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Resumo: Este artigo apresenta resultados de pesquisa de mestrado
concluida em 2015, realizada com usuarios e designers profissionais, em
pesquisa de natureza fenomenoldgica, a respeito da percepc¢do das
gualidades do material plastico aplicados ao design de produtos. Neste
estudo, fez-se uso da técnica de entrevistas em profundidade
semiestruturadas, realizadas com 35 participantes (usudrios) e doze
designers, homens e mulheres, em idades variadas, em amostra nao
estratificada. Para o tratamento de dados, utilizou-se da técnica de analise
associativa de dados, baseada no processo de identificacdo indutiva de
eixos tematicos, a partir do exame analitico dos dados brutos levantados ja
selecionados e fragmentados. Percebeu-se que, como usudrios interagem
com materiais por meio dos produtos de que se utilizam em suas tarefas
diarias, tal interacdo leva a que, com o passar do tempo, atribuam
significados aos produtos com base em entendimentos decorrentes deste
processo. A qualidade de um material, sob forma de produto, é, entdo,
avaliada considerando-se fatores tais como a categoria do produto, o
contexto associado, seu custo, durabilidade, resisténcia, acabamento e a
aparéncia inicial versus aparéncia pods-uso. Este processo acontece tanto
por meio de experiéncia individual quanto em interacdo com outros
usuarios. Por outro lado, designers operam como agentes que direcionam
escolhas e configuram produtos a partir de premissas projetuais e de
solicitacdes da industria de bens de consumo, visando atender aos
usudrios. Como parte de suas atribuicdes, configuram produtos,
selecionam materiais e indicam processos e acabamentos que lhes
parecam adequados também para carregar, semanticamente, as
experiéncias que os produtos que projetam propiciardo a seus usuarios.

Palavras-chave: design de produto, usuario, semantica de produtos,
semantica de materiais, materiais plasticos.

Abstract: This article presents the results of master's degree research
completed in 2015. The phenomenological research, done with users and
professional designers, is on the perception of the qualities of plastic
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material applied in product design. In this study, in-depth, semi-structured
interviews were carried out with 35 users and 12 designers. This was an
unstratified sample which included men and women of different ages. Data
treatment was done using the associative data analysis technique, based
on the process of inductive identification of themes, from the analytical
examination of the already selected and fragmented raw data. It was
observed that, because users interact with material by way of the products
they use in their daily tasks, this interaction leads, over time, to attributing
meanings to products based on understandings which have resulted from
this process. Therefore the quality of a material, in the form of a product, is
evaluated considering factors such as the product category, the associated
context, its cost, durability, resistance, finishing and its initial appearance
as compared to its post-use appearance. This process happens both
through individual experience and through interaction with other users. On
the other hand, designers operate as agents who direct choices and
configure products based on project premises and on requests from the
consumer goods industry, in order to cater to users. As part of their work,
they configure products, select materials and indicate processes and
finishings that they deem appropriate, and also to instill, semantically, the
experiences that the products they design will provide to users.

Keywords: product design, user, products semantics, materials semantics,
plastic materials

1. INTRODUGAO

Este estudo se ocupou de investigacdo do que pensam os usuarios a respeito
dos materiais plasticos associados aos produtos do seu dia a dia, em especial produtos
pessoais e domésticos. Pesquisas a respeito da experiéncia dos usuarios com materiais
sdo recorrentes no campo, e dentre elas destacam-se os trabalhos de Doordan (2003);
Desmet e Schifferstein (2003); Fisher (2004); Dias (2009); Karana (2009); Dias (2009);
Karana e Hekkert (2010); Wastiels et all (2013); Karana, Pedgley e Rognoli (2014);
Karana et al. (2015). Conforme revisao da literatura especializada do campo, “usuarios
somente interagem com materiais por meio de produtos” (ASHBY e JOHNSON, 2011).
Através dessa interacdo usudrio-produto-material, formulam-se entendimentos e
sentidos. Plasticos sdo materiais que se apresentam para o design de produtos com
capacidade de se transformar em tudo o que se projete. Suas capacidades de
transformacdo s3ao bem conhecidas. Polimeros s3ao familias de materiais com
caracteristicas muito particulares, e que, também, podem ser associadas por vezes
entre elas — por exemplo, blendas poliméricas ou compostos e compdsitos,
objetivando aumento de desempenhos especificos.

No universo de materiais, plasticos se destacam dentre outros materiais, pela
grande capacidade de transformacao. Considerando-se a imensa familia de materiais
conhecida como polimeros, ndo possuem caracteristicas Unicas e padronizadas. Para
qualquer tipo de produto, seja ele pessoal e/ou doméstico, é possivel selecionar,
dentre muitos, uma categoria que seja mais vidvel em atendimento aos requisitos de
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cada projeto. Devido a essas consideracdes acerca de suas propriedades, despertam
percepcoes diferentes a cada produto e material aplicado a ele.

Tais materiais permitem um sem fim de aplicacdes e associa¢des para produtos
tais como: a capacidade de mimetizar outros materiais; substituir o papel
desempenhado pelos materiais mais classicos; seu baixo custo e alta escala produtiva
torna-o multicontextualizado; suas percepg¢Ges sdo hibridas, assim como a sua
capacidade de transformacdo; ha significativos reflexos sobre a nossa cultura atual, de
consumismo desenfreado, contribuindo para mudanca de habitos, transformando a
cultura material atual.

Outros estudos, mais recentes, examinam materiais como direcionador para o
design, como em Karana et al. (2015, p. 35). Alguns estudos revisitam trabalhos
anteriores, conceitos ja levantados e esmiucados por autores como Manzini (1993)
segundo o qual, um material deve ser socialmente e culturalmente aceito; deve fazer
sentido para os usudrios; enfatizando suas qualidades funcionais; e, designers devem
questionar “o que isso faz”. Em uma afirmativa do autor mencionado, de que o
material, suas propriedades, possibilidades de aplicacdes e sua performance, afetam
usuarios em mais de uma maneira e se reflete sobre a experiéncia (KARANA, 2015, p.
36) reafirma-se que a avaliacdo de um produto pelo usuario pode acontecer além de
sua percepcao utilitaria.

Yanagisawa e Takatsuji (2015, p. 39) debrugcaram-se sobre os efeitos da
expectativa e qualidades percebidas dos materiais e texturas atribuidas a sua
superficie. A esse respeito, contam que individuos percebem ou preveem as
caracteristicas de uma superficie do material correspondente a cada atributo fisico,
por meio de informacdo sensorial, que foi chamado de “atributos percebidos”;
caracteristicas de superficie avaliadas como qualidades tacteis daquele material. Os
autores predizem que designers devem atentar para essa relagao entre os atributos
fisicos da superficie, como parametros do design, e as suas respostas psicoldgicas, que
também se relacionam a percepcdo da superficie, a sensacdo de aspereza ou
suavidade durante a percepcao tactil.

Silva, Crilly e Hekkert (2015) acrescentam um estudo a respeito de como as
intencOes de designers afetam a experiéncia das pessoas com produtos. Segundo eles,
“produtos sdo resultados de processos que sdao conduzidos por designers. Sdo eles que
conduzem como o produto deve ser e como operam (p. 21)”. Para os autores do
estudo, designers projetam ndo apenas preocupados com intencbes praticas, ou
contribuem para facilitar rotinas ou a praticidade de produtos, mas para elicitar certa
experiéncia, atitude ou comportamento de pessoas.

Materiais de um modo geral evocam atributos percebidos em forma de
produtos. Ndo se pode obter um vocabuldrio que nos seja util na formulacdo de
linguagem e comunicagdo para o campo do design, sem ouvirmos aqueles a que se
destina a atividade do design —os usuarios, a respeito de suas percepc¢des sobre os
materiais envolvidos em um produto.

1.1. Semantica do material
No presente estudo, adotou-se a abordagem da teoria de significados do

campo da semantica do produto, proposta por autores relatados na revisdo da
literatura, quais sejam: Krippendorff e Butter (2007); Karana (2009); Karana e Hekkert
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(2010). Este campo de estudo da semantica do produto, teorizado por Krippendorff e
Butter (1984), é caracterizado “como o estudo das qualidades simbdlicas das formas
produzidas pelo homem no contexto de seu uso e a aplicagdo deste conhecimento
para o design industrial. ”

Ainda a respeito do protagonismo dos plasticos, Sparke (1990, p. 11) revela que
eles constituem uma familia de substancias capazes de evidenciar tanto significados de
decadéncia como de progresso e modernidade, e, de certo modo, refletem a
interseccdo entre a alta cultura e a cultura de massa, traduzindo-se em um material
com grande demanda e capacidade de espelhar muitos valores da sociedade atual.

Para Krippendorff (2007), os usuarios, ao interagirem com materiais por meio
de produtos e por intermédio de seus sentidos (visdo, audicdo, tato, olfato e paladar),
constroem significados para os objetos que os rodeiam e os materiais de que sdo
feitos, ndo apenas em aspectos fisicos, mas também, de acordo com o que significam
para eles. Contudo, tais significados ndo podem ser analisados fora de seu contexto de
uso e da interagdo com suas fungdes praticas.

Em outros termos, quando os usuarios se servem de objetos no seu cotidiano,
em atendimento as mais variadas atividades, interagem com materiais de varios
modos, em diversas aplicacbes e variadas condicdes. Na maioria das vezes, podem
relacionar-se com o mesmo tipo de material em circunstancias e contextos diferentes.
Estes significados podem variar entre diferentes individuos e diferentes culturas. Além
disto, significados variam com o tempo e de acordo com a memoria de experiéncias
anteriores ou associacdes (GIBSON, apud HOCHBERG, 1994).

De acordo com os autores acima referidos, “sem contexto as coisas ndo fazem
sentido para nés”; assim como para Krippendorff e Bitter, (2007, p. 4), Schiffeirstein e
Hekkert (2008), Karana e Hekkert (2010), Karana (2010) e Ashby e Johnson (2011) n3do
ha regras simples para explicar a experiéncia usuario-produto-significados. Entender
como pensam os individuos que se conectam com esses objetos, em seu contexto de
uso e praticas, é importante para compreender como se processa a experiéncia; e essa
compreensao é fonte de possiveis estratégias na busca por inova¢cdes e melhorias na
experiéncia com o material de que sao feitos os produtos.

Pessoas interagem diariamente com produtos; estes, por sua vez, apresentam
uma mesma propriedade: a forma, que representa o limite do material por meio do
qual distinguimos os objetos em nosso ambiente (MULLER apud KARANA e HEKKERT,
2010, p. 44). Os autores acima relatados definem: “A caracteristica expressiva (ou
significado) de um material é baseado na interacdo entre individuo e o produto e seu
material, que pode mudar sobre o tempo”.

2. METODO

Neste estudo, foram entrevistados 35 usudrios e doze designers profissionais,
homens e mulheres, em amostra ndo estratificada e de idades variadas. As entrevistas
foram realizadas em residéncias e locais de trabalho, na cidade de S3o Paulo. A técnica
escolhida para a coleta de dados foi a entrevista em profundidade semiestruturada.
Tal técnica, é um dos instrumentos recomendados por muitos autores para estudos
dessa natureza. Por exemplo, Flick (2009, p. 143-54), que afirma que essa modalidade
de entrevista é mais bem avaliada, por considerar que “é mais provavel que os pontos
de vista dos sujeitos entrevistados possam ser melhor expostos em planejamentos
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abertos do que em uma entrevista padronizada ou questionario”.

A técnica de coleta de dados apoiou-se em um roteiro elaborado para o
trabalho de campo. O roteiro se serviu de questdes mais abertas, durante a entrevista,
objetivando facilitar as respostas dos participantes em busca de maior
espontaneidade, na exposicdo dos conhecimentos que possuiam a respeito da
tematica da pesquisa, conforme sugerido por Bauer e Gaskell (2010, p. 64-66). Os
roteiros utilizados para os grupos de participantes — usuarios e designers profissionais
—, foram elaborados considerando-se o nivel de conhecimento de cada grupo. Sendo
assim, havia diferentes roteiros/tépicos de perguntas-guias, em busca de atender as
indagacGes exploratdrias da pesquisa que se pretendeu descobrir.

Na fase de tratamento dos dados, foram criadas categorias conceituais
diferentes para os dois grupos de participantes do estudo, por causa do grau de
abstracdo de cada um, reflexo de aspectos culturais diferentes e inerentes a cada
grupo de individuos. Foi possivel notar nitidas diferencas de entendimentos,
complexidade e graus de abstragdo nas respostas.

Apds a coleta de dados, foram realizados os procedimentos de transcricio —
triagem, separacdo e indexacdo dos dados analisados —, utilizando-se a técnica de
analise associativa de dados, que consiste do processo de identificacdo indutiva de
eixos temadticos, a partir do exame analitico dos dados brutos levantados, ja
selecionados e fragmentados. Este processo gerou categorias conceituais, empregadas
para estruturar a discussdo dos dados obtidos para cada grupo de participantes da
pesquisa. As categorias conceituais ndo foram, necessariamente, as mesmas para os
dois grupos de participantes, havendo categorias coincidentes e associacbes por
aproximacdo. Desta maneira, foi possivel identificar, em geral, significativas diferencas
de percepcgdes, complexidade e graus de abstragdo nas respostas entre os dois grupos
de participantes.

3. RESULTADOS

3.1. O conceito de qualidade de produto-material por usudrios participantes

Os dados analisados da categoria de participantes formada por usuarios
merecem algumas consideracdes sobre padrdes encontrados nos dados levantados.
Muitos depoimentos refletem entendimentos que se associam aos padrdes
encontrados na categoria formada por designers profissionais. Revelaram-se, por meio
destas declaragdes, padrdes e tendéncias, reflexdes talvez, de repertérios culturais
individuais de experiéncias com muitos produtos associados a amplo contexto de
aplicacao do plastico no design de produtos. Para este artigo analisamos os resultados
destacados e sistematizados, sobretudo junto a categoria conceitual “aspectos de
gualidade”. Também s3ao considerados os resultados de outras categorias conceituais
gue se associam ao sentido de qualidade por aproximacgdo, sendo estas categorias
relacionadas: aspectos de funcionalidade; aspectos comparativos com outros
materiais; o nacional versus importado; marca como sinénimo de qualidade; aspectos
de valor/custo.

Os aspectos de durabilidade parecem estar associados a avaliacdo tactil da
resisténcia, rigidez ou a dureza do material aplicado ao produto, quando examinados
pelos usuarios ao mencionarem em seus relatos:
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Acho que no momento que vocé apalpa o pldstico, mais
ou menos vocé percebe a durabilidade se é bom ou
ruim; [...] Sabe, quando vocé pega, vocé percebe a
grossura do material, se é resistente; depois, tem uns
que, sai da geladeira e vai para a mesa e vai para o
micro-ondas e ndo deforma.

Os participantes também associam sua qualidade diretamente ligada a
fabricacao, a resisténcia do material ao longo do tempo uso e a facilidade de limpeza e
manutencdo. E necessario mencionar que ha muitas modalidades de produtos que
sequer foram mencionados pelos participantes, embora tenham sido observados no
ambiente da casa durante as entrevistas.

Produtos nacionais em materiais plasticos ainda sdo vistos como inferiores aos
competidores importados, mas este sentido nao resulta em um padrdo de sentido
geral. ldentificam-se, entre os comentdrios dos participantes, citacdes de marcas que
refletem atribuicdes de qualidade superior a produtos importados, quando
comparados aos da industria nacional. Como no exemplo citado a seguir:

Antigamente [...] o nacional era um pouco mais rustico
[...] era mais feio vai, entre aspas, assim esteticamente
falando. [...] agora, td meio que na mesma; percebo
muita diferenga... A beleza do produto é diferente, o
acabamento é diferente e a durabilidade é diferente;
Por isso eu acho que o material é diferente; acho que
os importados sGo mais resistentes; Os brinquedos eu
acho duram mais que os nacionais. Aquela marca Coza
é boa, dura; tem também tupperware que eu tenho em
casa que dura muito, daquela marca Tupperware
mesmo, so que ndo vende em mercado, mas eu tenho
hd muito tempo.

Os nacionais, comparados aos importados, possuem na visdo dos participantes
um melhor desenvolvimento, percebido pela qualidade estética e do material que
denota aparéncia melhor. Consequentemente, a percepc¢ao de durabilidade parece ser
maior. Talvez seja resultado de nossa condi¢cdao econdmica que se reflete sobre o custo
produtivo e, portanto, no preco final da peca. Neste caso, o preco final do produto é
uma variavel importante para a percep¢ao da qualidade do ponto de vista do usuario.

Contudo, a percepcdo do usudrio pode sofrer muitos estimulos no que diz
respeito a qualidade: o produto em si e seu aspecto formal, seus desempenhos, bem
como o material, estando associado a muitos produtos de vida curta ou de pouca
durabilidade. Os plasticos, conforme dados desta pesquisa, tornaram-se um material
com milhares de aplicagGes. A mais recorrente destas aplica¢des, identificada nesta
pesquisa é para utilidades e utilitarios de cozinha, produtos para limpeza e organizacdo
da casa. Tais produtos, em sua grande maioria, situam-se em uma faixa estimada de
preco baixo ou, no maximo, preco médio; e possuem vida curta na maioria dos casos.
Ha grande presenca destes produtos entre as categorias de produtos pessoais e
domésticos.

Em consequéncia destes estimulos, tais produtos sdo vistos como de qualidade
duvidosa. Para produtos destas modalidades citadas, tal percep¢do pode estar
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associada a facilidade com que se deteriora sua aparéncia estética inicial, perdendo
assim seu valor e até sua utilidade. Isto acontece devido a facilidade de troca e a
precos muito acessiveis, contribuindo assim para um descarte rapido, conforme
fragmentos de relatos a seguir:

[...] conforme vocé vai lavando, vocé usa para pér no
freezer, muitas vezes vdo rachar mais rdpido. Entdo,
ndo é para o modo como eu fago, lavo; Pode ser que eu
esteja errada, mas o modo como eu uso, ela tem uma
durabilidade menor do que a louga.

Sua beleza esta associada a qualidade de sua fabricacdo e ao design (mesmo
que ndo se saiba o real significado do termo). Texturas que apresentem o material
plastico em determinadas modalidades de produtos ou textura, que confiram aos
produtos: a sensacdo de aderéncia percebida pela avalia¢do téctil; brilho; polimento; e
a propria espessura do material plastico, refletida em uma visdo positiva do material, e
gue lhe da certa beleza, refletindo na compreensao e no significado de qualidade.

3.2. O conceito de qualidade de produto-material por participantes designers

Nas anadlises de resultados do grupo de participantes formado por designers,
identificaram-se padrbes de abstracdo encontrados nos dados levantados. Muitos
depoimentos refletem percepcdes que sdo associadas a categorias conceituais do
grupo de participantes usuarios (aspectos de qualidade/durabilidade; preco versus
custo). Revelam-se padrdes e tendéncias de entendimentos, reflexos de suas praticas
profissionais. O conceito de qualidade para designers estd associado ao material
associado aos produtos, e, depende da segmentacdo de mercado e custo final que o
fabricante/industria quer alcancar. As categorias associadas a qualidade para os
designers sdo: perda de valor versus aspectos de qualidade; custo versus qualidade;
copia versus qualidade.

Depoimentos dos participantes designers a respeito do que pensam os usuarios
sobre os materiais plasticos, aplicados ao design de produtos, em linhas gerais,
refletem percepcdes que sao resultado de suas acbes projetuais. Isto significa que
designers pensam sobre plasticos em aspectos associados ao projeto como um todo. A
preocupacdo com o que pensam 0s usuarios é uma informacdo que lhes chega na
gualidade de publico-alvo.

[...] a questdo de escolha do material; primeiro a gente
tem que focar na drea que vai atuar; pensando no
consumidor, pensamos no que ele quer comprar; tem
ainda questdes de custo, se, o cliente quer um produto
barato; se o material vai dar um bom acabamento; se
vai dar uma boa textura.

Designers reconhecem estratégias de projeto e processos de producdo afim de
baixar os custos de um produto. Nota-se, reiteradas vezes, a menc¢ao de reducdo da
espessura de paredes; a diminuicdo do tempo do ciclo da injecdo plastica; a
substituicdo de um polimero especifico de custo mais alto, de melhor qualidade, por
um de custo mais baixo — constituindo assim um rebaixamento da qualidade de
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material e do produto, a fim de reduzir custos. Mencionou-se também a producdo
realizada na China, a precos muito baixos, com o objetivo de reduzir o custo e o preco
final. O custo final solicitado de produgao é fator que define a qualidade da matéria-
prima utilizada e do produto.

Quando o consumidor estd disposto a pagar barato por
ele (produto), é o pldstico que permite isso; sendo, ndo
poderia ter esse ou aquele produto; ou talvez ndo
pudesse comprar; isso é muito claro para mim; néo
adianta falar que produto da China é porcaria.

Designers profissionais demonstraram certa dificuldade em identificar-se na
posicdo de usuarios. Quando solicitados que comentassem “o que eles achavam que
usuarios pensam a respeito dos materiais plasticos aplicados a produtos”, seus
depoimentos revelaram preocupagdes e requisitos de natureza projetual. Muitos
relatos apontam nesta dire¢do. Talvez estas preocupagdes resultem das suas praticas
profissionais e reflitam-se em suas respostas. Ou poderia ser também a auséncia de
conhecimentos adquiridos por meio de pesquisas qualitativas, realizadas junto a
usuarios e a respeito de suas concepc¢des sobre produtos e materiais.

O custo faz parte do negdcio; mas a gente ndo pode
nunca abrir méo da qualidade; tenho um limite para
pagar, um limite de investimento no molde; depois
limite de produg¢do, no tipo de pldstico que eu vou usar.
E o consumidor que estd disposto a pagar aquele prego,
por aquele produto; os projetos jd nos chegam, em
geral, com o material definido.

Como resultados da andlise dos dados, percebe-se que, quanto a durabilidade
do material, designers acreditam que o material pldstico possui todas as propriedades
necessarias para atender aos requisitos de projeto. Porém, reiteram que entregam o
projeto para o cliente com todas as especificacdes de projeto e material a ser aplicado,
mas que as vezes pode acontecer de o cliente fazer alteracdes de material com o
propdsito de baixar seus custos de producdo. Desta forma, a qualidade decai diante do
fator do preco final a ser alcangado.

Em consequéncia de esforcos para baixar custos e ampliar a competitividade
dos produtos em um mercado economicamente instavel, materiais de maior qualidade
sdo substituidos, dando lugar a outros inferiores; espessuras sao diminuidas e talvez,
ndo se invista tanto no desenvolvimento de produtos, utilizando-se das expertises de
designers. Pode ser mais interessante sobrepor etapas e copiar produtos a um custo
menor.

O grau de mortalidade de produtos é alto; algo em
torno de 85% para produtos novos. Quando se copia
um produto, primeiro, se elimina o sistema de
pesquisa, segundo, o problema de aceitagdo [...] o risco
é menor, jd que na industria é muito alto
economicamente falando.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Ha muitas visdes dos usuadrios a respeito de suas percepg¢des sobre produtos
plasticos, que sdo reflexos do direcionamento de designers e das industrias, estando
associadas aos requisitos projetuais e selecdo de materiais. Alguns aspectos mais
relevantes dizem respeito a perda de durabilidade/qualidade dos produtos,
decorrentes do rebaixamento de valores de materiais e produtos, com objetivo de
atingir competitividade de mercado. Isto ocorre segundo uma visdo do que é desejavel
(qualidade e preco), porém viavel (baixo custo produtivo e preco acessivel), com o
objetivo da permanéncia de produtos e, consequentemente, da industria, no mercado
cada vez competitivo e de momento econdmico instavel.

Embora o designer sempre tenha a prerrogativa de se posicionar a respeito dos
materiais mais adequados aos produtos que desenvolve, pensando na qualidade final
destes, a decisdo final costuma caber ao cliente que o contrata. O cliente, ou seja, a
industria responsavel pela producdo, deveria perfilhar a visdo do designer, que pensa
efetivamente na qualidade do produto final, considerando o usudrio final e o que ele
quer comprar. No entanto, as decisdes sdo refletidas no resultado final do produto.
Isto podera traduzir-se em um produto que denote baixa qualidade.

Objetivando lucros por meio de grande volume de vendas, sdo selecionados
materiais de custo menor, bem como espessuras reduzidas, ciclos de processamento
também reduzidos e critérios de selecdo questionaveis, do ponto de vista da
confiabilidade, de modo a ndo conter contaminantes em sua composicdo. Neste
contexto, a cOpia se torna pratica aceitdvel e justificada pelo risco menor de
investimento (o que ndo afeta diretamente os designers). Ndao se mencionam
pesquisas realizadas diretamente com usudrios. Ndo sdao reveladas preocupac¢des com
a experiéncia do usudrio com o produto, sendo que, em uma visdao estratégica, ouvir e
analisar o que os usudrios pensam poderia servir como subsidio para a melhoria de
produtos, tanto em aspectos formais, de funcionalidade e praticidade, quanto em
aspectos estéticos, de durabilidade e de experiéncia.

Os resultados apontam para uma acentuada estratificacdo em classes
socioecon6micas de significados atribuidos a produtos em plastico. Diferentes
categorias de produtos, faixas de precos, segmentacdo de mercado, publicos
diferenciados, todos sdo fatores ou varidveis a serem consideradas que parecem afetar
os entendimentos e atribuicdes de significados a produtos e materiais. Reiteradas
vezes, nos resultados com usuadrios participantes, foi mencionado que a qualidade do
produto estd associada a sua manufatura e ao design, além de uma visdo geral dos
aspectos formais. Ficou evidente a comparagao com produtos de mesma categoria,
porém em outros materiais que ndo o plastico. Sua qualidade é comparada com a
durabilidade, a praticidade, a boa higienizagdo e manutengao atribuidas a outros
materiais.

Polimeros sdo parte integrante de nossa cultura material atual, que atualmente
ndo sobrevive sem eles. S3o materiais de relevancia para designers, e de elevada
complexidade projetual no tocante a suas aplicagcbes. Muitas sdo as diretrizes que
orientam a fabricacdo de produtos com estes materiais, ndo somente em aspectos
projetuais e técnicos. E desejavel que se associem, de maneira integrada, diretrizes
projetuais que considerem o que realmente pensam os usuarios. Que sejam trazidos,
para as discussoes iniciais de projetos, resultados que déem subsidios para que os
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designers projetem: a experiéncia e as possibilidades de melhoria, ouvindo
diretamente aqueles para os quais o resultado de suas atividades sdo direcionados —
0s usuarios. Pesquisas que abordem a dimensdo semantica de objetos de design,
segundo a perspectiva dos usudrios, oferecem importante subsidio a este processo.
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