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VI Ergotrip Design
Design, ergonomia & interagao
humano-computador

A edicdo 2017 da Conferéncia Internacional Ergotrip Design,
esta de volta aos ovos moles, as temperaturas mais frescas e
a terra dos moliceiros, isto €, a cidade de Aveiro.

Com enfoque nas areas de Design, Ergonomia & Interagéo
Humano-Computador, atravessa novamente o Atlantico
sediando-se em Portugal entre os dias 29 e 30 de novembro.
O evento de origem brasileira, tem como intuito promover e
alargar a cooperagao e aproximar estes dois paises que tanto
tem de comum.

Este ano, que também é de comemoragdes dos 20 anos de
formacao graduada em design na Universidade de Aveiro,
contara com um evento paralelo organizado pelo ID+ Desis Lab
e ETD17 + Design [In, And, For] Democracy, que contara com a
presenca de Ezio Manzini, Virginia Tassinari, Mark Andersson,
Michelangelo Secchi, José Carlos Mota, para além dos palestran-
tes Nelson Zagalo, Alvaro Sousa, Teresa Franqueira e Ligia Lopes.

Assim, a Universidade de Aveiro acolhe a 62 edi¢cdo do evento,
ficando a organizagao a cargo do Departamento de Comuni-
cagao e Arte (DeCA) e da unidade de investigagao associada
ID+. Instituto de Investigagao em Design, Media e Cultura. Com
esta iniciativa, pretende-se continuar a desenvolver um espago
aberto a comunidade académica, para discutir, disseminar e in-
centivar a cultura de projeto, desenvolvimento e investigacao.

Com a realizagéo do Ergotrip Design — Aveiro 2017 pretende-se
criar um ambiente favoravel a partilha, didlogo, cruzamento de
ideias e de conceitos, potenciando os trabalhos académicos e
fortalecendo as redes de contactos transatlanticos, reunindo
diferentes dominios de investigagdo desde Design, Ergonomia
e Interagao Humano-Computador.
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Com o envelhecimento, as pessoas sao apresentadas grada-
tivamente a diversos fatores inerentes a idade que por si s6 ja
caracterizam uma fase da vida que inspira cuidados, porém
associado a todo este cenario, dentre uma vasta gama de pon-
tualidades, pode-se vislumbrar um fenémeno muito presente
em nosso cotidiano: a exclusdo desta faixa populacional ao
meio digital. Como uma via de amenizagao deste problema
existem os projetos de inclusao digital para a 32 idade. Para
que o processo de inclusao néo seja traumatico, assim como
em qualquer outra atividade pedagdgica, os cursos precisam
estar ndo s6 adaptados ao contexto temporal e social, mas
também, ao publico que se destina. Dando continuidade a
pesquisas prévias sobre a insergao de jogos em projetos de
inclusao digital para idosos, este estudo tem como objetivo,

a partir da apropriagéo de conceitos do Service Design para

a concepgao do curso, analisar a influéncia do uso de jogos
digitais na positivagdo da experiéncia do usuario idoso em um
projeto de incluséo digital para terceira idade da cidade de Bau-
ru, interior do Estado de S&o Paulo, Brasil.

Palavras-chave Experiéncia do Usuario; Idosos; Inclusao Digital

With aging, people are presented gradually to a number of age-
related factors that by themselves already characterize a phase of
life that inspires care, but associated with this whole scenario, the
wide range of punctualities can be glimpsed to very present in our
daily life : The exclusion of this population to the digital medium.
One way to alleviate this problem is to include digital inclusion proj-
ects for the elderly. In order for this process of inclusion not to be
traumatic, as in any other pedagogical activity, these courses need
to be adapted not only to the temporary and social context, but also
to the audience for which it is intended. Continuing previous studies
on the inclusion of games in digital inclusion projects for the elderly,
this study aims, from the appropriation of Service Design concepts
in the conception of the class, to analyze the influence of the use

of digital games on the positivation of the user experience in the
perception of the Elderly in a digital inclusion project for the elderly
in the city of Bauru, inside of the State of Séo Paulo, Brazil.

Keywords User Experience, Elderly, Digital Inclusion
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A interagao entre usuarios e animagoes da Acessar as informagdes das bulas de medicamento, seja de
area da saude modo digital ou impresso, € algo indispensavel para o uso

correto de um farmaco. O emprego de tecnologias como ani-
macdes, que ja sdo comprovadas como um auxilio no processo

The interaction between users and de ensino e aprendizado, pode constituir um recurso interes-
health animations sante para contribuir e facilitar a compreensao de bulas. Assim,
pensando em estudar como pode se dar essa colaboragao,
Amanda Rutiquewiski Gomes, pés-graduanda esta pesquisa procurou investigar a interagéo do usuario com
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) animacoes de medicamentos de aplicacio tdpica e injetaveis, a
amandaruti@gmail.com partir das sequintes fases: estudo bibliografico, estudo experi-

mental e discussao dos resultados. A interagao foi investigada
com um total de 40 participantes: 20 profissionais da area

de saude (satisfagéo, além de entrevista sobre a bula) e 20
usudrios em potencial (satisfagdo, compreensao e simulagao
de uso). Os resultados, obtidos por meio de uma analise qua-
litativa, mostraram que os participantes estdo satisfeitos com
as animagoes, pois julgaram-nas claras e simplificadoras do
entendimento das informagdes. Portanto, o interesse pelos ma-
teriais animados pode contribuir e facilitar o acesso aos dados.

Palavras-chave Interacao; Animacéao; Saude

Accessing the facts in a drug description leaflet, whether digital

or printed, is indispensable for the correct use of a medicine. The
use of technology such as animations, which are already proven as
an aid in the process of teaching and learning, may be an inter-
esting resource to assist and facilitate the understanding of this
information. Thereby, considering studying how this contribution
can be made, this research sought to investigate user interaction
with animations of topical and injectable medications, following
the phases: literature study, experimental study and discussion

of results. The interaction was investigated with a total of 40
participants: 20 health professionals (satisfaction and interview
about the description leaflet) and 20 potential users (content,
comprehension and simulation of use). The results, obtained by a
qualitative analysis, showed that the participants are satisfied with
the animations, as they considered them clear and a good way to
simplify the understating of the information. Therefore, interest in
animated materials can contribute and facilitate access to data.

Keywords Interaction,; Animation, Health
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Dentre os diversos blogueios, um dos que mais crescem com
0 avango da tecnologia é o da interagao com as interfaces de
diversos tipos de dispositivos; particularmente nos caixas de
autoatendimento, cujos elementos interfaciais ndo satisfazem,
de algum modo, o usudrio idosodurante sua utilizagao. O obje-
tivo principal desta pesquisa é analisar a interagao da interface
do caixa de autoatendimento de um banco publico brasileiro,
considerando a percepgao de individuos idosos da cidade de
S3o Lufs, no Maranhao. Para avaliar a interacao, foi proposta
uma metodologia que foi realizada com base na abordagem
do design participativo, a qual dividiu-se em trés situagdes,
sendo elas, a exploracao inicial, o processo de descoberta e

a prototipagéo. Para atingir resultados, aplicaram-se técnicas
como questionarios, grupos focais e testes de usabilidade
utilizando um protétipo de papel. Os resultados apresentam
requisitos preliminares para o desenvolvimento de interfaces
bancarias considerando o individuo idoso e a apresentagéo de
uma proposta de redesign para o banco analisado.

Palavras-chave Autoatendimento; Idoso; Design; Interface; Usabilidade.

Amongst these various hindrances, one that grows the most with
the advancement of technology is the one pertaining to the interac-
tion with the interfaces of several types of devices, in particular

in self-service ATMs, whose interfacial elements somehow do not
satisfy the elderly user during their operations. The main objective
of this research is to analyze the interactive aspects of a self-ser-
vice ATM interface of a Brazilian public bank, considering the
perception of elderly individuals in the city of Sdo Luis, Maranh&o.
To evaluate the interaction, the proposed methodology to be car-
ried out was based on the participative design approach and was
divided in three situations, these being the initial exploration, the
discovery process and the prototyping. In order to achieve results,
techniques such as questionnaires, focus groups and usability
tests were employed using a paper prototype. The results present
preliminary requirements for the development of banking inter-
faces considering the elderly individual and the presentation of a
redesign proposal for the analyzed bank.

Keywords Self-service, Elderly people; Design, Interface; Usability;
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A conjuntura de incertezas, rapidas transformagdes tecnolo-
gicas, comunicagao por meio de redes sociais, crises econo-
micas e o acirramento da concorréncia traz para uma orga-
nizagao a precisao de estar a cada minuto se reinventando e
aprendendo. O design € atualmente conceituado como um ar-
tefato estratégico das empresas, e o seu sistema de informa-
¢Oes e competéncias se torna Util nas atividades organizacio-
nais de maneira abrangente. Através da habilidade em unificar
diferentes varidveis em uma visao holistica nos seus projetos,
o design surge como intenso aliado na concepgao e pratica
de estratégias organizacionais que favoregam a realizacado de
inovagdes. O presente trabalho possui finalidade centralizada
em demonstrar o design como ferramenta importante para a
concorréncia empresarial. Afim de defender este contexto, a
discussao desenvolvida menciona o design como meio de ino-
vagao tecnoldgica a partir dos aspectos estéticos, funcionais
e simbdlicos nos produtos. A partir disto, como se trata de um
trabalho tedrico, sera realizado uma discussao tedrica acerca
do referencial demonstrado.

Palavras-chave Gestdo. Design. Estratégia.

The conjuncture of uncertainties, rapid technological transforma-
tions, communication through social networks, economic crises
and the intensification of competition brings to an organization the
precision of being every minute reinventing and learning. Design is
currently conceptualized as a strategic business artifact, and its
information and competency system becomes useful in organi-
zational activities in a comprehensive way. Through the ability to
unify different variables in a holistic vision in their projects, the de-
sign emerges as an intense ally in the conception and practice of
organizational strategies that favor the realization of innovations.
The present work aims at demonstrating design as an important
tool for business competition. In order to defend this context, the
discussion developed mentions the design as a means of tech-
nological innovation from the aesthetic, functional and symbolic
aspects in the products. From this, as it is a theoretical work, a
theoretical discussion about the referential will be carried out.

Keywords Management; Design, Strategy
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Este artigo discute o processo de adaptacéo de obras artfs-
ticas em museus a partir da perspectiva do design inclusivo.
Para este estudo, foram selecionados cinco museus com-
preendendo duas categorias: aqueles que possuem em seu
acervo obras adaptadas para pessoas com deficiéncia visual

e aqueles concebidos para serem museus inclusivos. Neste
contexto, partindo-se da assertiva de que a representacado da
imagem em relevo é um importante canal de informagao para
0 cego, justifica-se um levantamento sobre os atuais métodos
adotados na produgao de obras inclusivas, de modo a se re-
fletir sobre possiveis alternativas e processos que contribuam
para a ampliagao desse repertério de imagens. Este artigo pre-
tende ainda refletir sobre possiveis avangos na representagdo
da imagem, migrando-se de uma técnica predominantemente
artesanal para uma de cunho digital que possibilitaria uma am-
pliagao do acervo tatil nos museus, entendendo que eles tém
grande responsabilidade no processo de incluséo sociocultural
do visitante com deficiéncia visual.

Palavras-chave Obra Inclusiva; Acessibilidade; Acervo Téatil; Museu;
Fabricagao Digital

This article discusses the artworks adaptation process in muse-
ums from the perspective of inclusive design. For this study, five
museums were selected comprising two categories: those that
have in their collection artworks adapted for people with visual
impairment and those designed to be inclusive museums. In this
context, based on the assertion that the representation of the
tactile image is an important channel of information for the blind,
a survey on the current methods adopted in the production of in-
clusive works is justified in order to reflect on possible alternatives
and processes that contribute to the expansion of this images
repertoire. This article also intends to think over possible advances
in image representation, migrating from a predominantly hand-
craft technique to a digital one that would allow an expansion of
the tactile collection in museums, understanding that they have a
great responsibility in the process of socio-cultural inclusion of the
visitor with visual impairment.

Keywords Inclusive Work; Accessibility; Tactile Collection; Museum;,
Digital Fabrication
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Comunicagao ludica do design: Subsiste a ideia no seio dos designers, que o design, devia

Jogo de tabuleiro com realidade ser melhor compreendido, nao sé pelos pro- fissionais, mas
aumentada design+ também pelo seu publico. Neste contexto e propondo uma

abordagem ludica ao tema, foi desenvolvido o Design+, um
jogo de tabuleiro que recorre a tecnologia da realidade aumen-

Playful design communication: tada (RA), para comunicar conceitos de design. Assim, tendo o

Design+ augmented board game Design como tema, este jogo procura comunicar ludica- mente
Joana Luis, Mestranda a histdria e os principios deste a um publico abrangente, pro-
Universidade de Aveiro fissional ou nado, através da conquista de desafios, anexados
Jjoanabentoluis@ua.pt ao jogo de tabuleiro, e desencadeados através de dispositivos

. - maoveis (smarthone ou tablet) com uma aplicagéo de RA de-
lduno Dias, Professor Auxiliar senvolvida para o efeito.
niversidade de Aveiro . . PURT

ndias@ua.pt O projeto desenvolvido aposta numa estratégia ludica, na
qual a informagao e conhecimento sobre o design se torna
acessivel, por via do jogo, a um publico vasto, sem necessitar
a existéncia conhecimentos prévios. A partir da imersao dos
jogadores, foi possivel relacionar a experiéncia de jogo com
a educativa, facilitando a adquisigdo conhecimentos e uma
melhor compreensao do Design.

Palavras-chave Design; Ludicidade; Jogo; Realidade Aumentada;
Aprendizagem

Among designers remains the idea, that the design, should be
better understood, not only by profissio- nals, but also by its public.
In this context and proposing a playful approach to the theme, was
developed Design+, a board game that uses augmented reality
(AR) technology, to communicate design concepts. Having Design
as a theme, this game seeks to communicate in a playful way the
design history and its principles, to a wide public, professional or
not, by winning challenges, that are attached to the analog game
and are triggered by mobile devises (smartphone or tablet) with

an AR application, developed for the effect. The project developed
bets on a playful strategy, in which the design information and
knowledge becomes accessible, through the game, to a large
audience, without needing a previous knowledge of it. From the
immersion of the players, it was possible to relate both gaming
and education experience, facilitating knowledge acquisition and a
better understanding of Design.

Keywords Design; Playful; Game; Augmented Reality; Learning
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Esta investigagao visa contribuir para a compreensao sobre de
que forma a Realidade Aumentada (RA) pode ampliar e enri-
quecer, conceptual e sensorialmente, a experiéncia tradicional
da leitura.

Este estudo resume a evolucédo da narrativa aumentada desde
a revolugao da impressa até a era do ecra em gue nos encon-
tramos, permitindo assim conhecer os antecedentes dos livros
aumentados. Neste contexto, foi desenvolvido um livro infan-
tojuvenil “A (verdadeira) histéria do Capuchinho Vermelho',
com duas versGes do mesmo conto e, por consequéncia, duas
camadas simbdlicas distintas; uma impressa e outra a partir
da tecnologia de RA, que engloba imagem dinémica e uma
banda sonora, possibilitando duas leituras da mesma histéria.
Concluiu-se que de modo a criar a ilusédo e magia que a RA nos
permite, é fundamental criar uma sinergia entre as camadas
simbdlicas presentes, impressa e digital; sem toldar o objeto
impresso e sem restringir a RA a informagao impressa.

Palavras-chave Realidade aumentada; Narrativa aumentada;
Storytelling; Design

This research aims to contribute to the understanding of how
Augmented Reality (AR) can magnify and enrich, conceptually and
sensorially, the traditional reading experience.

This study summarizes the evolution of the augmented narrative
from the printing revolution to the era of the screen in which we
find ourselves, allowing us to know the antecedents of the aug-
mented books. In this context, a children’s book “The (true) story of
the Red Capuchin” was developed, with two versions of the same
tale and, consequently, two distinct symbolic layers, One printed
and the other from RA technology, which includes a dynamic
image and soundtrack, allowing two readings of the same story. It
was concluded that in order to create the illusion and magic that
RA allows us, it is fundamental to create

a synergy between the symbolic layers present, printed and digital;
without blurring the printed object and without restricting the RA to
the printed information.

Keywords Augmented reality; Augmented Narrative, Storytelling; Design.
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No ambito do projeto CODE, que visa a investigagdo e promo-
gao da histdria do ensino de desenho na Faculdade de Arqui-
tectura da Universidade do Porto (FAUP), Portugal, foi desen-
volvido um protdtipo mobile funcional, recorrendo a Realidade
Aumentada (RA). Pretende-se oferecer aos visitantes do Porto
uma plataforma que possibilita explorar percetivamente cada
desenho no local fisico onde 0 mesmo foi concebido. A RA
permite justapor e sincronizar visualmente estes desenhos,
em tempo real, na vista da cidade a partir da sua localizagao e
de um conjunto de pontos georreferenciados.

Neste artigo é apresentada a analise que esteve na base do
protétipo funcional desenvolvido e avaliado. O estudo em-
pirico partiu da realizagdo de uma avaliagao heuristica de
usabilidade junto de utilizadores com conhecimentos na area
de design para interfaces e, posteriormente, de uma avaliagao
do protétipo final com utilizadores do publico-alvo desejado
em contexto real de interagao.

Palavras-chave Interagao Humano-Computador; Realidade Aumentada;
Museu; Turismo; Arquitetura; Desenho; Museografia

In the scope of the CODE project, that aims to investigate and pro-
mote the history of design teaching at the Faculty of Architecture
of the University of Porto (FAUP) in Portugal, a functional mobile
prototype was developed using Augmented Reality (AR). It is in-
tended to offer the visitors of Oporto a platform that allows them
to explore the city through actual drawings in physical locations
where they were designed. AR allows for overlapping and visual
synchronizing of these drawings in real time in the city’s view from
their location through a set of georeferenced points.

In this article, we present the analysis that was the basis of the
functional prototype developed and evaluated. The empirical
study was based on the heuristic evaluation of usability among
users with knowledge in interface design and later a final pro-
totype evaluation with users of the desired audience in a real
context of interaction.

Keywords Human-Computer Interaction;, Augmented Reality; Museum, Tourism;
Architecture; Drawings; Museography
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Varios estudos demonstram o aumento do uso de jogos apli-
cados ao ambiente laboral, a fim de criar sinergia e compro-
metimento entre os trabalhadores, facilitando o treinamento,

a aprendizagem e a aquisigao de novas condutas pelos seus
colaboradores. Os jogos passaram a ser uma poderosa ferra-
menta pelas empresas, devido aos resultados satisfatérios que
eles atingem como instrumentos de simulagado de diferentes
realidades de trabalho. Esse fato se da muito provavelmente
pelo poder que os jogos possuem de simular situagdes espe-
cificas ao impor regras e limites oferecendo ao mesmo tempo
liberdade de atuagao na resolugao de problemas e desafios.
Desta forma, este trabalho apresenta o design de um jogo,
baseado na metodologia Playcentric Design Process, buscando
contemplar a sinergia entre as pessoas no ambiente de trabalho
de forma inovadora. Para tanto, serdo elencados conceitos
envolvidos neste tema, tais como: sinergia e cooperagao no am-
biente laboral, jogos empresariais e Playcentric Design Process.

Palavras-chave design de jogos, sinergia, ambiente laboral

Several studies demonstrate the increased use of games applied to
the work environment, in order to create synergy and commitment
among workers, facilitating training, learning and acquisition of new
behaviors by their employees. Games have become a powerful tool for
companies, due to the satisfactory results they achieve as simulation
instruments of different working realities. This is most likely due to the
power of games to simulate specific situations by imposing rules and
limits while offering freedom of action in solving problems and chal-
lenges. In this way, this work presents the design of a game, based on
the Playcentric Design Process methodology, seeking to contemplate
the synergy between people in the work environment in an innovative
way. To this end, concepts related to this theme will be listed, such as:
synergy and cooperation in the work environment, business games
and Playcentric Design Process.

Keyword game design, synergy, work environment
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Este trabalho apresenta o processo de formulagdo da proposta
de uma investigagao ‘através do design’' no ambito doutoral
sob a lente metaprojetual. O estudo se dé na interface entre os
dominios do design, da gestédo e da Haute Cuisine e parte das
dificuldades de gestéo da criatividade no processo de inovagéo
enfrentadas pelas Pequenas Empresas — PEs. Fundamen-
tando-se nas abordagens processuais transdisciplinares e
sistémicas do design, questiona-se: sob as teorias de base do
Design Estratégico e Design-Driven Innovation, como o estudo
de processos criativos da Haute Cuisine pode contribuir

para otimizar os processos de gestéo da inovagao nas PESs?
Assente na ‘Grounded theory', os resultados parciais obtidos
sinalizam a construgdo de um modelo de apoio a gestéo da
criatividade, que se propde a contribuir para: (i) o aprofun-
damento do estado da arte e construgao de teorias sobre a
relagdo entre Design Estratégico, inovagao e gestao da criativi-
dade; (i) a otimizagao de processos de inovagao nas PEs; (iii)
o posicionamento do design como um dominio articulador de
processos de inovagao.

Palavras-chave Design Estratégico; metaprojeto; processos criativos;
gestao da inovagéo nas PEs; Haute Cuisine

This paper presents the proposal formulation process of a PhD
research ‘through design” under the metaprojectual lens. The
study derived from the interface between the domains of Design,
Management and Haute Cuisine and difficulties faced by Small
Enterprises (SEs) in what concerns the creativity management in
innovation. With basis in design systemic and transdisciplinary
approaches, the investigation question is: Under Strategic Design
and Design-Driven Innovation theories, how can the study on
Haute Cuisine creative processes contribute for the optimization
of innovation management processes in SEs? With the support
of ‘Grounded theory’, the investigation articulates systematic
literature review and multiple case studies for the conception of a
framework for creativity management, contributing for: (i) the state
of the art deepening and conception of theories on the relation
among Strategic Design, the innovation and creativity manage-
ment (ii) the optimization of innovation processes in SEs; (iii) the
status of design as an articulator domain in innovation processes.

Keywords Strategic Design; metaproject, creative processes; innovation
management in SEs,; Haute Cuisine
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Valorizac;éo do nicho “turismo de aventura” O aumento da procura de novos segmentos turisticos, como
na regido da Madeira reflexo de interesses especiais que se referem a provisao de expe-

riéncias recreativas personalizadas, tem vindo a revelar-se como
fator determinante para o crescimento do turismo de aventura.

Valuing the “adventure tourism” niche in the Fruto dessa nova tendéncia, tem-se vindo a assistir a revitaliza-
Madeira region ¢ao de uma determinada realidade local, levando os destinos
turisticos a expandir os seus planos estratégicos. Apesar de,
Fébio Luz muitas vezes, o marketing ser o motor e origem desses planos,
DeCA Universidade de Aveiro muitas outras areas saem beneficiadas, sendo as do branding
fabiorubenluz@ua.pt e do design de comunicacdo duas das mais evidentes.
Alvaro Sousa Tomando o caso do turismo da Madeira, podemos olhar para
DeCA. UA, ID+ 0 segmento do turismo de aventura como um caso pertinente,
alvarosousa@ua.pt uma vez que se baseia em atividades decorrentes da diversi-

dade que o territorio regional tem para oferecer, mas que ainda
nao atingiu a notoriedade necessaria para se evidenciar junto
dos publicos a que pretensamente se destina.

A dificuldade em estabelecer um plano comunicativo, para um
determinado publico no segmento do turismo, que comunique
o local de forma autentica, € um dos assuntos mais relevantes
nas areas de desenvolvimento turistico, obrigando ao desen-
volvimento de um plano estratégico para o aproveitamento
dos recursos disponibilizados pelo territério na capitalizagdo
do turismo local.

Palavras-Chave Turismo de aventura; Identidade; Marca; Experiéncia;
Design estratégico; Plataforma online

The increase in the demand for new tourism segments, as a result
of special interests that refer to personalized recreational expe-
riences, has proved to be a determining factor for the growth of
adventure tourism.

As a result of that new trend, it has been witnessed the revital-
ization of a certain local reality, leading tourism destinations to
expand their strategic plans. Although marketing is often the origin
of those plans, many other areas have benefited from this industry,
being branding and communication design two of the most nota-
ble.

Taking the case of Madeira tourism, we can look at the adventure
tourism segment as a pertinent case, since it is based on activities
enabled by the diversity that the regional territory has to offer, but
has not yet reached the notoriety to evidence itself towards the
target audience.

The difficulty in establishing a communication plan for a certain
audience in the tourism segment, that communicates the place

in an authentic way, is one of the most relevant issues of tourism
development, leading to the development of a strategic plan, for
the use of the resources made available by the territory, in the
capitalization of local tourism.

Keywords Adventure tourism, Identity, Brand, Experience, Strategic design,
Online platform
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Design de Moving Posters através do uso de O Design Grafico é uma disciplina que engloba o desenho de va-

Técnicas de Visdo por Computador rios tipos de artefactos, desde os tradicionais meios impressos (p.
ex., livros e cartazes), aos sistemas de orientagao (p. ex., sistemas

de sinalética) e aos meios digitais (p. ex., interfaces). Desde sem-

Using Computer Vision Techniques for Moving pre, a sua pratica explorou e se adaptou as novas possibilidades
Poster Design oferecidas pelas tecnologias de comunicagao e informagao. Desta
forma, a interactividade e a participagao tornaram-se, recentemen-
Sérgio Rebelo te, caracteristicas fundamentais do seu processo. Isto também
Universidade de Coimbra abrange os meios mais tradicionais, como o design de cartazes
srebelo@student.dei.uc.pt e editorial. Recentemente, os designers graficos tém tentado
Pedro Martins aumentar as experiéncias de utilizacao de artefactos tradicional-
Universidade de Coimbra mente impressos, através da exploragao de modelos ligados ao
pimm@dei.uc.pt design de interacgao.
Jodo Bicker Os moving posters sao um exemplo disso. Este tipo de cartazes
Universidade de Coimbra nasce da combinagao de um conjunto de especificidades dos
bicker@dei.uc.pt mundos da impressao e da animagao. Assim, apresentam-se

como uma forma mais atraente de explorar o potencial dos ecras
B‘:‘i’v‘;‘::%' a“é':‘égagc‘)’i mbra digitais. Segundo o nosso ponto de vista, o préximo grande passo,
machado@dei.uc.pt no desenho deste tipo de cartazes, sera a sua perfeita integra-
¢ao com o ambiente onde estao inseridos. Neste sentido, estes
cartazes transformam-se em sistemas que, através da recolha de
dados do ambiente, possibilitam uma participagao rica e completa
da audiéncia. O uso de técnicas de Visdo por Computador sera
entédo o proximo passo na construgao de moving posters.
Seguindo esta linha de pensamento, estamos a desenvolver um
sistema para o desenvolvimento de moving posters, que utiliza
técnicas de visdo por computador para moldar os elementos no
cartaz. Embora ainda se apresente como uma investigagao em
Ccurso, o sistema ja capta dados do ambiente onde esta inserido
e transforma-os em informagao gréfica. Os dados sao obtidos do
ambiente através de dois processos: (1) directamente, utilizando
técnicas de captura de movimento; e (2) indirectamente, através
de dados contextuais do ambiente, permitindo, assim, que cada
interacgao do utilizador seja uma experiéncia diferente com um
resultado grafico unico.

Palavras-chave Moving Poster; Design Grafico; Visao por computador;
Context-Aware Computing; Design de Interacgao

Graphic Design encompasses a wide range of activities from the
design of traditional print media (e.g., books and posters) to site
specific (e.g., signage systems) and electronic media (e.q., interfac-
es). Its practice always explores the new possibilities of informa-
tion and communication technologies. Therefore, interactivity and
participation have become key features in the design process. Even
in traditional print media, graphic designers are trying to enhance
user experience and exploring new interaction models.

Moving posters are an example of this. This type of posters
combine the specific features of motion and print worlds in order
to produce attractive forms of communication that explore and
exploit the potential of digital screens. In our opinion, the next step
towards the integration of moving posters with the surroundings,
where they operate, Is incorporating data from the environment,
which also enables the seamless participation of the audience.

As such, the adoption of computer vision techniques for moving
poster design becomes a natural approach.

Following this line of thought, we present a system wherein
computer vision techniques are used to shape a moving poster.
Although it is still a work in progress, the system is already able to
sense the surrounding physical environment and translate the col-
lected data into graphical information. The data is gathered from
the environment in two ways: (1) directly using motion tracking;
and (2) indirectly via contextual ambient data. In this sense, each
user interaction with the system results in a different experience
and in a unique poster design.

Keywords Moving Poster,; Graphic Design; Computer Vision;
Context-Aware Computing; Interaction Design
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Encontrando uma nova identidade verbal para a Este artigo procura demonstrar a importancia do nome no
marca “Stryptyse Moda Infantil” trabalho de construgao da identidade da marca, apresentado a

marca brasileira de roupa para o segmento infantil “Stryptyse”
.. . . como um caso de estudo.
Naming: Finding a new verbal identity for the brand Atuante no estado de Pernambuco e pretende expandir a

“Stryptyse Moda Infantil” linha de produtos para roupas de bebés, tendo como objetivos
. possuir lojas préprias em dois outros estados, Fortaleza e Sao

‘g:(':'/‘;"j/{'”es Paulo. Porém nela encontra-se um problema pratico de nome,

walkirianuneslopes@gmail.com pois a sua associagao a produtos ercticos prejudica o trabalho

. de comunicagado da marca, podendo atrapalhar a desejada

Alvaro Sousa captagéo de novos clientes e mercado.

DeCA. UA, ID+ Para a realizagao desta investigacao é tido como objetivo geral:

alvarosousa@ua.pt ) . X
compreender a importancia do nome no processo de construgao

de identidade. Como objetivos especificos, temos os seguintes:

. Identificar como este fator influéncia e/ou prejudica os negé-
cios da referida empresa;

[I. Identificar a dicotomia entre imagem da empresa para o seu
publico através do seu nome e sua real fungao;

Ill. Construir, a partir de metodologias aplicadas no naming, um novo
nome capaz de substituir, de forma eficiente, a marca “Strytyse”.
Para melhor pudesse compreender os caminhos criativos na
construgdo de uma metodologia para a realizagdo do processo
foram entrevistados profissionais de naming para tragar quais
0s caminhos criativos a serem usados, juntamente com a
pesquisa bibliografica a respeito do tema.

Palavras-chave Marca; nome; naming; identidade

This article tries to demonstrate the importance of the name in

the construction work of the brand identity, presented the Brazilian
brand of clothing for the children’s segment “Stryptyse” as a case
study, active in the state of Pernambuco and intends to expand the
product line for clothes of babies, with the objective of own stores
in two other states, Fortaleza and Sao Paulo.

In this brand there is a practical problem of name, because its as-
sociation with erotic products impairs the work of communication
of the brand.

For the accomplishment of the investigation it is had as general
objective of this work: to understand the importance of the name
in the process of construction of identity. To support the general
objective, specific objectives are:

i) Understand the performance of words as emotional brand loops;
ii) Identify how this factor influences and / or damages the busi-
ness of said company;

iii) Identify the dichotomy between the company's image for its
public through its name and its real function;

iv) Propose a new name for the brand “Strytyse children’s fashion”.
To better understand the creative ways in the construction of a meth-
odology for the realization of the process were interviewed profession-
als of naming along with the bibliographical research on the subject.

Keywords Brand; name; naming; identity
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O artigo apresenta resultados de pesquisa sobre métodos

e processos de design, aplicados em projeto de sinalizagao
desenvolvido para a area comercial do Alecrim, Natal, RN. O
objetivo do artigo é relatar o processo metodoldgico, focado
em abordagens que consideram o espago como cenario de vi-
véncias e praticas cotidianas do publico que frequenta o bairro.
0 levantamento embasou a estruturagao de situagdes-proble-
ma enfrentadas pelos usuarios, para planejamento e desen-
volvimento de projeto. Foi necessaria pesquisa sobre histérico
e caracteristicas do bairro, além de levantamento e analise de
dados oficiais sobre o Alecrim. De maneira simulténea, foram
estudadas abordagens metodoldégicas sobre espago publico
aberto, sobre as inter-relagdes e as percepgdes dos usuarios
nestes espagos, com intuito de analisar e definir métodos pro-
prios para este tipo de levantamento. A partir daf foi possivel
definir as situagbes-problema e as oportunidades de projeto.
Para a estruturagao do projeto, além da legislagado pertinente,
foram analisados e adaptados métodos, processos e técnicas
para o desenvolvimento de projeto de sinalizagao, o que incluiu
analise de critérios ergonémicos.

Palavras-chave metodologia do design; Bairro do Alecrim;
sistema de orientagao; sinalizagéo

The paper aims to present results of a study on design methods
and processes, applied in a signage project for the commercial
area of Alecrim, Natal, RN. The paper purposes to describe the
methodological process, focusing on approaches that consider the
urban environment as a scenario of people experiences and daily
practices. The survey helps us to analyze the design problems and
to elaborate the design plan and conception. We search the history
and particular features of the Alecrim, as well as the district official
data. Likewise, at the same time, we analyze methodological
approaches on urban public environment, on user perceptions and
his relations between the urban space, in order to find appropriated
design methods for this type of survey, and finally to define design
opportunities. For project planning, in addition to relevant law, we
adapt design methods, processes and techniques, which includes
ergonomic criteria analysis, for the signage project.

Keywords design methodology; Alecrim; wayfinding system, signage
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0 artigo tem como propdsito apresentar uma metodologia
para o fomento das parcerias entre design e artesanato e,
desta maneira, apresenta uma proposta de inovagao social. No
seu desenvolvimento, fez-se a atualizagao do referencial tedri-
co e critico neste campo de atuagao e definiu-se o termo ‘fazer
local'. Entendeu-se que para que ocorra um processo colabora-
tivo, é necessaria a ampliagdo do conhecimento a partir de um
fluxo bidirecional entre o conhecimento académico e o popular.
0 método aqui exposto ndo deve ser um fim em sim mesmo.
Pelo contrario, no que concerne o fomento do fazer local, com
as particularidades inerentes a cada projeto, propde-se sempre
a aplicacao aberta das etapas propostas, sempre com reava-
liagcdes e definicdo conjunta com todos os envolvidos.

Palavras-chave Inovagao social; Design; Artesanato; Fazer local;
Metodologia de projeto

The article aims to present a method for the promotion of

design and crafts partnerships. It presents a proposal for social
innovation. We updated the theoretical and critical referential. We
defined the term ‘locally made’. A collaborative process is import-
ant. So, it is necessary to expand knowledge between scholarly
and popular knowledge. The method presented should not be an
end in itself. It should consider the peculiarities inherent each
community. It should be open enough to apply only the steps
necessary for each project. And mainly, it should be defined by
the ones involved in the process.

Keywords Social Innovation, Design; Handicraft; Locally made, Project Method
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A fenomenologia busca a analise consciente, de modo subje-
tivo ou objetivo, da compreensao das experiéncias dos seres
no espaco. Os individuos passam a ter consciéncia do mundo
vivido, o que propicia novas interagdes com meio e com outras
sociedades, e resulta em interferéncias na paisagem. Neste
processo, as simbolizagbes corporais destas interagdes sao
percebidas e podem ser analisadas, através dos movimen-
tos, agoes, gestos e por produtos. Sao materializagbes da
relacdo entre o corpo e o meio, expressoes das referéncias
culturais e das interferéncias da paisagem. Esta Ultima pode
ser absorvida, influenciando a identidade pessoal e/ou de um
grupo, sendo simbolizada corporalmente. Com ela, produz-se
artefatos, como o artesanato, que podem ser analisados como
produto do habito corporal. Para compreenséo deste fendme-
no, em um primeiro momento, uma analise interdisciplinar foi
necessaria. Trata-se de uma abordagem existencial-fenome-
noldgica, através da revisao bibliografica de autores da area
da geografia, filosofia, arquitetura e urbanismo, antropologia

e historia. Concluiu-se que o artesanato pode ser analisado
como produto do habito corporal, decorrente de uma imersao
e vivéncia espacial. Ao final, questionou-se a relagdo do design
com as questdes expostas.

Palavras-chave Fenomenologia; Paisagem; Gestos; Artesanato

Phenomenology seeks conscious analysis. It is a subjective or
objective way, to understand the experiences of beings in space.
Individuals provide new interactions with the environment and with
others. These different relations result in diverse interferences in
the landscape. In this process, the body symbolization of these in-
teractions is perceived. It can be analyzed through the actions, the
gestures and the products, such as craft. They are embodiments
of the relationship between the body and the landscape. They
express the identity references cultural. To understand this phe-
nomenon, at first, an interdisciplinary analysis was required. In this
paper, we present an existential-phenomenological approach. A
literature review was made using geography, philosophy, architec-
ture, urbanism, and history texts. We understood that craft could
be analyzed as a product of body habitus. It is a result from an
immersion and spatial experience. At the end, there is a question
about the relation between design and the topics presented.

Keywords Phenomenology; Landscape; Gestures; Handicraft
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O projecto que se apresenta decorre da investigagao efectuada
no ambito do mestrado no curso de Design na Universidade de
Aveiro. A reflexdo elaborada centra-se em torno da relagéo da
industria téxtil portuguesa com o design e de como esta pode
estabelecer pontes emocionais entre as pessoas e os artefac-
tos.

Neste sentido, numa fase primordial foram analisadas ques-
tGes ligadas ao design emocional, a semidtica, aos sentidos,

a psicologia e as sensagbes problematizando estes conceitos
numa perspectiva que considera a melhoria da qualidade de
vida, do conforto e da experiéncia dos consumidores. Poste-
riormente foram investigadas tendéncias emergentes para a
promocao dos téxteis portugueses e, percebendo que a custo-
mizagao era uma delas, foram concebidas ilustragdes a partir
de contos tradicionais com o objectivo de que os artefactos
possam ser bordados e estampados pelas familias. Para a
concretizagado deste intento foi elaborado o estudo de saberes
artesanais em Portugal em vias de extingao, especificamente
sobre os bordados, enquanto conhecimentos potenciadores de
agregagao de valor simbdlico.

A investigagao resultou na criagdo da marca Contar contos e
acrescentar pontos que promove a heranga cultural portugue-
sa dos saberes artesanais com a ambigao de proporcionar as
pessoas, através do design, novas experiéncias, novos senti-
dos e novas memoarias.

Palavras-chave Design emocional; Artesanato; IndUstria téxtil portuguesa;
Imagética.

The following project was developed through an investigation

on a Design Master's Degree at Aveiro University). The delibera-
tion made, was around the relationship of the portuguese textile
industry and design, and how this relation can establish emotional
bridges between people and artifacts.

This way, in a primordial phase, questions linked to the emotional
design, semiotic, senses, psychology and sensations were ana-
lyzed, also evaluating this concepts with a perspective that consid-
ers an evolving life quality, comfort and consumer experience. After
that, emerging tendencies to promote the Portuguese textiles were
investigated and, realizing that the customization was one of them,
illustrations from traditional tales were conceived so the artifacts
can be embroidered and printed by families. For the accomplish-
ment of this intent, a study about endangered Portuguese craft
knowledge was developed, specifically about the embroidery, as
well as knowledge enhancing aggregation of the symbolic value.
This investigation resulted in the creation of the brand “Contar con-
tos e acrescentar pontos’, which promotes a cultural heritage of
the Portuguese craft knowledge with the ambition to provide new
experiences, senses and memories to people through design.

Keywords Emotional Design, Handicraft; Portuguese Textile Industry; Imaginary



Dimensao simbélica do design de comida:
contributo para uma vida melhor, mais divertida e
saudavel no séc. XXI

Food design symbolic dimension:
contribution for a better, funnier and healthier life in
the twenty-first century

Ligia Afreixo
DeCA UA
ligia.afreixo@gmail.com

Francisco Providéncia
DeCA UA
fprovidencia@ua.pt

Silvia Rocha Silvia Rocha
Departamento de Quimica UA
smrocha@ua.pt

ETD'17 VI Ergotrip Design Aveiro, 29 > 30 novembro 2017
Livro de resumos

Como conciliar o desejo organolético tradicional com a sobre-
vivéncia as novas epidemias alimentares? Que forma desenhar
para uma alimentagao consciente?

O desenho de comida devera prevenir para sustentar, ajudando
a sociedade a superar as suas doengas, respeitando a sua
identidade cultural. A realizagao dessa intengao implicara
educacao ou persuasao emocional.

Fazendo uma analise comparativa dos sistemas contento-

res de alimentagao volante, observamos genericamente trés
modelos internacionais: as caixas de massas feitas a base de
trigo, os revestimentos endurecidos por fritura e o enrolamento
com peliculas vegetais como a alga nori. Procurando reduzir
0s impactos negativos do trigo observados por William Davis,
pretendemos desenvolver um novo sistema de contentor pro-
duzido por pelicula vegetal a base de fruta e legumes recicla-
dos, permitindo através da forma, cor e escala criar um codigo
visualmente reconhecivel, antevendo o seu contetido, assim
facultando o processo de consciencializagao alimentar, nao
abdicando de qualidades organolépticas dessa experiéncia.

Palavras-chave Food design; Patriménio organoléptico;
Contentor comestivel; Slow food

How to reconcile the traditional organoleptic desire with
surviving the new food epidemics? What shape to design for a
conscious feeding?

Food design should prevent to sustain, helping society to over-
come its health disorders, respecting its cultural identity. Accom-
plishing that purpose will imply education or emotional persuasion.
Making a comparative analysis of handheld food containing
systems, we generically observe three international models: wheat-
based dough boxes, sealing agents hardened through frying and
the rolling with vegetable films like the nori seaweed. Seeking to
reduce wheat negative impacts observed by William Davis, we aim
to develop a new containing system produced by a vegetable film
obtained from recycled fruit and vegetables, allowing, though its
shape, colour and scale, to create a visual recognizable code en-
abling to foresee its content, therefore bringing more awareness to
the food process, without compromising the organoleptic qualities
of that experience.

Keywords Food design; Organoleptic heritage, Edible container; Slow food
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O presente artigo tem como intengao explorar o uso criativo
dos diferentes materiais na tecnologia de impressao 3D, apli-
cados ao desenvolvimento de projetos de diversos ambitos. A
partir do reconhecimento da existéncia de distintos materiais
0S quais servem como base as impressoras tridimensionais, a
proposta do estudo é coletar tal diversidade em uso atualmen-
te, em conjunto com a exploracgéao e reflexdo sobre tépicos rela-
cionados aos impactos advindos com tal tecnologia em sua
area de aplicagao, sob o aporte tedrico de autores da area de
criatividade e inovagao. Desta forma, pode-se ter aplicabilidade
nas mais diversas areas de conhecimento; plasticos, biomate-
riais, ceramica e metais sao alguns exemplos de materiais que
podem ser utilizados por tais equipamentos. Assim, explorar
tal utilidade desta versatilidade é um ponto de destaque do
estudo. Foram examinadas as atividades acerca das distintas
tipos plataformas de impressao através do acesso a websites,
artigos, bancos de dissertagdes e teses, bem como tendo em
vista o conhecimento prévio de campo por parte da pesqui-
sadora. Trata-se de um estudo exploratdrio, assentado sobre
métodos de pesquisas em fontes primarias e secundarias.
Encontraram-se resultados que delineiam desde ja um cami-
nho bastante multiplo e frutifero acerca do uso da tecnologia,
sendo mostradas experiéncias positivas, mas também deman-
dando atencao especial em determinados pontos criticos.

Palavras-chave impressao 3D; impressoras 3D; desenvolvimento de produtos;
aplicagbes

This article intends to explore the creative use of the different
materials in the existing 3D printing technology, applied to the
development of projects of different scopes. Based on the recogni-
tion of the existence of different materials that serve as a basis for
three-dimensional printers, the purpose of the study is to collect
such diversity in use today, together with exploration and reflection
on topics related to the impacts of such technology in its area of
Application, under the theoretical contribution of authors of the
area of creativity and innovation. In this way, it may be applicable
in the most diverse areas of knowledge, Plastics, biomaterials,
ceramics and metals are some examples of materials that can

be used by such equipment. Thus, exploring such usefulness of
this versatility is a highlight of the study. The activities related to
the different types of printing platforms through the access to
websites, articles, dissertation banks and theses were examined,
as well as the prior knowledge of the field by the researcher. This is
an exploratory study, based on methods of research in primary and
secondary sources.

Keywords 3D printing; 3D printers, materials; product development; uses
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0 Macro mundo do micro-carro: Este artigo apresenta um projecto de investigagao sobre a evo-

o passado, a contemporaneidade e o futuro lugao do micro-carro. No sentido de compreende[a evolugéo
deste tipo de veiculos, foram recolhidas informagdes relativas

. a noventa e nove modelos desta tipologia, desde o surgimento
The Macro world of micro-car: do automavel, culminando numa timeline.
the past, the present and the future Para uma compreensdo do mapa da evolugdo dedicado ao
o micro-carro, entendeu-se logico dividir a anélise em trés partes.
Emle‘:]sei(ljgégglera/xveiro — DeCA Na Parte | oferece ao leitor um panorama geral da evolugao,
emanueloliveira@ua.pt desde o surgimento do automovel até aos dias de hoje.
Jé na Parte Il procura identificar um possivel cenério para a
evolugao estética do micro-carro, com a analise de outras
areas da criagdo humana, numa légica de influéncias e inter-re-
lagbes entre as coisas.
Por fim toda esta reflexao tem como objetivo méaximo a tenta-
tiva de previsdo do que poderao ser estes veiculos, em termos
estéticos e técnicos, daqui a dez anos.

Palavras chave Micro-carro; Histéria automovel; Mobilidade citadina;
Design Automével

This article presents an investigation project about the evolution
of the micro-car. With the purpose of understanding the evolution
of this kind of vehicles, ninethy nine case studies were investigat-
ed, since the origin of the automotive industry, culminating in an

evolution timeline.
In order to understand the evolution map, it was logic to divide this analysis in
three different parts.

Part | shows a general panorama of the evolution, since the emer-
gence of the automobile to nowadays.

Part Il tries to identify a possible scenario for the aesthectics evo-
lution, with the analysis of other different areas of human creation,
in order to see the inter-relationship things.

Lastly, the final propose of this reflection is to predict what this car
typology can be in the next ten years.

Keywords Micro-car; Automotive History; City Mobility; Automotive Design
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Para a pratica do Design e da Ergonomia, a interagao ‘homem-
-objeto’ € um tema de grande interesse. Além dos aspectos
fisicos, esta interagcdo também trata de aspectos de percep-
¢ao, 0s quais tém sido muito explorados por diversas areas
do conhecimento e sob diferentes pontos de vista. O presente
estudo empregou os conceitos de “affordances” para avaliar
se diferentes didmetros de embalagens influenciam tanto a
percepgao quanto o ato de despejo do contetdo liquido para
determinados recipientes. Os resultados apontam que os
diferentes diametros néo influenciam o ato de despejo, porém
influenciam diretamente a percepgao quanto a facilidade de
realizagéo da tarefa.

Palavras-chave Embalagem; Affordance; Percepcao da forma

For the practice of Design and Ergonomics, ‘man-object’ interac-
tion is a topic of great interest. In addition to the physical aspects,
this interaction also deals with aspects of perception, which have
been extensively explored by several areas of knowledge and from
different points of view. The present study used the concepts

of “affordances” to evaluate if different diameters of packages
influence both the perception and the act of pouring the liquid into
certain containers. The results indicate that the different diameters
do not influence the pouring act, but directly influence the percep-
tion regarding the ease of accomplishment of the task.

Keywords Packaging; Affordance; Perception of Shape
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Design de cabines-leito de caminhoes: O artigo apresenta resultados de pesquisa de doutorado, de

solucées dos usuarios no Brasil para o uso abordagem qualitativa e natureza fenomenoldgica e obser-
G~ L. vacional, a respeito da adequacao do design de interiores de
como habitagoes temporarias cabines-leito de caminhdes no Brasil as necessidades relacio-

nadas ao uso como habitagbes temporarias. O levantamento

Trucks sleeper cab design: user solutions in Brazil de dados se deu por meio de entrevistas semiestruturadas

for use as temporary dwellings com 25 caminhoneiros e pela observagao direta e registro de
imagens de suas cabines-leito em uso real, além de entrevistas

Ana Paula Scabello Mello, Doutora com oito profissionais de empresas fabricantes de caminhdes

Universidade de Sao Paulo

anamello@usp.br e de personalizagao de cabines. Os resultados sugerem que

viagens com muitos pernoites, tipicas do uso brasileiro, geram
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com mais conforto, armazenar objetos, cozinhar e se alimen-
tar, viajar com a familia, entre outras. Conclui-se que ha um
desafio para os fabricantes de caminhdes de como incorporar
ao processo de desenvolvimento de um produto de aplicagao
global as demandas especificas de usudrios locais, bem como
as contribui¢des presentes nas solugdes criadas por eles.

Palavras-chave design de produtos; caminhdes; cabines-leito; ergonomia;
design centrado no usudrio

The paper presents the results of a PhD qualitative research, with
a phenomenological and observational approach, regarding the
use of sleeper cabs of trucks in Brazil as temporary dwellings.
Data collection was done by semi-structured interviews with 25
truck drivers and by direct observation and image record of their
cabins in actual use, and also by interviews conducted with eight
professionals from truck manufacturing and cabin customization
companies. The results suggest that trips with many overnight
stays, typical of Brazilian use, generate needs not always met by
the original designs of sleeper cabins, so there are many adap-
tations made by users in order to sleep more comfortably, store
objects, cook and eat, travel with their families, just to mention
some. It is concluded that there is a challenge for truck manufac-
turers on how to incorporate the specific demands of local users,
as well as the contributions of the solutions created by them, into
the process of developing a global application product.

Keywords product design, trucks, sleeper cabs; ergonomics; user-centered design
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A ergonomia é uma area multidisciplinar que tem como obje-
tivo adequar processos e produtos as capacidades e carac-
teristicas humanas utilizando de metodologias variadas que
abrangem (entre varias delas) avaliagdes fisicas (objetivas)

e cognitivas (subjetivas). De modo aplicado, o design ergo-
némico habitualmente utiliza de tais métodos na avaliagao
de interagbes entre usuarios e artefatos. Através de andlise
bibliométrica de teses e dissertagdes disponiveis no Reposi-
tério Institucional UNESP, foram analisadas as metodologias
utilizadas em pesquisas ergonémicas realizadas no Labora-
tério de Ergonomia e Interface da UNESP. Constatou-se que
os estudos analisados contam com a aplicagao de diferentes
abordagens metodoldgicas, se utilizando de varidveis objeti-
vas e subjetivas simultaneamente, contribuindo assim, para o
enriguecimento da area do design ergonémico, com robustez e
seguranga metodoldgica.

Palavras-chave Bibliometria; Teses; Dissertagdes; Design Ergondémico;
Usabilidade.

Ergonomics is a multidisciplinary area that aims to adapt process-
es and products to human capacities and characteristics using a
variety of methodologies that cover (among several of them) phys-
ical (objective) and cognitive (subjective) evaluations. In applied
research, the ergonomic design usually uses such methods in the
evaluation of interactions between users and artifacts. Through

a bibliometric analysis of theses and dissertations available at

the UNESP Institutional Repository, the methodologies used in
ergonomic researches performed at the Ergonomics and Interface
Laboratory (UNESP) were analyzed. It was verified that the studies
analyzed rely on the application of different methodological ap-
proaches, using objective and subjective variables simultaneously,
thus contributing to the enrichment of the area of the ergonomic
design with robustness and methodological safety.

Keywords Bibliometrics, Theses, Dissertations, Ergonomic Design, Usability
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Operadores de rogadeiras laterais motorizadas exercem suas
atividades num ambiente hostil que os leva, quase sempre, a
desenvolverem diversos tipos de disturbios musculoesquelé-
ticos. O presente estudo teve como objetivo investigar sobre
possiveis incidéncias de dor/desconforto na atividade de um
operador de rogadeira lateral motorizada. Para a evidenciagao
de provaveis queixas aplicou-se o questionario nérdico e sub-
sequentemente realizou-se o monitoramento da atividade de
rogagem através da tecnologia de rastreamento de movimen-
tos 3D. Foi possivel concluir que ha uma relagao de causalida-
de entre queixas de desconforto, relatadas pelo individuo, e os
dados encontrados pela tecnologia de rastreamento.

Palavras-chave Postura, Rogadeira Lateral Motorizada; X-sens; Ergodesign

Operators of gasoline brush cutters perform their activities in a
hostile environment that almost always leads to different types of
musculoskeletal disorders. The present study aimed to investigate
possible incidences of pain / discomfort in the activity of a gaso-
line brush cutter operator. For the evidence of probable complaints
the Nordic questionnaire was applied and the monitoring of the
grass cutting activity was carried out through 3D movement track-
ing technology. It was possible to conclude that there is a causal
relationship between complaints of discomfort, reported by the
individual, and the data found by the tracking technology.

Keywords Posture; Gasoline Brush Cutter; X-sens, Ergodesign
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Equipamentos manuais motorizados estao cada vez mais
presentes em tarefas do cotidiano. Projetos pouco focados em
atributos ergonémicos somados a utilizagao incorreta dessas
ferramentas podem levar usudrios a aquisigao de disturbios
musculoesqueléticos. O presente estudo realizou uma anaélise
sobre incidéncias de provaveis desconfortos causados por
arneses de sustentagdo em atividades com rogadeiras laterais
motorizadas. Através de uma pesquisa em campo, 10 usuarios
em potencial realizaram a atividade de rogagem experimentan-
do 5 diferentes arneses de sustentacdo, sendo um deles proje-
tado com atributos ergonémicos. Os resultados demonstram
que o cinto provido de qualidades ergonémicas apresentou
menores queixas de desconforto durante a atividade.

Palavras-chave Arnés; Rocadeira Lateral Motorizada; Conforto; Ergodesign

Motorized manual equipment is increasingly present in everyday
tasks. Projects that are not focused on ergonomic attributes plus
the misuse of those tools can lead to musculoskeletal disorders.
The present study carried out an analysis of the incidence of
discomfort caused by harnesses in activities with gasoline brush
cutters. Through a field survey, 10 potential users performed the
mowing activity by experimenting 5 different harnesses, one of
them was designed with ergonomic attributes. The results showed
that the harness with ergonomic qualities presented lower com-
plaints of discomfort during the activity.

Keywords Harness: Gasoline Brush Cutters; Comfort; Ergodesign
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Questdes como o aguecimento global e impactos ambientais
negativos geram a necessidade de centros de pesquisa desen-
volverem instrumentos para a compreensao de seus impactos
no meio ambiente. Contudo, estudos dos impactos ambientais
nos mares e oceanos necessitam de instrumentos com deter-
minadas caracteristicas, como embarcagées. Dessa maneira,
a Universidade Federal de Santa Catarina desenvolveu o Velei-
ro de Expedigao Maritima ECO UFSC60, para pesquisas mari-
timas devido a necessidade do monitoramento dos impactos
causados nos ecossistemas marinhos pelas agdes do homem,
sendo este o estudo de caso deste trabalho. Assim, o objeti-
vo desse trabalho €, a partir de principios ergonémicos e de
desenvolvimento de produtos para espacos reduzidos (Small
Space), desenvolver o mobilidrio dos dormitérios da tripulagao
e da cabine do capitdo, proporcionando assim conforto em
suas atividades e, consequentemente, melhor qualidade do tra-
balho realizado nas expedigdes. Os resultados apontam para a
otimizagao dos espagos, de maneira que possam ser armaze-
nados todos os pertences da tripulagao, necessarios para a ex-
pedigao e, principalmente, para mobilidrios que proporcionam
conforto e seguranga para suas atividades em alto mar.

Palavras-chave Embarcagdes; Small Spaces; Ergonomia; Design;

Issues such as global warming and negative environmental
impacts generate the need for research centers to develop tools
for understanding their impacts on the environment. However,
environmental impact studies in the seas and oceans require
instruments with certain characteristics, such as vessels. In this
way, the Federal University of Santa Catarina developed the ECO
UFSC60 Maritime Shipping Sailboat for marine research due to

the need to monitor the impacts of marine ecosystems on man's
actions, which is the case study of this work. Thus, the objective of
this work is, from ergonomic principles and product development
for small spaces, to develop the furniture of the crew's dormitories
and the captain’s cabin, thus providing comfort in their activities
and, consequently, better Quality of the work carried out in the
expeditions. The results point to the optimization of spaces, so
that all the belongings of the crew can be stored, necessary for the
expedition and, especially, for furniture that provides comfort and
safety for its activities on the high seas.

Keywords Boats, Small Spaces, Ergonomics; Design;



Design de interior de embarcacoes:
analise e desenvolvimento de layout e
mobiliarios para area de convivéncia de
embarcacao de pesquisa

Interior Design Of Ships: Analysis and
Development of Layout and Furniture for
the research sailboat common area

Cristiano Alves, PHD
UFSC
cralvesdesign@gmail.com

Rafael Selhorst, Bacharelando
UFSC
rafaelr.selhorst@gmail.com

Augusto Fontanella, Bacharelando
UFSC
augustofontanella@hotmail.com

Luiz Freire, Bacharelando
UFSC
luizhenrique_freire@hotmail.com

Franciele Dias, Bacharelando
UFSC
franciele.vd@outlook.com

Camila Faccio, Bacharelando
UFSC
camila-faccio@hotmail.com

Maria Clara Uba, Bacharelando
UFSC
mariaclarauba26@gmail.com

40

ETD"17 VI Ergotrip Design Aveiro, 29 > 30 novernbro 2017
Livro de resumos

As questdes referentes ao aquecimento global e impactos am-
bientais implicam na necessidade de desenvolvimento de ins-
trumentos para a compreensao desses impactos no meio am-
biente. Os estudos de tais impactos em ambientes maritimos
(mares e oceanos) necessitam de instrumentos com determi-
nadas caracteristicas, como embarcagdes. Dessa maneira, foi
desenvolvido o Veleiro de Expedigao Maritima ECO UFSC60,
resultado de projeto da Universidade Federal de Santa Catarina
em parceria com a Petrobras, para pesquisas e monitoramento
dos impactos causados nos ecossistemas marinhos pelas
acoes do homem, sendo este o estudo de caso deste trabalho.
Assim, o objetivo desse trabalho é desenvolver todo o layout

e o mobilidrio da area de convivéncia da embarcagao, propor-
cionando conforto para a realizagao eficaz de suas atividades
de pesquisa, assim como para suas refeicdes e momentos de
lazer (convivéncia) e, consequentemente, melhorar a qualidade
do trabalho realizado nas expedic¢des, baseados em principios
ergondémicos e de Small Space. Os resultados apontam para a
otimizagao dos espagos, de maneira que possam ser armaze-
nados todos os pertences da tripulagao, necessarios para a ex-
pedigao e, principalmente, para mobilidrios que proporcionam
conforto e seguranga para suas atividades em alto mar.

Palavras-chave Embarcacdes; Small Spaces; Ergonomia; Design

Issues related to global warming and negative environmental
impacts generate the need for research centers to develop tools
for understanding their impacts on the environment. However,
environmental impact studies in the seas and oceans require
instruments with certain characteristics, such as vessels. In this
way, the Federal University of Santa Catarina developed the ECO
UFSC60 Maritime Shipping Sailboat for marine research due to

the need to monitor the impacts of marine ecosystems on man'’s
actions, which is the case study of this work. Thus, the objective
of this work is to develop all the layout and furniture of the area of
coexistence of the boat, providing comfort for the effective accom-
plishment of research activities, as well as for meals and moments
of leisure (coexistence) and, consequently, to improve the quality
of the work carried out on the expeditions, based on ergonomic
principles and Small Space. The results points to the optimization
of spaces,so that all the belongings of the crew can be stored, nec-
essary for the expedition and, especially, for furniture that provides
comfort and safety for its activities on the high seas.

Keywords Boats; Small Spaces,; Ergonomics; Design
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Projetos para ambientes reduzidos (Small Spaces) sao atual-
mente temas recorrentes para o Design, por questdes como
aumento populacional e a busca pela otimizagao do espago.
Dentre as areas que utilizam dos principios de Small Spaces,
pode-se destacar o design para embarcagdes, que além de
possuir espagos limitados, lida com fatores como balango da
embarcagao, seguranga, lazer e locais fechados. Ao referir-se
a industria ndutica com mengao a economia, € imprescindi-
vel descrever sua importancia no crescimento econémico e
desenvolvimento social (Acobar, 2012). Assim, este trabalho
apresenta o estudo de caso de nova proposta para o interior
da cozinha da embarcagao Sessa Marine C40, em parceria da
empresa Intech Boating, localizada em Palhoga/SC, visando
melhorar a interagdo do usuario com o ambiente de estudo,
a otimizagéo do espago e a experiéncia do usuario, o projeto
foi desenvolvido a partir da aplicagdo de conhecimentos em
ergonomia, design de interiores e espagos compactos. Os
resultados apontam para melhoria significativa na estética,
capacidade de armazenamento, layout e, principalmente, nas
interagdes do usuario com o ambiente.

Palavras-chave Embarcagdes; Small Spaces; Ergonomia; Design

Small Spaces projects are currently recurring themes for Design,
for reasons such as population increase and the search for optimi-
zation of space. Among the areas that use the principles of Small
Spaces, we can highlight the design for boats, which in addition

to having limited spaces, deals with factors such as boat balance,
safety, leisure and closed places. When referring to the nautical in-
dustry with reference to the economy, it is essential to describe its
importance in economic growth and social development (Acobar,
2012). This work presents the case study of a new proposal for the
interior of the kitchen of the Sessa Marine C40, in partnership with
Intech Boating, located in Palhoga / SC, aiming to improve the user
interaction with the study environment, optimization of the space
and the user experience, the project was developed from the appli-
cation of knowledge in ergonomics, interior design and compact
spaces. The results point to a significant improvement in aesthet-
ics, storage capacity, layout and, mainly, in the user’s interactions
with the environment.

Keywords Boats; Small Spaces,; Ergonomics; Design
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Esta investigagao, na area do design de interagao - artefactos,
significado e experiéncia, tem como objetivo demonstrar o in-
teresse do estudo dos comportamentos bioldgicos nas atuais
metodologias projetuais de inspiragdo bioldgica, para além dos
vetores formais e técnicos que atualmente imperam.
Perspetivamos a construgdo de uma relagao consistente e
inovadora entre o design e biologia recorrendo a inspiragao
biolégica da sedugao, um conceito base e intemporal da natu-
reza para, através da sua influéncia conceptual e “poética” e do
estudo dos seus comportamentos enddégenos explorar novos
paradigmas de interagao, experiéncias e comportamentos.

E proposta a construgao de uma taxonomia de comportamen-
tos biolégicos de sedugéo, existentes em animais nao racio-
nais, interpretados segundo o paradigma do design. O sistema
classificativo adotado inspira-se nas dimensdes que concor-
rem para a estrutura dindmica da experiéncia (Shedorff, 2001),
ambicionando traduzir a informacéao de disciplinas adjacentes
em linguagem Util ao processo criativo em design.

Palavras-chave design; bioldgico; inter(rel)agao; experiéncia; comportamento;
pos-digital; taxonomia; artefacto; sedugao; metodologia e criatividade

This research, in the area of interaction design - artifacts, meaning
and experience aims to demonstrate the interest of the study of
biological behaviors, in addition to the formal and technical vectors
that currently prevail in biologically inspired design methodologies.
We intend to build a consistent and innovative relationship
between design and biology using the biological inspiration of se-
duction rituals, a basic and timeless form of interaction that exists
in nature, through its conceptual and &quot;poetic&quot, influence
and the study of its endogenous behaviors, in order to explore new
paradigms of interaction, experiences and behaviors.

The construction of a taxonomy for biological seduction behav-
iors is proposed, that exists in non-rational animals, interpreted
according to design paradigm. The classification system adopted
is inspired by the dimensions that contribute to the dynamic struc-
ture of the experience (Shedorff, 2001), aiming to translate the
information of adjacent disciplines into useful language that may
be beneficial to the creative process in design.

Keywords Design, Biologic; interaction; experience, behavior; post-digital;
taxonomy; artifact; seduction; methodology and creativity.
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0 uso adequado do cinto de seguranga automével € um meio
efetivo de prevencgéo de ferimentos graves ou fatais em caso
de acidente. Todavia, os ferimentos provocados pelo préprio
cinto de seguranga podem, por si s6, resultar em lesdes graves
para o utilizador.

Este artigo analisa como minimizar o risco de ferimentos
graves e fatais nos individuos seniores resultantes do cinto de
seguranga em colisdes, com o objetivo de melhorar o design,
0 ajuste ergonémico e antropométrico, e o conforto dos cintos
de seguranca.

A metodologia de investigacgao utilizada é descritiva e cor-
relaciona estudos recentes do setor automovel, legislagao e
diretivas aplicaveis aos cintos de seguranga em assentos, es-
tatisticas de acidentes rodovidrios, testes de colisao, relatérios
médicos, avaliagdes ergonémicas, antropométricas e da saude
em idosos.

Este estudo permitiu concluir que o design dos cintos de
seguranca com trés pontos de fixagao, aplicados nos veiculos
ligeiros mais comercializados, nao sdo os mais adequados a
antropometria, fragilidade e fraqueza fisica, conforto e segu-
ranca do sénior. A partir desta investigagao propomos aspetos
de melhoria a considerar no design dos cintos de seguranga
para minimizar esta problematica.

Palavras-chave Design; cinto de seguranga; condutores seniores;
protegdo do ocupante; acidente rodovidrio; seguranga; ergonomia

A proper use of seat belts is an effective means of preventing seri-
ous Injury or death in a motor vehicle crash. However, injuries caused
by the seat belt itself may result in serious injury to the user.

This article examines how to minimize the risk of serious and fatal
injuries in older adults, resulting from seat belts itself in crash
involvement, with the aim of improving the design, ergonomic and
anthropometric adjust, and the comfort of seat belts.

The research methodology used is descriptive and correlates
recent automotive studies, seat belt laws, road accident statistics,
crash tests, medical reports, ergonomic and anthropometric data,
and elderly health evaluations.

This study allowed to conclude that the seat belts design, more
marketed in vehicles, with three attachment points, are not the
most adequate to the anthropometry, physical fragility and weak-
ness, comfort, and safety in elderly users. From this research, we
propose improvement aspects to consider in seat belts design to
minimize this problem.

Keywords Seat belt design; Senior drivers; Occupant protection; Crash Involvement;
Safety; Ergonomic
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Os artefatos e produtos absorventes sofreram modificages
devido ao grande progresso tecnoldgico no setor de cuida-
dos e assisténcia ao paciente hospitalizado e acamado. Mas
as pesquisas cientificas e de orientagdes referentes ao uso
de Fraldas Descartaveis (FD) em Adultos ndo avangaram na
mesma proporgao. O objetivo deste artigo é discorrer sobre
o uso da FD de uso adultos, bem como apresentar os dados
obtidos na entrevista com profissionais da area que utilizam
desse artefato como dispositivo de eliminagao e cuidados com
o paciente. Os resultados apontam que o uso indiscriminado
desse produto é preocupante e podem causar maleficios aos
usuarios. Este artigo pontua alguns itens que serao relevan-
tes para a comunidade académica e muito contribuira para
fomentar sobre 0 uso e manejo das fraldas descartaveis de
uso adulto.

Palavras-chave fraldas descartdveis; ergonomia; satde adulta

The artifacts and absorbent products have undergone modifi-
cations due to the great technological progress in the care and
assistance sector of the hospitalized and bedridden patient. But
scientific research and guidance on the use of disposable diapers
(FD) in adults did not advance in the same proportion. The purpose
of this article is to use the FD, as well as presenting the data
obtained in the interview with professionals from the area who
use this artifact as a device for disposal and care for the patient.
The results indicate that the indiscriminate use of this product is
worrisome and may cause harmful to users. This article scores
some items that will be relevant to the academic community and
much contribute to fostering the use and management of adult
disposable diapers.

Keywords disposable diapers; ergonomics, adult health
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Projeto informacional e conceitual de uma tabua A necessidade de trazer contribuigdes significativas para a

de passar roupa: uma avaliaqéo ergondmica sociedade no campo do desenvolvimento de produtos que
) estejam com os padrdes ergonémicos corretos é urgente. O

. . .. Objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um projeto in-
Informational and conceptual design of an ironing formacional e conceitual de uma tabua de passar com foco na
board: an ergonomic assessment ergonomia. A metodologia utilizada consistiu em realizar uma
analise de mercado, literaria e de invengbes sobre o produto

Diogo Costa, Designer ou sistemas que auxiliassem na atividade. Posteriormente,

Universidade Federal de Campina Grande

diogopontes102@gmail.com aplicaram-se ferramentas de desenvolvimento de projeto,
como por exemplo: a matriz da casa da qualidade, para se ob-
Carlos Mota, Mestrando ter os requisitos. Para desenvolvimento do projeto conceitual,

Universidade Federal de Campina Grande

carlosmota0a@gmail. com aplicou-se o método de estruturas funcionais, brainstorming

e avaliagdo quantitativa de propostas para definir um produto

Camillo Esdras, Designer conceito final. O conceito obtido apresenta multifuncionalida-
Universidade Federal de Campina Grande de, peso moderado, e um sistema de elevagao que proporciona
camillo_edrascg@hotmail.com ao usuario a fixacédo do produto em qualquer altura. Observou-
Felipe Lima, Mestrando -se que a metodologia de projeto utilizada se mostrou capaz
Universidade Federal de Campina Grande de apresentar um produto que atendesse a necessidade do
felipe05silva0é@gmail.com publico alvo, evitando os desconfortos durante a atividade de

passar roupa.

Palavras-chave Tabua de passar; Ergonémico; Regulavel;
Metodologia de projeto

The need to bring significant contributions to society in the field of
product development that meets the correct ergonomic stan-
dards is urgent. The main objective of this work was to develop

an informational and conceptual design of a ironing board with a
focus on ergonomics. The methodology used consisted in carrying
out a market, literary and inventive analysis of the product or
systems that aid in the activity. Subsequently, project development
tools, such as the quality house matrix, were applied to obtain the
requirements. For the development of the conceptual project, the
method of functional structures, brainstorming and quantitative
evaluation of proposals were applied to define a final concept prod-
uct. The concept obtained presents multifunctionality, moderate
weight, and a lifting system that allows the user to fix the product
at any time. It was observed that the design methodology used
was able to present a product that met the needs of the target
audience, avoiding the discomforts during the iron clothes activity.

Keyword Ironing board; Ergonomic; Adjustable, Project methodology



46 | ETD"17 VI Ergotrip Design Aveiro, 29 > 30 novernbro 2017
Livro de resumos

Refloor Os consumidores estdo cada vez mais conscientes de que
Revestimento de Compésito Reforcado suas escolhas e agdes refletem de alguma formq em conse-
Fib Vegetai quéncias ao meio ambiente e por isso mesmo, vém optando
por Fibras vegetais por produtos com tecnologia mais limpa e materiais ditos
sustentaveis. Neste cenario, o design industrial é convidado

Refloor a contribuir com suas agoes através de projetos de produtos
Ecocomposite for industrial design e servigos mais conscientes e em harmonia com as necessi-
dades atuais da sociedade e 0 meio ambiente. Neste sentido,
Ana Karla Freire Oliveira, Professora Adjunta Desenho Industrial os designers precisam estar informados sobre materiais de
UFRJ origem menos agressora ao meio ambiente e seus respectivos
anakarla@eba.ufry.br processos com menor gasto de recursos, o que ajuda no mo-

mento de selecionar um que iré compor o seu projeto e con-
verter sua ideia em uma unidade fisica tangivel. Nesse contexto,
as areas de Design & Materiais encontram-se em consonancia,
realizando pesquisas com foco no desenvolvimento e aplicagéo
de materiais mais sustentaveis para varios fins, e entre estes,
os compositos reforgados por fibras vegetais se destacam por
apresentarem uma série de vantagens. Este artigo tem como
objetivo apresentar um relato de experiéncias de design e mate-
riais, mais especificamente o estudo da viabilidade de aplicagéo
de compdsito com matriz cimenticia e polimérica reforgado
pela fibra de tururi, na fabricagao de revestimentos residenciais.
Serdo apresentados dados técnicos sobre a fibra de tururie o
aspecto do compdésito obtido, através do uso da geometria de
reforgo, ou seja, fibras curtas e orientadas aleatoriamente. O re-
vestimento foi projetado levando em conta conceitos funcionais,
estéticos e sensoriais, seguindo passos comumente utilizados
na metodologia de design. Este estudo apoia e une-se a tantas
outras iniciativas genuinas e necessarias no que diz respeito

a buscas de fontes alternativas de recursos sustentaveis de
materiais a serem aplicado no design industrial.

Palavras-chave Design & Materiais; Fibra de Tururi; Revestimento

Article presenting the development and methodology of ecocom-
posite with potential of use in the area of industrial design. The
material consists of short tururi fiber and randomly distributed in
cement matrix composite and vegetable polyurethane resin, based
on castor oll.

Keywords tururi fiber; castor oil; ecocomposite.
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A adogéo de mesma postura, por longo periodo de tempo,
como a postura sentada, esta relacionada as dificuldades que
comprometem o conforto do individuo e saude nas extremida-
des dos membros inferiores, devido a inadequacao da postura
pelo mobiliario, layout, exigéncia de determinadas atividades,
entre outros fatores responséaveis. Torna-se imprescindivel
avaliar os tipos de esforgos percebidos, desconforto e confor-
to do usudrio, para a compreensao da problematica a fim de
auxiliar no desenvolvimento de futuras solugdes em design
ergonémico. A presente pesquisa apontara alguns desconfor-
tos sentidos pelos participantes e dreas de maior contato e
pressdo nos esforgos percebidos.

Palavras-chave postura sentada; pressao plantar; ergonomia

The adoption of the same posture for a long period of time, as
sitting posture, is related to the difficulties that compromise the
comfort of the individual and health in extremities of the lower
limbs due to the inadequacy of posture for the furniture, layout, re-
quirement of certain activities, and other factors. It's imperative to
evaluate the types of perceived exertion, discomfort and comfort
of the user to understand the problem in purpose to assist in the
development of solutions in ergonomic design. The present re-
search will point out some discomforts felt by the participants and
areas of greater contact and pressure in the perceived exertion.

Keywords sitting posture, plantar pressure, ergonomics.
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