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Objetivando entender as preferéncias de materiais em calgados femininos de um nicho de consumidoras na cidade de
Caruaru-PE, utilizando a quinta etapa do Permatus — Percep¢ao dos Materiais Pelos Usuarios (Dias, 2009), o estudo
realizou uma analise conativa em grupo focal, compreendendo aspectos ergondémicos dos calgados como propulsores de
uma tomada de decisdo na compra do produto e no comportamento da usuaria na usabilidade do calgado.

Key-words: ergodesign, materials, emocional design
Aiming to understand the preferences of materials in female shoes of a consumer niche in the city of Caruaru-PE, using
the fifth step of the Material Assessment Method: Permatus (Dias, 2009), the study performed a conative analysis in a
focal group, comprising ergonomic aspects of the footwears as propellants of a decision making in the purchase of the

consumer in the usability od the footwears.
1. Introducio

No inicio dos tempos, apds o contato do homem com
os materiais, estes exerceram fortes influéncias na
configuragdo de periodos vigentes na sociedade e em
questoes relacionadas a novas solugdes, em
detrimento a uma evolug¢do social e tecnologica.
Manzini (1993), afirma ser o material um dos
elementos mais importantes na configuracdo de um
produto.

Os designers sao responsaveis desde a selecdo de
materiais até a finalizagdo do produto, por criar uma
mensagem, a partir da utilizagdo de uma matéria-
prima e suas caracteristicas. Os usuarios, enquanto
receptores dessa mensagem, compreendem o0s
produtos perante diversos fatores que os circundam,
como cultura e preferéncias. Na perspectiva dos
usuarios, de acordo com Sanders (2002), apud. Santa
Rosa (2013), podemos acessar as experiéncias das
pessoas e usar como fonte de inspiragdo e ideias pra
0 projeto em questao.

Doordan (2003, p. 38) afirma que, “a selecao de
materiais influencia significativamente a forma, a
funcdo e a percepcdo de um produto”. O autor
salienta, ainda, que novos materiais suscitam novos
problemas.

Isso posto, o estudo analisa os materiais de cal¢ados
femininos no nivel emocional conativo (que esta
relacionado a questdo motivacional do material no
processo de decisdo, como escolha, uso, compra,
adesdo, etc) sendo utilizado e referenciado na
pesquisa a partir da quinta etapa do Permatus
(Percepcao dos Materiais Pelos Usuarios) como
modelo de avaliagdo dos materiais pelos usuarios,
desenvolvido por DIAS (2009).

A partir de uma amostragem realizada com seis
consumidoras de calcados femininos do Atelier
Rivaldo Soares na cidade de Caruaru-PE, como
resultados, a pesquisa apresentou os principais
fatores dos calgcados relacionados a ergonomia,
diretamente ligados a uma tomada de decisdo na
escolha do produto ¢ a questdes de usabilidade,
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elencados e justificados a partir da opinido das
usuarias.

A pesquisa denota a  importancia  da
interdisciplinaridade, pois, assim como o ergodesign,
a area de materiais se torna uma ponte que agrupa
questdes e necessidades a serem solucionadas para o
bem estar de um grupo ou da sociedade, em geral,
através de uma interface.

2. Referencial Tedrico
2.1 Selecio de materiais

Sendo um processo determinante sobre varias
situacdes que podem ocorrer apos a finalizagdo e
comercializa¢do do produto, como por exemplo, sua
aceitacdo ou rejeicao pelos consumidores, a selecdo
de materiais ¢ vista como o elo entre ideia e a
materializacdo de um objeto, podendo ser usada,
perante diferentes circunstancias, que devem ser
brevemente analisadas e levadas em conta durante
essa fase (FERRANTE, 2010, P. 158). Ashby (2011,
p. 123) expde um ponto importante que deve ser
considerado inicialmente na selegdo de materiais. A
partir da estruturagdo das informagdes, a
classificagdo para a selecao de materiais de acordo
com o autor, deve considerar:

e Coletar e armazenar informacgdes de
materiais, processos e produtos,
organizando-as de modo que permita
recuperacao;

e Apresentar essas informagdes em formato
criativo;

e  Permitir pesquisa, recuperacdo e combinagao
de informagdes, sobre materiais, processos e
produtos que eles criam.

Ainda de acordo com id. (2011, p. 123) “design
envolve escolha, e uma escolha ¢ feita a partir de uma
enorme gama de ideias e dados — entre eles, a escolha
de materiais e processos”.

Dias (2009, p. 36), salienta que, o processo de sele¢do
de materiais ocorre em diferentes situagoes:

e Na criagdo de um novo produto nao havendo
nenhuma limitagao sobre o material;

e Na criagdo de um novo produto para uma
empresa que ja tenha um processo produtivo
que pré-determina uma classe de materiais;

e Modificagoes de um produto, ou o seu
redesign em fun¢@o da necessidade de um
melhor desempenho técnico;

e A alteragdo do material para a reducao de
custos;

e Trabalhar sempre com materiais disponiveis
e com custos reduzidos.

Ferrante (2010), aborda o designer durante o
desenvolvimento de produtos, frente a questdes
pertinentes a seus conhecimentos em materiais, onde
¢ fundamental a este profissional, o acesso a
informagdes adequadas a ele e a empresa.

Vé-se, portanto, que os materiais possuem grande
importancia frente aos Processo de Desenvolvimento
de Produtos (PDP), tornando-se fator chave para o
sucesso ou fracasso de um produto, além de estarem
ligados a diferentes interesses, que por sua vez,
podem atribuir valor a matéria-prima, a partir de seu
grau de conhecimento.

2.2 A comunicacgdo através dos materiais

A perspectiva do design enquanto processo que
engloba a fase de planejamento até a viabilizacdo da
producdo, conota sua inser¢ao em estruturas sociais
que o influenciam nos niveis econdmico, tecnologico
e cultural (SANTOS, 2005 apud. CALEGARI E
OLIVEIRA, 2013, p. 3).

No que diz respeito aos materiais, em consonancia
com Manzini (2005, p. 147), “O designer tem um
papel relevante na escolha e aplicagdo dos materiais
empregados em produtos de producdo em série,
mesmo sabendo que ndo vai estar envolvido com a
origem ou com o fim destes materiais ao acessar o
clico de vida dos produtos”.

O designer, portanto, enquanto especialista em
materiais e projetista de uma mensagem, necessita de
recursos que o expressem de forma sucinta,
facilitando a compreensao pelo usuario.

Nesta perspectiva, de acordo com Doordan (2003), o

designer deve estar atento ao que diz respeito a novas
tecnologias. Essa abordagem revela que novos
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Aplicacgao:
preparagao da  design linguagem entendimento e
matéria-prima significado

Apreciagao:

materiais possibilitam novas linguagens formais para
sua concepcao.

Ashby (2011), refere-se a novos materiais com o
ponto de vista de que “sdo o ponto de partida para os
designers — eles inspiram ¢ podem ser manipulados
para se obter produtos que nunca tinham parecido
possiveis antes... com frequéncia o desafio nesse
setor industrial ¢ lembrar o elemento humano e ndo
focar apenas a tecnologia”.

Em detrimento aos fatos, surge uma nova abordagem
referente aos materiais. Doordan (2003), propde um
novo modelo quanto aos conhecimentos dos
materiais, que se baseia na triade: Fabricacao,
Aplicacao e Apreciagdo (Figura 3):

Figura 1: Dominios de conhecimento dos materiais. Fonte:
Adaptado de Doordan (2003).

Essa nova abordagem proposta pelo autor, conota um
posicionamento peculiar, onde o designer esta
presente nas duas ultimas fases apresentadas,
corroborando com a ideia de Manzini (1993) apud
Dias (2009, p. 2), ao afirmar que designer ¢
“responsavel pela criagdo da relag@o entre sujeito e
matéria”.

Os atributos dos materiais inteiramente ligados a
estética e percep¢do, possuem uma qualidade de
dificil definicdo, ja que tratam de uma subjetividade.
Contudo, sua identifica¢do é necessaria para que haja
uma comunicagdo e discussdo acerca do seu
importante papel como caracteristica de um material,
na configuragdo de um produto (ASHBY, 2011,
p.174).

2.3 Sensacdo e Percepg¢io

Segundo Ries e Rodrigues (2004, p. 49), sensacao e
percepcao envolvem processos bioldgicos e
psicoldgicos distintos, que permitem o conhecimento
da realidade.

Experiéncia do wusuario, fungdes, percepcdo e
significados, sdo termos bastante utilizados entre
pesquisadores na atualidade, especialmente entre
areas criativas como o Design, por exemplo. As
quatro abordagens especificadas acima, sdo
fenomenos ligados a emocdo, que por sua vez, esta
configurada nesta segdo, em outras duas areas:
sensacdo e percepcdo. Atinente a isto, a emocao
hodiernamente poderia ainda ser uma area pouco
abordada, no sentido exploratério da psicologia
humana. Isso quer dizer que, em sua maioria, as
pesquisas tinham em seu cerne, questdes
relacionadas as emocdes negativas como estresse,
medo, ansiedade e raiva, (NORMAN, 2008 P. 38).

No vocabulario da Ergonomia, emogao, prazer, afeto
e satisfacdo eram termos quase inexistentes, até
pouco tempo. Cada vez mais, estudos vém sendo
desenvolvidos envolvendo a questao da satisfagdo de
uso, relacionadas as sensagdes e percepcdes dos
usuarios. Deste modo, passou a surgir na area o termo
“hedonomia” que, além da usabilidade, “abrangeria,
também, questdes focadas na promogdo da
experiéncia prazerosa e na individualizacdo e
customizagio dos sistemas” (MONT’ALVAO E
DAMAZIO, 2008). Moraes (2002) apud Mont’alvao
(2008) complementa que, no ergodesign, ¢ preciso
também considerar o0s aspectos emocionais
envolvidos, pois a “agradabilidade” ndo ¢é apenas
uma propriedade do produto, mas consequéncia de
sua interagdo com o usuario.

Em se tratando de analisar a relagdo produtos-
materiais, a experiéncia do usudrio pode estar
condicionada a um processo percebido de forma
dificultosa, muito relacionada apenas a interpretagao
das caracteristicas dos materiais. Cardoso (2013)
aborda o produto quanto a suas fungdes, e
exemplifica a seguinte indagagdo: “Que os objetos
possuem significados € claro para todos. Como eles
significam, exatamente, j& ¢ um pouco mais
melindroso”.

Os significados dos produtos-materiais podem incitar
no usuario uma reacao pessoal e intransferivel. Nesse

sentido, Maturana (2001, p. 129) afirma que “as
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emocdes sdo disposigdes corporais dinamicas que
especificam os dominios de agdes nos quais os
animais, em geral, e nos seres humanos, em
particular, operamos num instante”.

Por entre conceitos e elementos cerebrais que
controlam nossas a¢des ¢ anseios, Norman (2008) em
estudos sobre emocdo, juntamente com outros
professores/pesquisadores do Departamento de
Psicologia na Northwestern University sugerem trés
niveis de estruturas do cérebro:

e Design Visceral — Diz respeito a reagdes
iniciais: aspectos fisicos — aparéncia, toque e
som — dominam.

e Design Comportamental — Diz respeito ao uso;
a aparéncia nao importa, apenas: funcdo,
compreensibilidade, usabilidade e a sensacdo
fisica.

o Design Reflexivo — Diz respeito ao significado
das coisas, como: prestigio, percepcao de
raridade e de exclusividade operam nesse nivel.

Nessa perspectiva, a sensacdo ¢ resultado de um
estimulo interno ou externo, relacionada
basicamente ao exercicio dos sentidos e por ultimo,
¢ o inicio do processo da percepgdo. Reis e
Rodrigues (2004, p. 50) complementam que, a
percepcdo por sua vez, corresponde a uma
interpretagdo pessoal sobre os estimulos vindos dos
canais sensoriais.

Quanto as caracteristicas dos produtos em diferencial
competitivo e vantajoso, as emocdes tém se tornado
fortes meios para a tomada de decisdo na compra de
um produto (DESMET, 2005).

3. Metodologia

Os procedimentos metodologicos/avaliativos foram
realizados a partir da quinta etapa do modelo
Permatus (Dias, 2009). O Modelo foi escolhido
devido seu carater inovador e sua facil aplicagdo, se
adequando a necessidade do estudo no que diz
respeito a regido, local e segmento pretendido.

No experimento, foi utilizada uma técnica mista de
pesquisa: aplicacdo de questionario individual e
Grupo Focal, onde participaram 6 usuarias-alvo, com
o seguinte perfil:

¢ Faixa etaria: todas possuem entre 18 e 30
anos.

e Grau de instrucdo: 2° grau (ensino
médio) completo- 2 usudrias. Superior

;‘-‘i"gh s ari-f%i

1nc0mplet0—
completo- 1 usuaria.

o Estado civil: Solteiras.

e Renda de até RS 1.000,00 mensais: 4
usuarias. As outras duas declaram estar
desempregadas e ndo possuirem renda.

e Frequéncia de compra de calcados: a
cada seis meses- 4 usuarias. Mensalmente- 1
usuaria. De seis/dez meses — 1 usuaria.

usuarlas. Superlor

As usuarias foram acompanhadas por dois lideres e
seis auxiliares. A func¢do do pesquisador foi de
planejar os procedimentos que iriam ocorrer:
agendamento do local, das usudrias/participantes e
dos auxiliares, organizacdo do ambiente e
apresentacdo do estudo no inicio do teste. A
orientadora ficou responsavel por conduzir os
procedimentos do teste. Os auxiliares registraram as
falas espontdneas durante a interagdo das usuarias
com os produtos, assim como os registros de audio e
fotografia. O experimento foi realizado no Bloco
Administrativo do Centro Académico do Agreste da
UFPE em Caruaru, obedecendo aos seguintes
requisitos:

e Espaco adequado para a apresentagdo de seis
calcados em uma mesa, de modo a oferecer
espaco para movimentagcdo durante a interagdo
(uso) dos produtos; dispor de area para
apresentacdo de qualquer material impresso
necessario ao teste.

e Possibilitar concentracdo, ou seja, sem ruidos
visuais ou sonoros.

Figura 2: Ambiente do experimento / Calgados selecionados para
avaliagdo. Fonte: Dados da pesquisa.

O tratamento ¢ analise dos dados foi realizado com
recursos qualitativos (observagdo, video, fotografia,
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audio, questionario e grupo focal) e quantitativos
(dados referentes a questdes respondidas por escala).
O software Excel 2016 foi utilizado para geracao de
graficos, tabelas e figuras, auxiliando a interpretagao
dos dados e favorecendo a eficacia dos resultados.

4. O experimento
4.1 O Atelier Rivaldo Soares

Validar o Permatus na Cidade de Caruaru-PE, tendo
como objeto de estudo os calgados femininos, pdde
proporcionar visibilidade e valorizagdo do setor
calcadista, em uma regido muito conhecida pela
producdo de vestuario. Desse modo, foram realizadas
diversas pesquisas e visitas aos lojistas da cidade,
com o intuito de conhecer os calgados e 0s processos
de produgdo. Localizado no centro da cidade, o

Atelier Rivaldo Soares se destacou entre os demais,
tendo em vista seu espaco fisico destinado a criacao,
montagem (fabricagdo) e comercializagdo de
calgados femininos.

Como fabrica de calcados, o Atelier existe em média
ha 21 anos. Como loja, existe no mercado ha apenas
trés anos. Atende pessoas fisicas e juridicas
(atacadistas). Durante o estudo, a empresa
apresentava um quadro de dez funcionarios, que sdo
responsaveis pela confec¢do de calgcados que serdo
comercializados na propria cidade de Caruaru, em
Recife e em outros estados brasileiros, como Babhia,
Alagoas e Piaui.

O desenvolvimento das colegdes, desde a pesquisa de
tendéncias, desenho dos modelos até a escolha dos
materiais, sdo etapas realizadas por Rivaldo.
Mensalmente, o Atelier apresenta pequenas colegdes,
onde sdo langados de dois a trés modelos de calcados.

uy}

A frequéncia e o pequeno tempo de um langamento
de estilo de calcado para outro, ocorre devido a
grande quantidade de informacdo de moda
(tendéncias) que sdo lancadas no mercado nos dias
atuais.

Esse desenvolvimento esta baseado também, na
necessidade dos clientes em terem produtos novos ou
renovados, assim como da percepcao de Rivaldo
enquanto projetista, nas ruas, observando e
identificando estilos, através do que as pessoas usam.

Quase cem por cento dos modelos do Atelier sdo
calcados baixos (sem salto). Até o presente estudo
(visitas técnicas realizadas no Atelier), os calgcados
seguiam os seguintes estilos: modelos mais fechados,
abertos e sapatilhas (Figura 3):

Figura 3: Calgados do Atelier. Fonte: Dados da pesquisa.

E notavel a utilizagdo de estampas para a confecgio
dos calgados, algumas aplicadas em todo modelo e
outras apenas nos detalhes. As cores sao outro fator
visual de grande destaque, em maioria vibrantes e
quentes.

4.1 Resultados

Tendo em vista se tratar da analise conativa, o
objetivo foi entender as motivagdes e preferéncias
das participantes com relagdo aos materiais dos
calgados a partir de caracteristicas ergonomicas.

Durante a andlise conativa, foi avaliado o perfil
semantico dos materiais. As informacdes abaixo,
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correspondem ao calgado avaliado e os atributos de
cunho ergondomico dados pelas consumidoras ao
material de que ele é confeccionado:

Figura 4: Calgados em analise. Fonte: Dados da pesquisa.

e C(Calcado 1 (materiais: lona e juta): leve;

e (Calcado 2 (material: nobuck): leve e seguro;

e (algado 3 (material: nobuck): textura suave e
leve;

e C(Calcado 4 (material: cetim corrugado): leve e
seguro;

e C(Calcado 5 (material: lurex): resistente, bem
acabado, leve e seguro;

e (algado 6 (material: nobuck): resistente, leve,
macio e seguro.

As usuarias puderam analisar com eficicia a
usabilidade dos produtos, percebendo como se
comportam os elementos e o calgado como um todo,
passando a expressar suas percepcdes imediatas,
como mostra a figura 5:

Figura 5: Avaliagédo dos calgados: (a) sorriso; (b) usabilidade; (c)
observacao geral. Fonte: Dados da pesquisa.

Foi percebido que o atributo “leve” esta presente na
analise das usudrias em todos os materiais avaliados.
O material nobuck, por exemplo, tendo sido aplicado
em trés diferentes calcados dos seis que foram
expostos, foi avaliado com atributos ergondmicos
parecidos. Em algumas analises, outros atributos
(seguro, resistente) foram acrescidos ao calcado,
podendo ser relacionado ao formato ou experiéncia
prévia da usuaria com o modelo.

Assim, foram elencadas
consideracdes:

algumas importantes

e Todos os calcados receberam o atributo “leve”.
Tendo em vista os diferentes materiais
apresentados, esta pode ser uma caracteristica
positiva (do ponto de vista ergonémico,
podendo ser traduzida como limpeza visual,
leveza no calgar, por exemplo).

o Trés (50%) calgados (2, 4 e 5), foram avaliados
como “seguro”.

Trés (50%) calcados (2,4 e 6) foram avaliados
como “comum”. Esse ¢ um aspecto negativo da
avaliagdo, que pode estar relacionado ndo
somente ao material, mas a outros fatores que
impactam no projeto do calgado e
consequentemente ndo agradam as usuarias no
uso, por exemplo.

A analise semantica demostrou importantes
consideragdes acerca de como € expresso o
conhecimento pelas usuarias em relagdo a um
determinado material, a partir de diversas formas de
interagdo: visual, tatil, haptica, entre outras.

Ressalta-se que, em geral, as usuarias fizeram
atribuicdes que relacionam o material a fungdo
pratica do produto, assim como tomam decisdes a
partir de aspectos estéticos, simbolicos, culturais,
além da experiéncia que tiveram com o material
avaliado, onde descreveram situacdes atreladas a
fatores ergondmicos, ¢ portanto, agem diretamente
no comportamento e tomada de decisao.

Por conseguinte, o estudo buscou entender as
preferéncias das participantes com relagdo aos
materiais e produtos expostos. Para isso, foi pedido
que escolhessem dois dos seis calgados em analise,
que eclas gostariam e comprariam, explicando o
porqué da escolha. Assim como escolhessem os dois
que menos gostaram e ndo comprariam, descrevendo
também o motivo. Apos, foi pedido para que
descrevessem os itens e detalhes positivos
identificados nos calgados e qual seria o
calcado/material ideal.
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Figura 6: Preferéncia: calgados que a usuaria mais gostou e

compraria. Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 7: Preferéncia: calgados que a usuaria menos gostou e néo

compraria. Fonte: Dados da pesquisa.

As opinides positivas e negativas das usudrias quanto
aos calcados, atreladas a tomada de decisdo e compra,
apontaram, conforme exposto nas figuras 6 ¢ 7, o

seguinte:
Aspectos Aspectos
POSITIVOS Calgados NEGATIVOS
Beleza, = o ] ” Desconfortavel.
conforto, - =
diferente.
Conforto, & t i L! Normal, feio
simples, = e acabamento
diferente. ruim.
Beleza, ‘_ﬂ = Formae
conforto, : acabamento
chama atencao. o ruins.
Elementos F— &r ¥ Feioe
harmoniosos e = i A desconfortavel.
materiais diferentes. p
Simples, sofisticado, Feioe
diferente e mal acabado.
confortavel.
Conforto, | Normal,
bonito & ':_1‘ simples e

chama atengéo.

acabamento ruim.

Figura 8: Aspectos positivos e negativos dos calgados avaliados.
Fonte: Dados da pesquisa.

No calgado 1, trés usuarias (50%) afirmaram gostar ¢
comprariam. Em relagdo aos que menos gostaram e
ndo comprariam, o calgado 4 foi o de maior
representatividade, apontado por quatro usuarias
(66,7%).

Quanto aos aspectos positivos e negativos, a
avaliagdo demonstra as seguintes divergéncias nas
respostas das usudrias em relagdo aos seguintes
calcados:

Preferéncias: calgados que as usudrias mais gostaram

."‘i"i
. ‘< e 50% -

1

100% -
3 usuarias

B usuarias

100% - 6 usuarias

I 33,3% - 2 usuarias

Hf
't I 33,3% - 2 usuarias
3

=
. B 16,7% - 1 usuaria

100% - 6 usuarias

100% - 6 usuarias

100% - 6 usuarias

IS 33,3% - 2 usuarias
]

TR
|

\ I 33,3% - 2 usuarias

33

100% - 6 usuarias

Legenda: mm Total de usudrias
M Total de usuérias por calgado

e O calcado 1 recebeu os atributos: confortavel
¢ desconfortavel.

Preferéncias: calgados que as usuarias menos gostaram

100% - 6 usuérias

I‘_T“!ﬂ
. h 16,7% - 1 usudria

. 100% - 6 usuarias
j 33,3% - 2 usuarias
100% - 6 usuarias
16,7% - 1 usuaria
% 100% - 6 usuarias
66,7% - 4 usuanas
4
| = | 100% - 6 usuarias
16,7% - 1 usuaria
5

Vel - 100% - 6 usuarias
o 50% - 3 usuarias

Legenda: mm Total de usudrias
Total de usuanias por calgado

e O calgado 2 recebeu os atributos: diferente ¢
normal.

e (O calcado 3 recebeu os atributos: confortavel
e acabamento ruim.

e (O calcado 5 recebeu os atributos: confortavel
e mal acabado.

e O calcado 6 recebeu os atributos: conforto ¢
acabamento ruim.
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O estudo buscou, também, entender qual seria o
calcado/material ideal na opinido das usudrias, onde
elas puderam descrever sua resposta em texto
corrido. Portanto, os resultados foram agrupados e
apresentados conforme a ordem de cada usudria:

e  Couro, com sola confortavel e resistente;

e  Algum material com conforto, seguranga, bom
acabamento e beleza;

e  Que seja bonito e confortavel;

e Com elementos suaves, com palmilha
confortavel e o minimo de salto para que o pé
fique plano;

e  Com acabamento perfeito, design diferenciado
mas que proporcione conforto.

e  Ergonomico, elementos visuais interessantes e
diferenciados e de boa usabilidade.

E notério que o ponto chave dentre as respostas foi o
“conforto”. Esta caracteristica, por sua vez, pode
estar ligada ao bom acabamento, resisténcia,
seguranca ¢ ergonomia, de modo geral, que foram
também aspectos citados pelas participantes. Assim
como design diferenciado, por estar diretamente
ligado aos aspectos: beleza, bonito, elementos
suaves, interessantes e diferenciados.

5. Conclusao

Foi verificado que na cidade de Caruaru-PE, a
industria calgadista ainda ¢ pequena, mas ja possui
representatividade a partir de pequenas empresas que
confeccionam e vendem o proprio produto, como € o
caso do Atelier Rivaldo Soares.

O Permatus é um modelo de avaliacdo dos materiais
pelos usudrios bastante eficaz. Sendo maleavel a
depender do estudo, o pesquisador consegue adaptar
suas ferramentas e técnicas, como ¢ o caso desta
pesquisa, onde foi utilizada apenas uma etapa das seis
que competem ao Modelo. Sdo possibilidades
oferecidas ao pesquisador que conotam em uma
perspectiva ndo habitual de estudo e contato com a
industria, assim como, com o usuario, elucidando
correntes problemas com maior eficacia.

Com o cumprimento dos objetivos do estudo, a
interpretacdo dos atributos subjetivos dos materiais
de calgados femininos explorados no experimento,
anotacdes e registros fotograficos, sdo materiais de

grande relevancia para um eficaz projeto de produto,
ou um redesign de calgados, quando se trata do
Atelier em estudo, que ja possui suas colecdes e
cartela de produtos.

Como resultado da fase conativa da percepgao das
usudrias para com os atributos diversos dos calgados,
entre eles os ergondmicos, verificou-se que o0s
materiais preferidos sdo os que além de se destacar
em aspectos de inovacdo e estéticos como cor e
forma, devem apresentar caracteristicas que refletem
diretamente no conforto do calgado, proporcionando
bem estar.

Portanto, conclui-se que diversos fatores levam a
usuaria a tomar uma decisdo de compra sobre um
produto. Mas, nesse momento, prevalece aquele que
a encanta em sua func¢do pratica, e no seu desenrolar,
que vai desde o calcar, andar e sentir.

Entende-se que Ergodesign enquanto campo de
atuacdo, pode contribuir de forma direta, eficaz,
respeitando ainda as necessidades da industria e
usuarios enquanto atores que se envolvem no
processo de fabricagdo de artefatos que voltardo para
suas casas. Diz respeito a construgdo de produtos que
estdo presentes em nosso dia-a-dia, como os calg¢ados
que sdo essenciais na conjuntura atual da sociedade.
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