
comodidade dos acamados e facilidade na execucdo de suas tarefas diérias. E baseado nestas
dificuldades, foi solicitado que sugerissem como deveria ser a roupa ideal, afinal, conhecem as
limitagBes que a roupa traz para a exceléncia do seu trabalho e sdo os mais indicados a apresentar
sugestBes. Suas sugestdes comtemplaram: pecas com tecidos leves, com abertura na parte de baixo para
facilitar a troca de fralda, confortavel, com a gola mais larga, uso de abotoamento diferenciado tipo
velcro e ou botdo de pressdo e quanto ao shape que fosse como camisola. E diante, da constatacdo dos
resultados da pesquisa de campo, buscou-se uma metodologia projetual para o desenvolvimento de pecas
de vestuario com as adaptacdes sugeridas e tecidos tecnoldgicos que trardo mais beneficios aos usuarios:
0 acamado e o seu cuidador.

7 Proposta da Pesquisa - Aplicacao de Etapas das metodologias projetuais

Com base na fundamentacdo tedrica, aplicou-se as etapas das metodologias projetuais de Baxter (2011),
Rosenfeld (2006) e Brown (2010), juntamente com os critérios de avaliacdo da usabilidade do usuario
proposto por Martins (2005), foi desenvolvido do prot6tipo de vestuério apropriado aos idosos e/ou
pessoas acamadas.

Partiu-se do problema que se sobressai que é vestir e desvestir o acamado e a metodologia
desenvolvida foi centrada no usuério, ja que considera as capacidades sensoriais, cognitivas e motoras.

Apenas em duas fases foram trabalhadas: Inspiracéo e ldeacdo, apesar de possuir uma terceira
fase, a da Implantacdo, a qual ndo sera contemplada nessa pesquisa, consequéncia da pandemia de
Covid. A metodologia esta descrita no Quadro 04.

Quadro 04 - Descricdo da metodologia projetual
ETAPA FERRAMENTA CONCEITO
Conhecer as causas basicas do problema e fixar as suas metas
e fronteiras. Comeca com a formulagdo do problema,
Anélise do Problema | pergunta-se por que solucionar tal problema e em seguida
(BAXTER, 2000) respondendo até encontrar a verdadeira razdo para aquela
solugdo = Lucro. O projeto Informacional estd embutido
nesta fase.

INSPIRACAO
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Quadro 05 - Descricdo da metodologia projetual (continuacao)
Dar as respostas, cujas informagdes precisam representar as
caracteristicas que o produto deve ter, orientar a geragdo de
Projeto informacional | soluces e fornece a base onde serdo montados os critérios de
(ROZENFELD, 2006) | avaliagdo e a tomada de decisdo utilizadas nas etapas do
desenvolvimento do projeto, além de atender as necessidades
INSPIRACAO dos clientes e da organizacdo fabricante.
Conjunto de métodos usados para descobrir o que os
Pesquisa Necessidades | consumidores esperam de um produto e como percebem uma
do Mercado necessidade que ndo é atendida, atualmente, pelo mercado. Esta
(BAXTER, 2000) consulta acontece por meio de questionarios estruturados que
irdo analisar, criticamente, a viabilidade deste novo produto.
Considerado como a parte criativa do projeto, determina se o
conceito deve apresentar apenas inovagles incrementais ou
mudangas radicais e por este motivo as técnicas para geracéo de
ideias sdo largamente utilizadas, onde elas permitem
multiplicar os conceitos para até centenas de novos conceitos.
O aspecto mais importante dessa técnica é a transferéncia e a
expansdo das caracteristicas dos conceitos gerados
inicialmente. Nesta etapa encontram-se 0 Moodboad e o Painel
Conceitual do projeto.

Projeto Conceitual
(BAXTER, 2000)

IDEACAO Ferramenta que apresenta as principais preocupacdes, desejos e
Empatia aspiragdes do usudrio final, onde a intengéo é fazer com que se
(BROWN, 2010) pense, sinta, ouca, veja, se comporte e conhega as fraquezas e

necessidades deste usuério.
MESCRAI ¢ a sigla de ‘Modifique, elimine, substitua,
combine, rearranje, adapte, inverta’ onde esses termos

MESCRAI funcionam como uma lista de verificacdo para estimular
(BAXTER, 2000) possiveis modificagbes no produto e desse procedimento
poderdo surgir novas ideias sobre sua composi¢do ou mesmo
sobre sua aplicacdo no projeto.

Prototipacéo
Andlise das
IMPLANTACAO forcas do produto Etapas ndo contempladas nesta pesquisa

Validacéo e sugestdo
de melhoria
Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

Na fase da Inspiracdo, cuja finalidade é de conhecer o mercado, o publico-alvo e as necessidades
que precisam ser supridas, foi identificado que ndo ha empresas que busquem suprir tal necessidade do
mercado do idoso acamado. Com o entendimento dos motivos que levam ao problema, teve inicio a fase
da Ideacdo, onde foi criado o conceito Praticidade Confortavel (facilidade em vestir e desvestir o idoso,
com praticidade e conforto durante esse processo), oferecendo ao idoso, no conforto, uma sensacéo de
bem-estar, comodidade e aconchego, considerando as necessidades de uso e contemplando a usabilidade
pretendida com o produto. Nesta fase foram usadas como ferramentas, a Empatia com a intensdo de
entender as dificuldades enfrentadas pelos cuidadores no vestir e desvestir o idoso, e 0 MESCRAI
porque foi percebido que a melhor peca de vestuario seria algo proximo a um avental hospitalar, mas
que ndo remetesse a uma figura adoentada ou ao ambiente hospitalar. modificacdes foram realizadas no
avental hospitalar como novas ideias para a sua composicao, utilizacéo e até sua utilizagdo contemplando
algumas propriedades ergonémicas, de usabilidade, seguranca, eficacia, utilidade e prazer.

Por ser tratar de uma peca de vestuario que serd usada por um idoso acamado é necessario que
apresente algumas caracteristicas como: facilidade ao vestir, desvestir e facilidade para limpar, por isso
ser confeccionado com um tecido tecnolégico que, além de confortavel, deve possuir beneficiamentos
bactericidas, virais, entre outros e ainda seja hidrofébico (tecido que repele liquidos). Chegando a
solucédo para o problema principal deste artigo, com o desenvolvimento da peca apresentada na Figura
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07, que além de possuir o minimo de costura, tem aberturas e fechamentos que facilitam o ato de vestir
e desvestir o usuario e, consequentemente, promovem ao cuidador uma melhor performance na
realizacdo das suas tarefas diarias. Como pode ser observado, na Figura 07 é uma peca transpassada para
facilitar o manejo de sonda géastrica ou troca de fraudas, com fechamento nos ombros, no transpasse e
nas mangas; além de cadargo nos punhos.

Figura 01 - Desenho técnico do protétipo

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

O usuério tera 0 maximo de conforto com uma pec¢a confeccionada em um tecido que traga
praticidade, sem perder o conforto para o usuario, caso haja algum categoria de “acidente” durante a sua
rotina diaria. Sendo assim o tecido hidrofobico, também concedido como efeito “Flor de Lotus”, foi um
dos escolhidos para a confeccdo da peca, ja que possui uma “super-hidrofobicidade” resultado da
presenca de papilas com 15 pm de altura e 7,5 pm largura que formam algo parecido a uma camada de
nano cabelos, o que proporciona uma qualidade de “autolimpeza”, ja que deve repelir as sujeiras e os
liquidos.

Além desta necessidade de ser um tecido hidrofébico, outros beneficiamentos devem fazer parte
da sua composi¢do como a¢do antimicrobiana, antibacteriana e antiviral. Afinal, o produto é para atender
uma pessoa acamada que esta mais propensa aos “ataques oportunistas”, além de se estar enfrentando
uma pandemia viral. Neste sentido varios estudos estdo acontecendo para que novos tecidos
antimicrobianos sejam criados e segundo o ResearchAndMarkets, este mercado deve sofrer um
crescimento de 4% até 2025.

8 Conclusao

O objetivo deste trabalho foi apresentar o protétipo de uma peca de vestuario para idosos acamados,
onde as suas caracteristicas principais respeitariam a ergonomia, a avaliagdo de usabilidade. Como
resultado da pesquisa, foi possivel identificar que o mercado brasileiro ainda ndo se deu conta do
crescimento da populacéo de idosos, sendo esquecido por completo, principalmente, pela area téxtil que
ndo oferece nenhuma solucéo especifica para este publico.



Jor'21
DESIGN

Il Jornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduagao em Design - UFMA

E como toda metodologia projetual parte de um problema que ndo apresenta solucao; este artigo
apresentou uma metodologia propria, a qual foi baseada em trés outras ja consagradas, para solucionar
o0 problema apresentado pela maioria dos entrevistados, o vestir e desvestir idosos acamados; objetivo
geral deste artigo. Além de apresentar uma peca préatica e confortavel, consequéncia dos critérios de
Avaliacdo da Usabilidade do Usuério, identificou a necessidade do uso de tecidos tecnoldgicos para a
confeccdo da mesma fazendo assim com que haja uma diminuicdo nas doencas oportunistas, um dos
beneficios do tecido € ser antiviral, e por estarmos enfrentando uma pandemia de Covid que trouxe a
tona um “novo normal” para a satde e higiene fazendo com que haja uma maior preocupagdo com
ambas. Este artigo ainda identificou que a peca apresentada pode ser usada por qualquer individuo que
apresente a condicdo de acamado, sendo idoso ou ndo, e que pode apresentar variagdes baseadas em
suas necessidades especificas.

Design of Prototype of Clothing with Ergonomic Criteria, Usability and Textile
Innovation Suitable for the Elderly or Bedridden.

Abstract: Studies point to an increase in the elderly population in Brazil and in the world, who
will have their motor activities limited over time, and may reach the point of becoming totally
dependent on someone; a consequence of the many diseases that can affect them such as:
strokes, degenerative diseases (e.g. Alzheimer's) among others. Alzheimer's can, for example,
lead to the state of total dementia and decubitus, making it necessary to help perform these daily
tasks. Dressing and undressing, over time, becomes such an arduous activity and caregivers
become creative to create interventions in existing clothes so that you can wear them and undress
them. And these difficulties are not few, ranging from buttoning to sleeves that do not help in
case the elderly need the use of serum. Therefore, the following problem has been reached:
How to develop a prototype of clothing suitable for the elderly and people in layers? In front of
this, the objective of this research was to create a clothing model that reduces the difficulty in
undressing and dressing people with layers, which may or may not be old. The research is
justified because many of the caregivers are the bedridden own relatives, mostly daughters,
wives, or daughters-in-law, who have difficulty to serve them, a consequence of their lack of
mobility, among other problems such as the appearance of bedsores resulting from the
decubitus. The relevance of the research is highlighted to facilitate the work of the caregiver,
besides, mainly, bringing comfort and well-being of the elderly or bedridden. The
methodological approach included qualitative and descriptive research, with application of field
research, carried out with caregivers of the elderly. Thus, a cut-out was made in established and
user-centered project methodologies of the authors Baxter (2011), Rosenfeld (2006) and Brown
(2010) in such a way as to arrive at a more indicated methodology based on these authors. The
methodology is divided into three phases (Inspiration, ldeation, and Implantation) and
subdivided into ten stages, applying tools to solve the problem, the creation of a prototype,
always based on ergonomics and usability criteria. Based on the theoretical foundations and
data of the field research, the creative process presents because of the creative process an
appropriate model for the bedridden public, whether elderly or not, which is easy to assimilate,
allowing the user to recognize the way of dressing and dressing a piece of clothing without
feeling constrained by its capacity and limitation (MARTINS, 2005). The piece should provide
maximum comfort to the user, but it will not be complete if made in a fabric that does not bring
practicality and ease to the caregiver, if there is some kind of "accident™ during his daily routine; thus,
it was identified the need to use technological fabrics so that there is a decrease in opportunistic
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diseases, after all, we are facing a covid pandemic that has brought to light a "new normal™ for
health and hygiene causing there to be a greater concern with both.

Keywords: Clothing, Design Methodology, Ergonomics
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