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Resumo

Acontemporaneidade interpela o deixar de cumprir normas sociocognitivas
como o fim de um individuo significativo. Diante disso, 55 milhdes de pessoas
com Deméncia poderdo estar a ser vitimas desta percec¢do errénea, na passividade
de agéncia que lhes é nutrida ao ndo encontrarem meios para a interagcdo com e
interpretacao do envolvente.

Substituir a imperatividade de uso da cogni¢cdo para formulacdo de
significados entendidos de contribuicdo digna na sociedade, pelo uso reforcado
e apropriado dos Sentidos para a de significados imediatos e viscerais, podera
representar uma mudanca de salutogenia e autonomia a este grupo de pessoas.
De modo que, se preconiza o estudo do processamento sensorial para a promogao
de autocuidado e sentimentos de pertenca e prazer.

Numa abordagem multidisciplinar e iterativa, esta dissertacao interliga a
revisdo literaria de ciéncias da satde, sociais e humanas, com a oferta atual de
solugdes pensadas para pessoas com Deméncia e outras nos mesmos espectros
de motivacdes, para a especulacao de intervencdes do Design, submetidas a
testes de usabilidade na residéncia sénior Lar Almeida da Costa, da Santa Casa da
Misericérdia de Gaia, em Portugal.

Momentos que culminam na inteligibilidade das propriedades tangiveis
dos materiais para a significacdo do toque e, no artefacto SafeHug: uma cinta
de contengdo haptica para treinos cognitivos sensoriais. A cinta envolve o
tronco do adulto, num abrago, com dois grandes volumes em brote de uma
almofada que prende a regido abdominal e receciona as maos do utilizador que,
inconscientemente, procura conforto na tactilidade nos estimulos ai aplicados.

Assim, a investigagdo aponta a pertinéncia estratégica de instrumentalizar
a inducdo de conforto fisico para a introdu¢do pouco intrusiva de atividades de
estimulagdo sensério cognitiva, a pessoas com Deméncia. Elacdes, meramente,
percecionadas pela envolvéncia de pessoas nesta condi¢do na pratica projectual,
que denota o dever moral e ético do Design como agente de visibilidade social e
redutor de estigmas associados a invalidez.

Palavras-chave:

Design apoiado nos Sentidos; Deméncia; Estimulagdo Sensorial; Conforto Hdptico; Prototipagem.



Abstract

Contemporaneity sees the failure to comply with socio-cognitive norms as
the end of a significant individual. Given this, 55 million people with Dementia
may be falling victim to this misperception, in the passivity of agency that is
nurtured in them by not finding the means to interact with and interpret their
surroundings.

Replacing the imperative to use cognition to formulate meanings
understood as a dignified contribution to society, with the reinforced and
appropriate use of the Senses for immediate and visceral meanings, could
represent a change in the health and autonomy of this group of people. The
study of sensory processing is therefore recommended to promote self-care and
feelings of belonging and pleasure.

In a multidisciplinary and iterative approach, this dissertation
interconnects the literature review of health, social and human sciences, with
the current offer of solutions designed for people with Dementia and others in
the same spectrum of motivations, for the formulation of Design interventions,
subjected to usability tests in the senior residence Lar Almeida da Costa, of the
Santa Casa da Misericérdia de Gaia, in Portugal.

These moments culminate in the intelligibility of the tangible properties
of materials for the signification of touch, and in the SafeHug artefact: a haptic
restraining belt for sensory cognitive training. The belt wraps around the adult’s
torso in an embrace, with two large volumes sprouting from a cushion that holds
the abdominal region and receives the user’s hands, which unconsciously seek
comfort in the tactility of the stimuli applied to them.

Thus, the research points to the strategic relevance of using the induction
of physical comfort for the non-intrusive introduction of sensory-cognitive
stimulation activities for people with Dementia. This is only realised by the
involvement of people with dementia in design practice, which denotes the moral
and ethical duty of design as an agent of social visibility and a reducer of the
stigmas associated with disability.

Keywords:

Sense-based Design, Dementia; Sensory Stimulation; Haptic Comfort; Prototyping.
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1Introducao

1.1 Enquadramento

A Deméncia Neurodegenerativa — leia-se, o culminar de um diagndstico
que afeta o funcionamento dos dominios cognitivos — deveria ser uma prioridade
dos paises envelhecidos, nos quais Portugal se insere. De facto, 24% da populagdo
tem 65 ou mais anos (Pordata, 2023) e, previsivelmente, aliado ao crescimento
deste valor, o nimero de pessoas neste espectro condicional vird a aumentar.

“In a society that places value on intellect, assumptions
can be made about capability. Where dementia is characterized
by trauma, deterioration, and shame, loss of self is situated in
intrapersonal and interpersonal relationships.” (Walker, 2022,

p.887)

Com efeito, o descarte humano de que este grupo populacional é vitima,
pelondo reconhecimento do seu “eu”, pela percecdo errénea da invalidez dos seus
contributos e, pelo entender a proximidade ao fim de vida como a ndo necessidade
de investimento em experiéncias apraziveis, condiciona a manutenc¢do de uma
vida significativa.

A sociedade ignora as suas capacidades ndo afetadas e enfatiza as suas
perdas, olhando-as como capital, e o Design perpetua-o, ao ndo pensar (ou pensar
minimo) em solu¢des cognitivamente inclusivas que promovam a aprendizagem,
a lembranga e a concentragao.

“Designing for human diversity might be the key to our
collective future.” (Holmes, 2018, p.21)

Para reflexdo, se pessoas com Deméncia Neurodegenerativa tém défices
na percep¢dao visuoespacial proeminentes (incluindo na acuidade visual,
reconhecimento visual de texturas, percepcdao das cores e estereopsia), nao
projetar ambientes e artefactos apropriados as suas rececles sensoriais, ird
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Figura 11

Loja da Saude, Porto.
Fonte: Autora

Figura 1.2

Ortopedia Barreiros, Porto
Fonte: Autora

02

induzir confusdo e agitacdo (Oishi et al., 2018). Ora, o0 Design esta a atuar como
acendalha a exclus3o.

Alteracdes simples as solucdes, como o aumento dos contrastes visuais
(van Hoof et al., 2010) ou a manipulacdo da textura da superficie, podem fornecer
pistas sobre a natureza e o modo de emprego dos objetos, bem como evitar a
privacdo ou sobrecarga sensorial.

Surgem plataformas virtuais, como The Alzheimer’s Store*, Best Alzheimer’s
Products**, Relish*** entre outras, que visam colmatar esta brecha; contudo,
inacessiveis a quem as desconhece e/ou que ndo recursa a internet e, de oferta
limitada e de aparéncia, comumente, desadequada a faixa etaria, pelo recaimento
no infantil.

Falha esta que é de denotar nos postos de vendas fisicos de produtos
geriatricos (como os das figuras 1.1 e 1.2), na area metropolitana em que a
investigacdo tomou lugar, o Grande Porto, nas quais s6 sdo disponibilizados
produtos de cariz técnico e funcional para apoio fisico motor e; na inquiricdo por
solu¢des para momentos recreacionais ou terapéuticos, se ouviu “ndo vendemos,
costuma-se usar livros e coisas para criang¢as”.

E, assim, torna-se notério o dever de instrumentalizar o Design para o
apaziguamento de estigmas de incapacidade associados a estas Pessoas e, para
suplemento a manutencdo das suas identidades.

* https://www.alzstore com/

** https.//best-alzheimers-products.com/

*** hitps://relish-life.com/

Introdugao



1.2 Objetivos

Face a problematica identificada — inadequagdo sensorial e estética da escassa
oferta de artefactos de Design para pessoas com Deméncia — pretende-se o estudo
do processamento sensorial (imediato, visceral e ndo factual) do cérebro e as
reagdes a estimulos multimodais por parte destes individuos. Com isto, a presente
investigacdo visa a projecdo de solugdes de apoio a atividades sensoriomotoras
apropriadas a treinos cognitivos, para reforco do bem-estar emocional.

Para tal, delineia-se objetivos a cumprir no decorrer da dissertacao:

- Identificacdo dos principais estimulos ambientais (fisicos,
programaticos e organizacionais);

- Utilizacdo dos estimulos sensoriais (tateis, visuais, sonoros e olfativos)
como recursos encorajadores de memoria;

- Potencializa¢do de estimulos sensoriais para treinos cognitivos, ndo
invasivos;

- Materializacdo do conhecimento adquirido em artefactos acessiveis.

Era espectavel que os objetivos definidos se unissem numa solugdo
empoderadora, que promovesse a inclusdo social e o bem-estar deste fragmento
esquecido da populagdo, em conformidade com HEAD (Health + Design Lab
[ID+]) e 0 ODS 3 (Satde de Qualidade) da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel (ONU).

Introdugao
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1.3 Estrutura

A presente dissertacdo é composta por seis capitulos organizados por
tematicas de investigacdo e as suas possiveis incidéncias projetuais. De facto, os
capitulos ditos de Revisdo Literaria e Estado de Arte irdo ser acompanhados por
experimentagdes de Projeto (identificadas por Projeto Fase x), dado representarem
reflexdes imediatas a leitura e surgirem como instrumento guia aos momentos
investigativos seguintes.

Assim, o documento, de alta iteratividade de avango-erro-entendimento-
redireccionamento-avanco, para além da Introdugdo, subdivide-se em:

Introdugao

Capitulo dois, Condi¢cdo Demencial: recolhe pondera¢des no impacto
global da Deméncia, os seus sintomas, as suas causas e principais
alteragdes neuroldgicas, que culminam na reflexdo de possiveis
incidéncias no reforco damemoria — a explorar nos capitulos seguintes.
Em paralelo, argumenta-se o dever civico do Design como atuante
na manutenc¢do da dignidade e salutogenia destes individuos, numa
revisdo literaria conceptual.

Capitulo trés, Estimulacdo Sensorial: fruto das reflexGes anteriores,
aborda o desenvolvimento humano fisioldgico apoiado pelas perce¢des
sensoriais e, procura o entendimento e valoriza¢do dos Sentidos para
estudo de motivagOes para atuag¢des futuras. Aqui, estudos de biologia
e solucdes de Design, conceptuais e no mercado (Estado de Arte),
fundem-se e geram exploracdes projetuais (Fase Projeto 1), assentes na
haptica dos materiais.

Capitulo quatro, Conforto Emocional: novamente, em resposta as
apreensdes captadas, estuda o impacto da morfologia e materiais dos
artefactos nas rea¢ées hormonais, comportamentais e psicologicas
das pessoas e identifica as caracteristicas tateis como determinativas a
recetividade de uma solugdo de toque. O abraco surge como contraponto
as restri¢des fisicas com conten¢des mecanicas toracicas e abdominais,
e por meio de exploracoes projetuais (Fase Projeto 2 e 3) entende-se o
foco da presente intervencao.

Capitulo cinco, Projeto: descreve os avangos e recuos da materializagdo
da Solucdo proposta, pelo que o seu contetido se subdivide em duas
seccOes, Pensar a Solug¢do e Considerar a Pessoa. A primeira compila
relatos do processo de prototipagem e, consequentes, decisdes
conceptuais; a segunda, abandona o “fazer isolado” e inclui possiveis
futuros utilizadores na tomada de decisdes, pelo que compila relatos
escritos e fotograficos de sessGes de consulta (em ambiente de



residéncia sénior), avaliacdes aos modelos e, consequentes, alteracoes
até a validacdo da Solucdo.

Capitulo seis, Conclusdo: expoe, graficamente, a Solucdo proposta —
SafeHug —, resume a sua disseminacdo nacional e internacional, as
conclusoes apreendidas e aponta futuras intervenc¢des de melhoria e
continuacao do projeto.

1.4 Metodologia

A presente dissertacdo, que visa o desenvolvimento de solu¢des de Design,
instrumentalizou a prépria pratica para o entendimento e reflexdo do lido e visto,
numa abordagem de Research through Design — “(...) as I see it, is taking design as
a particular way of thinking and a particular approach to knowledge, which helps you
to understand certain things that exist outside design” (Research Through Design
Conference Series, 2015 como citado em Maldonado, 2018, p.15). De facto, a
exploracdo projectual tomou func¢do de intérprete do corpo de literatura e gerador
de conhecimento, no decurso da investigacao.

Numa multidisciplinaridade, a revisdo literaria de ciéncias da satde, sociais
(de ambito psicoldgico e sociolégico) e humanas (como de ensaios filoséficos
e antropolégicos), aliada a observacdo direta “em terreno”, foi traduzida em
especulagdes de intervengdes do Design, a partir da pratica em si.

Assim, e com apoio no reconhecimento do Estado de Arte — no mercado
(fisico e virtual), da academia nacional e internacional, e de conceptualismos
projetuais — de artefactos projetados para pessoas com Demeéncia e para outras
nos mesmos espectros de motivacées, foram materializados pensamentos,
iterativamente, para a subjugacdo a momentos de experimentacdo e analise por
parte de grupos de possiveis utilizadores, na residéncia sénior Lar Almeida da
Costa, da Santa Casa da Misericérdia de Gaia. Os quais, mediados pela Psicéloga
ClinicaDr.2 AnaCosta e documentados visual e sonoramente, instigaram reflexoes,
possibilidades e modificacdes de hipdteses até a validacdo de prototipos.

Constata-se o cariz altamente exploratério e espontaneo dos estudos, dada
aregéncia pelas emogdes e perce¢des hapticas iniciais quer da autora e orientadora
no processo, pré-validacdo e refutacdo quer dos participantes e da especialista em
gerontologia durante as sessdes.

Introdugao
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2 Condicao Demencial

2.1 Envelhecimento

Numa sociedade industrializada em que a expectativa de vida é desafiada
pela medicina e outras condicdes de subsisténcia, acrescendo-lhe largos anos,
o envelhecimento demografico revela-se uma das principais preocupacdes
crescentes. Com efeito, a velhice representa um terco das nossas vidas (Gongalves,
2014), impactando a organizagdo da saude publica e, respetivo poder politico e
social (Carvalho & Faria, 2014).

Em Portugal, estima-se que, no ano de 2022, 24% da populagdo tivesse 65
anos ou mais, nimero que se encontra em constante crescimento (Pordata, 2022).
Em consequéncia, Portugal ocupa a quarta posi¢ao tabelar no Relatério Health at a
Glance 2021 da OCDE, com 21.8 habitantes desta faixa etaria por cada 1000 (OECD,
2021). O resto do mundo reflete estes valores elevados, registando mil milhdes
de pessoas com mais de 60 anos, em 2020, e, prevendo a sua duplicagdo para 2.1
milhdes de pessoas, em 2050 (Long et al., 2023).

O envelhecimento, isto é, a deterioragdo progressiva e inevitavel de um
organismo vivo, acarreta modificacdes a nivel biolégico, psicolégico e social
(Gongalves, 2014). Assim, a condi¢do humana progride, de modo individual, na
faléncia dos sistemas vitais; na autorregulagdo da estima e controlo psicolégico e;
na adogao de comportamentos adequados ao papel sociocultural a desempenhar
(Carvalho & Faria, 2014).

Numa época de gerontic boomers (Lima, 2004 como citado em Gongalves,
2014), complementa-se a procura de quantidade de vida com a de qualidade de
vida, reforcando a Pessoa e o seu bem-estar, num discurso assente no indicador
de Personhood (Emblad & Mukaetova-Ladinska, 2021). A saide mental comeca a
ser um tema frequente, paralelamente as continuas tentativas de retardar e/ou
tratar as principais mudancas fisicas, como: a deterioracdo da audicdo e da visdo,
o aumento dos tempos de reacdo e o aparecimento de condi¢ées crénicas (a titulo
de exemplo, a artrite) (Gongalves, 2014).
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Figura 2.1

Comprometimento da Memdria
Fonte: Autora
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Enfim, a saide mental remete para a organizagdo das capacidades internas
individuais, em simbiose com as influéncias externas sociais (quer familiares,
quer comunitarias) (World Health Organization, 2024b). Na ocorréncia de desvios,
o bem-estar emocional é comprometido, tal como a cogni¢do (Gongalves, 2014),
dando lugar ao funcionamento deficiente do cérebro e a outros disttrbios (World
Health Organization, 2024a).

2.2 Deméncia

Diversas incidéncias podem ocorrer no corpo humano, sendo que parte
resultam no declinio progressivo das capacidades intelectuais, isto é, num estado
demencial (Nobrega, 2022).

“Dementia is a collective name for brain syndromes which
affect memory, thinking, behaviour and emotion, and is the
leading cause of disability and dependency among the elderly.
Each person experiences dementia in their own way, but generally
those affected eventually need help with all aspects of daily life.”
(Alzheimer’s Disease International, 2023, p.1)

Assim, a Deméncia corresponde ao culminar de um diagndstico que afeta o
funcionamento dos dominios cognitivos (de que se refor¢a o comprometimento da
memoria, figura 2.1), de evolugdo variavel consoante o individuo mas com epilogo
semelhante: a dependéncia total e consecutivo acamamento (Nébrega, 2022).
A populagdo mais envelhecida, com idade igual ou superior a 65 anos, é a faixa
etaria mais propicia a ter os seus pensamentos, emo¢des e comportamentos em
risco de modificacdo (D’andrea et al., 2022; Deshmukh et al., 2018), bem como a
possibilidade de desenvolver perturbacdes: afasia, apraxia, agnosia e/ou declinio
das fungdes executivas, de exemplo, a velocidade de processamento (Carvalho &
Faria, 2014).

Os dados sobre longevidade humana a nivel mundial indicam que existem
55 milhdes de pessoas a viver com Deméncia, em 2019, e sdo descobertos quase
10 milhdes de casos por ano (figura 2.2) (World Health Organization, 2023). De
modo que, se estima um crescimento abismal, em 2050, para 139 milhdes de
pessoas, sendo 71% desta populacdo pertencente a paises de rendimento médio/
baixo (Long et al., 2023). Em contraste, com os custos associados a condi¢do, $2.8
bilides de dblares em 2030 (Long et al., 2023), o qual condicionaréa os tratamentos
obtidos.

Condigdo Demencial
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2050 Figura 2.2
Numero estimado de pessoas a viver
com Deméncia, globalmente

Fonte: WHO Global status report 2021.
Desenho da autora.

2019

55
milhoes

numero de pessoas estimadas a viver com deméncia

Esta populacgdo vé as suas competéncias individuais a desvanecer a medida
que amemoria e a capacidade de inferéncia se deterioram, pelo que a manutencao
de autonomia, independéncia e sentido de identidade biografica é uma batalha
constante. Gradualmente, esse grupo ira enfrentar desafios, que se agrupam em
trés fases: inicial/ligeira, intermédia/moderada e avancada/grave (Taborda & Melo,
2014); apesar de recorrentes no quotidiano, ndo os vai percecionar (Imai, n.d.).

E de notar que a personalidade de cada individuo afetard o modo como a
Demeéncia é vivida, bem como os sintomas sentidos e a sentir (Imai, n.d.).

Dificilmente identificavel, a Deméncia preconiza-se com o esquecimento
de nova informagdo, pelo que é de facil confusdo com outras fontes, tal como o
stress (Timlin & Rysenbry, 2010). No entanto, a sua combinac¢ao com os sintomas . .
. . B} Artefactos de auxilio quotidiano
enumerados a seguir, marcam a chegada da condigdo, sendo estes (Nobrega, para pessoas com Deméncia:
2022; Taborda & Melo, 2014):

- Apatia;

- Mudangas subitas de humor ou alteracdes na personalidade;
- Redugdo da espontaneidade;

- Dificuldade na compreensao de ideias intricadas;

- Dificuldade na concretizagdo de atividades quotidianas,
quer pelo planeamento, quer pelo tempo despendido;

- Dificuldade na gestdo de dinheiro; Figura 2.3

. ~ . . . . Scooter for Life de Paul Priestman,
- Desorientacdo espacial em percursos habituais (figura 2.3); Dan Window e Mike Larmbourn,
Priestman Goode para The Design
Museurmn London, 2017.

- Reducdo de interesse em atividades de lazer. (IDSA Gold IDEA)
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Amedida que oslapsos de meméria, arepeticio e aconfusdo se intensificam,
aautonomiareduz e a presen¢a da Deméncianavida das pessoas torna-se evidente
(Timlin & Rysenbry, 2010), salvo nas pessoas que ja apresentam défice precoce no
funcionamento cognitivo e no comportamento adaptativo (Pratt Institute, 2017).
Na fase intermédia/moderada os principais sintomas sdo (Imai, n.d.; Nébrega,
2022; Taborda & Melo, 2014):

- Memoria a curto prazo comprometida e confusdo nalguns

Figura 2.4 acontecimentos passados;
Velcro Wall Covering de Braden Young,
Pratt Institute, 2017 - Esquecimentos regulares e repetibilidade (figura 2.4);

Ladrrilhos de velcro para suspenséo de
objetos, para evitar esquecimentos e

7;;;ﬁg§j;e§ig§mm) - Emogoes e reagdes de desassossego, tais como: agitagdo, ansiedade,
inquietacdo, irritabilidade, deambulacdo, alucinacoes e delirios;

- Complexo de perseguicao;
- Comportamentos socioculturais inadequados e retragao social,

Desorientacdo temporal e espacial (figuras 2.5, 2.6 e 2.7);

Dificuldade em recordar nomes de familiares e/ou amigos, bem como

o reconhecimento dos proéprios (figuras 2.8 e 2.9);
Figura 2.5

Mermory Loss Days of the Week Clock, - Lacunas na linguagem, escrita e leitura;
Ravencourt

- Dificuldade na execugdo de célculo simples;

E => | Laundry - Inaptiddo no uso de objetos comuns (figuras 2.10 e 2.11);

2
Garden Q - Incapacidade de concretizacdo de tarefas sequenciais (a exemplos,
w — cozinhar e ingerir medicamentos), o que impossibilita a gestdo de
- rotinas e compromissos.

Tk cate
Figura 2.6 Com o passar do tempo, o controlo sobre as a¢des, pensamentos e emogoes
Waifinding Signage RPM desaparece, de modo que o roubo das memdrias mais antigas se torna um fator
gjrr?;iigvgh%/g;?ercre died do presente. Na fase avancada/grave, a necessidade de assisténcia e supervisdo
Hammond Care) ganha dimensdo diaria, quase a minuto, pela elevada dependéncia e, provavel,

confinamento a uma cadeira de rodas ou cama (Timlin & Rysenbry, 2010).
Dada a instabilidade dos dominios cognitivos, dever-se-a relembrar a pessoa
com Demeéncia da sua identidade e da do cuidador, bem como relatar e pedir
consentimento das acdes a executar, nutrindo o sentimento de autodominio
(Timlin & Rysenbry, 2010). Assim, a Gltima fase da vida destas pessoas é marcada
por (Nébrega, 2022; Taborda & Melo, 2014; Timlin & Rysenbry, 2010):

Figura 2.7 - Perda total da autonomia;

Door Camoufiage

de Cody Calamaio, 2017 . Irra(nonahza(;ao;
Expositor de fotografias para camufiar

portas, de modo a evitar fugas indevidas

de pessoas com Alzheimer. - Desejo de retorno a casa e/ou a figura materna;
(Prototypes for Humanity)
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- Ndo identificacdo dos familiares e amigos, representando a perda de
relagGes interpessoais;

- Perda da capacidade de comunicagao oral, recaindo no discurso
fragmentado;

- Redugdo da compreensdo do discurso dos outros;
- Incapacidade de higienizacdo;
- Incontinéncia de urina e fezes;

- Dependéncia na alimentacdo e em acréscimo a dificuldade de
degluticdo e mastigacao;

- Perda de peso;

- Dificuldade na deslocacdo motora, dada a deterioracao fisica,
resultando em imobilidade, rigidez e quedas;

- Surgimento de Glceras de pressao.

Posto isto, a senciéncia destas pessoas ndo devera ser invalidada pela sua
falta de cumprimento das normas socio cognitivas. A auséncia de comunicagdo
verbal ndo é sinénimo de auséncia de compreensdo afetiva, pelo que as suas
necessidades psicologicas — de amor/pertenca e estima — ndo devem ser preteridas
em funcdo das fisioldgicas e de sequranga (Kleinman, 2021). Como apontado
pelo psicélogo Abraham Maslow, ambos os niveis sdo necessidades de caréncia
(D-needs) para a manutencao do ser humano (Mcleod, 2018).

2.2.1 Morte Social

A passividade de agéncia que atribuimos, falsamente, as pessoas com
Deméncia (Brannelly, 2011), contribui para a promocao de estigmas e obstdculos a
promogdo da dignidade da sua identidade (Benner e Wrubel, 1989 como citado em
Cruise & Lashewicz, 2022). Esquecemos as suas capacidades e tomamos 0s seus
declinios como o fim de um individuo significativo.

“Dignity of identity is the status each of us holds in relation
to others and reflects our past experiences and our aspirations for
the future (Nordenfelt, 2004). It can be increased or violated by
external actors and consequently, those with whom we interact
have power over our conception of our self-worth.” (Cruise &
Lashewicz, 2022, p.1234)

Condigdo Demencial
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Figura 2.8

Telefone fotografico com som
amplificado, Clarity.

Dementia
5.

Choice

Figura 2.9

Memory Photo Collage,

The Creative Printer.
(Dementia Choices Accredited:
Hammond Care)

Figura 2.10

Enabling de Rita Maldonado Branco,
2012

@ @
Figura 2.11
Scopo de Michal Unterberg,
Hadassah College, 2013.

(Core77 Design Awards
Student Notable 2013)
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The Memory Box

Figura 2.12

The Memory Box

de Claire Craig e Helen Fisher,

Research England, Lab4Living

Livro explicativo da condigdo demencial,
para ajudar as criangas a ultrapassar os
desafios de ter parentes na situagdo.
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De facto, a morte advém da ocorréncia de um fim: bioldgico — de dimensao
corpdrea — e, social — de dimensao psiquica — sem ordem de manifesto definida
(Borgstrom, 2017). No entanto, o enfoque do presente debate restringir-se-a a
morte social antes da morte biolégica, ou seja, a0 momento em que o outro “cease
to notice that the person is still alive, still has a world, still has concerns” (Benner &
Wrubel, 1989, p.16 como citado em Cruise & Lashewicz, 2022)

Na literatura médico-tanatologica da década de 1960, 1é-se “socially he is
already dead, though his body remains biologically alive” (Glaser e Strauss, 1966,
p-108 como citado em Sweeting & Gilhooly, 1997), para justificar tratamentos
ndo-pessoais em pacientes considerados irremediavelmente comatosos (Sweeting
& Gilhooly, 1997). Pelo que surge a questdo: estara a sociedade a perpetuar a
indisponibilidade emocional dos cuidadores, no presente?

“Do you and (sufferer) laugh and joke together? (...) Do you
ever try to ignore (sufferer)?” (Sweeting & Gilhooly, 1997, p.101)

Com efeito, a evasdo das pessoas para instalacdes hospitalares, residenciais
ou de outro ambito institucional, por motivo de doenca fatal prolongada ou
idade, incentiva ao luto antecipatério da familia que, de modo defensivo, escolhe
afastar-se fisicamente e/ou emocionalmente (figura 2.12). Em paralelo, o olhar
nas pessoas como capital produtor fomenta prazos de validade que, quando
expirados, justificam o seu abandono e, consequente, remogdo do seu estatuto de
cidaddo (perda de Personhood) (Sweeting & Gilhooly, 1997). Assim, a rescisdao da
dignidade de identidade, pela desconsideragdo social, leva ao nao reconhecimento
danecessidade de acessibilizar o mundo a estas pessoas e de as dotar de autonomia
e integridade (Cruise & Lashewicz, 2022; Brannelly, 2011).

Se “we shape our tools and thereafter our tools shape us.” (Marshall McLuhan
como citado em Holmes, 2018, p.29), serdo as pessoas com Deméncia incapazes
de contributo, ou estara a sociedade (e o designer) a retirar-lhes a possibilidade
de viverem vidas gratificantes? Estaremos nds a nutri-los de ansiedade,
inseguranga, raiva, hostilidade e sentimentos de inadequa¢do (Holmes, 2018)?
A falta de adaptabilidade da “imprensa ambiental” (Chaudhury e Cooke, 2014, p.
146) (figura 2.13) aos sistemas cerebrais em constante mudanca, excluem estes
membros da sociedade, incapazes de se relacionar com as ferramentas neuro
normativas disponiveis (Holmes, 2018).

“Socio-cognitive norms, that is, the social rules of

thinking and remembering, affect the way we think and what we
remember.” (Bassett & Graham Janice E., 2007, p.536)

Condigdo Demencial
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2.2.2 Cérebro em Mutacgao

“Your brain, in turn, is a network of 128 billion neurons
connected as a single, massive, and flexible structure.” (Barrett,
2022, p.31)

Contudo, este valor ndo ird permanecer igual até ao fim da nossa vida, pelo
que iremos experienciar atrofia cerebral em cerca de 5 a 10% por década, a partir
dos 60/70 anos (Schacter, 1996). Podemos apontar algumas das alteracdes que
instigam esta perda de massa no envelhecimento (Fernandes, 2024; Schacter,
1996) (figura 2.14):

Diminuig¢do do fluxo sanguineo ventricular e, consecutiva, absor¢ao
de oxigénio pelo cérebro;

- Perda generalizada de neurénios no cértex — sede das principais
fungdes cognitivas, como percegdo sensorial consciente, controle motor
voluntdrio, raciocinio abstrato, memdria e linguagem;

- Anomalias dopaminérgicas nos lobos frontais — retentores da
memodria de trabalho.

Condigdo Demencial
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Figura 2.13

Estudo das caréncias impeditivas da
obtengéo de dignidade de identidade
Fonte: Cruise & Lashewicz, 2022
Desenho da autora
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Figura 2.14

Alteragdes Cerebrais
Fonte: Autora
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Como, “A brain network is a loose collection of neurons that constantly join in
and leave as the network functions.” (Barrett, 2022, p.30), a redu¢do quantitativa
e qualitativa dos neurénios ird prejudicar a armazenamento de informacdes na
memoéria. Ademais, as alteracdes nos lobos frontais irdo provocar deficiéncias
de desempenho em algumas situacdes, dado a dificuldade aditada de reter
informagdo quando ocupados com a execucao de outra atividade (Schacter, 1996).

Em acréscimo, o estado fragil em que corpo se encontra nas idades tardias
tornam-no mais suscetivel a outras experiéncias anormais ao envelhecimento
que vém agravar a deterioracdo das estruturas cerebrais. Com efeito, quer
estas tenham comec¢o com uma doenga neurodegenerativa ou ndo, o manifesto
demencial é idéntico e ndo tratdvel com farmacos, apenas atenuado. Ndo obstante,
a interferéncia dos défices cognitivos com a independéncia quotidiana oscila em
perturbag¢do neurocognitiva ligeira (NCD ligeiro) — declinio modesto num ou mais
dominios cognitivos - e perturbagdo neurocognitiva grave (NCD grave) — declinio
significativo num ou mais dominios cognitivos (Maldonado, 2018).

Atualmente, ja se tem conhecimento de mais de 200 subtipos de deméncia
(Stephan & Brayne, 2010 como citado em Fleetwood-Smith et al., 2022), pelo que
a exposicdo das suas causas é irrelevante a presente investigacdo e as mengdes
cingir-se-3ao as mais frequentes (figura 2.15).

De acordo com Maldonado (2018) e Simodes (2022), com causa numa
Doenca Neurodegenerativa, isto é, “inflamagdo cerebral em localiza¢do especifica
e de causa degenerativa, que provoca a morte das células cerebrais” (Simdes, 2022,
p-13), podem-se identificar as principais NCD graves, as quais:

- Demeéncia associada a Doenca de Alzheimer;
- Deméncia Frontotemporal;
- Demeéncia com Corpos de Lewy;

Demeéncia associada a Doenca de Parkinson e deméncia associada a
outros Parkinsonismos;

Deméncia associada a Doenga de Huntington .
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As demeéncias causadas por alteragdes ndo degenerativas costumam atuar
como NCD ligeiras, a excegdao da Deméncia Vascular e da Deméncia associada a
Doenga de Creutzfeldt-Jakob (NCD graves), sendo elas:

- Deméncia na Esclerose Multipla;
- Demeéncia Alcodlica;

- Deméncia associada a Sindrome de Imunodeficiéncia Adquirida
(SIDA);

- Deméncia apds Traumatismo Cranio-encefalico.

Figura 2.15

Reparticdo da Deméncia por tipo de
doenga

Fonte: Alzheimer’s Research UK,
National Institute for Health and Care
excelence, 2023,

Desenho da autora

Deméncia associada & Doenca de Alzheimer (=~ 60%)
Deméncia Vascular (~ 15%)

Deméncia Mista (= 10%)

Deméncia com Corpos de Lewy (~ 10%)

Deméncia Frontotemporal (~ 2%)

Deméncia associada & Doenca de Parkinson (= 2%)

Outras (~ 1%)

E de notar que algumas deméncias (cerca de 10%) sdo consideradas
reversiveis — de causa tratdvel ou de possivel regressdo (Simdes, 2022) - no entanto,
ndo serdo destacadas na investigacdo, por se pretender incidir na melhoria do
bem-estar de pessoas com perturbagdes neuro cognitivas graves.
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Figura 2.16

Losing One’s Self, Laura Koenen, Design
Academy Eindhoven, 2014

Retratos filmados e escritos das pessoas
com Deméncia para o seu Eu futuro

Figura 2.17

Memory as a Space, Lucas Burgos,
Design Academy Eindhoven, 2023.
Materializagdo e visualizagdo de
memarias da avo: narradas,
fotografadas, em video VHC,
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“Well, you might think, lose your memory, become a child
again, how bad could that be? What’s bad is the meanness of it.
The knowledge of forgetting. The frustration and confusion and
shame of forgetting, and the rages provoked by fear and despair.”
(Collins, 1994) (figuras 2.16 e 2.17)

2.3 Trabalhar a Memoéria

“Faced with these ambiguous scraps of sense data, your
brain must somehow figure out what to do next.” (Barrett, 2022,
p.66)

De base bioldgica, a meméria — leia-se: o processo de codificar, armazenar e
recuperar informagdo, conforme a psicologia cognitiva — tem se vindo a aperfeicoar
com o passar das gera¢des, por necessidade de sobrevivéncia e continuidade
humana (Kleinman, 2021; Schacter, 1996). Ndo obstante, esta neuro plasticidade
ndo se resume a uma adaptabilidade coletiva de espécie, sendo experienciada, de
modo individual, no quotidiano (Gheerawo et al., 2020). O que denota, a possivel
retardacdo e/ou colmatagdo de alguns dos défices de desempenho, por estimulos
externos.

De facto, se o ser humano da uso a conhecimentos pré-existentes para
codificar novas informacdes, ao criarmos elaboragdes e distingdes ambientais
durante o novo processo de codificacdo, uma simples pista ira facilitar o repescar
de informagoes — priming (Schacter, 1996).

Assim, torna-se inteligivel o aumento da dependéncia nos sentidos pelas
pessoas que vivem com deméncia, a medida que a cognicdo diminui (van Hoof et
al., 2010; Timlin & Rysenbry, 2010). Estudos apontam a retenc¢do da identidade
experiencial e da meméria emocional (Walker 2022), sinalizando o usufruto
do processamento sensorial do cérebro como contributo para uma maior
independéncia funcional (Jakob et al., 2019). Ora, experiéncias multissensoriais
(visuais, tateis, auditivas e olfativas) ativam uma rede de regides cerebrais mais
ampla que as despoletadas por representacdes unis sensoriais (D’Andrea et
al., 2022), facilitando, entao, o armazenamento, a retencao e a recuperacao de
informacdo da meméria.

Segundo Chaudhury & Cooke (2014, p.146), o “[a]Jmbiente fisico pode ser

modificado para compensar a competéncia individual reduzida e atingir o nivel de
adaptagdo comportamental e afetiva desejado”.
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Alteracdes ambientais simples, como o aumento do contraste visual (van
Hoof et al., 2010) ou a manipulacdo da textura da superficie, podem fornecer
pistas sobre a natureza e o modo de emprego dos objetos. Pelo que, ambientes
sensoriais-percetivos apropriados se tornam essenciais para o bem-estar e
dignificacdo das pessoas com Deméncia (Jakob et al., 2019).

Com efeito, as perturba¢des cognitivas obrigam a experiéncia imediata,
visceral e ndo factual para a perce¢do do ambiente, ou seja, a atribuicdo de
significados e emo¢0des aos elementos quotidianos — bens materiais, atividades,
rotinas, interagdes sociais, ... — de modo que, a experiéncia sensorial se revela uma
experiéncia estética (Walker, 2022; Fleetwood-Smith et al., 2022).

“[T]he evolution of self is clearly toward a post language/
post cognitive self” (Brown, 2017, p.1011 como citado em
Walker, 2022, pp.889-890).

Dado a estética, sob a lente da Neuroestética, ndo se limitar a apreciacdo de
um objeto artistico, e sim a conjugacdo de “preferéncias estéticas”, “experiéncias
estéticas” e “sensibilidades estéticas” (Saito 2007, 2017, 2019 como citado em
Fleetwood-Smith et al., 2022) (figuras 2.18a e 2.18b) — influenciadas por fatores
socioculturais quotidianos —, mostra-se determinante para a adequagdo e a
acessibilidade de uma solugdo ao seu utilizador, pelo que o seu refletir constituira
um ato de “Cidadania Material” (Lee e Bartlett, 2021, p.1482 como citado em

Fleetwood-Smith et al., 2022).

Conhecimento

Cultural

rofissional/ Amador

Artes e Oficios

Conhecimento
Pré-linguistico

Objectos do Quotidiano
e Ambientes

Hierarquias do Conhecimento Belas Artes - Objectos do Quotidiano

Condigdo Demencial

Estimulos sensoriais:
artefactos de Design para a Deméncia

Figura 2.18a

Dimensdes da Estética

e Identidade na Deméncia.
Fonte: Walker, 2022
Desenho da autora
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Figura 2.18b

Dimensdes da Estética

e ldentidade na Deméncia
Fonte: Walker, 2022.
Desenho da autora

Figura 2.19

Efeito da experiéncia

de aprendizagem em vérios niveis
Fonte: Gheerawo et al., 2020
Desenho da autora
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|dentidade

Biografica

ldentidade
Narrativa

Self Adaptado

do Quotidiano

|dentidade
Encarnada

Sensibilidade

Estética

Self experiencial, Pés-cognitivo
e Pos-linguagem

Pré-cognitivo, Pré-preditivo
e Pré-recetivo

Experiéncia Estética Self na Deméncia

Contudo, o corpo de literatura aponta para a infantilidade atribuida aos
espacos e objetos sensoriais projetados para estas pessoas, comprometendo
a sua autenticidade e estigmatizando este grupo populacional, realcando que
a diminuigdo das fungdes cognitivas ndo é sinénimo de perda das preferéncias
estéticas, sendo fulcral a preocupagdo com as cores e os materiais (Walker, 2022),
e o afastamento de imagens associadas a infancia (Fleetwood-Smith et al., 2022).

“[V]alue-neutral way... because the power of the aesthetic can affect us
positively or negatively” (Saito, 2017, chi como citado em Fleetwood-Smith et al.,
2022) torna-se irrefutavel que o Design atua como agente moral, social, politico
e ético na identidade e percecdo social das pessoas que vivem com demeéncia,
bem como na construgdo de solugdes cognitivamente inclusivas que promovam a
aprendizagem (figura 2.19), a lembrangca e a concentracao (Holmes, 2018).

Retencéao
da Memdria
aLongo Prazo

Aplicagéo
Consciente

Crescimento e
Transformacgoes

Desenvolvimento
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2.4 Paradigma Salutogénico

Nos subcapitulos anteriores, tem se fundamentado a importancia do
ambiente quotidiano na manutencdo do bem-estar da pessoa com deméncia — a
nivel neuroldgico, social e psicolégico. Os espagos fisicos pela sua abundancia em
elementos tangiveis afetam a experiénciade acolhimento da pessoacomdeméncia,
nutrindo-lhes sentimentos de repulsa ou conforto (Cruise & Lashewicz, 2022).

“The objects and people around us influence our ability
to participate. Not just when playing on a playground, but in all
aspects of society.” (Holmes, 2018, p.12)

Ao deixarmos de analisar a satide, meramente, pela patologia e como se
desenvolve no organismo e, comegarmos a olhar os fatores que trazem bem-estar,
prazer, criatividade e satisfagdo — investigacdo salutogénica —, é possivel apoiar
a coeréncia do individuo pelos espacos que habita (Dilani, 2009), de reforcar as
residéncias sénior.

“Home as a good place to live out one’s life is a powerfully
positive image - until it disrupts possibilities for living well.”
(Purkis, 2020, p.14)

Assim, o Design tem o poder de impactar as capacidades remanescentes
do individuo e dota-las de compreensibilidade, capacidade de gestdo e significado
(Fleetwood-Smith et al., 2022). Abaixo, como nutrir as diferentes capacidades
para incentivar a autossuficiéncia (Timlin & Rysenbry, 2010) (figura 2.20):

Capacidade cognitiva: projecdo em comunhdo com as circunstancias e
vivéncias passadas dos individuos;

Capacidade social: projecdo para espoleto de intera¢des e conexdes
emocionais entre individuos;

Capacidade fisica: projecdo de manipulagdes discretas compensativas
dos défices sensoriais e de mobilidade.

Condigdo Demencial
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Figura 2.20
Capacidades cognitiva, social e fisica

Adaptado pela autora de grafico
de Timlin & Rysenbry, 2010
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Aumento da
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Recordagao
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Reconhecimento

Cognitiva
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Dada a maximizacdo de oportunidades de autodeterminagdo — isto é,
posse de controlo e agéncia — ser imperativa para a felicidade destas pessoas e
para a sustentabilidade da sociedade, podera dizer-se que a ética salutogénica se
enquadra no “Design for Happiness Framework” (DfH), exigindo uma abordagem
multidisciplinar a pratica (Escobar-Tello, 2016).

Memoria

Prospetiva Mobilidade

Executar
Tarefas
em Grupo

A Figura 2.21 apresenta um esquema que interpreta as repercussoes
positivas das solucées de Design, nas pessoas com Demeéncia, ao refletir o DfH no
projetar. De facto, um Design é, meramente, considerado Positivo se promover
o florescimento do futuro utilizador, pelo que é imperativo capacitar as suas
variaveis intrapessoais num ato pensado de Inclusdo, que se manifestara em
sentimentos de: confianga, pelo dote de experiéncias prazerosas, que nutrem o
bem-estar emocional e a, consecutiva, percecao individual do “eu”; parentesco,
pela facilitagdo de ferramentas para uma interagdo positiva na sociedade, que
instigam ligacdes interpessoais fortificadas e; competéncia, pelo incentivo ao
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crescimento individual, que reforca a autonomia e independéncia.

Figura 2.21

Interpretagéo da aplicagdo do
“Design for Happiness Framework ” no

projetar para pessoas com Deméncia
Fonte: Autora

bem,estar social: L'Qa?ﬁes

Sr Ve
S
@)
S

Design Positivo

(permite o bem-estar
psicolégico)

“Happiness matters because it seems to be the ultimate aim for people;
this is what we all constantly strive for” (Veenhoven, 2004 como citado em Escobar-

Tello, 2016, p.95), pelo que deveria constituir o anseio absoluto de qualquer
projetista.
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3 Estimulagcao Sensorial

3.1 Mensagens Multissensoriais

“Our world comprises a vast array of information that
is coded in different sensory modalities.” (Murray et al., 2016,

p.567)

A subsisténcia humana num mundo codificado implica o desenvolvimento
de fun¢des multissensoriais, mesmo antes donascimento. De facto, ainterpretacao
de multiplos inputs multissensoriais, formacdo de representacfes coerentes e
conducdo a comportamentos adaptativos representam desafios dinamicos —
cognitivos, perceptivos e motores — em duas escalas temporais — a longo prazo, isto
é na extensdo da vida; e, a curto prazo, em momentos de compreensdo de novas
relacdes multissensoriais (Murray et al., 2016).

Fases Cognitivas

Nascimento o

Sensério Pré Operatdrio Operacional Operacional

Motor ou Simbdlico Concreto Formal

Morte

Memoria Muscular
e Processual

Estimulos sensoriais:

Figura 3.1

Fases cognitivas de desenvolvimento
e possivel regressdo com a Deméncia
Adaptado pela autora de grafico de
Teoria de Desenvolvimento de Piaget

artefactos de Design para a Deméncia
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Tabela 3.1
Interagao Multissensorial

Adaptado pela autora de gréfico de
Warran et al., 2022.
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Neste sentido (figura 3.1), o ser humano (desde a infancia) procura
compreender as caracteristicas dos estimulos e estabelecer associacdes entre eles
através de experiéncias empiricas — lamber, tocar, cheirar, atirar, deixar cair,
ouvir, ... — que, pela repeticdo, se tornam memorias musculares e processuais e,
dotam o seu mundo de coeréncia e estabilidade (Murray et al., 2016; Lupton &
Lipps, 2018).

“Todas as cores da poesia, por espléndidas que sejam,
jamais podem pintar os objetos naturais de uma maneira tal que
levem a descrigdo a ser tomada por uma paisagem real. O mais
vivo pensamento (thought) é ainda inferior a mais baga sensagdo
(sensation).” (Morao, 1989, p.23)

Em Essays Concerning the Human Understanding (1748), David Hume aponta
os materiais do pensamento (ideas) como deriva¢des — misturas e composicoes
— dos sentimentos (feelings), percecionados pelos sentidos (Morao, 1989). Pelo
que, se podera afirmar “the senses mix with memory” (Lupton & Lipps, 2018, p.10).

Com efeito, o conhecimento nasce no corpo, indagado pelas compreensdes
dos seus sentidos (Fleetwood-Smith et al., 2022) que, pela sua plasticidade, se
fundem e misturam em conversas entre eles (Lupton & Lipps, 2018). A unicidade
caracteristica de cada corpo e sentidos culminara em movimentacoes espaciais e
vivéncias mundanas singulares.

Envolvimento

Estimulos sensoriais

Objectos, acgdes, materiais ou experiéncias
que activam os sentidos

l4cteis (tato)

Envolvimento da imagina

Estimulos emocionais
Estimulos cognitivos e/ou criativos

Estim >ognitivos
Objectos, acgdes, materiais ou experiéncias Ervolvime
gque activam 0s processos cognitivos

rrazer

Escolha articipante

Movimentos e acgdes fisicas roprioce

Movimentos fisicos, corporais
ou acgoes utilizados
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Assim, o emparelhamento das caracteristicas fisicas de diferentes
estimulos (Tabela 3.1), proximos no espago ou no tempo, amplia as intera¢des
multissensoriais — “processes invoked in response to convergente inputs from
multiple senses” (Murray et al., 2016, p.569) — e eficacia a obtenc¢do de respostas
neurais e comportamentais.

E nesta dtica, de memdria processual, que a Designer Aurora Brard
desenvolve a colecdo de ferramentas ludicas Moving Memories (figura 3.2).
O conjunto promove atividades auténomas pela invocacdo de movimentos
caracteristicos da prética de cozinhar — mexer, verter, triturar, amassar e
polvilhar (figura 3.3) — todos, atos calmantes pela sua familiaridade sensorial
(Schwab, 2017; Vikarius, 2020).

3.2 Sensorialidade na Deméncia

“In social science, agency is the capacity of individuals to
have the power and resources to fulfill their potencial.” (Brard,
n.d., p.1)

Como se argumenta no capitulo anterior, a projecdo de solugdes deve
proeminar as capacidades remanescentes, ao invés dos défices associados a
condi¢do demencial. De facto, é reportada a manutencdo do processamento
sensorial, emocional e criativo do cérebro pelo que, a incidéncia de estimulacdo
adequada podera tranquilizar os individuos e atenuar sintomas (Hazzan et
al., 2016; Jakob et al., 2019). Alguns encaixes coloridos para estimulac¢do do
pensamento criativo e consciéncia espacial (figura 3.4); labirintos com berlindes
para a destreza e coordenagdo (figura 3.5); ou, sacos para serem atirados em
eventos sociais (figura 3.6) podem representar boas atividades de entretenimento
(The Alzheimer’s Store, 2024a; The Alzheimer’s Store, 2024b; Memory Matters
NZ, 2024). Contudo, insuficientes no envolvimento sensorial.

Com efeito, este acesso ja lhes é limitado na rotina quotidiana pelo seu
estatuto de pessoa cuidada e pelo desconsiderar das alteracdes de acuidade
sensorial sofridas — o envelhecimento altera a visdo, o olfato, a audicdo e o
paladar, responsaveis pela captacdo de inputs sensoriais (Jakob & Collier,
2017; Fleetwood-Smith et al., 2022). Destarte, se as interacdes da pessoa estdo
dependentes de pistas sensoriais — dado o comprometimento da cogni¢do —, a
inadequacdo e privacdo destas representam um desafio significativo para o seu
bem-estar e saude, podendo provocar: desorientacdo, irritabilidade, confusao,
letargia, depressao, alucinagdes, entre outros (Jakob et al., 2019).
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Figura 3.2

Colegéo Moving Memories
de Aurora Brard, 2017.

POURING SPRINKLING  KNEADING STIRRING.
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Figura 3.3

Movimentos invocados por Moving
Memories de Aurora Brard, 2017.

4
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Figura 3.4

Plumbers Pal Pipes, Quercetti

relish o\
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Circuit Maze @/’ ‘
Marble Maze - Y

Figura 3.5

Circuit Maze, Relish
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Considerando a conexdo dos sentidos a memoria emocional, a necessidade
de implementacao de atividades multissensoriais (figura 3.7) e sensoriomotoras
apropriadas — nos cuidados diarios, ambientes residenciais ou em abordagens
terapéuticas — é incontestavel para a promogdo de autocuidado e sentimentos de
pertenca e prazer (Jakob & Collier, 2017).

A \
‘ A 2:::,‘:3:;"} Decerto, o manuseamento e interacdo com objetos, nas terapias de
2des moving Estimulagdo Multissensorial (Snoezelen), mostraram despoletar momentos de
reminiscéncia a pessoa com deméncia (East Dunbartonshire Dementia Network,
2017; D’andrea et al., 2022), de modo similar aos materiais artisticos, na Arte
Terapia. As atividades expressivas facilitam o acesso ao mundo interior da pessoa,
pela comunicag¢do ndo verbal estabelecida entre o individuo, o terapeuta e as
ferramentas (Deshmukh et al., 2018; Emblad & Mukaetova-Ladinska, 2021).

Figura 3.6
Golf Target, Relish

£

A titulo de exemplo, duas atividades de pintura e desenho, com
materializacGes distintas, para potenciar momentos de lazer e interagdes sociais,
facilitadas (ou ndo) por cuidadores, em ambientes domésticos ou residenciais
— disponivel para compra, Aquapaint da Relish (figura 3.8) e, indisponivel/

Figura 3.7 conceptual, Landscape Blanket de Jo Szczepanska (figuras 3.9).

MatchLink de Cassandra Seah,
Nanyang Technological University para
Ng Teng Fong General Hospital, 2018
Jogo de estimulagao cognitiva e
motora, por apelos tateis e visuais.
(IDSA Bronze IDEA)

P 'g::; eaiond
ety :

Figura 3.8
Aquapaint, Relish

Figuras 3.9

Landscape Blanket de Jo Szczepanska,
Design Academy Eindhoven, 2012.
(Core77 Design Awards Soft Goods
Runner Uo 2012)
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Deméncia

A “Doenca da Memoria”

Como poderemos prolongar o periodo
entre o inicio da manifestacdo dos
sintomas demenciais e 0 acamamento?

isto &, da dependéncia total

p———————o Treino Cognitivo
e Terapia Ocupacional

Declinio Cognitivo
# Declinio Criativo )
Treino

Cognitivo Quotidiano

Terapia Manuseio

da Arte de objectos . _ i .
Estimulagdo exterior ao Contexto de Treino

Se estimulos espoletam memdrias,
serd que objectos espoletam comportamentos?

Uni Modal vs Multi Modal

\ f Ideia [ Acontecimento

Cheiro/—\ ﬁTextura
i N

Significado Densidade

4 N

Tamanho

Estimulagédo Sensorial
Multi Modal

para ativagdo de uma rede
mais vasta de regides cerebrais Mais conexdes na meméria

Infografia 1 Estimulagdo Sensorial Multi Modal para Reforgo da Memdria. Fonte: Autora.
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Figura 3.10
Possiveis espectros de personas que a

pessoa com Deméncia pode integrar.
Fonte: Autora
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3.2.1Espectro de Personas

A pessoa com Deméncia foge a norma — neuro cognitiva e fisico motora
— para qual, o mundo é projetado. Mas, ndo é a Gnica. De facto, diversos grupos
de pessoas veem o0 seu envolvimento sensorial limitado pela inadequacao ou
invisibilidade das solug¢des disponiveis.

“There’s a spectrum of permanent, temporary and
situational mismatches that people experience based on their
abilities and disabilities.” (Holmes, 2018, p.99)

O refletir: nas capacidades humanas — fisicas, cognitivas, emocionais
ou sociais — que as une; nas exclusdes com que se deparam e; no que as motiva
para aceder a algo, melhora a concec¢do de solucgdes inclusivas e estende-as a um
nimero maior de pessoas (Holmes, 2018).

“The persona spectrum can help us create inclusive designs
in repeatable ways.” (Holmes, 2018, p.99)

Abaixo (figura 3.10), exemplos de espectros de personas que a pessoa com
Deméncia pode integrar:

Pessoa com

Processamento 5 Pessoa com
- o Evpasiee Doenca de
Sensorial o Ao Alzheimer

Constrangimentos Pessoa com Pessoa com Pessoa
Visuais Cegueira Cataratas Distraida

Limita(;()es Pessoa Pessoa
de Discurso

Nao-verbal com Afasia

espectro de personas
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O ndo reconhecimento dos continuums de motivagdes pode restringir
0 acesso a solugdes por possiveis utilizadores necessitados. A comunicacgdo
promocional dos quadros de atividades, idénticos em funcdo, das figuras 3.11 e
3.12, impde nichos de individuos, excluindo outros.

De modo contrario, Gonge estende os seus produtos a comunidade, ao
ilustrar a diversidade de grupos de pessoas — “Model 2116 | Age 1-99” (Gonge,
n.d.) — que, possuem caracteristicas idénticas e que, deles podem beneficiar
(figura 3.13).

Figura 3.13

Discos tateis, Gonge
(Tilly wig Toy Awards Brain Child)

Pelo que, a presente investigacdo ndo se cingira a documentar solugdes
projetadas no ambito da melhoria da vida das pessoas com Deméncia e, abracara
outras de motiva¢oes idénticas. Como, o recurso a intera¢es hapticas para
desvendo do envolvente (figuras 3.14), comum a criangas com cegueira congénita
(Horvat, n.d.).

Ouoapeloasensa¢es tateis paracomunicacdo e processamento de emocoes,
desejado por criangas que lidam com problemas emocionais (figuras 3.15) ou com
Perturbacdo no Espectro do Autismo (figuras 3.16 e 3.17) (Nusboim, n.d.; Core77
Design Awards, 2013; Yalcinkaya, 2018). De facto, pessoas com Perturbacdo no
Espetro de Autismo (PEA) e pessoas com Demeéncia experienciam dificuldades
comportamentais e psiquicas semelhantes, pela ansiedade, depressdo, défices de
funcionamento executivo e défices de comunicacdo (Rhodus et al., 2020).
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Figura 3.11

Busy Board marketizada para criangas,
CO-Phénix

Figura 3.12

Busy Board marketizada para pessoas
com Deméncia, The Alzheimer’s Store

Figuras 3.14

Wondrous World [Cudesan svijet]

de Zrinka Horvat, School of Design
University of Zagreb, 2015

Livro de ilustragdes téteis,

para criangas com cegueira congénita
(Mencéo honrosa por Croatian
Designers Association, em Student
Design/ Visual communications, no
Croatian Design 1516)
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Figura 3.15

Alma Therapy Dolls de Yaara Nusboim
Colegao de brinquedos terapéuticos,
para criangas que estdo a lidar com
problemas emocionais

(Kids Design Award 2019 winner;

1820 World's Finest Design Talents
shortlist; Design That Educates Awards
2020 winner)

Figura 3.16

y.L.ly. de Hansel Schloup, ELISAVA.
Ferramenta de comunicagdo e de
imaginagéo, para criangas com PEA.
(Core77 Design Award Student Notable
2013)

B

Figuras 3.17

Taktil de Paula Lorence,

Riga School of Design and Art

Objetos de terapia multissensorial,
para criangas com PEA

(Integrou o London Design Fair, London
Design Festival 2018)
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3.3 Design apoiado nos Sentidos

Colegas Designers, porque negamos ser guiados pela paixdo? Porque
priorizamos o intelecto e negamos as emogdes?

N3o sentimos as solugdes de Design, ndo as experimentamos, s6 as olhamos.
Teorizamo-las, matematizamo-las e renderizamo-las, de modo a conceber uma
imagem tecnicamente perfeita, dita estética, forjada por interagoes ficticias. E a
experiéncia humana senciente é descartada (tabela 3.2) (Lupton & Lipps, 2018).

“What if we designed for all our senses? Suppose, for a
moment, that sound, touch, and odor were treated as the equals
of sight, and that emotion was as important as cognition. What
would our built environment be like if sensory response, sentiment,
and memory were critical design factors, more vital even than
structure and program?” (Malnar and Vodvarka, 2004, p. ix)

Paratal, o ato de projetar deveria: respeitar o sentimento da ideia, conceber
sobreposi¢oes e intersecoes dos sentidos (para a sinestesia) e almejar ligacdes
interpessoais (Lupton & Lipps, 2018).

De facto, qualquer contacto ou interac¢do social é dotado de corporeidade
e multissensorialidade (Pink, 2012). No capitulo Situating Sensory Ethnography:
From Academia to Intervention, de Doing Sensory Ethnography, Sarah Pink recolhe
passagens que o fundamenta e, poder-se-a ler algumas de seguida: “smelling a
person’s body odour is the most intimate perception of them (...) they penetrate, so to
speak, in a gaseous form into our most sensory inner being” (Simmel, 1997 [1907],
p-119 como citado em Pink, 2012); “Much moral symbolism relevant to interaction is
expressed in terms of olfactory imagery” (Largey & Watson, 2006 [1972], p.29 como
citado em Pink, 2012); e, “Sound has remained an invisible presence in urban and
media studies”, apesar de poder ser definido “an auditory epistemology of everyday
life” (Bull, 2001, p.180 como citado em Pink, 2012)*.

* Em traduagdo livre

“Cheirar o odor corporal de uma pessoa & a percegdo mais Intima dela (...) o odor penetra,
por assim dizer, em modo gasoso, o nosso ser interior mais sensorial” (Simmel, 1997 [1907]);
assim, “muito do simbolismo moral relevante para a interagdo & expresso em termos de
imagens olfactivas” (Largey & Watson, 2006 [1972]).

“O som tem permanecido uma presenga invisivel nos estudos urbanos e mediaticos”,
apesar de poder ser definida “uma epistemologia auditiva da vida quotidiana” (Bull, 2001)

Estimulagdo Sensorial



Estimulos sensoriais:
artefactos de Design para a Deméncia

Tabela 3.2

Orienta¢do Basica Alcance dos sentidos

Adaptado pela autora de grafico
de Malnar & Vodvarka, 2004
. Sensacdes
Visao Binoculares
Estimulos
Distantes
. .
- Sensagbes
Audigdo Estereofdnicas
T
Estimulos Héptica Tato
de Contacto P Ativo S
Sensibilidade Ativa
Estimulos P‘fle Tato T
de Contacto | Sensagso de ar Passivo
Estimulos Olfato Odores
Inalados Priméarios

Andlogo a isso, Nina Woroniecka (2021) concebeu um Kit terapéutico
doméstico para pessoas que vivem com doenga de Alzheimer (figuras 3.18). De
nome MEMO, emite sons e cheiros ao longo do dia — para a sinergia -, de modo
a fomentar a prética de uma rotina (acordar, comer, deitar, ...), nutrindo o
autodominio — para o sentimento da ideia — e, facilitando os cuidados a prestar
pela familia — para as liga¢ées humanas (Woroniecka, n.d.).

Assim, o Design apoiado nos Sentidos considera o impacto dos objetos e
do ambiente construido nas experiéncias relacionais da Pessoa (people-centered .
design) (figuras 3.19, 3.20 e 3.21) (Jakob et al., 2019). Usemos o manifesto The
Senses: Design Beyound Vision (2018, pp.12-19), de Ellen Lupton e Andrea Lipps,
como definidor da pratica:

- Einclusivo;
- Abraca a diversidade humana; Figuras 3.18

. . .~ MEMO de Nina Woroniecka,
- Rebela-se contra a tirania da visao; Warsaw Academy of Arts, 2021

(Prototypes for Humanity)
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Figura 3.19

Ostrich Pillow Original

de Studio Banana, 2012
Almofada/capacete de sestas, que
explora a privagdo sensorial de luz e
som, para facilitar o descanso.
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Figura 3.20

AEQU VI Rear Bump Series

da colegdo Sensory Dessert Spoon
de Jinhyun Jeon, 2016

Colheres texturadas, para estudo do
impacto da haptica, da lingua e boca,
no paladar.

Figuras 3.21

SpringTime Carpet

de Dilara Yesilova & Paul Ketz, 2019
Almofada de chao semelhante

a um prado, para indugéao de
relaxamento, pela reminiscéncia
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- Confronta o corpo;

- Considera o poder das solu¢des na forma¢do humana —
comportamentos, emogoes e verdades;

- Forjanovas linguagens;

- Honra o pulsar dos espagos vivos — fenomenologia;
Celebra as qualidades do lugar;

- Conecta o tempo e 0 espago;

- Melhora a satde e o bem-estar.

3.3.1Visao

“(...) the person’s eyes may be healthy but their brain has
trouble interpreting what is seen due to the impact of dementia.”
(Houston & Christie, 2018, p.11)

O olho capta dados visuais que reencaminha ao cérebro para processamento
e interpretacdo do observado. E a tarefa é desempenhada, mas com recurso
a muletas, sejam elas, expectativas, pensamentos e memorias ou, detalhes
rececionados por outros sentidos (Houston & Christie, 2018). Por conseguinte,
o processamento visual pode ser afetado pela deterioracdo fisiolégica — défices
sensoriais — e/ou a deterioracdo cognitiva — neuro degeneragdo (Wah et al., n.d.).

Com efeito, a pessoa idosa estd altamente propicia a desenvolver défices
visuais — “(...) one in eight people over the age of 75 have a high degree of visual
impairment with figures rising as people get older.” (Timlin & Rysenbry, 2010,
p-24) —, sendo as patologias mais comuns: a degeneracdo macular, a catarata, o
glaucoma, a retinite pigmentosa e a retinopatia diabética (Silva, 2013). Alteracdes
na févea afetam a acuidade visual e a visdo geral, de que se destaca as seguintes,
pela necessidade de serem refletidas e enderecadas pelo Design (Timlin &
Rysenbry, 2010; Silva, 2013; Houston & Christie, 2018):

Espessamento e opacificacao do cristalino: afeta a sensibilidade ao
contraste da cor periférica, a tolerancia ao brilho e a nitidez.

- Amarelecimento do cristalino, a lente e o humor vitreo: altera a
percecao e o contraste das cores.

- Diminuicdo do tamanho da pupila: alenta e reduz a adaptacdo a
escuriddo.

Estimulagdo Sensorial



- Reducdo das fibras nervosas dos fotorreceptores: afeta a percecdo de
profundidade.

Em acréscimo, o auxilio oftalmolégico incorreto é recorrente nas pessoas
com Deméncia (figura 3.22), pelas dificuldades emergentes de comunicacdo com
o optometrista, o esquecimento de uso de 6culos ou a evitacdo de serem sujeitos a
cirurgias corretivas stressantes (Timlin & Rysenbry, 2010).

Ndo obstante, a pessoa com Deméncia pode ndo apresentar défices visuais
fisiolégicos e, ndo conseguir interpretar o mundo com a visdo — “(...) it sometimes
becomes difficult to interpret what one sees” (Wah et al., n.d., p.167) — por, percecao
errada (misperception) do visto ou identificacdo errénea (misidentification)
dos objetos e pessoas especificas (Houston & Christie, 2018), culminando em
sentimentos de confusdo e medo pelo que aclareza visual das solu¢oes é imperativa
— com a acentuacao de itens e locais de uso frequente quotidiano para tecer
hierarquia visual de prioridades (Wah et al., n.d.). O que podera ser conseguido
pelo aumento dos niveis comuns de luz — priorizando a luz natural — e, pelo uso
da cor — para destaque e distin¢do de solu¢des ou camuflagem de perigos, como
portas de saida (Timlin & Rysenbry, 2010).

“Por sua vez, a comunica¢do visual intencional pode ser
examinada sobre dois aspectos: o da informagdo estética e o da
informagdo prdctica.” (Munari, 1968, p.87)

Aacentuagdo de algo pelo uso de cores contrastes mostrou ser fundamental
para a autonomia e seguranca da pessoa com Deméncia (figuras 3.23 e 3.24), dado
a sua auséncia culminar na invisibilidade das solucées, impossibilitando o acesso
as mesmas — interruptores e barras de apoio de cor semelhante a cor da parede
ndo sdo percecionados (Houston & Christie, 2018).

“Uma regra muito antiga da comunica¢do visual é a
dos contrastes simultdneos; a proximidade de duas formas de
natureza oposta valoriza e intensifica a sua comunicagdo visual.”
(Munari, 1968, p.361)

Atitulo de exemplo, Aurora Brard introduziu linhas de cor viva contrastante
com a superficie clara da louga See-eat-through (figura 3.25), para facilitar o
seu reconhecimento quando enxergada com pouca nitidez (Vikarius, 2020).
Efetivamente, “cada apresentag¢do visual envolve relagdes figura-fundo. Esta relagdo
entre um sujeito (ou figura) e seu campo circundante (fundo) evidenciard um nivel de
contraste; quanto mais um objeto contrasta com seu entorno, mais visivel se torna. (...)
O olho humano requer contrastes para a visibilidade e legibilidade. O contraste cria
interesse visual e ajuda a fornecer informacgées precisas.” (Silva, 2013, p.71).
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Figura 3.22

Dementia Friendly Eye Clinic

de Claire Craig, Sarah Smith

e Tom Maisley, com parceria de
Professor Jo Cooke (CLAHRC),
Jane McKeown (Sheffield University),
Mary Freeman (Nurse Consultant,
Opthalmology Sheffield Teaching
Hospitals, Alzheimer’s Society),
Lab4Living, NIHR CLAHRC YH
Investigagao de procedimentos

e atividades a adotar em consultas

de optometria, para pessoas
com Deméncia

Figuras 3.23

Colegéo Dementia Care Bathroom
Fixture de HEWI.

Figuras 3.24

VITE de Manuel Melo, orientagao de
Ligia Lopes, Faculdade de Belas Artes
da Universidade do Porto, 2013-2014
Vinil para aumento

de contrastes visuais
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Figura 3.25

See-eat-through de Aurora Brard, 2020

Figura 3.26

Eatwell Assistive Tableware de Sha Yao,
Sha Design LLC, 2015

é \_~

Figura 3.27

Jelly Drops de Lewis Hornby, 2019
(Alzheimer’s Society; 11th National
Dementia Care Awards 2020; Eit Health;
IF Imagine Innovation Forum,

Stephen Lloyd Awards; Royal Academy
of Engineering; Pitch@Palace;
Meaning-Centred Design Awards)

Figura 3.28

The Pillbox for Clothes
de Aaron Ethan Green, 2017.
(Prototypes for Humanity)

Figura 3.29

Photography in Care Homes
de Claire Craig, Lab4Living, 2009
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Cores ditas quentes (vermelho, amarelo e laranja) ativam — a atividade
cerebral, a pressdo arterial, a respiracdo e o movimento das péalpebras — e, em
oposicdo, coresditasfrias (azul, roxoeverde)acalmam (Dilani, 2009).Conjugacdes
entre elas suscita interesse (figura 3.26): rebordos de prato vermelho contrastam
com o fundo da mesa, enquanto alertam a sua presenca; e, fundos de prato azul,
contrastam com os alimentos , enquanto relaxam o momento de ingestdo (Wah
etal, n.d.).

Além do mais, o valor simbdlico e cultural das cores podem evocar
memorias reminiscentes (Dilani, 2009) e podem ser usadas para manipular
comportamentos. Lewis Hornby tornou o consumo de dgua apelativo pela sua
injegdo em invélucros de cor semelhante a doces (figura 3.27), bem como, Aaron
Green facilitou a rotina de vestir pela sua organiza¢do em prateleiras semelhantes
a uma caixa de comprimidos (figura 3.28).

Contudo, a aplicagdo de contrastes ndo necessita de se cingir a indugdo de
independéncia, afim, o enquadramento de fotografias familiares (figura 3.29) em
molduras volumosas ajudam a lembrar as pessoas com Deméncia dos seus ente
queridos (Wah et al., n.d.).

3.3.2 Tato

Vamos pensar além do Ocular centrismo.

“The effects of tactile stimulation on the structure of the
brain can be appreciated by understanding that the skin is almost
an extension of the brain, formed as it is from the same layer of
tissue during the embryonic stage of life.” (Taylor, 1979, p.136)

0 nosso corpo é revestido por pele em toda a sua extensdo — incluindo o
interior da boca, do nariz, orelhas e genitais — e, consequentemente, envolvido,
natotalidade, por recetores tateis que comunicam com o exterior (Lupton & Lipps,
2018; Houston & Christie, 2018). Assim, capta impressdes do mundo material
e acarreta a dor, o prazer, o medo, ... de modo visceral e emocional, a exemplo:
“Physical warmth translates into positive emotions.” (Lupton & Lipps, 2018, p.41).

O toque é um refiigio emocional desde os nossos primeiros dias de vida,
notavel pela procura de contacto fisico com a figura materna para obtengdo de
conforto e tranquilidade — “(...) communicating emotions that transcend speech”
(Wahetal.,,n.d., p.56) — e, continua a sé-lo, até a nossa morte. De facto, momentos
de tatilidade consciente, com as pontas dos dedos, alivia estados de ansiedade
(figura 3.30) e demonstraram ser benéficos para a pessoa com Deméncia (Wah et
al,, n.d.).
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Com o envelhecimento normal, alguns recetores tateis sdo perdidos e a
experiéncia sensorial da dor pode sofrer alteracdes (Houston & Christie, 2018).
E, no curso da Demeéncia, a pessoa pode vivenciar modifica¢des na sensibilidade —
excessiva (hipersensibilidade), mais comum na boca, na parte superior das maos,
na planta dos pés e nos genitais; ou, reduzida (hipossensibilidade), nas restantes
areas do corpo — contudo, isto ndo significa o cessar de atividade do Tato na
velhice, ao invés, este vai revelar ser um sentido crucial (Houston & Christie,
2018).

OTatouneossentidosecompensadéficesdosrestantesque, contrariamente,
s6 encontram expressdo numa area limitada do corpo. Em exemplo, a consciéncia
de localizacao, postura e movimento do corpo, em relagdo a um espaco, quando
com défice visual, pela propriocepcdo (Houston & Christie, 2018).

“Sounds and colors that seem warm or cool, dull or sharp
change the emotional valence of a product or place.” (Lupton &
Lipps, 2018, p.43).

Pelo que, a estimulacdo deste sentido proporciona momentos terapéuticos,
com beneficios psicossociais, para a maioria da populagdo — de cognigdes e
idades variadas (a titulo de exemplo, as propostas das figuras 3.31 e 3.32) (Wah
et al,, n.d.). Ao pensarmos a implementa¢dao de movimentos instintivos, como
mexer os polegares, em atividades ocupacionais, podemos incitar experiéncias
sensoriais calmantes. Com efeito, solu¢des de fidgeting tém sido exploradas;
a titulo de ilustracdo dois produtos da marca Relish — o Kit Fidget Widget, fruto
de colaboragdo com a Alzheimer’s Society e a University of Central Lancashire
(figura 3.33); e, o Tactile Turn (figura 3.34) — que, apesar dos materiais e texturas
distintas, promovem a repeticao de movimentos para reducdo da ansiedade e,
consecutiva, inducdo de relaxamento (Relish, n.d.-a; Relish, n.d.-b).

Do mesmo modo, atividades para seguir um caminho com a ponta dos
dedos devem ser consideradas, pela associagao da mdo ao olho (figura 3.35). Mas,

Figura 3.35

Brainpaths Masterful Voyage,
Brainpaths®,

projetado para pessoas com Deméncia
Dispositivo médico neuroldgico,

para estimulagdo do cértex sensorial
do cérebro, a partir do tragar de um
caminho com o dedo

Figura 3.34

Tactile Turn, Relish,
projetado para pessoas com Deméncia
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Figura 3.30

The Emotion Digester de Jiagi Fu,
Central Saint Martins, 2021,
projetado para jovens adultos
Acesscrios de joalharia tateis, para
alivio portatil da intensidade urbana,
pelos movimentos de aperto e torgdo

Figura 3.31

Cubey Tactile Wall, Rhino UK,
projetado para criangas

Figura 3.32

Discovery Shapes, Guidecraft,
projetado para criangas

Figura 3.33

Fidget Widget Tool Kit, Relish,
projetado para pessoas com Deméncia
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Figura 3.36

Remember this feeling

de Adriana Machado,

projetado para pessoas com Deméncia
Colegao de roséarios.

Figuras 3.37

Twiddle Activity Muff, Twiddle®,
projetado para pessoas com Deméncia

Figura 3.38

Hand i Pockets de LAUGH,
liderado por Cathy Treadaway,
em colaboragdo com Gall Kenning da

University of Technology Sydney, 2015,

projetado para pessoas com Deméncia
Bolsos téxteis sensoriais eletrénicos.

Figura 3.39

Laura de Rodrigo Luis Medina, 2022
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mormente, pela presenca de mais de 3000 recetores tateis em cada ponta de
dedo que, quando acionados repetidamente, promove melhorias da meméria, da
cognicdo e daconcentragado, pelo fornecimento de dados hiper detalhados ao cérebro
de caracter plastico (BrainPaths, 2024; Wah et al., n.d.). Este evento assemelha-se
a leitura de braille por pessoas com défice visual, através do pressionar do dedo
contra o relevo (Lupton & Lipps, 2018). Em acréscimo, o movimento de tracado
repetitivo estimula a motricidade fina (BrainPaths, 2024).

Anutri¢cdo por movimento ndo é estanque a atividades de tracado desenhado
em relevo, na verdade, pode ser espoleta por diversos meios e conjugacdo de
materiais — cordéis, fios, linhas tracejadas de botdes e apetrechos podem criar os
percursos lineares debatidos anteriormente (Wah et al., n.d.). E certo que, pegas
méveis deslizantes em fios proporcionam experiéncias sensoriais apelativas, pela
variedade de tamanhos e materiais que podem tomar e, pelas combinacdes que
com elas podem ser criadas (figuras 3.36 e 3.37) (Wah et al., n.d.). Idem, abas e
elementos de cortina permitem mocao.

A diversidade de bases de aplicacdo destes estimulos é notéria — desde
regalos de mdos (muffs), pecas de vestuario e acessorios (figura 3.38), aalmofadas,
tabuleiros e quadros — contudo, ndo tem de se cingir a uma solugdo exclusiva
para estimulagdo, pode ser, meramente, incorporada em detalhes de objetos que
sirvam outras fun¢des, pela manipulacdo material, de que é caso a cadeira Laura
de Rodrigo Luis Medina (figura 3.39). O tato é haptico e enseja que o individuo
“feels an object relative to his body and the body relative to an object.” (Gibson como
citado em Lupton & Lipps, 2018, p.40), e o Designer pode tirar partido disso.

3.3.3 Audicao

Para refletir a haptica é necessario abordar a audicdo. Pelas palavras
do Designer de Som da Google, Conor O’Sullivan: “haptics and sound are both
waveforms, so I treat them together.” (como citado em Lupton & Lipps, 2018, p.45).
De facto, a pressdo do ar transmite mensagens de intensidade variada a pele,
simulando um contacto tangivel entre a pessoa e a fonte da vibracdo (figura 3.40)
(Lupton & Lipps, 2018).

Ondas sonoras percorrem o nosso ouvido externo, afunilado, até ao
timpano que vibra quando as receciona e, informa o nervo auditivo e, em sequela
o cérebro, da informacdo captada (Houston & Christie, 2018). A corporeidade
envolvida neste processo de decifracdo, dota a experiéncia do som de notéavel
individualismo e, de elevada suscetibilidade a danos, pelo envelhecimento fisico
— presbiacusia (Houston & Christie, 2018). Assim, a dificuldade de compreensao
do discurso pela perda da audi¢ao amplia os desafios de linguagem cognitivos
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da pessoa com Deméncia que, muitas vezes, ndo usam aparelhos auditivos pelo
estigma associado ao dispositivo (Houston & Christie, 2018).

“Sound and gesture are the wellsprings of language.
Humans construct intricate discourse when they speak, and they
express emotion when they laugh, scream, or sing.” (Lupton &
Lipps, 2018, p.48)

De modo a preservar a fenomenologia do som, o Designer devera pensar
o volume das experiéncias sonoras, bem como, a sua previsibilidade e as
possibilidades do seu controlo (Dilani, 2009). Quando consideradas, os sons
atuam como promotores de salide — ao reduzir a ativacdo do sistema nervoso
simpatico — e oferecem momentos de lucidez ao individuo — via reminiscéncias
significativas e pessoais (Dilani, 2009). Efetivamente, recorre-se a reproducdo de
musica para melhorar o bem-estar e aumentar a independéncia das pessoas com
Deméncia (figura 3.41). O impacto positivo da sonoridade pode ser refor¢ado pela
aparéncia dos equipamento de som: se, apesar de moderno, possuir semelhancas
a equipamentos de som mais antigos — leia-se, artefactos por eles usados na sua
vida jovem-adulta — a manipulacdo auténoma sera facilitada e nutrira a cognigédo
(figura 3.42).

Embora sejamos capazes de filtrar as ondas de som pela audi¢do binaural —
isto é, pela combinacado das informagdes captados por ambos os ouvidos — quando
danificada, o processo complexifica e, a confusdo espacial invade as pessoas com
défices auditivos (Lupton & Lipps, 2018); pelo que, a absor¢do de ruidos, por
meios externos ao corpo, se torna uma necessidade — muitas vezes, colmatada
pela introdugdo de superficies macias téxteis ou painéis actsticos nos espacos
(Houston & Christie, 2018).

Logo, poder-se-a entender o som como material. As caracteristicas
mecanicas — de densidade, elasticidade, cisalhamento, .. — de um material
conversam com o ar, os outros materiais e a prépria pessoa, quando colidem
(Lupton & Lipps, 2018). Tom Maisey explora estas intera¢cdes na investigacao
Drumming Out Dementia e nos artefactos que produz para sessdes de Terapia
Musical (figura 3.43), numa demonstracao sinestésica do sentido da Audigao.

3.3.4 Olfato

“(...) roughly 3 percent of the human genome is devoted to
the olfactory system.” (Lupton & Lipps, 2018, p.54)

Isto deve-se a elevada codificagdo genética de proteinas pelo epitélio
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Figura 3.40

Synchrony de Kenneth Tay, 2016
Plataforma de comunicagéo, nao verbal,
pela criagdo de musica por pressao,
para criangas com PEA

(Prototypes for Humanity)

Figura 3.41

Dementia Radio & Music Player FM/
DAB+/MP3, Relish

Figura 3.42

Simple Music Player for Dementia,
Alzheimer’s Store

L
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Figura 3.43

Rhythm Sticks de Torm Maisley,
Drumming Out Dementia, 2013,
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Figuras 3.44

Snowball enquadrada na instalagao
Snow Storm de Christopher Brosius,
Cooper Hewitt Smithsonian Design
Museum de Nova York, 2017-18
Bolas de & aromatizadas com

a fragancia Winter 1972

da Demeter Fragrance Library.

Figuras 3.45

Groene tuinkamer (jardim a mesa)
de Tuin aan Tafel, 2016

Figuras 3.46

Ode de RODD DESIGN, 2012
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olfativo — cerca de 1000 genes —, 0 que representa uma quota-parte significativa
(Lupton & Lipps, 2018).

De facto, o bulbo olfatério — a sede de elaboragdo das impressdes
olfativas — nutre diretamente o sistema limbico — a sede da memoria a longo
prazo e das emogdes — que, por sua vez, comunica com o cortex cerebral. Ou
seja, contrariamente aos outros sentidos, primeiro estabelece-se na memoria e
espoleta emocdes e, somente depois, no pensamento consciente (Lupton & Lipps,
2018).

Assim, poder-se-a dizer que o olfato, a memoria e a emoc¢do funcionam
em unissono, numa relacdo bilateral: o cheiro evoca memorias fortes e, o bulbo
torna-se a Gnica regido cerebral em constante crescimento de neurénios (figuras
3.44). E, tal como os desejos por Freud, os cheiros tornam-se imortais e de
desencadeio episédico — quer de vivéncias apraziveis, quer angustiantes (Lupton
& Lipps, 2018; Houston & Christie, 2018).

Porém, este sentido pode ser afetado pelo diminuir de producdo de muco
no nariz, comum no envelhecimento, dado esta substancia atuar como retentor
de odores no 6rgdo para facilitar a sua identificacdo e, limpar as terminacgdes
nervosas dos odores anteriores (Houston & Christie, 2018). Em acréscimo, quando
com Deméncia, a perda de memoria culmina na reducao de sensibilidade a cheiros
comuns, capacidade esta, usada como ferramenta de diagndstico a doengas neuro
degenerativas (Lupton & Lipps, 2018).

Sessdes de reminiscéncia olfatativa geram discussdes sobre memorias
(figuras 3.45), bem como a introdugao de estimulos consistentes mostramelhorias
comportamentais e aumento da independéncia e do bem-estar. Tal, o cheiro a
desinfetante pode guiar uma pessoa com défice visual para uma casa de banho,
o cheiro de comida introduz uma cozinha (Houston & Christie, 2018). Anélogo a
isso, o sistemna de liberta¢cdo de aromas alimentares, Ode, que os sincroniza com
os horarios de refeicdo (figuras 3.46).

3.3.5 Paladar

“The brain fuses together scent, taste, texture, and other
qualities. Flavor is a unified sensory object — a Gestalt — that
unfurls in time and space.” (Lupton & Lipps, 2018, p.70)

As papilas gustativas, presentes na lingua e boca, fornecem dados ao tronco

cerebral — sede dos ntcleos dos mecanismos homeostaticos mais basicos —, para
ser decretado a repulsa ou a atracdo pré-inconsciente e o resultado enviado as
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regides cerebrais superiores que, em conjugac¢do com os aromas e outros estimulos
rececionados, percecionardo o sabor (Lupton & Lipps, 2018).

Com efeito, “smell receptors help the brain detect at least one trillion different
aromas.” (Lupton & Lipps, 2018, p.67), o que faz do sabor, cheiro e, consecutiva,
emocao.

Nada obstante, é visual e tatil. O ato de comer preconiza com a analise de
detalhes visuais dos alimentos — de destaque a sua cor — e, quando dignos de
colocar na boca, sdo recebidos por recetores tateis que reagem as suas qualidades
fisicas — cremosidade, dureza, granulometria, viscosidade, .. —, refor¢adas
pelos movimentos da lingua e do maxilar para formar o paladar, num momento
somatossensorial (Lupton & Lipps, 2018).

E nesta 6tica, que surge One Lovely Hour. Food as Culture; Food as Memory
de Amanda Huynh e Ranee Lee: um estudo reflexivo do impacto da forma, cor e
texturas dos alimentos, nos cuidados de longa duragao de pessoas com Demeéncia,
do qual resulta um prato supressor das necessidades especificas de um servico
de refei¢des para contexto de residéncia sénior (figura 3.47) (Huynh, 2023). De
extrema pertinéncia, pela frequéncia acentuada de perda de apetite por parte de
pessoas com Deméncia (Houston & Christie, 2018).

Ap0s a analise dos Sentidos e das altera¢des sofridas no envelhecimento
e na neuro degeneracdo, é inteligivel a superioridade da manuteng¢do do Tato,
bem como a positividade do seu refor¢o, no pensar em Solugdes de Design com
fim a preservacdo da Memoria Muscular e Processual (como em resumo, na
infografia 2).
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Figura 3.47

One Lovely Hour. Food as Culture; Food
as Memory de Amanda Huynh e Ranee

Lee, Pratt Institute e OCADU, 2023,
(Dementia Lab Conference 2022,
Leuven; DesignTO 2023, Toronto)
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A pele é o nosso A C . O envelhecimento
maior 6rgao degenera alguns

sentidos

RN

Mais de 3 mil
ligagdes nervosas

Toque: Pode ocorrer
Sensag¢ao intrinseca privacdo sensorial
de Intimidade

Salientar o Tacto diminuiggo
conectada as dobem-estare

emogdes ex: “Fidget Play” perturbacdo da satide

Design apoiado nos sentidos

para a comunicagéo visual e ativagdo da memdria

Fases Cognitivas

Nascimento

Sensério Pré Operatdrio Operacional Operacional
Motor ou Simbdlico Concreto Formal

Memdria Muscular
e Processual

Infografia 2 Design apoiado nos Sentidos para a Memdria Processual. Fonte: Autora.




3.4 Materiais Sensoriais

“Materials are the flesh and bones of objects and buildings.
Glass, wood, and silicone breathe, shift, and sigh.” (Lupton &
Lipps, 2018, p.85)

Os materiais dotam os objetos das suas caracteristicas tangiveis — forma,
cheiro, textura, peso, .. — e, em consequéncia, definem os lugares por eles
compostos, pelo que é impraticavel ndo pensar o material, na analise do impacto
sensorial de uma solucdo (Lupton & Lipps, 2018).

Assim, o Design apoiado nos sentidos considera as impressdes dos
materiais na mente e corpo humano (Lupton & Lipps, 2018) —, relacdo esta,
que toma relevancia acrescida, quando se trata da projecdo para uma mente
neuro degenerada, suscetivel a interpretacdes deficientes. De que é exemplo, a
desorientacdo provocada por superficies reflexivas intersetadas pela luz (figura
3.48) (Wah et al,, n.d.).

De facto, a materialidade ndo abarca, meramente, o visivel, e refere-se,
igualmente, a sua conexdo com o exterior, em especial, com as dindmicas do ar e
da luz. Um material liso, com espacos reduzidos entre filamentos, sera conotado
frio, pelo percorrer livre do ar contra a sua superficie; enquanto, um material
texturado, sera quente, pela circulacdo lenta do ar e a sua retencdo na superficie
(Lupton & Lipps, 2018). Pelo que se podera entender as texturas (real ou ilusoria)
como transmissoras de calor, mesmo quando ndo tocadas, e poder-se-a inferir
que “touch provides a universal interface, guiding our gestures and interactions”
(Lupton & Lipps, 2018, p.84).

“Materiality invites an embodied response, influencing
how we interact with something.” (Lupton & Lipps, 2018, p.84)

O didlogo Material-Pessoa ndo é estanque ao canal sensorial. De acordo
com Elisa Giaccardi e Elvin Karana (2015), estende-se, também, a interpretacdo
formulada pelo sujeito (significados), afetividade estabelecida entre ambos
(emogdes) e performance permitida pelo futuro objeto, em dependéncia dos
contextos e do tempo (Karana et al., 2015). Destarte, a discussdo resulta em
léxicos infinitos volateis as experiéncias corpdreas e tateis dos seus intervenientes
(Rognoli e Parisi, 2020). A titulo de exemplo (figura 3.49), a colecdo de téxteis
perfumados Sense-Making, de Nan Zhu, explora combinag¢fes entre cheiro, cor,
memoria e a sua materialidade para melhoria do ambiente sensorial das pessoas
que vivem com Deméncia (Zhu, 2023).
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Figura 3.48

Picture Mirror, 2017

Armaério de medicamentos que alterna
entre colegdo de fotografias projetadas,

quando em Uso por pessoas com
Deméncia, e superficie espelhada,
quando em uso por cuidadores
(Prototypes for Humanity)

Figura 3.49

Sence-Making de Nan Zhu, Chelsea
College of Arts, 2023,
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Figura 3.50

Poncho de Rita Maldonado Branco, 2018
Pega de vestudrio com atividade

téxtil de estimulagéo tatil,

para pessoas com Deméncia

Figura 3.51

Sensor E-Textiles de Cathy Treadaway,
LAUGH, 2015

Estudo de incorporagédo de

eletrénica em substratos téxteis,

para pessoas com Deméncia

Figuras 3.52

Les Mo(u)nolithes de Maelle Petitjean,
ENSCI-Les Ateliers, 2022
Estudo de volumes em tricot

Figura 3.53

SymbiosisS integrante da colegao
SymbiosisO de Kart Ojavee e Eszter
Ozsvad, New York University e Estonian
Academy of Art

Colegdo de interfaces téxteis reativas
ao toque, pela projegéo de luz no local
onde é tocado

(Core 77 Design Awards Student Runner
Up 2012)
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3.4.1 Téxteis

Como percetivel ao longo do documento, os materiais téxteis possibilitam
diversas soluc¢des de estimulacdo sensorial a pessoa com Deméncia, sem perturbar
a satisfacdo das suas necessidades basicas de conforto, seguranca, identidade,
ocupacdo e prazer (Jakob & Collier, 2017).

De familiaridade inegavel, a relagdo intima humano-téxtil é nutrida desde
a pré-historia — com registos de uso de fibras naturais, para aquecimento, a datar
4000 a. C. — e, suplementada até a atualidade, no vestuario e espacos ocupados
(DDX Téxtil, n. d.). A modo que, movimentos habituais da intera¢do com o téxtil
— dobrar, puxar, enrolar, ... - incitam reminiscéncias emocionais e representam
uma ocupacdo significativa aprazivel de relaxamento e recreacdo (figuras 3.50 e
3.51) (Jakob & Collier, 2017).

Os téxteis proporcionam experiéncias multissensoriais complexas; com
inicio na visdo, antes do toque, estimulada pela cor, brilho, textura, reflexo,
transparéncia e outras qualidades o6ticas, num léxico de interpretacdes poéticas
infinitas (Jakob & Collier, 2017). Imensidade esta, explorada na colecdo de
volumes em tricot, Les Mo(u)nolithes (figuras 3.52), e de possivel ampliacdo, pelo
despoletar de “conversas” entre qualidades opostas do material — a exemplo,
liso/texturado — e jogos de luz (figura 3.53).

Em paralelo, o téxtil desperta o olfato - pelo cheiro a si inerente ou pela
adigdo de fragancias — e, neste embalar de sentidos, quando é tocado (como
exemplifica a figura 3.54) oferta uma experiéncia haptica e de elevada intensidade
estimulante (Jakob & Collier, 2017). Estudos revelam a preferéncia de téxteis
suaves (ditos fofos), a couros (ditos frios), por pessoas com Deméncia (Jakob et
al., 2019).

Com efeito, a manipulac¢do dos téxteis pode também despertar a audicdo,
quer pela sua conjugac¢do com outro material, como a folha de aluminio, quer pela
implementacdo de médulos de som (uma variante de e-textile), de que é exemplo
0 KnittedKeyboard II de Irmandy Wicaksono (figura 3.55).

Figuras 3.54

A Matter of Tactility

de Sofie Di Bartolomeo, 2018
Colegéo de pegas de vestudrio
com estimulos tateis
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Assim, o caracter multissensorial dos téxteis, aliado a sua familiaridade
pelo contacto diario e pré-histérico humano, tornou-se atrativo a possibilidade
de manipular interacOes assentes na reminiscéncia emocional, sem sobrecarga
para a pessoa com Demeéncia (Jakob & Collier, 2017). Pelo que “vestir” o utilizador
com experiéncias multicamadas de texturas, vibragdes, sons e cheiros, tomou
efeito de despertar, relaxamento e terapia cognitiva — e, ira ser explorado ao
longo da presente dissertagao.

3.4.1.1 Exploragao Projectual - Projeto Fase 1

De modo complementar e paralelo a investigagdo em curso, preconizaram-
se experimentacdes de manipulacdo téxtil. Para o efeito, foram consideradas
técnicas de intervengdo textural nos mesmos (figura 3.56) e evitado a sua
complexificagdo visual com padrdes — indutores de alucinac¢des visuais.

Acoustic 3%
Landscapes T3sa
Robin Pleun 131333
2016 3322338 s
o tructered
1333333 4 Robin Pleun
EEEEEH 2016
;l”,' .
S| \( Téxtil
’3": £
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Silicone Collection
Lucy Simpson

2014

Silicone sobre téxtil

@

Felt Textile

Studio Begim Cana
Ozgur

2012

Feltro

Textile
Transmutations
Tifanny Loy
2015

Téxtil

Padded Wood
Robin Pleun
2017

Madeira e téxtil
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Figura 3.55

KnittedKeyboard Il

de Irmandy Wicaksono, MIT Medlia Lab,
Responsive Environments

Interface musical interativa tricotada

Figura 3.56
Recolha de intervengdes texturais

em téxteis
Composigdo da autora
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Figuras 3.57

Primeiras experiéncias de manipulagdo
téxtil realizadas pela autora
Fonte: Autora

Figura 3.58
Primeira experiéncia de revestimento

de espuma acustica com lycra
Fonte: Autora.
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Com efeito, o olhar no material como combustivel criativo e participante
ativo na projecdo de Design, enriquece e sensibiliza as experiéncias de uso dos
futuros artefactos (Rognoli & Parisi, 2020). De facto, o empirismo préprio desta
pratica assenta no toque, e consequente manipulag¢do, para a compreensao das
propriedades estimulativas (visuais, tateis, olfativas e auditivas) dos materiais
e reconhecimento das suas potencialidades/limitacdes (Rognoli e Parisi, 2020).
Assim, cabe ao Designer estabelecer a ligacdo entre a experiéncia sensorial
provida e a prética criativa. Como afirmam Valentina Rognoli e Stefano Parisi
(2020, p.21): “The designer must be open to interpreting the feedback that comes from
the manipulated material.”. Na conexdo descrita, torna-se claro que o material é
um co-performer (Robbins et al., 2016) intimo do seu criador.

Assim, numa abordagem informal, disruptiva e repetitiva de aprendizagem,
a experimenta¢do manual tomou palco e, num processo evolutivo — que se espera,
de melhoria -, amostras téxteis foram surgindo (figuras 3.57).

ESCSE
VCICIG~
000000
000000
000000

De entre bordados, argolas e crochet, a criacdo de relevos téxteis maleaveis
pelo revestimento de espumas acusticas com tecido sintético elastico e suave
(lycra), sobressaiu (figura 3.58), culminando no estudo de varia¢cdes — ondulacao
e relevos das espumas — agora, de cromatismos selecionados contrastantes — cor
quente, neutra e fria (figura 3.59). Note-se que as costuras de conexdo espuma-
téxtil diferem entre amostras — linha corrida manual, linha corrida de méaquina e
ponto de prega.
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Figuras 3.59

Implementagéo de variagbes

no revestimento de espumas acusticas
com lycra

Fonte: Autora

Neste Tinkering descomprometido, as experiéncias foram adaptadas para
revestir pequenos médulos de madeira de faia e pensadas para interagir com
outros materiais de sensorialidade complementar (figura 3.60). A alteragdo da cor
da madeira por pintura e tingimento com viochene e a introducao de 13 e gotas
de polimero — semelhantes a braille — representam alguns dos novos elementos.
Em teste: contrastes visuais cromaticos e a remog¢do dos mesmos para isolamento
do tato; atividades de fidgeting — tear e cilindro retido num fio — e outras de
movimento repetitivo - botdo para acionamento de luz.
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Figuras 3.60

Adaptagéo dos estimulos
a pequenos modulos de madeira
Fonte: Autora
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Em continuo, novas intervengdes, de cor dispar das anteriores, com fios de
algoddo e de 13, relevos rigidos escondidos e eletrénica (figuras 3.61).

Figuras 3.61

Variagdo cromética nas intervengdes
Fonte: Autora

Idem a incorporagdo de um foco de luz LED — acionado por clique (figuras
3.62) —, incorporou-se um moédulo de som programavel no téxtil, para reproducdo
de musica e, consecutiva, estimulacdo auditiva (figura 3.63).

Figuras 3.62

Moddulo com foco de luz LED.
Fonte: Autora

Figuras 3.63

Acionamento do mddulo de som
Fonte: Autora
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Infografia 3 Compilagdo conclusiva do processo de prototipagem. Fonte: Autora.
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Infografia 4 Compilagéo conclusiva do processo de prototipagem, em fotografia. Fonte: Autora.
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Figuras 3.64

Sala sensorial de uma residéncia sénior
em Helsinki
Fonte: Jakob & Collier, 2017.

Figuras 3.65

OTO de Alexia Audrain, L ’Ecole de
Design Nantes Atlantique, 2021
Cadeira que aplica pressdo no corpo,
para pessoas com PEA

(Prototypes for Humanity)

Figura 3.66

SCS de Freyja Sewell, 2014
Espago para concentragdo sensorial
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3.5 Ambientes Sensoriais

“An object or place achieves concrete reality when our
experience of it is total, that is through all the senses as well as
with the active and reflective mind.” (Tuan, 1977, p.18 como
citado em Pink, 2012, p.15)

No entanto, mais oferta de elementos sensoriais ndo é sinénimo do
colmatar da privacao sensorial destas pessoas. Com efeito, excesso de informagao
descoordenada pode culminar em confusao e procura de isolamento (Jakob et
al.,, 2019), pelo que a sua orquestragdo cuidadosa é imperativa, como Fedderson
reflete: “for a room to truly evoke a particular feeling, requires the orchestration of
a whole collection of specific sensory impressions, for example the pleasant smell of
flowers, soothing music in the background or a nice place to sit and relax” (2014, p.20
como citado em Fleetwood-Smith et al., 2022).

Assim, Ambientes/Salas Multissensoriais (ou Snoezelen) (figura 3.64),
independentes das areas comuns das residéncias sénior, com estimulos
regulaveis as necessidades individuais, tornam-se apelativas para a estimulacdo
sensorial controlada (Timlin & Rysenbry, 2010; Jakob et al., 2019). Com a primeira
implementacdo clinica na Holanda, a datar a década de 1970, visam reforcar as
capacidades sensoriomotoras residuais das pessoas como meio terapéutico a
alivio de sintomas comportamentais, psicolégicos e emocionais (Chung & Lai,
2002; Jakob et al., 2019).

As investigadoras Anke Jakob e Leslie Collier (2019) definiram alguns
parametros para facilitar a projecdo de um espaco de experiéncias sensoriais,
confortaveis e seguras, assentes em reminiscéncias significativas, e de
manipula¢do auténoma, as quais:

- Iluminagdo: indireta e suave, para ambiente; por foco direcionado ou
variagao de cor, para destaques visuais.

- Mobilidrio: amovivel, para facil conversao do espago; assentos
individuais ergonémicos, para as pessoas idosas; assentos flexiveis,
como puffs, para os acompanhantes; arrumacao oculta, para remocao
de estimulos indesejados.

- Tecnologia: combinavel em som, imagem e libertacdo de fragancias,
para experiéncias imersivas; camuflada, para obtencdo de estética
doméstica e familiar.

- Materiais: suaves e intimos, de priorizar os téxteis; apontamentos de
texturas; cores neutras e claras, para ambiente; cores contrastantes,
para destaques visuais.
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Dada a unicidade de cada um, a flexibilidade do espaco, pela sua
transformacao rapida e facil, é determinante para o sucesso da interacdo (Jakob
et al., 2019). J4, em 1968, Bruno Munari constava a sua importancia, “o caso de
ambientes, é melhor que a base seja neutra e que a parte cor seja maovel, sobreposta e
mutdvel sequndo as exigéncias.” (p.362).

Mas, e se repensarmos a definicdo de um espago sensorial? Poderdo
artefactos isolados, como cadeiras, ser um espago? Serd defini-lo como uma
sala castrador? De facto, a cadeira OTO (figuras 3.65), o casulo SCS (figuras 3.66)
e os painéis do Sensory Well-being Hub da HKS, Inc. (figura 3.67) mostram a
possibilidade de criar um espaco sensorial sem a presenca de quatro paredes.

Demodo que, foi ponderadaaaplicacdo dos estimulos téxteis desenvolvidos,
anteriormente (na 12 Fase do Projeto), em espagos sensoriais maéveis, para
implementacdo rapida em residéncias sénior (figura 3.68).

'(l
\\\\‘

g™

//‘\ {;\:
|
oy

Refletiu-se a necessidade de uma solucdo: de baixo custo; de transporte
simples — pelo seu possivel rebatimento —; adaptavel a condicdo fisica da
pessoa — totalmente funcional, confinada a cadeira de rodas ou acamada -; e, de
estimulagdo regulavel ao individuo e a sua fase demencial. Processo que culminou
na estrutura autoportante representada na ilustracdo seguinte (infografia 5).
Contudo, preferiu-se abandonar a solucdo e pensar a incidéncia da estimulacgdo
num artefacto de escala menor.

Estimulagdo Sensorial
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Figura 3.67

Sensory Well-being Hub,

HKS, Inc., Chicago

Paingis de estimulagao sensorial,
para estudantes com problemas
comportamentais

Figura 3.68

Compilagéo de esbogos
Fonte: Autora
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Principios:
e Otimizagao da estimulagéo util; e Visibilidade para e pelas pessoas;
e Reducao da estimulagédo inutil; e Redugdo dos riscos;
e Reforgo do movimento e do e Apoio a independéncia.
envolvimento;

Infografia 5 Exploragdo de uma estrutura sen:



/

Requerimentos:

e Afastamento de imagens e Manipulagdo das texturas das
associadas a infancia; superficies;

e Introdugdo de contrastes visuais e [Existéncia de percursos pedonais
e utilizagdo maxima de 4 a 5 cores; e areas sentadas;

e |ntrodugdo de elementos sonoros; e Rebatimento da estrutura.

sorial, autoportante e rebativel. Fonte: Autora.
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4 Conforto Emocional

4.1 Objetos de Conforto

Sentimentos de medo, ansiedade e inseguranca assombram a condi¢do
humana, vulneravel ao mundo que a envolve. E, num ato inconsciente, para os
findar, procura conforto na tactilidade dos objetos.

Uma das histdrias mais impactantes de que ha registo, é de um médico
de Guerra, uma relacdo de amor que envolve o seu urso de peluche (figura 4.1)
(Bell & Spikins, 2018). Uma menina de nome Aileen ofereceu o seu urso favorito
“Teddy” ao pai, Lawrence, que iria partir para as trincheiras da Primeira Guerra
Mundial. L4, Lawrence estimou-o e guardou-o, como lembranca da familia, até
ao momento da sua morte e ao encontro do seu corpo a ladear o peluche. Numa
carta enviada a mulher, durante este periodo, 18-se: “Tell Aileen I still have the
Teddy Bear and will try to hang on to it for her. It is dirty and his hind legs are kind of
loose but he is still with me.” (Government of Canada, 2019, p.1)

A histéria denota a profundidade emocional que um sé objeto pode
compreender, bem como as suas implicacdes interpessoais (Bell & Spikins, 2018).
Outrora um “porto seguro” para Aileen, os sentimentos de conforto e segurancga
transpuseram-se para Lawrence, por “sentir” a filha no urso — numa fungao de
objeto transicional de apego (Bell & Spikins, 2018).

E o sistema de vinculagdo mamifera (mammalian attachment system) que
induz reagdes primitivas, comportamentais e hormonais, por figuras, dado a
necessidade de vincula¢bes seguras para a sobrevivéncia (Bell & Spikins, 2018).
Os beneficios da vinculagdo segura abarcam:

Aumento do sentimento de conforto e seguranca;

Aumento da pré-sociabilidade, com reflexo na empatia e no
altruismo;

Estimulos sensoriais:

Figura 4.1

Roger’s Teddy Bear, Canadian War
Museum, 1905-1915

artefactos de Design para a Deméncia
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Figura 4.2

Feeling of Wellbeing

de Nick Dulake e Naomi Raszyk,
Research England, Lab4Living.
Conversdo do bem-estar

em imagens 3D; de cima para baixo.
bem-estar ideal, bem-estar sub-timo
e bem-estar pobre

Figura 4.2

Dirty Dog de Lydia Medhat
e Mostafa Alazazy, 2017,
(Prototypes for Humanity)
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Aumento da resiliéncia, com impacto na resolugdo de problemas e
exploracao de novos ambientes.

“Secure attachment is central to our emotional wellbeing and
the ability to overcome difficulties, affecting how we view all our
social relationships.” (Bell & Spikins, 2018, p.27) (e queremos
atingir o bem-estar ideal, como representado na figura 4.1)

Contrariamente a outros animais, a capacidade de vinculacgdo humana
estende-se a figuras ndo-humanas substitutas — sejam animais de estimagdo, objetos
inanimados, lugares ou conceitos abstratos — pelas quais nutre sentimentos afiliativos
(Bell & Spikins, 2018). A titulo de exemplo, o vinculo seguro estabelecido entre
Dirty Dog e a pessoa com Deméncia capacita-a a enfrentar a atividade assustadora
que é o banho (figura 4.3) (Medhat & Alazazy, 2017).

Refletir sobre o consolo fisico e psicoldgico provocado pela relagdo com
um objeto nas crianc¢as, ndo é novidade. De facto, os psicélogos infantis apontam
o conforto tatil e a conversa crianca-objeto imperativa para a autorregulacdo
emocional (Capps et al.,, 2015), mas esta ponderacao carece de seguimento na
vida adulta. Apesar da qualidade inerte dos objetos regrar a imprevisibilidade do
quotidiano adulto e a sua qualidade afiliativa presentear mnemonicas e memorias
(Bell & Spikins, 2018).

“Objects are however not just proxies; this term denies them
their full agency and infers material passivity, as if they are just
stand-ins for others (Olsen 2010). Instead, over time, attachment
objects become important subjects in themselves (Foxhall 2012).
We imbue these objects with memory and meaning and become
attached to them, and they become important in their own right.
They invoke feelings of comfort and security, with the initial
memories no longer necessary to evoke these feelings.” (Bell &
Spikins, 2018, p.28)

Note-se que a morfologia dos objetos tolda o modo como sdo percecionados
e o impacto emocional consequente. Distinguem-se duas variantes de
geometrizacdo das formas, as retilineas de morfismo cristalino e as curvilineas
de morfismo plastico, e com elas, construgées semdnticas culturais e mitoldgicas
(Kukhta & Pelevin, 2015). De modo que, a adequagdo da geometria ao objetivo
definido determina o seu sucesso.

Considerando que “ovaloid can be associated with the archetype of eggs
(from Latin Ovum egg) that carry the idea of birth, female principle, womb, softness,
roundness and warmth.” (Kukhta & Pelevin, 2015, p. 201) (figura 4.4), a exploracao
de morfologias curvilineas tomara dimensdo no presente projeto.

Conforto Emocional



4.2 Antropomorfia

Neuroimagens revelam semelhancas entre o processo de percecionar outros
seres humanos e o de antropomorfizar objetos (Wen Wan & Peng Chen, 2021).
De facto, a vincula¢dao segura humana surge da detecdo de sinais socialmente
relevantes, suportado pela producdo de Oxitocina (OXT) no Hipotdlamo —
comumente conhecida como a hormona do amor —, dado o seu papel a modelar
a inferéncia interoceptiva e a autoconsciéncia corporal (Scheele et al., 2015).
Destarte, a atribui¢do de significados sociais a agentes nao sociais — isto é, de os
antropomorfizar — provém de sensibilidades bioldgicas (Scheele et al., 2015).

O antropomorfismo facilita a projecdo do “eu” nos objetos, humanizando-
os e, consequentemente, facilitando a elaboracdao de uma relacao dita humana
com eles, dotada de conforto e simpatia que, em sequela, fomenta sentimento de
pertenca e satisfaz a necessidade de contacto vivo (Wen Wan & Peng Chen, 2021)
(figura 4.5). Dai, a implementagdo de animais de estimagao robéticos (figuras 4.6
e 4.7), reativos ao toque, ter comecado a ganhar dimensao nas residéncias sénior
(Timlin & Rysenbry, 2010).

Conforto
e prazer

Auto
identidade

Antropomorfismo Apego a objectos

Auto
eficacia

Figura 4.5

Influéncia do Antropomorfismo
no Apego aos Objetos.

Adaptado pela autora de grdfico
de Wen Wan & Peng Chen, 2021

Conforto Emocional
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Figura 4.4
Cuddle Ball, Fiora

Figura 4.6
Companion Pet Cat, Joy for All

Figura 4.7
Companion Pet Pup, Joy for All
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Em acréscimo, os atributos antropomorficos em objetos esclarece-os e
reduz as incertezas que possam estar associadas ao seu emprego, tornando-os
mais confidveis (Wen Wan & Peng Chen, 2021).

“Guthrie’s  familiarity =~ thesis  states  that we

anthropomorphize because it allows us to explain things we do

not understand in terms that we do understand, and what we

&eemrvnl?r?or?y[)f\jg?gff poleske, understand best is ourselves.” (Guthrie como citado em DiSalvo
etal., 2004, p.71)

Figura 4.8

Mas, surge a questdo: Como podemos implementar a condicdo humana
numa forma? Segundo DiSalvo, Gemperle e Forlizzi (2004), podemo-lo fazer de
quatro maneiras, pela varia¢do do enfoque das qualidades humanas, as quais:
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- Forma Antropomorfica Estrutural, realcando a materialidade e

Figura 4.9 aparéncia do corpo humano — com elementos anatémicos e
Border Collie Bundle, Perfect Petzzz ﬁSiOlégiCOS;

- Forma Antropomodrfica Gestual, realcando o comportamento humano —
2 com movimentos e poses de comunica¢ao ndo verbal;

- Forma Antropomodrfica de Cardcter, realcando simbolismos e
convengoes sociais — com tragos, papéis ou fung¢des associados a
determinados tipos de individuos;

Figura 4.10

Living Berty the Breathing Dob, - Forma Antropomdrfica Consciente, realgando o pensamento humano —

apenas, conseguido com Inteligéncia Artificial.

Deste modo, surgem diversos objetos antropomorficos estruturais e
gestuais para conforto da pessoa com Deméncia e fomento do sentido de propésito
por se tornarem alvo do “tomar conta de”. Desde bonecas de anatomia realista

"( : (figura 4.8), a animais de peluche que simulam a respiracdo (figuras 4.9 e 4.10), a
I outros que cantam e falam (figuras 4.11 e 4.12), e aos que tém peso (figuras 4.13),

todos recursam e remetem para o corpo humano e as suas capacidades.

Figura 4.11
Walker Squawker, Joy for All

Figuras 4.13
Manimo, FDMT.

Figura 4.12

Arthur Musical Teddy Bear,
Memmory Matters
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4.2.1 Exploragao Projectual - Projeto Fase 2

Considerando que os bonecos sdo veiculos de compreensdo do envolvente
para as criancas (Kokkinaki, 2023), o mesmo pode ser para as pessoas com
Demeéncia, que possuem dificuldades de expressdo verbal e social idénticas — no
mesmo espectro de personas, como abordado no subcapitulo 3.2.1.

Entdo, entendendo a importancia das formas antropomorfolégicas
estruturais para a vinculagdo segura e as caracteristicas morfolégicas associadas
ao conforto, foram pensados peluches animistas de geometrizacdo curvilinea
e morfismo plastico, para estimulac¢do tatil. De composicdo semelhante a um
corpo humano, sdo origindrios de dois volumes esféricos e decorados com
algumas das experimentagdes passadas (descritos no capitulo anterior), em cores
contrastantes (figura 4.14).

Figura 4.14

Representagdo grafica dos Peluches
imaginados
Fonte: Autora
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Figura 4.15

Definigao das Costuras, aplicadas
ao modelo vermelho, com recurso a
Mapeamento UV

Fonte: Autora
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Quase munidos de um certo animalismo, ambos foram materializados por
via de protétipos em téxtil. Para o efeito, formular os padrdes de costura — isto
é, representar bidimensionalmente o volume tridimensional do modelo — viria
a tomar o primeiro passo, e com ele muitas tentativas e erros associados. Dada
a inexperiéncia nesta formulagdo e a necessidade de agilizagdo temporal do
processo, recorreu-se a uma ferramenta de inteligéncia artificial, Plushify*, para
efetuar testes de posicionamento das costuras.

“Artificial intelligence can increase productivity and
decrease production costs.” (Lee, 2021, p.3)

“Good application of Al can continuously promote the
development of product design.” (Lv et al, 2022, p.319)

Assim, foi projetado um modelo tridimensional do corpo para ser submetido
a mapeamento UV na aplicacdo interativa (figura 4.15). Os modelos diferem
em padroes de costura, pelo interesse em percecionar fisicamente o melhor
posicionamento para a preservacdo da forma definida, bem como a exigéncia e
rapidez da costura necessaria a sua concretizacdo. O padrdo aplicado ao modelo
vermelho demonstrou constituir a melhor solu¢do forma/tempo de produgao,
gracas a diminui¢do do nimero de pedacos de tecido e, consecutivas, costuras.

fo s (% (=

O material selecionado para a producdo experimental dos corpos foi o
feltro, dada a facilidade da sua manipulacao e o seu baixo custo.

* https://plushify.net/
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O primeiro modelo (figura 4.16), semelhante a um polvo de cor azul,
possui diversas cordas coloridas e almofadadas apetrechadas ao seu corpo, que
podem ser encaminhadas por canais estruturados com arame, numa atividade
de movimento infindavel. As mesmas podem ser manuseadas com entrancados,
puxados, enrolados, etc.

Figura 4.16

Primeiro peluche produzido.
Fonte: Autora
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Figura 4.17
Interagdo corpo humano

e corpo do peluche, num abrago
Fonte: Autora

Figura 4.18

Trespasse das cordas
pelo corpo do peluche
Fonte: Autora
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O segundo modelo (figura 4.20), semelhante a um carneiro de cor vermelha,
aborda a tactilidade pela implementacdo de materiais diversos, ao invés de
uma atividade. Contudo, tal como o peluche anterior explorava a interacdao do
utilizador com o seu interior, este também o faz, pela presenca de duas luvas de 1a
na sua lateral, como se tratasse de um regalo (muff). O seu exterior foi tratado com
“pevides” de 1a merino, de elevada suavidade, e dois aros recheados a leca (figura
£4.21) que, quando apertados ou remexidos, produzem som por atrito.

Conforto Emocional
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Figura 4.19

Manuseamento das cordas.
Fonte: Autora

Figura 4.20

Segundo peluche produzido
Fonte: Autora

Figura 4.21

Leca para recheio dos aros de la
Fonte: Autora
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Figura 4.22

Possiveis interagdes com o modelo:
ma&os no interior ou

ma&os a manusear os aros

Fonte: Autora

Figura 4.23

Luvas de la presas no interior
do peluche
Fonte: Autora
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Finita a fase de prototipagem dos referidos modelos, refletiu-se a
possivel infantilizacdo dos modelos, pelo excesso de elementos antropomorficos
estruturais, e tomou-se a decisdo de redirecionar o enfoque de atuagdo — que sera
comentado e fundamentado nos préximos subcapitulos.

4.3 Abracar o Corpo

“Haptic interactions, such as touching, hugging, and
kissing, play an essential role in affective interaction with others.”
(Onishi et al., 2024, p.299)

O contacto corporal oferece significados comunicativos fundamentais
para a sustenta¢do de uma vinculagdo segura intra espécie (Panza, 2023). Assim,
0 toque entre membros de um grupo amplia o sentimento de pertencga e instiga
rela¢des intimas, que denotam suporte fisico, mental e social e, consecutivamente,
contribuem para a redugdo de pressdo arterial e de sentimentos de ansiedade
(Onishietal., 2024). E, quando a interagdo incorporada envolve o corpo por inteiro,
isto é, num comportamento de abraco, o aumento dos niveis de Oxitocina — como
referido antes, ahormona do amor — é exacerbada e com ela, a antropomorfizacao
de figuras ndo humanas (Jindai et al., 2018; Block et al., 2021).

“The sensory nature of certain objects (‘huggable objects’)
can make us feel calmer and more trusting of others.” (Bell &
Spikins, 2018, p.26)

Estudos de robots de abragos apontam qualidades como suavidade material,
calor e dimensdes semelhantes a um humano adulto como determinantes para o
conforto haptico de um abraco simulado (Block et al., 2021; Onishi et al., 2024), e
colmate da “Touch Hunger” (em tradugao livre, fome de toque), cunhado por Golaya
(2021). Analogo a isto, surgem trés interpretagdes de abragos por objetos a pessoas
com Deméncia: HUG de LAUGH (figura 4.24), uma boneca sensorial de membros
longos e pesados, para rodear o pesco¢o; Hug Chair de Napat Petcharatana (figura
£4.25), um involucro de cadeira com dois bragos, para envolvéncia do tronco; e,
Deki de Sophie van der Bij (figura 4.26), uma pega de vestuario semelhante a um
cobertor, para indugao de calor corporal.

Outras abordagens ao abrago, recaem no uso de peso para envolvéncia dos

membros (figura 4.27) e do tronco da pessoa (figura 4.28), num ato de Terapia de
Compressao.

Conforto Emocional
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Figura 4.24
HUG de LAUGH

Figura 4.25

Hug Chair

de Napat Petcharatana, 2017
(Prototypes for Humanity;
Editor’s Awards at 2017 ICFF)

Figura 4.26

Figura 4.27

Weighted Fidget Lap Pad,
Sensory Direct
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Figura 4.28

Faixa de peso, MindCare
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Dia 08 de marco de 2024, a presente investigacdo tomou um cardcter pessoal e mais emotivo.

Nessa manhd, o meu avé Manel foi internado no hospital Sdo Jodo, pela descoberta de um tumor
cerebral cancerigeno, que andava a deteriorar a sua independéncia. Com batalhas didrias de perdas de
memodrias recentes, recusas de alimentagdo e higienizagdo, esquecimento de vocabuldrio, ... era notdvel que
a Deméncia fazia parte da sua realidade.

A confusdo de ser mudado de local instalou-se e a vontade de voltar a casa tornou-se insustentdvel.
O meu avo fugiu trés vezes do quarto hospitalar, removendo os cateteres e sendo encontrado a vaguear pelos
corredores, pelo que a restri¢do dos seus movimentos foi imperativa — a equipa médica recorreu a uma cinta
de contenc¢do abdominal e a imobilizadores de bragos.

Quando soube do sucedido, recorri aos estudos de objetos de conforto e a conversas trocadas com a
orientadora e, dirigi-me a uma loja IKEA para arranjar um peluche que lhe abragasse o corpo e que pudesse
servir de tranquilizador. O peluche foi entregue no hospital as 16:00h desse dia e, em apenas, 30 minutos de
interag¢do, as mdos do meu avé foram soltas e envolveram o lince num abrago permanente.

Durante um més, o peluche ofereceu-lhe conforto e alegria, mesmo quando de volta a casa — tendo
exclamado, inclusive, no seu reencontro com a personagem, ausentada para efeitos de lavagem: “Jd tinha
saudades tuas!”.

Neste periodo, experienciei, como cuidadora informal, o poder do conforto pelo toque. Nos seus tltimos
dias, jd acamado, cego e mudo, tive o privilégio de lhe agarrar as mdos e em toques carinhosos, o aperto foi
reciprocado, mostrando a manutenc¢do da sua senciéncia.

E, dotar as outras familias do mesmo conhecimento tornou-se uma missdo.

A ti, AVO.
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Com efeito, estes toques significativos — ditos carinhosos — validam a
pessoa com Deméncia como ser humano digno e aumentam a sua permeabilidade
aos cuidados, por ela, agora, entendidos como seguros (Sandnes & Uhrenfeldt,
2022). E, o toque carinhoso passa a ser abordado como acdo estratégica de
enfermagem.

Conforto Emocional
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Figura 4.29

Avo Manel e o seu Lince.
Fonte: Autora
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Figura 4.30

Cinta de contengdo abdominal,
BioMatrix

Figura 4.31

Cinta de contengdo abdominal
e pélvica, BioMatrix

Figura 4.32

Cinta de contengdo abdominal
e tordcica, BioMatrix

b

Figura 4.33

Arnés de suporte inguinal, BioMatrix

Figura 4.34

Luvas de Protegdo, BioMatrix
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4.3.1Restricao Fisica

De facto, o recorro a praticas restritivas — isto é, “any manual method,
physical or mechanical device, material, or equipment that immobilizes or reduces the
ability of a patient to move his or her arms, legs, body, or head freely” (George, 2021,
p-326 como citado em Flynch, 2021) —, para o controlo de pacientes, continua em
vigor — em hospitais, instala¢des de cuidados e nas proprias residéncias pessoais
—, apesar das crescentes apreensdes de efeitos adversos, fisicos e psicoldgicos,
que delas resultam (Dementia Australia, 2020).

A restrigdo é empregue, comumente, a pacientes de: doencas do sistema
nervoso central, cirrose hepatica, estados de confusdo, sindromes tdxico-
deficientes e doencas psiquiatricas (BioMatrix, n.d.); o que denota a elevada
propensdo a sua imposicdo em pessoas com Deméncia — que possuem uma doenga
do sistema nervoso (neuro degeneragdo), que instiga estados de confusdo e outros
sintomas psiquiatricos. Em acréscimo, oisolamento social de que estas pessoas sdo
vitimas, o aumento da sua dependéncia quotidiana nos demais e as dificuldades
de comunica¢do que experienciam, vulnerabilizam-nas e incapacitam-nas de
consentir ou concordar com a pratica, transpondo o controlo e poder decisivo aos
seus cuidadores (Wang & Moyle, 2005; Ma et al., 2022).

“Cognitive impairment is a crucial predictor of physical
restraint.” (Ma et al., 2022, p.2)

Muitas vezes, a contencdo fisica de uma pessoa é justificada com
(Hakverdioglu Yont et al., 2023):

- Seguranga, para prevencao de quedas, de lesdes autoinfligidas ou de
danos a terceiros;

- Comportamentos sociais inadequados, como agitacdo e deambulacao;

- Necessidades dos cuidadores, pela sua escassez e elevada e/ou complexa
carga de trabalho.

De modo que, uma investigacdo portuguesa, no uso de restrigdes mecanicas
— entenda-se, dispositivos tangiveis de subjugacdo —, concluiu que, de uma
amostra de 250 enfermeiros, 55,6% ‘“necessita” de aplicar medidas de contengao
mecanica, frequente ou muito frequentemente (Rodrigues et al., 2020). Contudo,
as imobilizacGes ndo sdo meramente praticadas por profissionais de sauide,
ocorrem, igualmente, por cuidadores informais, sem o devido conhecimento
para tal (Kurata & Ojima, 2014). Recorrem a: grades de cama, mesas de tabuleiro,
cintos (figuras 4.30, 4.31 e 4.32) ou arneses (figura 4.33), talas ou luvas (figura
£4.34) e outros tipos de imobilizadores por atagdo (figuras 4.35 e 4.36), para conter
os corpos das pessoas em cuidados, por inteiro ou secc¢des isoladas — regido
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abdominal, toracica e membros —, na cama, cadeira de rodas ou sofd/cadeira
(Aged Care Quality and Safety Commission, 2022).

Se, em alguns casos, a pessoa imobilizada acalma, noutros, instala-se
confusdo e agressividade — verbal e comportamental (Flannery, 2003) — bem
como, sentimentos de humilhac¢do, prisao, depressado, retracado, tristeza, medo e
ansiedade (Dementia Australia, 2020; Chong et al., 2024). E, reflete-se o impacto
negativo na dignidade e autonomia do individuo subjugado (Ma et al., 2022;
Hakverdioglu Yont et al., 2023) (figura 4.37).
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Figura 4.35

Imobilizador de pulso, BioMatrix

Figura 4.36

Imobilizador de tornozelos, BioMatrix

Sofrimento por
desconforto
somatico

Sofrimento
psicolégico

Figura 4.37

Uso de Restrigdes Fisicas.
Adaptado pela autora de grafico de
Chong et al. 2024
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4.3.1.1 Humanizar a Pratica

A pratica de implementacao de restricOes fisicas remonta a década de 1740
e ja é debatida a sua redugdo desde 1794, com o desejo de alguns psiquiatras de
conceder liberdades igualitéarias as dos restantes cidaddos, aos que eram sujeitos
da contencgao (Flynch, 2021). Trés séculos depois e o debate continua.

Muitos pacientes reportam o uso de forga fisica, coer¢do e amarragdo como
uma violagdo dos direitos humanos (Chong et al., 2024). Com efeito, estes eventos
traumaticos perturbam, intensamente, dois dos dominios humanos associados
ao bem-estar: o do dominio razodvel — capacidade de intervir no ambiente — e o
das conexdes afetivas — com os que os rodeiam (Flannery, 2003).

E, os sentimentos negativos estendem-se, regularmente, aos seus
familiares, que exibem sentimentos de impoténcia, tristeza, choque, desconforto
e angUstia ao ver o seu ente querido na posigdo aqui em anélise; pela incapacidade
desensemaking — dita, disparidade acentuadaentrearealidade e o esperado (Weick,
1995 como citado em Flynch, 2021) — apesar, das tentativas de racionaliza¢do da
equipa técnica a necessidade (Flynch, 2021),

Assim, dever-se-arepensar os cuidados e a materializacdo das contencdes
mecanicas para o conforto emocional. Se a pessoa esta confusa, uma resposta
vista como invasiva e agressiva, provavelmente, nao ira ser a melhor solugdo para
o colmate de uma caréncia de clareza. Por vezes, um toque carinhoso, como visto
anteriormente, pode reconhecer a Pessoa e oferecer (Galvin & Todres, 2015 como
citado em Sandnes & Uhrenfeldt, 2022):

Dignidade Espacial, num sentimento de estar em casa;
Dignidade Temporal, no respeito do ritmo da histéria e vida individual,;
Dignidade Incorporada, na sua continuidade de estar no mundo;

Dignidade Interpessoal, num sentimento de importancia para e pelo
outro;

Dignidade Identitdria, nas suas interpretagdes e gostos;
Dignidade de Estado de Espirito, na vivéncia de diversas emocoes;

Dignidade de Finitude, no potencial da morte pessoal.

“Dignity thus lies in the valuing this conjunction of the
limits of being human and the immensity of being.” (Galvin &
Todres, 2015 como citado em Sandnes & Uhrenfeldt, 2022,

P.9)
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4.3.1.2 Exploragao Projectual - Projeto Fase 3

Finita esta fase de estudo, reflete-se a necessidade de adaptar a haptica das
solucdes de contenc¢do mecanica, redirecionando-as para uma de conforto e de
vinculagdo segura.

De modo a iniciar a mutacdo de um dispositivo de contencdo mecanico
desumano, para um de estimulacdo tatil, quase de finalidade terapéutica,
pensou-se a tipologia a intervir. E, no envolver o corpo com pressdo, tornou-
se 6bvio o interesse em incidir nas cintas de contencdo, pela sua semelhanca
ao comportamento do abraco. E curioso como o toque possui uma infinidade de
conotacgOes resultantes da sua manifestacdo: um peluche macio, que rodeia o
abddmen e a regido toracica, acalma; uma faixa fria, na mesma area, perturba.

Com efeito, a aplicacdo de caracteristicas — formais e materiais — dos
objetos de conforto emocional nos de contenc¢do podera impulsionar mudangas
no impacto psicolégico, destes dispositivos, nas pessoas que os usam, no continuo
presente e no futuro — considerando o seu rumo histérico, a pratica continuara em
vigor por mais algum tempo. Assim, é de apontar, a inevitabilidade de emprego
de:

- Linhas curvilineas, de morfismo plastico;

- Forma Antropomorfica Estrutural e Gestual;
- Materiais suaves, de toque carinhoso;

- Contacto fisico, na regido superior do corpo;

- Inducao de calor.

Num processo paralelo de esboco e prototipagem, partiu-se da formalidade
de uma cinta de contencao abdominal e alterou-se a sua volumetria, insuflando-a
e pensando-a como uma almofada (figura 4.38). Semelhante a um feijdo, abraca
o colo da pessoa e oferece apoio as mdos, livres para explorar a tatilidade do
material.

Novamente, recursando o Mapeamento UV, foram definidos padrdes de

costura a partir de modelos tridimensionais virtuais, para percecdo e ajuste do
volume da cinta (figura 4.39).
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Figura 4.38

Representagao visual da cinta
de contengéao insuflada.
Fonte: Autora.

Figura 4.39

Definigao das Costuras,
com recurso a Mapeamento UV
Fonte: Autora
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Por meio de linhas e costuras, obteve-se trés variantes do definido (figura
4.40) que, num crescente, foram colmatando os erros de volumetria encontrados
No processo:

Primeiro modelo: o uso de pecas Unicas nas laterais do modelo
condicionou o seu crescimento. Cresceu, meramente, em altura, ao
invés de altura e largura.

- Segundo modelo: a divisdo, em dois, das pecas laterais corrigiu a
auséncia de crescimento em ambos os sentidos. Contudo, verificou-
se que a largura reduzida da peca superior condicionaria a aplicagao
futura de outros elementos.

Terceiro modelo: a divisdo, em trés, das pecas laterais permitiu a
variacdo de alturas ao longo da cinta. Além do mais, a peca superior
aumentou em largura, possibilitando a sua manipulagdo futura.

Figura 4.40

Trés modelos de estudo de volumetria
Fonte: Autora

< e

e

Definido o volume central da cinta, foi pensada a introducdo de outros
elementos que pudessem ampliar a indugdo de conforto fisico, pelo incremento
de pontos de contacto com o corpo da pessoa. Considerou-se envolver a regido
toracica e/ou envolver as maos e pulsos (figura 4.41); e, dois novos modelos foram
produzidos, seguindo o mesmo processo que 0s anteriores.

Figura 4.41
Assim, nasceu uma almofada/cinta com um canal semelhante ao de um Introdugao de elementos hépticos
~ T . ~ . na cinta almofadada
regalo (muff), para exploracdo tatil interna e aquecimento das mados (figura 4.42). Fonte: Autora
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Figura 4.42

Modelo da almofada/cinta com canal,
para envolvéncia das maos e pulsos
Fonte: Autora

Figura 4.43

Interagao corpo humano e almofada
Fonte: Autora
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Partindo do mesmo elemento central, nasceu a outra variante. Uma
almofada com dois grandes bragos — de forma antropomorfica estrutural — para
envolvéncia da regido toracica — num comportamento antropomorfico gestual
(figura 4.44). Contrariamente aos peluches anteriores, a antropomorfiza¢ao nao
foi entendida como infantil, pela abstracdo formal conseguida (figura 4.45).

Conforto Emocional
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Figura 4.44

llustragéo da cinta almofadada
antropomorfizada
Fonte: Autora

Figura 4.45

Modelo da cinta almofadada
antropomor fizada,

para envolvéncia da regido tordcica
Fonte: Autora
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Foram aplicados dois conjuntos de bracos no mesmo modelo (figuras 4.46
e 4.47), para o teste das suas dimensdes. O conjunto de dimensdes superiores
(figura 4.47), pelo maior nimero de pontos de contacto com o corpo, foi sentido
como mais semelhante a um abraco oferecido por um adulto, caracteristica esta
entendida como mais favoravel.

Figura 4.46

Interagdo com o conjunto de bragos
de dimensdes reduzidas
Fonte: Autora
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Figura 4.47

Interagdo com o conjunto de bragos
de dimensdes aumentadas
Fonte: Autora
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Figura 4.48

Exploragéo da tactilidade do volume
central da cinta almofadada.
Fonte: Autora

Na interacdo fisica com os dois modelos (de destaque, a manipulagdo
observada na figura 4.48), entendeu-se a pertinéncia de os conectar num s6
artefacto, que convidaria a usos variados e facilitaria o colmate das necessidades
tateis de cada um — em exploragdo no préximo capitulo.
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5 Projeto

Pensar a Solugao

5.1Prototipar para a Haptica

Como percetivel, o desenvolvimento projectual da presente dissertagdo
foi altamente marcado pela prototipagem de modelos, justificada pela pretensdo
de uma solucdo de cariz corpéreo e sensoério. De facto, considerou-se imperativo
sentir a fisicalidade — volumetria e qualidades materiais — das op¢des pensadas,
para a reflexdo e observacdo de cendrios de intera¢bes entre os artefactos e os
utilizadores (van Boeijen et al., 2013).

O processo considerou duas fases, as quais: prototipos de baixa-fidelidade,
para reconhecimento de limita¢cdes funcionais e construtivas; e, protétipos de
alta-fidelidade, para reconhecimento das qualidades hapticas.

Assim, o contacto — emocional e comportamental — com os modelos
ofereceu informagdes para a tomada de decisdes, pela identificacdo de erros
de concegao e de funcionalidade e, a facilitagao do entendimento para o seu
aperfeicoamento (Santos et al., 2021).

5.2 Cinta de Contengao

No continuo das exploracGes anteriores e refletindo a premissa: E, se num
momento de confusdo fossemos confortados com um abrago?, o desenvolvimento da
cinta de contencao foi retomado. De modo que, se refletiu algumas das intengdes
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para os novos modelos (figura 5.1):

Vivéncia conjunta dos bolsos e bragos;
- Suavizacao do local de brote dos bracos;
- Pressdo no corpo humano através de peso;

- Sistemas de contenc¢do por atacdo a cadeira.

Peso nas
extremidades

Pontos

de contacto
arredondados

Bolsos no
volume central

Figura 5.1

Simulagao virtual de algumas
das alteragdes pretendidas.
Fonte: Autora

E de apontar que os téxteis utilizados neste processo ndo serdo os materiais
aplicados no artefacto final. Os elevados custos associados a uma exploragao fisica
de modelos, impossibilitou a manipulac¢do dos téxteis pretendidos para a solucdo,
pelo que se optou por usar: feltro, nos protétipos de baixa-fidelidade, dado o
valor monetario reduzido; e, bombazines e veludos, nos de alta-fidelidade — que
exigiram toque macio, para os testes com os utilizadores —, dado o equilibrio
héptica-custo.

E, com mais um Mapeamento UV e mais cortes e coses, nasceu mais um
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modelo (figura 5.2), do qual se concluiu o sucesso das intencdes estipuladas e,
algumas fragilidades de concegao técnica, sendo elas:

- Elevado nimero de componentes no padrao de costura (30 elementos
para unido), culminando numa montagem demorada;

- Auséncia de contraste visual nos bolsos, culminando na sua
impercepcao;

- Instabilidade dos bragos no corpo humano, culminando no seu
deslizar e queda.

Figura 5.2

Segundo modelo da cinta de contengédo
com bragos.
Fonte: Autora

Assim, foi necessario pensar as suas resolucoes. Os primeiros problemas
foram interpretados de imediato: era dbvia a necessidade de unir alguns dos
componentes pré-corte, para evitar a sua costura; e, adicionar cor ao interior
do bolso, para seu realce. No terceiro, com mais reflexao, foi avaliada a causa do
deslize —ndounidodosbracosao redor do pesco¢o da pessoa — para entendimento
das possibilidades de intervencao e, foi concluido que a introdugdo de molas de
pressdo — com alturas variadas para adaptacdo a altura da pessoa — seria o mais
sensato (figura 5.3).

Em oposi¢do, a introducdo de alcas ajustaveis nas laterais do modelo, para

a atagdo a cadeira, mostrou resolver a problematica com sucesso, pelo que foram
mantidas nos modelos seguintes (figura 5.4).
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Figura 5.3

Reflexdes na estabilizagdo dos bragos:
bragos soltos, necessidade de serem
unidos, introdugéo de molas

Fonte: Autora.

Figura 5.4

Algas ajustéveis para atagao a cadeira
Fonte: Autora

82 Projeto | Pensar a Solugao




Estas observacdes permitiram o avangar para o desenvolvimento de
protétipos de alta-fidelidade, para, mais tarde, serem submetidos a testes de
interacdo por observagdo em residéncias sénior. Assim, por meio de manualidades
(figura 5.5), surgiram quatro novos modelos, de cromatismo variado, frutos do
mesmo padrdo de costura: cinta azul com bolsos amarelos, cinta creme com
bolsos vermelhos, cinta laranja com bolsos beges (figura 5.6) e cinta verde com
bolsos beges (figura 5.7) — os dois primeiros modelos sofreram alteragdes nas
visitas aos utilizadores destinados, escolha esta que se encontra relatada no
subcapitulos seguintes.

&
=
2
=
=
T
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Figura 5.5

Marcagédo do padréo de costura
no téxtil
Fonte: Autora

Figura 5.6

Cinta de contengéo laranja
com bolsos beges
Fonte: Autora

Figura 5.7

Cinta de contengao verde
com bolsos beges.
Fonte: Autora
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Figura 5.8

Possibilidades de manipulagao
dos bragos da cinta de contengdo
Fonte: Autora
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Durante este processo, percecionou-se algumas das interagdes possiveis
entre os bracos e o corpo da pessoa, para serem recriadas nos testes de usabilidade.

Abaixo (figura 5.8), as suas representacoes graficas:

() L) L

pelas costas da cadeira

Bragos a cair

|l

| 1L

Bragos entre
as costas da pessoa
e as costas da cadeira

Bragos cruzados,
entre as costas da pessoa
e as costas da cadeira

- )

U

Bragos a rodear o pesco¢o
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Bracos pelo abdémen,
a envolver a cadeira



5.2.1 Instrumentalizar o Conforto

Considerando a analise ao poder do toque efetuada no capitulo anterior, é de
considerar os beneficios do abraco na pronunciacdo da atividade parassimpética
e no aumento dos niveis de oxitocina, serotonina e dopamina (Haynes et al.,
2022). De facto, este reforco de dopamina mostra-se interessante a presente
investigacdo e abre portas a reflexdo.

Estudosapontam adopaminacomo ssinalizador de eventos motivacionalmente
relevantes, oferecendo, a informacdo captada nesses momentos, um potencial
acrescido de retengdo e consolidacdo na memoria (Shohamy & Adcock, 2010).

“This suggests that having dopamine in the brain around
the time of learning helped the patients to store the memory.”
(Grogan et al., 2017, p.2)

Assim, reflete-se no potencial da cinta de conten¢do haptica como
ferramenta para a introducdao de atividades de estimulacdo multissensorial.
Especula-se que, o conforto fisico proporcionado pelo artefacto desenvolvido
podera impulsionar os proveitos — nomeados no capitulo Estimula¢do Sensorial —
da estimulac¢do dos sentidos.

Destemodo, aaplicacdodeestimulosnoartefactoconvidaaoentretenimento
e aterapiando intrusiva nos momentos em que a pessoa esta sentada, em repouso;
dado a cadeira, comumente, representar assumir protagonismo na vida destes
individuos, por servir de “(...) social centre: a frame for interactions, in which family
members spend time and make contact.” (Wah et al., n.d., p.13).

5.3 Mantas de Estimulos

Definida a intencdo de adicionar estimulos na cinta para o despertar dos
sentidos, preconizou-se a reflexdao de como este processo ocorreria. Para tal, teria
de ser pensado um suporte base independente ao artefacto, para aplicacdo das
atividades, que fosse de montagem 4gil e que ndo exigisse a movimentagdo da
pessoa contida no processo de troca dos estimulos.

No seguimento, considerou-se aplicar os estimulos em mantas, pela
simplicidade e elevada area de manipulagdo oferecida pela tipologia (figura 5.9).

Projeto | Pensar a Solugao
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Figura 5.9

Esbogo inicial do suporte, manta, para
as atividades de estimulagéo sensorial.
Fonte: Autora

Figura 5.10
Primeiro protdtipo das mantas

de estimulos.
Fonte: Autora

Figura 5.1
Interagao pessoa vs

estimulos aplicados na manta
Fonte: Autora
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Em semelhanca ao desenvolvimento das cintas, o processo foi marcado
por duas fases exploratérias de: protétipos de baixa-fidelidade, em materiais de
custo reduzido, como feltro e outros retalhos, para definicdao formal do suporte; e,
protétipos de alta-fidelidade, em materiais diversos, para exploracdo da haptica.
E de referir que os téxteis usados como base aos protétipos de alta-fidelidade
foram oferecidos pela empresa Anténio Moreira Branddo Estofos, pelo que ndo
foram alvo de critérios de selecao.

Assim, a projecdo foi iniciada e uma versao rudimentar das mantas surgiu
(figura 5.10): um retangulo com dois recortes circulares para passagem dos
bracos da cinta que, rapidamente, se entendeu como insucedido. De facto, a
obrigatoriedade de a fazer deslizar por todo o comprimento dos bragos, no seu
uso, complicaria a troca das atividades.
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Figura 5.12

Comparagéo visual entre cinta
sem manta e cinta com manta
Fonte: Autora

Considerando a necessidade de montagem rapida da manta na cinta,
pensou-se na remocao dos orificios de introdu¢do dos bragos e a sua substituicdo
por molas de pressao, aplicadas no volume central da cinta e no verso da manta
(figura 5.13). No entanto, a diminui¢ao do sentido de envolvéncia visual da cinta,
pela manta, causou desagrado.

Observando os dois suportes desenvolvidos, ponderou-se a fusdo dos
seus elementos favoraveis, numa sé solucdo: a envolvéncia visual, conseguida
pela presenca de recortes para posicionamento dos bracos, da primeira versdo;
e, a aplicagdo rapida, conseguida pela presenca de molas de pressdo, da segunda oo protet e mantas
versao (figura 5.14). E, criar aberturas, unidas a molas, nos orificios para os bragos, gsnetzt/’;nuutf;
tornou-se 6bvio.

Figura 5.13

~
Figura 5.14
J i
Esquema de evolugdo
da conexao das mantas a cinta
o ® Fonte: Autora
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Para o efeito, foram testados diferentes posicionamentos, circularidades
e dimensdes dos recortes até a obten¢do de um que o fizesse de modo entendido
como apropriado (figura 5.15).

Terminada a concecdo funcional do suporte para aplicacao dos estimulos, o
estudo recaiu nestes e no repescar das experiéncias téxteis projetadas na primeira
fase de investigacdo — capitulo Estimulacdo Sensorial (figura 5.16).

Durante o qual, se obtiveram seis mantas de estimulos a serem submetidas
atestes de usabilidade, nos quais foram reformuladas na integridade — em analise
nos subcapitulos que se seguem.

Figura 5.15

Teste dos recortes para

os orificios da terceira solugao
das mantas de estimulos
Fonte: Autora

Figura 5.16

Amostras téxteis

desenvolvidas na Fase 1do Projeto,
capltulo Estimulagdo Sensorial. -
Fonte: Autora.
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Primeira Aplicagéao
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A primeira composi¢do pensou na integragao de estimulos visuais, sonoros
e tateis, pelo convite ao aperto de volumes.

Para o efeito, num tecido branco foram aplicadas seis formas ovais
tridimensionais, de cores contrastantes, a exce¢cdo de uma, em bombazine
de canelagem grossa (figura 5.18). Quatro das formas foram recheadas com
enchimento de algoddo e, as restantes com esferas de leca, para produgdo de sons
no seu toque. Em acréscimo, dois dos volumes foram dotados de textura acrescida,
pela manipulagdo formal de espuma acustica.

Segunda Aplicagdo
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A segunda composicdo pensou na integracdo de estimulos visuais e tateis,
pelo convite ao toque e seguimento de um padrao com o dedo.

Para o efeito, num tecido bege foram aplicadas esferas e semiesferas de
suavidade, dureza, dimensdes e cores diversas (figura 5.20). Os nds franceses em
13, no topo, vdo desvanecendo até semiesferas de madeira pintadas, passando por
pompons de tamanhos variados.
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Estimulos sensoriais:
artefactos de Design para a Deméncia

Figura 5.17

Esquemna de aplicagdo de estimulos
na primeira manta.
Fonte: Autora

Figura 5.18

Primeira manta de estimulos projetada
Fonte: Autora

Figura 5.19

Esquema de aplicagdo de estimulos
na segunda manta
Fonte: Autora

Figura 5.20

Segunda manta de estimulos projetada
Fonte: Autora
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Terceira Aplicagdo

Figura 5.21

Esquema de aplicagdo de estimulos
na terceira manta

Fonte: Autora ‘ ‘ : i

A terceira composicdo centra-se na inclusdo de estimulos visuais e tateis,
convidando a uma atividade de lazer.

Para o efeito, num tecido branco foram aplicados quatro aros brancos, com

Figura 5.22 enchimento de algodao, e sinalizados por pesponto colorido de 1a (figura 5.22).
Cordas da terceira manta de estimulos Esses elementos serviriam de canais para a passagem, livre e incessante, de
projetada . .

Fonte: Autora cordas, em bombazine de canelagem fina e topos de cobre.

Quarta Aplicagao

Figura 5.23

Esquema de aplicagdo de estimulos
na quarta manta
Fonte: Autora

A quarta composicdo pensou a integragao de estimulos visuais, sonoros e
tateis, pelo convite ao aperto de botGes reativos.

Para o efeito, num tecido branco foram aplicadas duas estruturas de
madeira, sinalizadas por dois semicirculos coloridos, em bombazine de canelagem
grossa, com elementos eletronicos, um moédulo de som e uma luz LED (figura

Figura 5.24 ~ . . ~

9 5.24). O botdo de som almofadado foi revestido com lycra, enquanto o botdo de
Quarta manta de estimulos projetada . . e . -
Fonte: Autora luz foi encimado por acrilico branco, para a sua difusdo.
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Quinta Aplicagéo
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A quinta composi¢do integra estimulos visuais e tateis, pelo convite ao
aperto e toque de volumes e reentrancias.

Para o efeito, num tecido branco foram aplicados oito circulos de espuma
acustica, com dimensdes variadas, revestidos a lycra, de cores contrastantes, e
costurados para intensificacdo da sua volumetria (figura 5.26).

Sexta Aplicagéo

6@6 %
666 -

A sexta composicdo relaciona estimulos visuais e tateis, pelo convite ao
toque e rotacdo de aros com texturas variadas.

Para o efeito, num tecido branco foram aplicados seis aros de madeira,
presos por retalhos de veludo e bombazine de canelagem grossa, os quais foram
dotados de qualidades distintas (figura 5.28). Dois deles foram pintados com tinta
roxa, para aumento da sua suavidade; dois, permaneceram em madeira por tratar;
outro revestido com 13, pelo toque quente; e, por fim, um foi envolvido com fio de
algoddo, para retencdo de pelos de pincel aspero.
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Figura 5.25

Esquema de aplicagdo de estimulos
a quinta manta.
Fonte: Autora

Figura 5.26

Quinta manta de est/mulos projetada
Fonte: Autora

Figura 5.27

Esquema de aplicagdo de estimulos
na sexta manta
Fonte: Autora

Figura 5.28

Sexta manta de estimulos projetada
Fonte: Autora
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Em paralelo a producdo destes componentes, iniciou-se a exploracdo
de elementos eletrotécnicos mais complexos para complemento das mantas
(figura 5.29). Pensou-se atividades reativas para fortalecimento da motricidade
fina, nomeadamente o acender de luzes com o passar do dedo por caminhos em
relevo serigrafico. Para o efeito, com a ajuda do Professor Agostinho da Rocha (do
Departamento de Engenharia Eletrotécnica e de Computadores, da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto), foi comegado o desenvolvimento de um
sistema de Arduino, pequenas lampadas LED e sensores de pressdo de membrana
resistiva que, quando tocados, acenderiam a luz correspondente a conexao (figura
5.30). Dado o tempo necessario a sua correta concretizacdo, o estudo ndo foi
finalizado.

Figura 5.29

Esquema da atividade reativa, para
fortalecimento da motricidade fina
Fonte: Autora.

Figura 5.30

Sistema desenvolvido
para introdugao na manta reativa
Fonte: Autora
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5.4 Jogo de Estimulos

Durante a exploracdo relatada, o cariz social e interativo das solugoes foi
notoério, pelo que pensar a possibilidade de instrumentalizar os estimulos para
despoletar o imaginario, em conversas, se sucedeu. Com efeito, jogos de tabuleiro
(figura 5.31), de palavras (figura 5.32) ou de imagens (figura 5.33) revelam-se
pertinentes para desbloqueio de ideias e memorias, em Terapias Cognitivas; e,
quando de abordagem multissensorial (figura 5.34), as reminiscéncias e conexdes
mostram-se mais frequentes e intensas.

De facto, “embora o nosso pensamento parega possuir [a] liberdade irrestrita,
veremos, (...) que se encontra realmente confinado a limites muito estreitos e que
todo este poder criador da mente nada mais vem a ser do que a faculdade de compor,
transpor, aumentar ou diminuir os materiais que nos sdo fornecidos pelos sentidos e
pela experiéncia.” (Morao, 1989, p.24)

Considerando o poder dos elementos texturais para a reminiscéncia de
conceitos, pensou-se nacriagdo de um jogo de cartas que o fizesse. Assim, iniciou-
se a reflexdo de pares de elementos para associacdo de estimulo a ideia e, o seu
formato base que, pela necessidade de simplificacdo de inputs tomou configuracdo
retangular, de propor¢ao e dimensao idéntica a um postal, pela familiaridade que
viria a nutrir a atividade.

Neste ambito, foram desenvolvidas algumas ilustracées (figura 5.35) —
de alimentos, animais e objetos comuns — para desbloqueio do pensamento e
entendimento das possibilidades das suas materializa¢des tridimensionais.
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Figura 5.31

Meanders, Julliette Vandermosten,
Design Academy Eindhoven, 2022
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Figura 5.32

Conversation Game, Relish

Figura 5.33

Lacing Cards, Jumbo.

<>

A
Figura 5.34

Tactile Sensory Matching Games,
Relish
(National Dementia Care Awards 2015)

Figura 5.35
llustragdes desenvolvidas

para aplicagdo nas cartas do jogo.
Fonte: Autora
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Refletindo, novamente, nas exploracdes téxteis anteriores, nasceram dois
conjuntos iniciais de conceito-estimulo, os quais: carneiro e retalho de 13, pela
associacdo ao pelo do animal (figura 5.36); e, morango e espuma revestida a lycra
com pesponto, pela conexdo cromatica e relevo de superficie (figura 5.37). De
modo a intensificar a reflexao, a ilustragdo — colorida e contornada a linha preta,
para aumento da sua legibilidade — foi acompanhada pelo nome do objeto em
representagao.

Figura 5.36

Conjunto conceito-estimulo
de carneiro
Fonte: Autora.

Figura 5.37

Conjunto conceito-estimulo
de morango.
Fonte: Autora.

moranggo
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Nestas versoes foram apontadas algumas falhas e alvos de modificagdes:

- Complexidade visual da carta do conceito, resolvida pela remog¢ao da
linha decorativa;

- Complexidade visual da carta do estimulo, resolvida pela substituicdo da
moldura de cor bege por uma de cor branca;

- Toque precoce do estimulo, resolvido pelo aumento da largura da
moldura.

Com efeito, este processo iterativo culminou na producdo de quatro
conjuntos para submissdo a testes de usabilidade, em residéncias sénior (figuras
5.38, 5.39, 5.40 e 5.41). De base cartdo madeira e estimulos em materiais diversos,
todos pensaram as associagdes pelas semelhancas morfolégicas e cromaticas
entre as superficies das ideias ilustradas e as suas qualidades texturais.

Figura 5.38 Figura 5.39
Conjunto conceito-estimulo carneiro Conjunto conceito-estimulo morango
Fonte: Autora Fonte: Autora

carneiro p morango

dominé dinossauro

Figura 5.40 Figura 5.41
Conjunto conceito-estimulo domind. Conjunto conceito-estimulo dinossauro
Fonte: Autora. Fonte: Autora
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5.5 Envolvimento do Utilizador

O design tem vindo a ser trabalhado numa perspetiva mais de producdo
e mercado, em oposicdo a uma perspetiva mais social. Com efeito, enquanto o
“principal objetivo do design para o mercado é criar produtos para venda”, enquadrado
num sistema de criagdo de lucro, “a principal intengdo do design social é a satisfacdo
das necessidades humanas” (Fuad-Luke, 2009, p. 152).

A procura de solucdes para as necessidades é transversal a todos os
quadrantes da vida, sempre que ha uma insatisfacdo. Por isso, podemos afirmar
que o design é uma extensdo do instinto humano e uma construgao que facilita
a materializacdo do nosso mundo. Como disse Alastair Fuad-Luke, “a ideia de
que o design é instintivo é apoiada pela nogdo de uma cultura de design inconsciente
onde ¢ natural fixar ou redesenhar algo que resulta de um fracasso ou inadequagdo”
(Fuad-Luke, 2009, p. 152). Ora, dada a propensao instintiva do ser humano para a
satisfacdo de necessidades, todo o design acaba por ser considerado social.

Esta criatividade inconsciente e difusa do quotidiano aglomera-se
em redes sociais, econdémicas e de trabalho inovadoras, onde os papéis de
utilizador e produtor (ou consumidor e fornecedor) se fundem na cocriacdo de
valor e beneficio. Ao serem fruto de comunidades complexas e criativas, estes
produtos resultam ndo sé na troca de objetivos e meios, mas também num maior
envolvimento emocional dos intervenientes (Meroni, 2007). O design assume-se,
entdo, enquanto meio para a inovagao social.

Entdo, surge a davida: como é possivel definir uma solugdo sem dar
voz a quem dela vai usufruir? Sendo que, a inovac¢do reside nas experiéncias e
criatividade dos que vivem com necessidades insatisfeitas. Cabe ao designer
coordenar, estudar e filtrar as observacoes as problematicas identificadas.

O desenvolvimento antropolégico é conseguido, meramente, com o
envolvimento das partes interessadas, dado pressupor o estudo das relagoes
entre uma solucdo e as caracteristicas socioculturais em que vai estar integrado
(Salviani, 2010). De facto, os futuros possiveis devem ser projetados em
comunidades situadas de modo a provocar transformagdes organizacionais ou
sociotécnicas, ajudando o Design Participativo a ganhar corpo além do cariz
investigativo (Smith & Iversen, 2018).



“A design has an intent. It’s meant for a purpose. The act
of designing inherently requires thinking about the future ways
that someone might use a solution. And it’s successful only when
the recipient of a design confirms it has achieved its purpose.”
(Holmes, 2018, p. 29)

Assim, dados os meros 23 anos com que me deparo a investigar e a projetar
para pessoas sénior, seria erréneo supor como esta populagdo se sente. E certo
que a leitura sobre sintomas e mudangas de capacidades suportam o trabalho
desenvolvido até a presente etapa, no entanto, de modo a evitar a projecdo de um
modelo desajustado, que incentivasse a mais invisibilidade social e dor de rejei¢ao
(Holmes, 2018), foram incluidas pessoas que vivem com deméncia no processo
criativo.

O envolvimento do utilizador, ou seja, daquele que terd uma experiéncia
pessoal com a solugdo de design (Youngblood & Chesluk, 2020), enriquece a
sociedade, outrora esquecida do potencial dos seus membros marginalizados.
Destarte, foram efetuadas sessdes de consulta com pessoas que vivem com
deméncia, em contexto de residéncia sénior, nas quais foi vislumbrado o
ecossistema complexo ao qual pertencem e que, consequentemente, manipula as
suas experiéncias.

E de lembrar que intera¢des com solugdes de design, no se resumem em
relacdes simples entre um sujeito e objeto (Youngblood & Chesluk, 2020), mas
conectam as mais variadas pessoas e experiéncias. No caso em estudo, o utilizador
— pessoa com deméncia — estara dependente de outros, de modo momentaneo/
continuo e parcial/absoluto, quer seja no ato de colocar a almofada no colo (figura
5.42), no de prender um bolso de estimulac¢do sensorial ou de ser guiado numa
atividade, pelo que é necessario reconhecer estes intervenientes — enfermeiros,
cuidadores, outros residentes ou familiares, .. — apesar de o préprio ndo o
percecionar.

Figura 5.42

Exemplo de interagao com a solugéo,
por um utilizador que ndo o destinatario,
no fecho das molas do objeto

Fonte: Autora
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5.5.1 Capacitar

Na leitura de um estudo de Hughes et al., fui confrontada com o seguinte
trecho: “One resident, when asked what being a citizen meant, said ‘Well nothing
now’.” (2021, p.2), e a realidade deprimente que muitos vivem. Ndo é possivel ler
estas palavras sem sentir um minimo de desconforto e tristeza, pelo que a ansia de
mudar as condi¢des de cidadania social, isto é “(...) a relationship, practice or status,
in which a person with dementia is entitled to experience freedom from discrimination,
and to have opportunities to grow and participate in life to the fullest extent possible.”
(Bartlett and O’Connor, 2010, p.37), destas pessoas cresceu.

Reconhecgo a auséncia de neutralidade no proferido acima, mas dada a
natureza opinativa e reflexiva do ser humano, nao cabera ao designer “traduz(ir]
concepcbes de vida, afirm[ar] convicgdes, testemunh[ar] manifestos, contler]
possibilidades” (Providéncia, 2014, p.56) , através das formas por ele definido?
“Caberd ao design, como grande construtor do artificial (Margolin, 2005), a
humanizagdo do territdrio para além da sua funcionalizagdo. (...) restituir ao Homem
a sua dignidade, (...)” (Providéncia, 2014, p.57-58).

Tal, Surr afirma a necessidade de uma “Cultura Inclusiva”, em que as
pessoas sdo tratadas como cidadaos de direitos plenos (2019, p.176), ao serem
reconhecidas pelo seu “eu” e integradas num ambiente sociocultural (Hughes et
al., 2022). De facto, uma pessoa com deméncia continua a ser uma pessoa e a
possuir potencial de crescimento, por envelhecer autenticamente (Hughes et al.,
2016) — ou seja, com coeréncia, a narrativa da sua vida; com vitalidade, e digna
de estima; com profundidade reflexiva, atingida pelo autoconhecimento; e com
maturidade, e aceita¢do da finitude do “eu” (Ferrara, 1998 por Hughesetal., 2022).

De modo que, o designer deve ouvir a pessoa com deméncia considerando
trés dimensdes:

O estatuto que lhe é conferido pelo outro. Ira determinar as suas relagdes
interpessoais (Kitwood, 1997 como citado em Hendriks et al., 2018);

Quem ¢é e foi. IrA mostrar a sua percecdo da realidade (Surr, 2006 como
citado em Hendriks et al., 2018);

Como o corpo se comporta. Ira expressar intencionalidades, mesmo
quando a pessoa ndo consegue expressar consciéncia verbal (Kontos &
Naglie, 2007 como citado em Hendriks et al., 2018).

S6, assim, quando estamos disponiveis para conhecer a pessoa, fara
sentido integra-las no processo de criagdo, selecdo, concretizagao e avaliagdo das
solugbes de design (Bratteteig & Wagner, 2014), caso contrario iremos produzir
solucdes falaciosas. Estas a¢Oes reflexivas ganham extensdo com a oferta de
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recursos adaptados as competéncias relacionais dos individuos, sendo necessario
(Molony et al., 2023):

- Prestar atencdo a linguagem e tom de voz a utilizar, bem como evitar
palavras que perpetuem estigmas;

- Criar um espaco acolhedor e positivo;
- Informar os participantes das caracteristicas e objetivos do estudo;
- Procurar o consentimento continuo;

- Encorajar os participantes a iniciarem os diadlogos sobre a experiéncia,
de modo a ndo serem influenciados pelos membros da equipa;

- Efetuar escuta ativa;

- Permitir o abandono do estudo.
E, ai estardo mais capacitadas para a tomada de decisoes.

“Manageability means that the individual experiences that
she is disposed of all the required resources necessary to cope with
a given challenge or demand.” (Dilani, 2009, p.56)

5.6 Sessoes de Consulta

“As pulsbes, as motivacbes e as emocbes tém, com
frequéncia, algo a juntar ou a retirar as decisGes que, na nossa
imaginagdo, parecem ser puramente racionais.” (Damasio, 2017,
p.163)

Com efeito, foram organizadas trés sessdes de consulta de modo a: observar
a viagem emocional dos participantes, quando confrontados com os diversos
estimulos desenvolvidos; e analisar o impacto do ato de conter, quando um objeto
técnico é substituido por um de aparente conforto.

As trés sessOes foram redigidas e documentadas nos instantes seguintes,
dada a necessidade de anélise comparativa posterior aos encontros, pela elevada
variabilidade dos seus atributos — de ambiente, de caracteristicas individuais e do
produto (figura 5.43).
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Figura 5.43
Fatores que influenciam a reagdo dos
participantes & solugédo de design

Fonte: D’Andrea et al., 2022.
Desenhado pela autora

Figura 5.44

Estrutura das sessoes de consulta
Fonte: Autora.
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As sessOes de consulta (figura 5.44) ocorreram na Residéncia sénior
Lar Almeida da Costa, em Vila Nova de Gaia, e foram coordenadas pela Psicéloga
Dr.2 Ana Costa, devido a contactos prévios e a confianga nutrida pela orientadora
da autora da Dissertagdo, Dr.2 Ligia Lopes. Além do mais, os intervenientes
(e os parentes por eles responsaveis) haviam autorizado as suas participa¢des em
atividades do lar, de cariz terapéutico, cumprindo os Cédigos de Etica.

Cinta de
contenc¢ao

Cartas d
Mantas/bolsos artas ae

associacao

sensoriais

almofadada

textura-imagem

sessao

Houve um total de 12 participantes com diferentes quadro clinicos, sendo
que quatro estiveram presentes em duas sessoes, dos quais duas com deméncia
tipo Alzheimer pelo que ndo possuiam memoria da primeira interagdo. De modo
a respeitar a identidade dos participantes, os seus rostos nao serao expostos no
presente documento e serdo representados por icones (figura 5.45a, 5.45b e 5.45¢).
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2X

Isabel

Idade: 87

Quadro clinico: Deméncia Tipo Alzheimer
Curiosidades: Brincalhona. Adora dangar.
Participa em tudo e passados uns minutos nao

se lembra de nada. Adora ir a Casa da Musica e

pintar os labios. Y,
2X ~

Cecilia

Idade: 86

Quadro clinico: Deméncia Tipo Alzheimer
Curiosidades: Professora primaria.
Adora estar bem apresentada. Adora escrever.

E extremamente critica da caligrafia.

Anota tudo o que faz para mostrar aos filhos. Y,

) N
Maria

Idade: 74

Quadro clinico: Deméncia Tipo Alzheimer
Curiosidades: Muito alegre e bem-disposta.
Espalha brasas. Ri muito e alto. Estd sempre com

saudades da mae e a querer ir para casa.

(utilizadora de cadeira de rodas) Y,
\

Augusta

Idade: 76

Quadro clinico: Deméncia Tipo Alzheimer
Curiosidades: Extremamente sensivel.
Doce e meiga. Filho é apresentador de TV e

motivo de orgulho incondicional.

(cifose) )
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Figura 5.45a
Perfis dos participantes

(nomes ficticios)
Fonte: Autora
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Figura 5.45b
Perfis dos participantes

(nomes ficticios)
Fonte: Autora
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72X

Eduarda

Idade: 78

Quadro clinico: Deméncia vascular
Curiosidades: Muito grata e meiga.

Adora miminhos. Adora o filho mas detesta

a nora, que a pds nas residéncias.

Artur
Idade: 82

Quadro clinico: Quadro demencial
Curiosidades: Adora gatos e adotou um nas
residéncias. Apaixonado pela esposa, pelos

filhos e por um cafezinho.
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Vicente

Idade: 96

Quadro clinico: Depressdo com
declinio cognitivo

Curiosidades: Bisav6 babado. Engenheiro.

Analitico. Adora comer e beber bem: chocolate

e vinho sdo prazeres.

Fernanda
|dade: 78

Quadro clinico: Esquizofrenia

Curiosidades: Enfermeira. Adora saber tudo

sobre o plano de vacinagao nacional, quer estar

sempre atualizada. Foi catequista. Muito doce e

querida, sempre disponivel.

(utilizadora de cadeira de rodas)




72X

Clarice

|dade: 100

Quadro clinico: AVC

Curiosidades: Muito inteligente. Adora musica.
Extremamente ansiosa, precisa de percecionar
o controlo de tudo. Maior orgulho: os bisnetos.

(acamada)

Jilia

|dade: 97

Quadro clinico: AVC (3)
Curiosidades: Lutadora. Resiliente.
Critica feroz. Atenta e perspicaz.

(utilizadora de andarilho)

Aurora

Idade: 100 anos

Quadro clinico: Impecavel.
Curiosidades: Sabedoria. Inteligéncia.
Adora ler e ouvir musica classica.

Estd a par e reflete sobre o mundo.

Henrique

Idade: 78

Quadro clinico: Nenhum
Curiosidades: Enfermeiro.

Tem uma filha a morrer com cancro.

Adora musica. Toca piano.
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Figura 5.45¢c
Perfis dos participantes

(nomes ficticios)
Fonte: Autora
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Apesar da investigacdo ter como objetivo a melhoria do bem-estar de
pessoas com deméncia, foram incluidas pessoas sem comprometimento cognitivo.
Aspessoas vivem em comunidade e, por conseguinte, ndo seria eticamente correto
segrega-las da experiéncia e/ou reforcar as diferencas das suas capacidades
cognitivas. Para mais, as pessoas sem quadro clinico atuam, com regularidade,
como cuidadores, fornecendo opinides e preocupacdes do quotidiano.

5.6.1 Sessao de Consulta 1

Dia: 14 de maio

Hordrio: 10:30h - 11:50h | 12:10 — 12:25h
Duragdo: 1:20h | 0:15h

Participantes: 6 | 1

A sessdo foi conduzida pela Dr.2 Ana Costa (de psicologia) e auxiliada pela
orientadora Dr.2 Ligia Lopes (de design), a Dr.2 Ana Pinheiro (de psicologia) e a
autora da dissertacao.

A sessdo foi composta por trés momentos, os quais: usufruo da cinta de
contencao almofadada; interagdo com as mantas sensoriais; jogo de associa¢do
imagem-textura. Os momentos ocorreram em simultaneo, de modo a captar a
atencao individual de cada participante.

Na primeira parte da sessao (10:30h — 11:50h) estiveram presentes:

- 4 pessoas com comprometimento cognitivo — Isabel, Cecilia, Eduarda
e Vicente — sendo que presenciaram a totalidade do tempo reportado.

- 2 pessoas sem comprometimento cognitivo — Aurora e Henrique
— sendo que, apenas, presenciaram a segunda metade do tempo
reportado.

Os participantes foram informados do propésito das atividades e do
seu papel de avaliadores, o qual consentiram.

A sessdo decorreu na sala de atividades da Residéncia:

Organizacdo da sala: participantes sentados em circulo, em cadeiras
almofadadas. Sem mesa no centro, na interacao com as cintas e as
mantas; e com mesa no centro, no jogo de associa¢ao.

- Luz: luz natural. No inicio da atividade, um dos participantes pediu
que um dos estores fosse fechado, para diminuir a claridade da sala.
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Quando fechado, todos os participantes reportaram estar confortaveis
para o inicio da atividade.

Usufruo da cinta de contengdo almofadada

Num primeiro momento, foi colocada uma cinta a cada participante (figura
5.46).Ndo demonstraram preferéncia de cor, a exce¢do da Eduarda, que selecionou
a almofada bege para experimentar.

Na colocagdo de cada cinta, foram exemplificados varios modos de
posicionamento dos bracos da mesma. Sendo estas: molas apertadas e bragos
entre as costas e a cadeira (simulando um abra¢o), como mostra a figura 5.47;
molas apertadas e bracos atras das costas da cadeira (apenas sentindo o peso
sobre os ombros, proporcionado pelo chumbo colocado nas pontas dos bracos);
mola superior apertada e bragos a rodear o pescogo, como se de um cachecol se Molas apertadas & bragos
tratasse (fornecendo encosto para a cabega), figura 5.48. entre as costas e a cadeira

Fonte: Autora

Figura 5.47

Figura 5.48

Mola superior apertada e bragos
a rodear o pescogo.
Fonte: Autora

Figura 5.46

Participantes com as cintas
de contencgado almofadadas
Fonte: Autora
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Mé&os de Eduarda no bolso

da cinta de contengdo
Fonte: Autora

Figura 5.49

Figura 5.50 (esquerda)

Isabel com a cinta de contengédo
Fonte: Autora

Figura 5.51 (direita)

Henrique com a cinta de contengéo.
Fonte: Autora
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De modo consensual, a forma de uso preferida para uso comum (em circulo
social) foi: “molas apertadas e bracos entre as costas e a cadeira” por oferecer
mais apoio a regido lombar. Quando para dormirem ou descansarem foi preferido:
“mola superior apertada e bracos a rodear o pescoc¢o”.

Ao fim de algum tempo de uso, os participantes foram questionados com
“Usariam? E confortdvel?”. As respostas dividiram-se em:

“Sim, é mais confortdvel” por parte de Vicente e Isabel;

“E confortdvel, mas ndo usaria em todos os momentos” por parte de
Cecilia e Eduarda.

Durante a interagdo, foram convidados a colocar as maos dentro dos bolsos
da cinta. As rea¢des foram muito positivas e incluiram os comentarios:

- “E quentinho e bom para de manhd, quando tenho as mdos frias.” (Isabel)

“E macio.” (Isabel e Vicente)
Ao longo da utilizagdo, foram percecionadas possiveis melhorias:

- Introdugdo de faixa na zona pélvica, para restringir o deslizar da
cadeira.

- Introduc¢do de molas na zona frontal dos bracos da cinta, para facilitar
o envolvimento do pescogo.

- Aumento da largura dos bolsos, para os tornar mais convidativos e
autoexplicativos.

(Nas sessdes de consulta seguintes, foram testadas novas formas de
usufruto dos bragos, de modo a explorar a sua maleabilidade e adaptabilidade a
outros contextos e corpos.)
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Figura 5.52

Teste de bragos a rodear o pescogo
com a cinta de contengao, a Vicente
Fonte: Autora

Figura 5.53

Vicente com a cinta de contengdo.
Fonte: Autora

Figura 5.51

Cecflia com a cinta de contengao.
Fonte: Autora
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Interagcdo com as mantas de estimulos sensoriais

Cecilia e Eduarda preferiram ndo enveredar, inicialmente, na atividade, por
estarem confortaveis com as maos dentro dos bolsos da cinta.

Vicente experimentou a manta com os dois botdes, clicou em ambos,
diversas vezes, com o intuito de os compreender. O botdo da musica intrigou-o,
apesar de verbalizar, repetidamente, ndo gostar da selecao musical (figura 5.54).
O participante passou, grande parte do tempo da atividade (aproximadamente 40
min), a ouvir a musica e a questionar-se sobre ela. Interrogou, incessantemente,
as facilitadoras da lingua em que era cantada, se seria brasileira por lembrar
Bossa Nova, tendo chegado a afirmar “se é portugués, entdo eu sou chinés”, mas a
curiosidade fé-lo focar na letra e cantarolar algumas das palavras ditas. A manta
serviu como meio estimulador de conversa; o participante revelou gostar dos
fados de Coimbra, confessar memorias de estudante e namoricos, didlogo a qual a
participante a se juntou com histérias de outros tempos.

Figura 5.54

Vicente com a manta dos
dois botbes eletronicos, de luz e som
Fonte: Autora.

Isabel mostrou-se recetiva a experimentacdo, tendo testado varias
mantas. Os elementos e caracteristicas que destacou em cada uma delas, foram
0s seguintes:

1. Da manta com aros de madeira, o aro com pelos de pincel sobressaiu
(figura 5.55). A participante passou com o polegar neles, antes de

Isabel a testar o aro com pelos de

pincel. Fonte: Autora pegar numa corda almofadada para a fazer passar por eles. A corda,

Figura 5.55
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com ponta de metal cobre, gerou a questdo “vai me dar um choque?”,
quando tranquilizada, fé-la passar por todos os aros, por ordem, da
direita para a esquerda (figura 5.56).

Na manta com pintas (figura 5.57), a participante apertou cada um
dos tipos de semiesferas, de cima para baixo. As favoritas foram
os pompons; pela sua moleza e maciez, em comparacdo com as
semiesferas de madeira “duras”; e pela sua dimensao, que permitia
mais area para tocar, em comparac¢do aos nds franceses.

A manta com aros brancos e cordas nao foi bem sucedida. A escala
exacerbada impossibilitou a interacdo com a mesma.

Na manta com formas ovais em bombazine, a unicidade das formas
com relevos piramidais “diferentes” despertou curiosidade, bem como
as formas recheadas com leca. A imprevisibilidade tornou-se o fator de
interesse.

A manta com circulos em espuma foi a favorita, pelas cores vibrantes
“bonitas” e a suavidade da superficie das formas. A participante tocou
com as pontas dos dedos e apertou os circulos, um a um. O circulo que
a cativou mais foi o dos relevos vermelhos pregados por nds amarelos,
por ter “mais coisas”. Foi lhe mostrado uma carta ilustrada com um
morango (figura 5.58), para a participante observar e enumerar as
parecencas, tendo apontado: a cor, os rebaixos e os pontos amarelos.

_ 4
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Figura 5.56 (esquerda)

Isabel a passar a corda pelos aros.
Fonte: Autora

Figura 5.57 (centro)

Isabel com a manta com pintas.
Fonte: Autora

Figura 5.58 (direita)

Isabel a comparar a carta de conceito
e o elemento de espuma da manta
Fonte: Autora
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Apesar da decisdo inicial, de ndo interagir com as mantas, Cecilia pediu para
testar a manta que se encontrava em cima da mesa (formas ovais em bombazine)
(figura 5.59). Apertou cada uma das formas, tendo indicado as formas verdes
como as favoritas, pelo recheio sonoro de leca, que se traduziu numa resposta a
interacao.

De seguida, experimentou a manta com circulos em espuma. Comegou por
passar a mdo, levemente, nas formas, “sdo todas maciazinhas”, e depois apertou-
ascontraamesa. Apesar de percorrer todos os circulos, o circulo vermelho pregado
por nés amarelos foi o que cativou mais a atencdo da participante.

Figura 5.59

Cecilia a apertar os volumes
ovais da manta
Fonte: Autora

Figura 5.60

Aurora a ouvir a musica da manta
com botdes eletrdnicos
Fonte: Autora

Aurora chegou a meio da atividade e antes de se sentar para a experiéncia,
resolveu investigar a sala e observar as mantas disponiveis, disse “s(er) muito
curiosa”. A participante testou a manta com circulos em espuma, indicou serem
“macios” e de “cores bonitas”, mas ndo demonstrou interesse em prosseguir a
interacdo com eles.

Ao longo da experimentacdo, foram percecionadas possiveis melhorias:

Tornar os estimulos responsivos, pela presenca de elementos
eletrénicos ou manipulagao formal.

Figura 5.61 - Aumento do volume da musica.
Aurora com a manta com circulos

em espuma ~ . ~

Fonte: Autora - Reducdo da dimensdo das mantas.
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Jogo de associagdo imagem-textura

Cecilia foi a primeira a experimentar o jogo de associa¢do. As quatro cartas
ilustradas foram dispostas numa fila, e as texturais numa segunda, alinhadas.
Em poucas palavras, a participante conectou as cartas com texturas as cartas
imagéticas, tendo efetuado as seguintes conexdes: carta com semiesferas roxas —
ilustragdo de um domino; carta com pedago de 13 — imagem de um carneiro; carta
com relevos piramidais em bombazine verde — desenho de um dinossauro; e por
fim, carta com espuma vermelha pregada por nds amarelos — morango.

Num segundo momento, dinamizou-se o jogo para Isabel, Aurora e
Henrique (figura 5.62). A colocagdo das cartas seguiu a mesma estrutura que a
da colega. Pediu-se que chegassem a um consenso para as associagoes, e que
explicassem quando isso nao fosse possivel. A Unica ligagdo consensual entre os
trés foi a semiesferas roxas — domind. As restantes geraram as seguintes reflexdes:

1. A carta com relevos piramidais em bombazine verde (figuras 5.63)
espoletou 3 leituras diferentes que resultaram em duas associacoes.
Henrique interpretou a textura como “uma coluna vertebral”, tendo-a
conectadoailustracdo de umdinossauro. Isabel fezamesmaassociacao,
mas pela natureza estranha da carta textural que combinaria com a
estranheza do animal. Ja, Aurora conectou a carta a imagem de um
carneiro, dada a sua semelhan¢a a montanhas, local onde este animal
vive.

2. Acartacom pedaco de 1a branca gerou duas leituras e duas associagdes.
Henrique e Isabel conectaram-na a ilustragdo de um carneiro, pela
sua semelhanca ao pelo do animal (figura 5.64). No entanto, Aurora
viu “neve” na textura e afirmou “a época de gelo foi o fim da vida dos
dinossauros”, realizando, assim, a conexdo com a imagem de um
dinossauro.

3. Acartacom espuma vermelha pregada por nds amarelos resultou numa
leitura/associacdo e numa auséncia de leitura/ndo associacdo. Isabel
e Henrique conectaram-na a ilustra¢cdo de um morango, pela cor e
rugosidade semelhante a fruta. Aurora revelou que a textura “ndo (lhe)
conta(va) uma histéria” e por isso, ndo conseguia efetuar uma ligagdo.

Figura 5.62

Jogo de associagao imagem-textura
Fonte: Autora
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Figuras 5.63

Isabel e Aurora com as
cartas dinossauro-volumes
em bombazine verde.
Fonte: Autora

Figura 5.64

Isabel com as cartas carneiro-1a branca.
Fonte: Autora.

Figura 5.65
Conexdes estabelecidas

entre textura e imagem
Fonte: Autora.

Cecflia O Isabel: @
Aurora: @ Henrique: O

12

@

morango carneiro dominé dinossauro
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e N e N Figura 5.66
analitica romantica Linhas de pensamento

observadas na sessdo de consulta
Fonte: Autora

- “E da mesma cor.” - “Parece neve e a época de gelo foi

) o fim da vida dos dinossauros”
Cecilia

Aurora

- “Parece uma coluna vertebral.”

Henrique

De modo claro, o jogo possibilitou a distin¢do entre visdes pragmaticas
e analiticas, com associa¢des a base das semelhancas nos elementos visuais
e formais, das visdes mais livres e criativas, com conexdes voltadas para o
imaginario (figura 5.66).

E de notar que Henrique manteve as mios dentro dos bolsos da cinta,
durante toda a duragao do jogo (figura 5.67).

Figura 5.67

Henrique com as méaos nos bolsos
durante a dinamizagao do jogo
Fonte: Autora
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Figura 5.68
Part/ctpante com cinta

de contengéo almofadada
Fonte: Autora.

14

5.6.1.1 Participante acamada

Tendo terminado a sessdo conjunta, a experimentacao moveu-se para
0 apartamento de Clarice, que se encontra acamada. A participante apresenta
as capacidades cognitivas intactas, no entanto sofreu uma queda que a deixou
imobilizada e com necessidade de usar uma cinta de conten¢do. A necessidade
perturbou os familiares, por acreditarem retirar-lhe liberdade e dignidade. Por
esse motivo, considerou-se a participante indicada para a validacdo da cinta
almofadada.

Esta segunda parte da sessdo foi conduzida pela Dr.2 Ana Costa (de
psicologia) e auxiliada pela orientadora Dr.2 Ligia Lopes (de design) e a autora da
dissertacdo e foi composta por dois breves momentos, os quais: usufruto da cinta
de contencdo almofadada; e interacao com as mantas sensoriais.

Usufruo da cinta de contengdo almofadada

A cinta foi colocada na zona abdominal da participante e os bragos
almofadados subiram até aos seus ombros e desceram até aos seus cotovelos, de
modo a serem entalados entre a poltrona em que a participante se encontrava e o
seucorpo (figura 5.68). Esta posicao ofereceu mais estabilidade e conforto aos seus
membros superiores que, anteriormente se encontravam em suspensao. A reacao
foi, muito satisfatéria, ganhando expressdo nas palavras — “Muito confortdvel, ndo
tem comparagdo!”.
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E de acrescer que, apesar de ndo ser um fator significativo para a
participante, a suavidade estética humanizou-a, anulando a agressividade visual
que choca quem entra para a visitar (figura 5.69).

Interagcdo com as mantas de estimulos sensoriais

A participante comegou por interagir com a manta com formas ovais
em bombazine (figura 5.70). Preferiu apertar as formas simples, sem relevos
piramidais, dado “os picos distra(irem)” e aumentarem o volume da forma.
A presenca de artroses nas maos dificultava a sua abertura para agarrar em Figura 5.69

. Participante com cinta
elementos mais volumosos. de contencao tradicional.

Fonte: Autora

A interacdo com a manta de aros brancos foi afetada pelo mesmo motivo;
cordas, excessivamente, volumosas, dificeis de agarrar com as maos pouco
moveis.

A manta com pintas foi mais apreciada pelas dimensdes reduzidas dos
estimulos (figura 5.71), sendo que a suavidade e deformabilidade dos pompons
foram preferidos a dureza das semiesferas de madeira.

Por fim, amanta reativa com estimulos eletrénicos foi a mais surpreendente
(figura 5.72), ao que exclamou “esta é engracada”. Clicou em ambos os botdes sem
dificuldade, ficando surpresa com a resposta, o que suscitou curiosidade e agarrou
0 seu interesse.

Figura 5.70

Interagdo com manta
com formas ovais em bombazine
Fonte: Autora

Figura 5.71

Interagao com manta
com pintas.
Fonte: Autora

Figura 5.72

Interagao com manta reativa
com estimulos eletrénicos
Fonte: Autora
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5.6.1.2 Alteragdo dos Modelos

Dadas as reagbes dos participantes as solucdes apresentadas, foram
efetuadas modificacdes nos modelos, entre sessdes de consulta. Sendo a mais
significativa, a alteracdo do local de aplicagdo dos estimulos sensoriais (figura
5.73), por se ter observado que uma tela de grandes dimensdes é avassaladora e
reduz o foco na interacdo. Pelo que, se decidiu limitad-lo ao local onde as maos
repousam, ao substituir as mantas com estimulos por bolsos com os mesmos

Figura 5.73 .
& (figura 5.74).

Estudo do enquadramento

dos estimulos sensoriais

Fonte: Autora

tamanho e posicionamento elementos em local de destaque
pouco convidativo

enquadramento dos estimulos

Figura 5.74

Comparagao de enquadramento
de estimulos.
Fonte: Autora
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Posto isto, a cinta almofadada também sofreu alteragdes. Agora, os bolsos
deixaram de estar incorporados na sua estrutura e foram pensados como um
acessoério. O local onde estavam posicionados ganhou uma mancha de cor e foi
contornado por fechos (figura 5.75) para prenda dos bolsos com estimulos (figura
5.76) que, por sua vez, também seriam contornados com fechos.

Figura 5.75

Alteragdo da regido central
da cinta de contengdo almofadada
Fonte: Autora

Figura 5.76

Exemplo de aplicagdo de estimulos
na nova estrutura
Fonte: Autora
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Na imagem abaixo (tabela 5.1), um resumo das modifica¢des efetuadas nas
mantas de modo a serem convertidas noutra estrutura de rececdo de estimulo:

Manta de estimula¢ao sensorial Resultado da conversao

=
Og s C e

(+ incorporagdo de atividade)

(- dimensao)
(+ conjugac@o de elementos)

oo o o

o e

oo o

OO0 o o
(- extingdo)

(+ presenca dos estimulos nas cartas)

C) (- extingao)
(+ presenca dos estimulos nas cartas)

Tabela 5.1

Resultado das alteragbes (+ manuteng@o)

nas mantas com est/mulos sensoriais.
Fonte: Autora
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Assim, os novos bolsos a serem submetidos a teste compreendem as
seguintes caracteristicas:

- Bolso (figura 5.77), em bombazine azul de canelagem fina, com cinco
volumes de espuma acustica revestida a lycra, de cores contrastantes
— verde-claro, vermelho e azul-ciano —, dependuradas em fitas
de algodado colorido. As formas esponjosas podem ser apertadas e
posicionadas no bolso, livremente, pela presenca de molas de pressao
nos seus versos para unidao com as da frente do bolso.

Figura 5.77

. . . . E do bol
- Bolso (figura 5.78), em bombazine azul de canelagem fina, com cinco com volumes Zr?oespuma

aros de madeira presos com pesponto de fio de algoddo colorido — Fonte Autors
verde-claro, azul-claro e laranja —, para passagem de cordas de
lycra maleaveis, com enchimento de algod&o e topos — idénticos a
agulhetas — em cobre. O conjunto é composto por cinco cordas de
cores diferentes — verde-claro, verde-escuro, laranja, azul-ciano e
rosa-claro —, para teste das preferéncias cromaticas dos residentes.

) . . . . N . Figura 5.78
Além domais, foram concebidos trés novos bolsos de estimulacdo sensorial, e o boleo

que pensam o estimulo em conexdo a uma atividade, os quais: para passagem de cordas aimofadadsas
em aros de madeira

Fonte: Autora

- Bolso (figura 5.79), em tecido de algoddo creme, com padrdo relevado
decordas coloridas — rosa, roxo e vermelho — e apontamentos bordados
decorativos — amarelo e cinzento —, para seguimento de percursos
com o dedo e estimulacdo da conexao mao-olho.

- Bolso (figura 5.80), em veludo bege, com elasticos coloridos — azul,
laranja e vermelho — para deslize de elementos neles aplicados. Os
) . o1s . Esquema do bolso
elementos moveis compreendem: cilindros e esferas em madeira- com padiéo em corda & bordado
. . s, Fonte: Autora
clara; e, circulos de crochet recheados ou por missangas esféricas de
plastico ou por semiesferas ocas de silicone.

Figura 5.79

- Bolso (figura 5.81), em veludo bege, com uma pala duo ténica — de
frente bege e verso vermelho — com casas bordadas, para conexdo
com os botdes coloridos — vermelho, azul-marinho e azul-claro —
aplicados na frente do bolso. Na pala, entre as duas camadas de tecido,
foi introduzida uma camada de aluminio com bolhas de ar — os comuns Esquerna do bolso
tapa sol de uso nas viaturas —, para estimula¢do auditiva no seu pom elesticos s elementos movers
manuseamento.

Figura 5.80

Por fim, foi pensado um bolso para indugado de relaxamento por vibracdo
(figura 5.82). No interior do bolso, de frente em bombazine azul de canelagem fina
e verso em 1a branca, foram fixados seis mini motores de vibracdo (figura 5.83),
conectados a uma caixa de bateria com interruptor de deslize.

Figura 5.81

Esquema do bolso com botbes
Fonte: Autora
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Em paralelo, o jogo de cartas ganhou nova dimensao e espera-se que
assim continue, em trabalho futuro. De facto, foi pensada a introdu¢do de novas
cartas de estimulos e cartas de conceitos que, para diminuir possiveis restri¢cdes
do imaginario e possibilitar mais conexdes, tomaram um nimero superior. Para

Figura 5.82 sete cartas de estimulos foram pensadas onze cartas ilustrativas, abaixo as novas
Esquema do bolso vibratério adi¢des (figuras 5.84 € 5.85):

com & no interior.
Fonte: Autora

minhoca cao pincel escova

Figura 5.83

Instalagdo rudimentar dos mini motores
de vibragdo no interior do bolso.
Fonte: Autora

uvas montanhas calcas sofa

Figura 5.84

Cartas de conceito adicionadas
Fonte: Autora

’“m
apge S OGS

Gl e 0 T

Figura 5.85

Cartas de estimulos adicionadas
Fonte: Autora —
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5.6.2 Sessao de Consulta 2

Dia: 29 de maio
Hordrio: 10:15h - 11:40h
Duragdo: 1:25h
Participantes: 2

A sessdo foi conduzida pela orientadora Dr.2 Ligia Lopes (de design) e pela
autora da dissertagdo, tendo sido observado por uma estagiaria de psicologia da
UCP, Sofia Rangel.

A sessdo foi composta por dois momentos, 0s quais: jogo de associacao de
cartas e teste dos bolsos sensoriais. Cada uma das participantes foi confrontada
com os dois momentos seguidos, de modo individual; no entanto, a primeira
participante continuou a usufruir dos bolsos sensoriais, por escolha da propria,
enquanto a colega vivia ambas as experiéncias.

As participantes, Maria e Fernanda, encontravam-se confinadas a cadeira
de rodas, e foram informadas do propésito das atividades e do seu papel de
avaliadoras, o qual consentiram.

Maria apresentou alguns sinais de confusdo na sua apresentacdo as
facilitadoras, revelando ndo se lembrar da sua idade. Isso ndo a impediu de se

mostrar animada e com elevado sentido de humor.

Fernanda mostrou-se calma e entusiasmada, apesar de apresentar alguns
constrangimentos motores, como tremores nas maos e dificuldades respiratérias.

A sessdo decorreu no ginasio da Residéncia:

- Organizacdo da sala: participantes nas suas cadeiras de rodas, com
mesa de apoio no centro.

Figura 5.86

. LUZ' IUZ natura] Dinamizagao do jogo de associagao.
' ’ Fonte: Autora

Jogo de associagdo imagem-textura

Deu-se inicio ao jogo de associacdo de cartas com Maria: foram colocadas
6 ilustracoes em cima da mesa, e observou-se cada uma delas, pausadamente
(figura 5.87). Foi pedido a participante que tentasse verbalizar o que visualizava
em cada uma das cartas, tendo sido a sua interpretacdo a seguinte: “dinossauro -
animal”, “escova dos dentes - escova dos dentes”, “montanhas - cortinas”, “morango
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-fruta”, “cdo -elefante”. A participante ndo leu as descri¢ées, tendo apenas tentado
desvendar as imagens.

Seguidamente, foram apresentadas as cartas com texturas uma a uma, com
o intuito da participante as conectar as cartas ilustradas:

1. A primeira carta em analise (figura 5.88), relevos piramidais em

Figura 5.87 bombazine verde, ndo foi associada a uma ilustragdo. A participante
Apresentacdo das cartas ilustradas indicou que a textura se assemelhava a “maminhas” e ao “feitio de uns
aMearia e . . .

Fonte' Autora peitinhos” (figura 5.89), o que, por sua vez, se deveria traduzir numa

imagem “alta” (isto é, tridimensional), caracteristica ndo presente nas
cartas imagéticas.

2. A segunda, semiesferas roxas (figura 5.90), foi associada ao cacho
de uvas, pelo caracter redondo de “olhos”. No entanto, Maria
acrescentou a nota de que faltaria um elemento verde para representar
a folha presente na ilustracdo, revelando sentido critico na disposi¢do
cromatica e a sua, consequente, valorizagao.

3. Aterceira, pelos de pincel com linha branca foi, de imediato, conectada
a uma escova. A assertividade pode ser explicada pela composi¢cdo
retangular em que os pelos foram posicionados; notando que a
associacdo das texturas a formalidades conhecidas facilita a sua
interpretacao.

4. A carta com um pedaco de bombazine vermelha foi apontada como
macia e entendida como uma peca de vestuario, por esse motivo
associada ao par de calgas disponivel.

5. A carta com espuma vermelha pregada por nés amarelos (figura 5.91)
foi conectada a ilustragdo de um sofd, dado o seu comportamento
“fofo” e adequado “para dormir”, possivelmente pela sua semelhanca
a técnica classica capitoné.

6. A quinta, com um pedaco de 13 branca (figura 5.92), foi ligada ao
Carneiro, por lembrar “a capinha dele” isto €, o pelo do animal.

7. Porfim, os pontos em fio amarelo (figura 5.93), foram lembrados como
uma técnica de costura e a sua maciez associada aos pelos de um pincel.
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Figura 5.88 Figura 5.89
Interagao de Maria com relevos piramidais em bombazine verde Interagao de Maria com relevos piramidais em bombazine verde.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.90 Figura 5.91
Interagao de Maria com semiesferas roxas Interagdo de Maria com espuma vermelha pregada por nés amarelos
Fonte: Autora Fonte: Autora

F

Figura 5.92 Figura 5.93

Interagao de Maria com Ia branca Interagao de Maria com pontos amarelos
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Figura 5.94

Apresentagao das cartas ilustradas
aFernanda
Fonte: Autora
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Ojogo de associagdo tomou os mesmos moldes para Fernanda (figura 5.94.).
Comegou por ser questionada da identidade de cada uma das ilustragdes, tendo
conseguido identificar todas as cartas corretamente. Ao contrario da primeira
participante, apoiou-se na leitura dos nomes presentes.

As associagOes entre as cartas das texturas e as cartas ilustrativas foram as
enunciadas em baixo:

1.

A carta, relevos piramidais em bombazine verde (figura 5.95), foi
associada a ilustracdo das montanhas, por lembrar “montinhos”.

A bombazine vermelha (figura 5.96) foi associada também ao par de
calgas vermelha, pela maciez e cor comum.

Quanto a carta dos pelos de pincel (figura 5.97), a sua conexdo foi
estabelecida com a ilustracao do pincel, pelos mesmos motivos
que a primeira participante a associou a escova. Ambos os objetos
apresentam caracteristicas formais e visuais comuns, mudando apenas
a sua finalidade. Dado ser um jogo sem certo ou errado, mas um de
despertar de memorias e conversa considerou-se importante o 1éxico
de significados visuais estar em constante crescimento.

A carta com as semiesferas roxas (figura 5.98) gerou memorias de
“salada de fruta” e “sobremesa”, por esse motivo, Fernanda considerou
que as cartas que ilustravam um morango e um cacho de uvas seriam
as mais indicadas, tendo acabado por selecionar o morango como
conexao.

A carta com espuma vermelha pregada por nds amarelos (figura 5.99)
foi associada ao sofd, imediatamente, pelo seu conforto e semelhanca a
um colchdo, poder-se-a dizer que também invocou a técnica capitoné.

A carta com um pedaco de 13 branca (figura 5.100) foi conectada ao
animal Carneiro, por relembrar uma manta do seu pelo “fofinho”.

Finalmente, a carta com pontos de fio amarelo ndo foi associada a
nenhuma ilustracao.
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Figura 5.95 Figura 5.96

Interagao de Fernanda com relevos piramidais em bombazine verde. Interagéo de Fernanda com bombazine vermelha
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.97 Figura 5.98
Interagéao de Fernanda com pelos de pincel. Interagdo de Fernanda com semiesferas roxas.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.99 Figura 5.100
Interacao de Fernanda com espuma vermelha pregada por nés amarelos Interacao de Fernanda com la branca
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Figura 5.101

Conexdes estabelecidas
entre textura e imagem
Fonte: Autora

Maria: @ Fernanda: @

Y o0
| V! 0
o o0

calgas dinossauro minhoca pincel doming carneiro montanhas escova sofd uvas morango

e Glys

Na primeira sessdo, o jogo ja nos havia permitido observar duas linhas de
pensamento. Uma mais racional, de analise dos elementos formais visiveis. E uma
mais romantica, de criagdo de uma histéria para justificar a ligagao.

Nesta segunda sessao (figura 5.101), surgiu uma outra perspetiva (figura
5.102), que considerou o potencial de manipula¢do do material.

inventiva

calgas

- “Posso fazer umas calgas
Figura 5.102 com isto.”
Nova linha de pensamento Maria

observada na sessdo de consulta
Fonte: Autora
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Interagcdo com as mantas de estimulos sensoriais

Com o fim do jogo de associagao, o teste dos bolsos tomou lugar. Para tal,
a experimentagao da cinta de conten¢ao almofadada que abraca, preconizou-o.
A cinta foi atada nas costas da cadeira de rodas e os bracos colocados ao redor
do pescoco de Maria. Tal como observado na primeira sessao de consulta, o ato
de contencdo nao perturbou ou afligiu a participante, tendo-se mantido com a
cinta sem comentar o desejo da sua retirada até ao final da sessdo, mesmo quando
confrontada com a possibilidade de o fazer.

Ap6s a colocagdo do primeiro bolso (figura 5.103), Maria, instintivamente,
colocou as maos dentro do mesmo e, sempre que trocados, perguntava se o podia
voltar a fazer para “ficar com as mdos quentinhas”; revelando conforto com a a¢do
e o agrado do toque dos téxteis com a palma e topo da mdo, em simultaneo.

Figura 5.103

Colocagéo da cinta a Maria
Fonte: Autora

Abaixo, o relato da interacdo da primeira participante com os diferentes
bolsos:

1. Bolso para passagem de cordas almofadadas em aros de madeira
(figura 5.104):

Antes do inicio da atividade, a participante comegou por explorar o bolso,
optando por puxar os aros cosidos na estrutura.

Nos momentos seguintes, quando a atividade foi revelada, foi-lhe
possibilitada a escolha de uma corda para a execugao da tarefa; e de entre as
cores: rosa-claro, azul ciano, verde-claro, verde-escuro e laranja, escolheu
a fita cor de laranja para o efeito. Passou-a pelos aros, tendo iniciado o
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caminho (que viria a tomar uma forma circular) por um dos aros preso por
linha laranja. Seguidamente, foi-lhe dada a hipdtese de acrescentar outra
corda a composicdo; aceitou e selecionou a corda verde-clara, mas optou
por retirar a primeira. Voltou a iniciar a montagem por um aro com fio de
cor correspondente a selecionada e resultado foi, novamente, uma forma
circular. No entanto, decidiu finalizar a sua segunda composi¢dao com um
né nas suas pontas. Mostrou muito cuidado visual com a organizacao do
bolso, ao ajeitar a corda em relagdo aos aros e centrar o né com a forma
criada.

2. Bolso vibratério com 1a no interior (figura 5.105):

Quando acionada a vibracdo, a participante mostrou receio, verbalizando
“tem qualquer coisa dentro (...) parece que me vdo roer”. Mostrou desagrado
perante o estimulo, por lhe “mete(r) impressdo”.

O contrario aconteceu com a introducdo de 13 no interior; quando o bolso
foi retirado, Maria pediu a facilitadora para observar e tocar no material.
Num momento posterior, ja na experiéncia da colega com o bolso, a
participante disse o estimulo ser agradavel. O que podera ser fruto da
influéncia da opinido divergente da segunda participante ou da retirada do
elemento surpresa na vivéncia do estimulo.

3. Bolso com volumes em espuma (figura 5.106):

Maria foi convidada a organizar os volumes, prendendo as molas das
formas nas molas do bolso. Revelou alguma dificuldade a prendé-las, dada
a necessidade de pressao; no entanto, percebeu que poderia colocar a mao
dentro do bolso para criar uma superficie mais rigida e esta necessidade
diminuir.

Durante a organizacdo das formas, foi comentando “esta ndo fica bem
aqui (...) deixa ver o efeito disto (...)”, revelando, novamente, preocupacgao
estética.

Tal como sucedido no jogo de associagao das cartas (quando confrontada
com os volumes piramidais em bombazine verde), voltou a associar estes
volumes (agora revestidos a lycra vermelha), a “maminhas”, de modo
humoristico enquanto lan¢ava gargalhadas.

4. Bolso com padrdo em corda e bordado (figura 5.107):

Maria revelou agrado, de imediato, revelando achar “a mais bonita” por
“dar nas vistas”. Possivelmente, pelas cores contrastantes e pelo uso de
técnicas tradicionais.

Na atividade, foi pedido a participante que seguisse, com o dedo as cores
das cordas, de modo a incentivar o treino da motricidade fina. Apesar de
ter conseguido executar a tarefa, revelou alguma dificuldade a distinguir a
corda rosa da roxa pelo nome.
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Figura 5.104 Figura 5.105
Interagao de Maria com bolso para passagem de cordas almofadada por aros. Interagao de Maria com bolso vibratério com la no interior.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.106 Figura 5.107
Interagao de Maria com bolso com volumes em espuma Interagao de Maria com bolso com padrdo em corda e bordado.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.108 Figura 5.109
Interagao de Maria com bolso com botdes. Interagao de Maria com bolso com elasticos e elementos mdveis
Fonte: Autora Fonte: Autora
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5. Bolso com botdes (figura 5.108):

A participante ndo necessitou de guia para atividade. Apertou os botdes de
didametro superior, em fila, de uma ponta a outra.

Revelou alguma dificuldade a executar a tarefa, dado o tamanho reduzido
das casas dos botdes.

6. Bolso com elésticos e elementos moéveis (figura 5.109):

A participante procedeu a movimentar as pegas de madeira e os circulos
de crochet. Ao longo, da experimentacdo perdeu tempo a apertar cada
um dos circulos de crochet de modo a compreender os elementos que 0s
recheavam, tendo o mais moroso sido o com esferas plasticas pequeninas.
Experimentou colocar as maos no interior do bolso para movimentar as
pecas do exterior (“E a gente até abana e elas abanam”).

Em jeito de término, organizou os elementos moveis visualmente, dando-
lhes uma “tapadinha” quando estavam na posic¢ao desejada.

7. Manta com botdo de luz e som (figura 5.110):

Acomodada a manta, Maria tomou a iniciativa de pressionar o botdo da
musica e iniciou uma conversa com ele - “Ora diz, meu. Canta!”. Quando se
apercebeu da melodia, cantarolou “Lai, lai, lai”, enquanto abanava a cabeca
ao som da musica e sorria. Retomou a conversa com o botdo - “Ai, és tdo
lindo a cantar! Eu é que ougo mal, sabes? Ai, estou a gostar de ti, sabias? Anda
cd abaixo para me veres. Es muito lindo a cantar! Vens cd abaixo, damos um
beijinho e podemos ficar namorados. Um amor.”

A participante revelou gostar muito do botdo com musica, tendo descartado
o botdo com luz e continuado a conversa com o primeiro - “Gosto muito de
ti, mas tenho um marido e depois ele leva a mal” . Na finalizac¢ao da atividade,
revelou “Ah que engragado, vocés fazeis coisas muito prdticas”.

Figura 5.110

Interagdo de Maria com manta com
botéo de luz e som
Fonte: Autora

Tendo chegado ao fim da apresentacdo das mantas, a primeira participante
foi questionada se gostaria de continuar no local com a cinta, ou se gostaria de se
ausentar. Preferiu manter-se na experiéncia, afirmando estar-se a divertir.

Deu-se, entdo, inicio a experiéncia com a segunda participante, tendo
seguidoamesmametodologiaqueadaprimeira: jogodeassociacaoseguidodeteste
dos bolsos sensoriais, (0 jogo foi previamente relatado para efeitos comparativos).
A Unica diferenca de interagdo com a soluc¢do ocorreu na manipulagdo dos bracos
da cinta de contencdo. Em Fernanda, foram presos as costas da cadeira de rodas
(figura 5.112), ao invés de rodear o pescogo.

130 Projeto | Considerar a Pessoa



Abaixo, o relato da interacdo da segunda participante com os diferentes
bolsos:

1. Bolso para passagem de cordas almofadadas em aros de madeira:

O bolso foi pousado na almofada para efetuacdo da atividade e dado a
escolher as cordas a participante. Fernanda selecionou a corda verde-clara
para o inicio da atividade, e iniciou o caminho pelos aros presos com fio de
cor idéntica, fio verde e fio azul vibrante. Mostrando que a conexdo da cor
da corda a cor do fio atua como moderador de atividade.

Seguidamente, foi facultada a oportunidade de acrescentar outra corda,
tendo escolhido a de cor laranja, e tendo-a feito passar o mesmo caminho
da cor anterior. A selecdo da cor verde-clara e laranja coincidiu com a da
colega, mostrando preferéncia nas cores claras e vibrantes.

Quando o bolso foi retirado da segunda participante, Maria quis interagir
com ele e ajeitar as cordas que haviam sido colocadas pela colega.
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Figura 5.111

Fernanda com a cinta de contengdo
Fonte: Autora

Figura 5.112

Bragos da cinta a rodear a cadeira
Fonte: Autora

Figura 5.113

Colocagéo do bolso na cinta
Fonte: Autora
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2. Bolso vibratério com 13 no interior (figuras 5.114 e 5.115):

Fernanda colocou as mdos dentro do bolso e declarou “faz vibracdes”.
Dadas as reacdes da participante anterior, foi questionada da possivel
estranheza do estimulo, bem como se aguentaria muito tempo com ele, ao
que respondeu — “Esquisito ndo é. Ndo € esquisito. Aguento.”.

De seguida, o bolso foi solto e colocado noutras partes do corpo. As reacdes
a sua colocagdo ao redor do brago foram: a exclamacdo “é bom, é agraddvel”
e 0 esbo¢o de um sorriso. Na barriga e costas, a reagdo foi idéntica, “é bom”.

3. Bolso com volumes em espuma (figuras 5.116 e 5.117):

Dadas as dificuldades motoras da participante e a pressdo necessaria para
prender as molas, a atividade foi concluida com dificuldade e com ajuda das
facilitadoras.

Apesar disso, tentou executar a tarefa, tendo selecionado a posi¢ao para
a colocagdo das formas no bolso e despendido tempo a tocar e a sentir
as formas “fofinhas”, com enfoque nos volumes com nés. O volume que
indicou ser o favorito foi o verde com né vermelho.

4. Bolso com padrdo em corda e bordado (figura 5.118):

A atividade iniciou com o pedido de seguir o caminho vermelho. Fernanda
fé-1o sem dificuldade, tocando com o dedo nas cordas da cor.

Quando pedido paraseguiracordaroxa, disse “ndoovejo” (constrangimento
comum a colega). No entanto, quando mostrada qual a cor roxa, a
participante seguiu as cordas sem dificuldade.

5. Bolso com botdes (figura 5.119):

De novo, os constrangimentos motores da participante dificultaram a sua
interacdao com o bolso.

Porém, isso ndo a impediu de fazer a atividade. Fernanda, calmamente,
tentou apertar os botdes e quando ndo conseguia, requeria ajuda. No fim,
acabou a atividade com todos os botdes apertados.

A participante também passou algum tempo a tocar na pala das casas dos
botdes, dado o material de entretela produzir som quando movimentado.
Apesar das dificuldades encontradas, indicou ser o bolso “mais bonito”.
A selecdo de bolsos com técnicas e elementos tradicionais, como os
esteticamente mais agradaveis, por parte de ambas as participantes,
fundamentou a importancia da oferta do conhecido e da preservagao de
elementos culturais.

6. Bolso com elasticos e elementos méveis (figura 5.120):

Fernanda movimentou os elementos sem dificuldade, tendo esticado os
elasticos em que se encontravam para facilitar o seu deslizar. Optou por
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Figura 5.114 Figura 5.115
Interagao de Fernanda com bolso vibratdrio com 1& no interior. Interagao de Fernanda com bolso vibratdrio com & no interior.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.116 Figura 5.117
Interagéao de Fernanda com bolso com volumes em espuma Interagédo de Fernanda com bolso com volumes em espuma
Fonte: Autora Fonte: Autora

o
Figura 5.118 Figura 5.119
Interagao de Fernanda com bolso com padréo em corda e bordado. Interagéo de Fernanda com bolso com botées.
Fonte: Autora Fonte: Autora
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executar a atividade com uma s6 méo e colocar a outra no interior do bolso.
Foi-lhe mostrada a possibilidade de guardar objetos pessoais no bolso, ao
prendé-los no meio das cordas, o que achou “prdtico”.

7. Manta com botdo de luz e som (figura 5.121):

Fernanda experimentou os botdes e ouviu-se “gosto”. Langou sorrisos
enquanto ouvia a musica e revelou gostar dela.

Continuou a testar o funcionamento dos botdes, um clique para ligar e um
clique para desligar. Foi questionada se gostaria de uma manta com véarios
botdes luminosos, ao qual respondeu “sim, é bom de clicar”.

Figura 5.120

Interagédo de Fernanda com bolso com
eldsticos e elementos mdveis.
Fonte: Autora

Figura 5.121

Interagao de Fernanda com manta com
botéo de luz e som
Fonte: Autora
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5.6.2.1 Alteragcado dos Modelos

Considerando as reagoes e interagdes das participantes com os artefactos,
foram efetuados novas altera¢des nos modelos, abaixo esquematizadas:

Figura 5.122

Esquema das alteragbes efetuadas
nos bolsos submetidos a teste
Fonte: Autora

Introdugdo de uma segunda pala flexivel.
(objetivo: facilitar o agarrar do botao, ao elevar o local onde se encontra preso)

Diminuigédo do nimero de mini motores de vibragao.
Introdugdo de uma circunferéncia vermelha bordada.
(objetivo: indicar o local do interruptor, para interagdo auténoma do utilizador)

Substituigdo de molas por velcro.
(objetivo: facilitar a montagem dos elementos)

Em acréscimo, foi pensada uma reinterpretacdo do bolso com padrdo em
corda (figura 5.123). O mesmo padrdo seria, agora, fragmentado em pequenas
ovaisde PLA, impressas por fabricagdo aditiva sob tule e aplicado, posteriormente,
num suporte de bombazine azul de canelagem fina.

Figura 5.123

Esquema do bolso
com padrdo impresso em PLA
Fonte: Autora
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Figura 5.124

Conjunto conceito-estimulo elefante
Fonte: Autora

Figura 5.125

Cartas de conceito adicionadas
Fonte: Autora.
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Em paralelo, o jogo de cartas ganhou mais componentes: um conjunto de
cartas conceito e estimulo (figura 5.124); e duas cartas isoladas de conceito (figura
5.125), sendo que uma viria a substituir uma das ilustracdes anteriores - que se
revelou de leitura imperceptivel, a “montanhas”.

elefante

costura montanhas

O

5.6.3 Sessao de Consulta 3

Duragdo: 1:40h

Participantes: 7

Dia: 13 de Junho

Hordrio: 10:30h — 12:10h

Local: Lar Almeida da Costa, Vila Nova de Gaia

A sessdo foi conduzida pela Dr.2 Ana Costa (de psicologia) e auxiliada pela
orientadora Dr.2 Ligia Lopes (de design) e a autora da dissertagao.

A sessdo foi composta por dois momentos, os quais: usufruto da cinta de
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contencao almofadada; e interagdo com os bolsos sensoriais. O jogo de associacdo
textura-imagem nao tomou lugar, devido ao niimero elevado de participantes
que, consequentemente, tomaram mais tempo da sessdo. Os outros momentos
ocorreram em simultdneo, de modo a captar a atencdo individual de cada um, a
excecdo do primeiro participante que usufruiu da sessdo isoladamente.

Na sessdo estiveram presentes:

- 5pessoas com comprometimento cognitivo — Isabel, Cecilia, Eduarda,
Augusta e Artur — sendo que, as 4 participantes do sexo feminino
presenciaram a totalidade do tempo reportado, ao invés de Artur que,
apenas, experienciou 15 minutos da sessao, por indicar ter o tempo
contado para apanhar um taxi. A mentira evocada pelo participante
(utilizada de modo recorrente ao convite para atividades) surgiu
como mecanismo de defesa ao erro; menos tempo presente, menor
a probabilidade de se enganar. As facilitadoras optaram por ndo o
desmentir e enfatizar a sua participacdo no tempo disponibilizado.
Isabel, Cecilia e Eduarda ja haviam participado na primeira sessdo de
consulta, no entanto, s6 Eduarda reteve memoria desse momento.

- 2Ppessoas sem comprometimento cognitivo — Jtlia e Henrique. Julia viu
a atividade a decorrer e pediu para participar. Henrique, residente do
lar e ex-enfermeiro, apenas, observou a sessao, para dar o seu parecer.

Os participantes foram informados do propésito das atividades e do seu
papel de avaliadores, o qual consentiram.

A sessdo decorreu na sala de atividades da Residéncia:

- Organizacdo da sala: participantes sentados em circulo, em cadeiras
almofadadas, sem mesa no centro.

- Luz:luz natural.

A sessdo foi iniciada com a experimentacdo isolada, da cinta almofadada e
dos bolsos sensoriais, por parte de Artur, dada a sua agita¢do para o cumprimento
do horario por ele disponibilizado. Contudo, apesar disso, mostrou-se muito
participativo e comunicativo. As colegas observaram-no, atentamente e com
curiosidade.

Foi-lhe colocada a cinta verde, com as molas apertadas e os bragos entre
as costas e a cadeira (simulando um abraco), para explora¢do. Instalado, foi-lhe
questionado sobre o conforto oferecido pelo artefacto, ao que respondeu, ja com
as mdos nos bolsos, “sim, estd bom, estd bom (...) estd confortdvel, estd”. Dr.? Ana
Costa continua a conversa e acrescenta “é mais confortdvel: estar assim como estd ou
sem nada?”, e segue-se “assim, como estou”. Posto isto, Artur continua a explorar
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Figura 5.126

Artur com a cinta, a simular uma sesta
Fonte: Autora
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as possibilidades de usufruo da cinta e tomba a cabeca sobre o braco do produto, a
simular uma sesta (figura 5.126), indicando a sua utilidade para esse fim.

Avalidacdo da cinta almofadada permitiu o avangar para o teste dos bolsos
sensoriais. Abaixo, o relato da sua interagcdo com alguns deles que, dada a riqueza
das suas interjeic¢oes, foi dactilografada quase na sua integridade:

1. Bolso vibratério com 13 no interior (figura 5.127):

O bolso foi posicionado sobre as suas mdos e ligado. Artur ndo perde tempo
e exclama “é uma festinha af (...) até é bem”, em refor¢o a Dr.? Ana Costa
“sabe bem?”, ao que o participante responde “sabe!”, enquanto anui com
a cabeca.

0 bolso é desligado e Artur reage com um “pode por”, é ligado novamente
e continua “é bom, fechas os olhinhos ...”, neste instante procede a inclinar
a cabeca para tras em simulacdo de uma sesta, volta a levanta-la “parece
um gatinho a ronronar” e sorri — é de notar que o participante adora gatos e
adotou um nas residéncias —, “estd muito bom”. O bolso desliza, cai até ao
chdo e ouve-se “mais”.

2. Bolso com padrdo impresso em PLA (figura 5.128):

Com as mdaos sobre o bolso, é convidado a explorar o padrdo pela
movimentacao das suas maos.

De seguida, a Dr.2 Ana Costa pede a Artur que siga uma por¢ao do padrdo,
com inicio numa pega cor de laranja, e fa-lo, encostando um dedo na
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superficie do caminho: “até é engracado, é! Parece uma passagem. Olhe, se
estivesse doente de vez em quando fazia assim. Era capaz de fazer isto e estar
aqui entretido a ver. E, depois passa ali e por acold, vai por ali, vai por acold,
vai por ali, por ali, por acold ... estd bonito!”, enquanto o movimenta, pelo
padrdo, incessantemente.

A Dr.2 Ana Costa mostra-se satisfeita com o assistido e indica aprovar o
bolso.

3. Manta com botdo de luz e som:

Artur ndo conseguiu ouvir a musica, pelo volume reduzido.

4. Bolso com volumes em espuma (figura 5.129):

Obolso foi posicionado sob as suas maos. A atividade inicia com o pedido, de
Dr.2 Ana Costa, de prenda dos volumes vermelhos, no bolso, acompanhado
pela sua contagem. Artur pega nas formas — num aperto, como se tratasse
de bolas antisstress — e prende-as do avesso — superficie de lycra contra
o bolso e velcro para cima —, é alertado e corrige. Segue-se o pedido de
procura do volume verde e, novamente, coloca-o do avesso, “veja se estd
bem” (Dr.2 Ana Costa), corrige. No posicionamento das restantes formas
toma atencdo, olha-as, e prende-as corretamente.

A psicéloga interroga-o “o que acha deste tipo de brincadeira?”, ouve-se “é
muito bonito!” enquanto levanta as maos e esfrega os dedos (figura 5.130),
em referéncia ao toque ofertado por elas, “é¢ bom” e repete o0 movimento,
“pde as minhas mdozinhas ...” e levanta, outra vez, as mdos a simular um
aperto, ao que Dr.2 Ana Costa complementa “pde as mdos a mexer?”, “sim
senhora, poe”.

Passa a ser questionado sobre o material “é agraddvel?”, “é, entdo ndo é” e
agarra numa forma, solta-a, aperta-a e volta a posiciona-la.

Neste momento, Dr.2 Ana Costa dirige-se as restantes participantes,
num conforto de também irem experimentar os artefactos, ao que Artur
acrescenta “isto € engragado”.

5. Bolso para passagem de cordas almofadadas em aros de madeira:

Sao lhe mostradas as cinco cordas coloridas — verde-escuro, verde-claro,
rosa, azul-ciano e laranja — para selecdo de uma (figura 5.131). Escolhe a
verde-clara, uma das duas Unicas cores escolhidas ao longo das sessoes de
consulta.

Segue-se o convite a passagem da corda pelos aros, enquanto o faz, recursa
onomatopeias “trrrrrrrrrrr” e relata “ah e depois vai por ali e pelo outro. Assim,
assim, assim ... ndo é2 Assim, é muito engracado” e sorri.

Durante a experimentacdo, confessa ter dificuldades em mexer os dedos da
mado direita, por os ter magoado, com diluente, ha anos. Contudo, issonao o
desanima, pega em ambas as extremidades da corda e diz “mas, eu até gosto
de andar com isto”.
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Figura 5.127 Figura 5.128

Interagao de Artur com bolso vibratério com & no interior. Interagdo de Artur com bolso com padrao impresso em PLA
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.129 Figura 5.130
Interagdo de Artur com bolso com volumes em espuma Interagdo de Artur com bolso com volumes em espuma
Fonte: Autora representagao gestual do toque

Fonte: Autora

Figura 5.131

Interagdo de Artur com bolso para passagem de cordas almofadada por aro
selegédo da cor.
Fonte: Autora
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E convidado, novamente, a selecionar uma corda, escolha esta que recaiu
na laranja — a outra das cores escolhidas ao longo das sessdes —, e fa-la
passar pelo mesmo percurso que a anterior.

A experimentacdo com Artur é dada por terminada, com 10 minutos de
atraso do horario estipulado, e as facilitadoras relembram-no do que teria para
fazer — apanhar o taxi.

Posto isto, as colegas iniciaram a experiéncia, em simultaneo, revezando
as cintas almofadadas e os bolsos sensoriais. Dr.2 Ana Costa reforca a intencao
da sessdo e a importancia das suas criticas e opinides. Apesar de em ocorréncia
paralela, as experiéncias irdo ser relatadas por participante.

Figura 5.132

Jllia e Isabel na sessdo
Fonte: Autora

Figura 5.133

Isabel, Cecflia e Augusta na sessao
Fonte: Autora
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Abaixo, o relato da participacdo de Eduarda:

Foi-lhe colocadaacintabege, com os bracos entre as suas costas e a cadeira,
para inicio do teste dos bolsos. A participante envolveu-se, nas atividades, com
mais animo e recetividade, que na primeira sessao.

1. Bolso com botdes (figura 5.134):

Obolso é preso para exploragdo auténoma. Eduarda levanta a pala vermelha
e procede ao aperto, imediato, dos botdes. Olha-o0, atentamente, e supera a
atividade sem dificuldade, no fim, ajeita as duas palas (figura 5.135), como
se fossem parte da indumentéria.

E lhe questionada a vontade de usufruir do interior dos bolsos, fa-lo e
agradece a lembranca dessa possibilidade, indicando ser confortavel.

Dr.2 Ana Costa elogia Eduarda e pede para tirar uma fotografia, para enviar
aos filhos da participante, mostra-lhe a captura que, Eduarda receciona
COIM UM SOITiso.

2. Bolso com elésticos e elementos moéveis (figuras 5.136 e 5.137):

Com o bolso posicionado, sdo lhe exemplificadas algumas possiveis
interacoes com 0 mesmo.

Eduarda procede a apertar as diferentes pecas e a movimenta-las pelos
elasticos, o que gera a interrogacdo da Dr.2 Ana Costa “o que acha desse?” e
areflexdo da participante “é engracado... para uma pessoa bem velhinha, para
movimentar as mdos. Estd engracado” que, recolhe as maos nos bolso apés se
expressar. Ouve-se “é confortdvel?” e em resposta “¢, ¢, é”.

3. Bolso com padrdo em corda e bordado (figura 5.138):

Eduarda segue, atentamente, cada uma das cordas coloridas com a ponta
dos dedos.

Novamente, é lhe pedido para tirar uma fotografia para envio que, é
recebido com um grande sorriso e a coloca¢do das mdos no interior dos
bolsos (figura 5.139).

No fim da experimentacdo, a posi¢ao dos bracos da cinta de contencao
almofadada foi alterada, para envolver o pesco¢o da participante. Eduarda é
convidada a deitar a cabega sobre eles e afere ser confortavel, pelo que se entendeu
a necessidade de desenvolver um acessoério para o fim — de modo, a evitar a
movimentacao acrescida da pessoa, quando pretende usufruir desse momento de
relaxamento, e a diminuicao de apoio lombar, pelo retirar dos bracos das suas
costas.
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Figura 5.134 Figura 5.135
Interagao de Eduarda com bolso com botoes Interagao de Eduarda com bolso com botbes: ajeitar das palas
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.136 Figura 5.137
Interagéao de Eduarda com bolso com eldsticos e elementos mdveis. Interagao de Eduarda com bolso com eldsticos e elementos moveis: demonstragao
Fonte: Autora da possibilidade de guarda dos bens pessoais por entre os eldsticos

Fonte: Autora

Figura 5.138 Figura 5.139
Interagao de Eduarda com bolso com padrdo em corda e bordacdo Interagao de Eduarda com bolso com padrdo em corda e bordado.
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Abaixo, o relato da participacao de Augusta:

Foi-lhe colocada a cinta azul, com os bragos cruzados entre as suas costas
e a cadeira (figura 5.140), para inicio do teste dos bolsos. Em oposi¢do ao sentido
pelos restantes participantes, a posicao dos bracos referida foi a indicada como
mais confortavel e mais adequada as debilitacdes fisicas — cifose — da participante.

= 1. Bolso para passagem de cordas almofadadas em aros de madeira:

Figura 5.140 - . - ) .
gura Com obolso posicionado para o inicio da atividade, as cinco cordas coloridas
Manipulagdo dos bragos da cinta

cruzados e entalados na cadeira sdo apresentadas para selecdo, que recai na de cor laranja — e, nota-se a
Fonte: Autora A . . .

constancia das cores preferidas (figura 5.142).
Faz a corda passar por um aro e confessa ndo querer continuar, pelo que o
bolso é retirado de imediato.

2. Bolso vibratério com 13 no interior (figura 5.143):

Com as mdos no interior do bolso, a vibragdo é ativada. Augusta reage com
um sorriso e diz, timidamente, “¢ bom”.

3. Bolso com padrdo impresso em PLA (figura 5.144):

Obolso é preso acinta e a Dr.? Ana Costa pede a Augusta que siga uma porgdo

Manipulago dos bracos da cinta do padrao, de inicio numa conta laranja e término na tltima da cor, com o

rodear 6 pescogo dedo. Com sucesso, segue e para no local pretendido, agora é pedido que o
repita na por¢do seguinte de cor azul, conseguido, volta para o seguimento

de pecas laranjas.

Augusta indica gostar do estimulo e das cores utilizadas.

Na orientagdo da atividade, a psicéloga refere o bolso como minucioso e

pertinente para trabalhar a concentrac¢do e a capacidade viso espacial.

Figura 5.141

4. Bolso com botdes (figura 5.145):

Apbs o posicionamento do bolso, Augusta observa-o, auténoma e
atentamente. Comeca por levantar cada uma das palas para melhor
percecdo dos elementos que o compde e toma a iniciativa de prender os
botdes nas suas casas.

5. Bolso com elésticos e elementos méveis (figura 5.146):

Movimenta alguns dos elementos pelo comprimento dos elasticos.
E lhe explicada a possibilidade de guardar os seus pertences por entre os
elasticos, o que a cativa positivamente.

6. Bolso com volumes em espuma (figura 5.147):

O bolso é preso na cinta. Contudo, ndo desperta interesse na participante,
que prefere ndo interagir.
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Figura 5.142 Figura 5.143
Interagao de Augusta com bolso para passagem de cordas almofadada por aro Interagao de Augusta com bolso vibratdrio com & no interior.
selegdo da cor. Fonte: Autora

Fonte: Autora

Figura 5.144 Figura 5.145
Interagdo de Augusta com bolso com padrdo impresso em PLA Interagdo de Augusta com bolso com botdes.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.146 Figura 5.147
Interagao de Augusta com bolso com eldsticos e elementos moveis Interagao de Augusta com bolso com volumes em espuma
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Abaixo, o relato da participacao de Isabel:

Foi-lhe colocada a cinta laranja, com os bracos entre as suas costas e a
cadeira (figura 5.149), para inicio do teste dos bolsos. Isabel ndo se recordava
da sua participacdo na primeira sessdo de consulta, pelo que viveu a experiéncia
como se fosse totalmente nova.

Comega por ser convidada a colocar as maos no interior dos bolsos, fa-lo e
indica ser agradavel. E, em troca de ideias com Julia, que a questiona da possivel

. 5 i x ~ . ~ .
Manipulago dos bracos da cinta frieza das suas mados, diz “frias ndo estdo... mas estdo boas.. assim estdo mais

cruzados e entalados na cadeira , AT
Fonte: Autora confortaveis”.

Figura 5.148

1. Bolso vibratoério com 13 no interior:

O bolso foi posicionado sobre as suas mados e ligado que, resultou na
exclamacdo imediata “estd assim: trrrrrrrrrrrr!”, denotando sonoridade na
héptica.

Numa brincadeira, é lhe perguntado se gostaria de sentir a vibragdo no
topo das costas (figura 5.150), como se tratasse de uma massagem, anui
e comenta “assim, a gente adormece”, em antecedéncia a uma gargalhada.

2. Bolso para passagem de cordas almofadadas em aros de madeira
(figura 5.151):

Figura 5.149

Isabel com a cinta
Fonte: Autora.

Idem aos colegas, é lhe possibilitada a escolha de uma corda colorida e tal
como os colegas, seleciona a cor de laranja.

Isabel faz a corda passar por todos os aros, organizando-os numa linha
reta, levanta o bolso para visualizac¢do e indica ter concluido a atividade.

3. Bolso com padrdo impresso em PLA (figura 5.152):

Com obolso sobreacinta, Isabel iniciaasuaexploracdo comapontado dedo.
Segue, atentamente, cada um dos caminhos do padrdo e vai apregoando
“estd engracado... anda a roda e anda a roda... e, agora, por aqui...”.

Converte a exploragdo com a ponta do dedo para a exploragdo com ambas as
mados, em simultaneo, efetuando movimentos circulares simétricos sobre
as contas do padrdo (figura 5.153). Abana a cabeca, num ato de confirmacdo,
e com olhar fixo no bolso diz “estd, estd engracado”, sobe o olhar para as
facilitadoras, “sentir a sensagdo... por acaso as mdos até ficam maciinhas”
enquanto levanta as maos e esfrega os dedos uns nos outros, ri-se.

Isabel permaneceu, grande parte do tempo que se sucedeu, a esfregar as
pontas dos dedos de ambas as maos, no padrao, em movimentos circulares
simétricos.

/. Bolso com elasticos e elementos méveis (figura 5.154):

Com o bolso sobre a cinta, sdao lhe mostradas possibilidades de interacdo
com os elementos.
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Isabel aperta um dos circulos de crochet e constata “aqui tem umas
bolinhas”, continua, animadamente, “as bolinhas sdo de ouro? Ou de que
sdo?”, enquanto ri. Passa a apertar outro circulo e faz ouvir “esta é oca?”.

A participante mostrou preferéncia em apertar os elementos, ao invés, de os
movimentar, como os colegas. Contudo, a reagdo a possibilidade de guardar
os seus bens no bolso foi idéntica, “ai é2 Estd engracado, sim senhora”.

No fim da experimentacdo, a posicao dos bracos da cinta de contencao
almofadada foi alterada, para envolver o pescoco da participante. Isabel encosta
a cabecga atrds, instintivamente, e comenta “estd, estd-se bem estd” e inicia a
explicacdo do que sente, refere o apoio da coluna na integridade — pelo pesco¢o
suportado — confortavel para descansar, “¢ bom”.

Figura 5.150 Figura 5.151
Interagao de Isabel com bolso vibratdrio com & no interior: experimentagdo Interagéo de Isabel com bolso para passagem de cordas almofadada por aro
nas costas. Fonte: Autora

Fonte: Autora

Figura 5.152 Figura 5.153
Interagao de Isabel com bolso com padrdo impresso em PLA Interagao de Isabel com bolso com padrdo impresso em PLA
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Figura 5.154
Interagao de Isabel com bolso com

eldsticos e elementos moveis
Fonte: Autora
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Abaixo, o relato da participacdo de Julia:

Foi-lhe colocada a cinta verde, com os bracos entre as suas costas e a

cadeira, para inicio do teste dos bolsos. Julia tomou a iniciativa de se juntar a
sessdo e, apesar de ndo apresentar declinios cognitivos como as pessoas para
quem a solucao foi projetada, mostrou apreco por ela.

1. Manta com botdo de luz e som (figura 5.155):

Julia mostra dificuldades a ouvir a musica, pelo volume reduzido. Contudo,
ainda movimenta a cabeca ao ritmo da melodia, enquanto esbo¢a um
Sorriso.

2. Bolso vibratério com 13 no interior (figura 5.156):

Com o bolso sobre as suas mdaos, é ligado e surge a questao “é bom?”. Julia
aponta o fator novidade da experiéncia, comentando “eu desconhecia.
E uma sensagdo boa... hd coisas fantdsticas” e continua a verbalizar as suas
percec¢des, “dormia-se um soninho”, momento este complementado por
uma reflexdo da Dr.2 Ana Costa: “esse é bom para relaxar, estd me a parecer”.
Jalia reflete ainda “parece que tem eletricidade”, comentario que cativou
pela associacdo do artefacto a sua possivel confecdo.

3. Bolso com padrdo em corda e bordado (figura 5.157):

O bolso é posicionado sobre a cinta, Julia ajeita-o e inicia a exploragdo do
padrdo com a ponta do dedo. Calmamente, seguindo os semicirculos em
corda, cantarola “uma, duas, uma... uma, duas, trés, a conta que Deus fez”.
Troca o toque isolado com o dedo para o toque com as palmas das maos,
em movimentos circulares simétricos, e dirigindo-se as facilitadoras,
sobe o olhar (figura 5.158), levanta as maos, esfrega-as e comenta “faz
cécequinhas”.

4. Bolso com padrdo impresso em PLA (figura 5.159):

Numa interacdo idéntica ao bolso anterior, observa-o atenta e calmamente,
e explora o seu toque, quer com a ponta de um dedo, quer com as palmas
das maos em movimentos circulares simétricos.
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Figura 5.155 Figura 5.156
Interagao de Jdlia com manta com botéo de luz e som. Interagao de Jdlia com bolso vibratdrio com & no interior.
Fonte: Autora Fonte: Autora

’olllllllg?’,

Figura 5.157 Figura 5.158
Interagao de Jdlia com bolso com padrdo em corda e bordado. Interagao de Jdlia com bolso com padrdo em corda e bordado.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.159 Figura 5.160
Interagao de Jdlia com bolso com padréo impresso em PLA Manipulagdo dos bragos da cinta: a rodear a cadeira
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Figura 5.161

Manipulagdo dos bragos da cinta
cruzados e entalados na cadeira
Fonte: Autora
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Abaixo, o relato da participacgdo de Cecilia:

Foi-lhe colocadaacintabege, com os bracos entre as suas costas e a cadeira,

para inicio do teste dos bolsos. Cecilia ndo se recordava da sua participacdo na
primeira sessdo de consulta, pelo que viveu a experiéncia como se fosse totalmente

E de referir que a participante dormiu, propositadamente, quase a duracdo

totaldasessdo. Comportamento este, quea Dr.2 Ana Costaapontacomo mecanismo
de defesa aos pedidos de comunicacdo verbal. Cecilia, ex-professora priméaria
e frivola defensora de uma boa gramatica, frustra-se com o esquecimento do
vocabulario e isola-se em resposta.

1. Bolso com padrdo em corda e bordado (figura 5.162):

0 bolso é preso na cinta e Cecilia é convidada a seguir uma corda, que faz
sem dificuldade.

Noutra possibilidade de atividade, é testado usar o bolso para enumeracao
de cores. A participante apenas consegue nomear a cor amarela dos pontos
bordados, pelo que indica ndo saber o nome para rosa e o vermelho ser azul.
Retoma-se a exploracdo do toque, e numa simulacdo de passagem do dedo
pelo caminho, a Dr.2 Ana Costa questiona Cecilia da possivel agradabilidade
do movimento que, em desanimo, responde “¢, mas...”. Entdo, é incentivada
a tocar o padrdo com ambas as mdos em movimentos circulares (figura
5.163), diz “é outra sensa¢do” e, com um sorriso timido, levanta as maos e
esfrega-as, “sente-se aqui”. O interesse demonstrado é reduzido.

2. Bolso vibratério com 14 no interior (figura 5.164):

Com as mdos no interior do bolso, a vibragao é ligada. Mais desperta e
com fala mais expressiva, sorri e relata a experiéncia “isto, para mim,
¢ uma primeira vez! Muito bem”, em incentivo a comunicacdo, Dr.2 Ana
Costa interpele “é agraddvel ou ndo?” ao que Cecilia responde, confiante e
animada, num sorriso, “sim, até tem a sua graca. E uma coisa que nunca tinha
sentido”, olha para o bolso e continua “sim senhora, olha, mais uma invenc¢do
que alguém...”, ri, “nunca tinha tal”.

A psicologa avisa ir desligar o bolso para Cecilia poder comparar os dois
estados — sem e com vibracdo —, desliga e a participante faz-se ouvir “olhe,
assim é uma coisa, hmmm, que ndo tem, hmmm, e aquele tem mais, hmmm?”. O
bolso é ligado e a participante sorri de imediato e acena com a cabeca “é, é,
hmmm”, em auxilio verbal, ouve-se “sabe bem?” e de resposta “sim, sim”,
seguida de uma reflexdo na mudanca do seu estado de espirito, ao explicar
sentir-se acordada pela vivéncia de uma sensagdo nova.
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Agora, Isabel é convidada a tocar no bolso posicionado na cinta de Cecilia.
Toca e assusta-se, afastando a mdo instintivamente e, por entre gargalhadas
e gesticulacdes aéreas diz “tremi” (figura 5.165) e toca uma segunda vez. Isabel
aponta para a colega e, direcionando-se para a psicdloga, pergunta “ela sente
também?”, que a convida a interagir com Cecilia, “sente?” “sinto, sim”, o que
culmina em “mas, até agora esteve a dormir”, enquanto ri, animadamente. Isabel
termina com “o que vdo arranjar para a gente se entreter?”,

Dada a reacdo de Isabel, a Dr.? Ana Costa questiona-a se ja havia visto o
bolso, que a participante nega, apesar de o ter sentido 15 minutos antes. Entdo,
o bolso é colocado sobre a cinta de Isabel para ser sobreposto pelas suas maos
(figura 5.166), ao que exclama “ai sinto, sinto, sinto, trrrrrrrreeeeeee”, enquanto
abana a cabeca e langa um grande sorriso, “para uma brincadeira ou qualquer coisa,
isto deve ser bom”.

Figura 5.162

Interagao de Cecilia com bolso com padréo em corda e bordado
Fonte: Autora
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Figura 5.163 Figura 5.164
Interagao de Cecilia com bolso com padréo em corda e bordado Interagao de Cecilia com bolso vibratdrio com & no interior.
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Figura 5.165 Figura 5.166
Isabel e Cecilia em interagdo despoletada pelo bolso vibratdrio. Nova interagdo de Isabel com bolso vibratdrio com & no interior.
Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 5.167

Restrigao dos movimentos de Isabel
Fonte: Autora

Figura 5.168

Restrigao dos movimentos de Julia
Fonte: Autora

No fim da sessdao de consulta, Henrique — ex-enfermeiro e colega dos
participantes — revela dividas na eficiéncia do artefacto no ato de contencdo.
Entdo, iniciou-se a procura de uma cinta tradicional, inutilizada no lar, para
efeitos comparativos. A psicéloga questiona Julia do seu conhecimento na posse
de uma por parte de outro residente, e Isabel, ao escutar o nomear do dispositivo,
comenta o seu desagrado por “faze[rem] impressdo”. Ndo reparando que a propria
estava a ser contida por uma (figura 5.167), apesar da indicacdo inicial e refor¢o
ao longo da sessdo.

A busca ndo foi bem sucedida, pelo que s6 foi testada a cinta almofadada.
Para o efeito, foi pedido a Julia que se tentasse levantar da cadeira, apos ter sido
informada que estava contida (figura 5.168). A participante, apoiando-se nos
bracos dacadeira, tentou em varias vezes fazé-lo, mas ndo conseguiu, tendo ficado
confusa do que estaria a acontecer e sendo necessario explicar-lhe novamente
que tinha os movimentos contidos — é de reforcar que Julia ndo possui quadro
clinico com declinio cognitivo —, Julia explica, entdo, que se sente presa no peito
e aponta para a regido toracica — o que podera ser fruto da compressao dos bragos
da cinta, pelas costas da pessoa e as costas da cadeira. Com isto, Henrique sorri e
exclama satisfeito “estd presa”.

Em jeito de término, a Dr.2 Ana Costa pergunta aos participantes se tinham
gostado da sessdo e em eco ouve-se “foi bom, foi, foi!”.
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5.6.4 Conclusoes

As sessdes de consulta mostraram ser uma fonte enriquecedora de criticas
e reflexdes, de elevada nutricdo para o avan¢o projectual e corroboracdo das
solugdes. Do mesmo modo que, os momentos vividos ganharam dimens&o intima
e aprazivel para os participantes e membros da equipa de investigacdo, pela troca
de vivéncias e risos.

Podem ser consultados alguns excertos das sessdes em: https://vimeo.
com/991995828?2share=copy (intera¢do com as mantas/bolsos sensoriais) e https://
vimeo.com/9920016042share=copy (jogo de associacdo imagem-textura).

A cinta de conteng¢ao almofadada foi recebida positivamente pela
generalidade, dado o conforto e apoio lombar oferecido pelo produto; apenas
Aurora referiu sentir-se desconfortavel, pelo volume na regido abdominal. No
entanto, o medular foi atingido com todos os participantes, na medida em que:
o ter a mobilidade contida ndo constituiu um elemento de stress e inquietacao, e
nem ter sido percecionado pela maioria.

(devido ao conforto e ao apoio lombar) (devido ao volume na regido abdominal)

Figura 5.169

Resumo das reagdes & cinta
de contengdo almofadada,

A recetividade da solugdo gerou as seguintes conclusdes: por parte dos participantes das trés

sessdes de consulta
Fonte: Autora

- A funcionalidade da estrutura da cinta almofadada, em si, ndo esta
dependente dos acessoérios com estimulos sensoriais e vice versa
— 0 que nos permite analisar o projeto a dois niveis: forma/fungdo e
estimulos/forma/funcao;

- Ativarosestimulossensoriaisatravésdeumartefactoque, inicialmente,
induz ao conforto fisico, revela ser uma boa estratégia para introduzir
atividades de modo pouco intrusivo para a pessoa com deméncia;

- Incluir pessoas sem comprometimento cognitivo, nas sessoes,
mostrou que os estimulos introduzidos podem também produzir
prazer e providenciar conforto fisico e emocional a esses utilizadores,
além de normalizar o artefacto em espacos residenciais para séniores
onde todos partilham espacos de convivéncia;
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- O estado emocional, identidade, experiéncia, sensibilidade e niveis
de comprometimento cognitivo vao sempre produzir interagdes
e diferentes sensacdes nas pessoas com demeéncia, e estes podem
mudar a cada avan¢o temporal — 10 minutos, 1 hora, 1 dia, ou 1 ano... —
provocando um tipo de experiéncia dinamica.

O mesmo foi constatado pela psicdloga Dr.2 Ana Costa, que demonstrou
agrado nas interagdes observadas, destacando o bolso com vibrag¢do:

“Quanto a almofada vibratdria, induzir o relaxamento é
6bvio para mim, em todos. Podem achar estranho no inicio, mas
o barulho em si ndo me parece mau. (...) Eles praticamente ndo
o ouvem. (...) Perguntou-lhes isso? Este hmmmm é um daqueles
ruidos brancos. Os ruidos brancos sdo satisfatdrios.

O efeito surpresa é, para mim, a mais-valia do produto. Hd
muitos momentos em que ficamos presos em estados emocionais
negativos. Quer seja tensdo, saudade triste, dor emocional,
angustia ou agressdo, que podem ser despoletados por algo
interno ou externo. Do que é que precisamos? Distracdo (...) Um
susto, que depois se transforma num estimulo positivo.

E isso permite-nos focar no presente (...) e isso aconteceu
ndo so com a Sra. Cecilia, mas também com a Sra. Augusta e a Sra.
Isabel.”

Semelhante em reacdo de surpresa, o bolso com padrao impresso em PLA
suscitou interesse investigativo, dados os comentérios a cerca das sensagdes
provocadas na pele (sensacdo de exfoliacdo). E, a possibilidade de pensar os
estimulos a nivel muscular e cutaneo ganhou amplitude, como trabalho futuro.

5.7 Ensaios Experimentais

Considerando as reflexdes das sessOes de consulta, foram iniciados os

seguintes testes:

- Experiéncias com filamentos flexiveis: visdo + tato;

Experiéncias com filamentos aromaticos flexiveis: visdo + tato +

olfato;

- Experiéncias com filamentos termo ativos: visdo + tato.
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Figura 5.170

Autora a manipular experiéncias
Fonte: Autora

Esta etapa, por concluir, ocorreu de modo espontaneo e ird ser retomada
apos a entrega da dissertacdo, pelo que, apenas, sera documentado o inicio das
experiéncias com cada uma das tipologias de filamento e a sua aderéncia a alguns
téxteis com variacdo de abertura de trama (figura 5.170).

Durante o processo, procurou-se entender:

- Aincorporacao de duas ou mais cores em padrdes, quando restringida
a um bocal de extrusao;

- Aincorporacdo de elementos méveis no interior das formas
impressas;

- Amaleabilidade e acabamento de superficie (liso ou fuzzy).

Todas as experiéncias tiveram inicio na modelacdo tridimensional das
formas (Solidworks), a sua conversdo para stl. e manipulacio no software
PrusaSlicer para geracgdo do g.code a transferir para a impressora Original Prusa
MK/ 3D Printer, autorizada a uso pela Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto (figura 5.171).
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Figura 5.171

Comparagéo entre Impressora

espec fica para impresséo 3D em téxtil
e impressora disponibilizada

Fontes: Stratasys e Prusa

Composigdo da autora

J850™ TechStyle™ 3D Printer Stratasys Original Prusa MK4S 3D Printer
Impressao 3D direta em tecido Impressao 3D

Tecnologia: Polyjet™ Tecnologia: FDM

Custo base: € 450 000 Custo base: € 1199

As experiéncias com os diferentes filamentos viriam a tomar duas fases,
por finalidades de aplicacao: impressdo de padroes e, impressdo de elementos
méveis (figura 5.172).

Figura 5.172

Bolsos pensados para
a aplicagéo dos testes
Fonte: Autora

(impresséo de padrées) (impresséo de elementos mdveis)

5.7.1Impressao de Padrdes

Tal como na primeira experiéncia em PLA sob rede (figura 5.173), as
camadas iniciais foram impressas diretamente na mesa e os tecidos colocados a
posteriori (figura 5.174), presos por imanes (figura 5.175).

Figura 5.173

Primeira experiéncia em PLA sob rede.
Fonte: Autora
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Figura 5.175

Tecido preso por fmanes
amesa de impressao.
Fonte: Autora

Figura 5.174

Rede sob as primeiras camadas impressas
Fonte: Autora

Esta fase preconizou-se com a impressdo, em PLA, de um fragmento do
padrdo em trés tecidos de trama variada (aberta, média e fechada). O filamento
aderiu a todos, no entanto, o bocal de extrusdo queimou o tecido de trama
fechada, o que impediu a impressdo total do padrdo. A ocorréncia deu-se pela
movimenta¢do do tecido na mesa, pela fraca estabilidade conseguida com os
imanes; o mesmo ndo foi observado nas outras amostras, dado o toque entre as
camadas impressas na mesa e as camadas impressas nos téxteis (a sua conexao
restringiu a mobilidade) (figura 5.176).

Sendo assim, considerando o equipamento de impressdo disponivel,
priorizou-se o teste dos filamentos em tecidos de trama aberta ou média — rede,

tule liso, tule elastico e linho. )
Figura 5.176

Testes de impressao em rede, linho

e lycra (da esquerda para a direita)
Fonte: Autora
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Figura 5.177

Amostras de padroes.
Fonte: Autora.
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De seguida, as amostras conseguidas:

Cececa,
Ceccoe

LS
s

o
C
C
« C ¢
<
((

Filamento: PLA

Téxtil: rede

Acabamento de superficie: liso
Observagdes: elevada aderéncia

do filamento ao téxtil, pelo contacto
das camadas que o compreendem.

Filamento: FilaFlex

Téxtil: linho

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: a aderéncia do filamento
flexivel ao téxtil mostrou-se superior

a dorigido.

Filamento: TPU aroméatico
Téxtil: linho

Acabamento de superficie: liso
Observagdes: aroma intenso
pods-impressdo, que desvanece
com o passar do tempo.

Filamento: FilaFlex

Téxtil: tule eléstico

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: impressao interrompida,
dada a falta de maleabilidade atingida -
elevado nimero de perimetros.

Filamento: FilaFlex (2 cores)

Téxtil: tule liso

Acabamento de superficie: liso
Observagdes: a variagdo cromatica
no padrdo ird permitir a distingéo de
caminhos a seguir, pelos utilizadores,
nas atividades.

Filamento: FilaFlex

Téxtil: tule eléstico

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: impresséo interrompida,
dada a distorg&o do padréo -

maior a elasticidade do téxtil,

maior a instabilidade.

Filamento: PLA termo ativo

Teéxtil: tule liso

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: filamento camuflado
- a segunda cor é revelada com a
passagem da mao (mas, quando fria
n&o provoca alteragdo).
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Filamento: FilaFlex (2 cores)

Téxtil: tule eléstico

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: variagdo cromatica
conseguida pela oscilagéo de alturas
nos elementos do padrao.

Filamento: FilaFlex

Téxtil: lycra

Acabamento de superficie: fuzzy
Observagdes: a dificuldade de
fixagdo do téxtil, a mesa, originou
movimentagado e, consequente,
queimadura.
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Figura 5.178

Impressao de padréo em FilaFlex

sob tule elastico.
Fonte: Autora.

nja, com

i selecionada a de tule lara
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do das amostras,

izag

1

FilaFlex de 2 cores — amarelo e verde-agua —, para ser aplicada num bolso de

estimulo a submeter a testes de usab
tomada pela presenca de do

s

0OS a Vvisua

Ap

dade futuros (figura 5.179). Escolha esta,

ili

inhos de cores distintas e possibilidade de

1S Cam

1I.

atividades assentes no seu segu

Figura 5.179

Bolso com padrdo impresso em FilaFlex

Fonte: Autora
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Figura 5.180

Elementos mdveis impressos
Fonte: Autora

Figura 5.181

Cilindro em filamento termo ativo.
Fonte: Autora

Figura 5.182

Cilindro em filamento flexivel
Fonte: Autora

Figura 5.183
Cilindro em filamento flexivel

recheado com contas de vidro
Fonte: Autora.
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5.7.2 Impressao de Elementos Méveis

Do mesmo modo, pensou-se o uso dos diferentes filamentos para
impressao de elementos méveis destinados a integra¢do de bolsos de estimulagdo
sensorial (figura 5.180). Originando: dois elementos esféricos, um termo ativo de
cor laranja e um aromatico de cor verde (de cheiro colénia de bebé, para instigar
memorias remanescentes); um elemento cilindrico liso termo ativo de cor laranja
(figura 5.181); e dois elementos cilindricos com relevos (figuras 5.182 e 5.183),
ambos flexiveis, mas o de cor azul recheado com contas de vidro (figura 5.184),
para criar variacdo de peso na movimentac¢do do elemento.

(ﬂo.
)
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Apos a impressdo dos elementos, decidiu-se aplica-los a um bolso de
estimulos para submissdo futura a testes de usabilidade (figura 5.185).

Figura 5.184

Introdugéo de contas de vidro
no interior do cilindro.
Fonte: Autora

Figura 5.185
Bolso com elementos mdveis impressos

por fabricagao adlitiva
Fonte: Autora

Finita a experimentagao, concluiu-se:

- Menor o nimero de perimetros e menor o infill (10%), maior a
maleabilidade dos elementos;

- Maior a area de disposicdo do filamento aromaético, maior a
intensidade do cheiro libertado, pelo que ganhou mais presenca no
padrdo que na esfera;

- Maior a envolvéncia da palma da mdo na interagdo com o filamento
termo ativo, maior a mudanga cromatica, pelo que ganhou mais
presenca no cilindro que no padrao e esfera;

- Maior massa nos elementos de recheio, maior a variacao de peso, pelo
que é necessario repetir o teste. Futuramente, usar-se-a contas com
massa superior e alterar-se-a o filamento de flexivel para rigido, de
modo a também gerar barulho na movimentac&o.

De modo que, se deu por concluida a fase presente e o pensar futuras
atuacdes tomou lugar.
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(evo/uc;éo da cinta de contencao almofadada)

Infografia 6 Timeline dos objetos de ¢
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onforto desenvolvidos. Fonte: Autora.



(evolugao dos suportes para estimulacdo sensorial)

Infografia 7 Timeline dos suportes de estimt



lagdo sensorial desenvolvidos. Fonte: Autora.
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6 Conclusao

6.1 A Solugao - SafeHug

De nome SafeHug, a solucao tomou forma de uma cinta de contencdo
haptica para treinos cognitivos de estimulacdo sensorial multimodal, para
pessoas com Deméncia.

O artefacto envolve, empaticamente, o tronco do adulto com dois grandes
bragos em brote de uma almofada, que restringe a zona abdominal do utilizador e
acolhe as suas mdos em repouso que, inconscientemente, procuram conforto na
tactilidade nos estimulos, ai aplicados.

Figura 6.1

Logdtipo da Solugdo SafeHug
De cima para baixo.
Identidade;

Identidade monocromatica;
Identidade variagées

Fonte: Autora

SafeHug

o

SafeHug ESEVELD)

L L

SafeHug SafeHug
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Figuras 6.2

Exposigao no evento Ciéncia 2024
Encontro com a Ciéncia e a Tecnologia
em Portugal, na Alfandega do Porto.
Fonte: Autora.
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6.2 Disseminacgao
Nacional e Internacional

O projeto foi contemplado com uma Bolsa de Investigag¢do do ID+ (Instituto
de Investigacdo em Design, Media e Cultura) e da FCT (Fundagdo para a Ciéncia
e Tecnologia), no inicio do seu desenvolvimento. Pelo que, foi exposto no evento
Ciéncia 2024: Encontro com a Ciéncia e a Tecnologia em Portugal, de 3 a 5 de julho do
presente ano, na Alfandega do Porto, em representacao da Universidade do Porto.

Aindaem territério nacional, foi apresentado no Evento Europeu AccessibleEU
- Acessibilidade e Ensino Superior, no dia 30 de outubro de 2024, na Faculdade de
Psicologia e de Ciéncias da Universidade do Porto.

A nivel internacional, foi apresentado na Conferéncia Internacional
Lab4Living Design4Health2024: equilibrium in a time of permacrisis, na Sheffield
Hallam University, no Reino Unido, a 26 de Junho de 2024, tendo o seu abstract
publicado na Conference Abstracts, volume 5: Abstracts 114-139, com o titulo
“Dementia and sensory processing: a study of surfaces for multimodal stimulation”,
pp. 275-277. Nos Anexos, podem ser consultados os slides da apresentagdo e o
abstract correspondente.

16 BMu (5iUg MU (05116
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Sheffield Hallam University's Lab4Living pr

\[f
3\ z Design4Health2024
@\

&
N7 incernationat conserence

equilibrium
in a time of
permacrisis

25-27 June 2024

- Pupns  ES

2 Living

wawlabélvingorg.uk | @designdhealth | #Dar2024 8]

Strand:
Context of Care

Room: Serpent

Talk 1

Dementia and sensory processing: a study
of surfaces for multimodal stimulation
Presenter: Solheiro

Abstract Number: 114

Talk2

Re-Designing the Future of Residential
Aged Care: Exploring the Role of
Intergenerational Communities,
Sustainability and Technology
Presenter: Caldwell

Abstract Number: 46

Talk 3

Exploring Design Contexts for
Workplace Health & Wellbeing
Support with Older Workers
Presenter: Hay

Abstract Number: 37

Talk 4

Sensing Spaces of Healthcare: Improving
environments through creative research
Presenter: Bates

Abstract Number: 27

Figura 6.3

Apresentagdo na Conferéncia
Internacional Lab4Living
Design4Health2024: equilibrium in a
time of permacrisis, na Sheffield Hallam
University, no Reino Unido.

Fonte: Autora

Figura 6.4

Conversa com as colegas oradoras
Victoria Bates, Glenda Caldwell

e Kiersten Hay.

Fonte: Autora

Figura 6.5 (esquerda)

Conference Abstracts, volume 5:
Abstracts 114-139.
Fonte: Autora

Figura 6.6 (direita)

Programa da sesséo.
Fonte: Autora
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O projeto conta também com a sua divulgacdo, por meio de uma
apresentacdo, no Sequndo Foro Iberoamericano de Investigacion / Disefio da
Asociacion Iberoamérica Disefia, no dia 7 de novembro de 2024, em Madrid,
Espanha. Da participacdo resultou um artigo para publicacdo futura,
nomeado: “A Deméncia e os Sentidos: instrumentalizagdo do conforto hdptico
para o espoletar de atividades de estimulagdo multissensorial”. Os slides da

apresentacdo podem ser consultados nos anexos.

Atualmente, aguarda resposta a candidatura para exposi¢do na Dementia

Lab Conference 2025 Portugal, em Aveiro.

Figura 6.7 (esquerda)

Autora a discursar no Segundo Foro
Iberoamericano de Investigacion /
Diserio, Madrid, Espanha

Fonte: Autora

Figura 6.8 (direita)
Apresentagdo no Segundo Foro
Iberoamericano de Investigacion /

Diseno, Madrid, Espanha
Fonte: Autora

Figura 6.9

Abstract do artigo para futura publicagdo
Fonte: Autora
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A DEMENCIA E OS SENTIDOS: INSTRUMENTALIZAGAO
DO CONFORTO HAPTICO PARA O ESPOLETAR DE ATIVIDADES
DE ESTIMULACAO MULTISSENSORIAL

Catarina Solheiro?, Ignacio Urbina Polo?, Ligia Lopes® ?

IFaculdade de Belas Artes da Universidade do Porto (PORTUGAL)
2Pratt Institute (USA)
“Research Institute for Design, Media and Culture [ID+]

Resumo

Sabe-se que, no ano de 2019, 55 milhdes de pessoas haviam a sua meméria e outros
dominios comprometidos, dado algum tipo de deméncia (WHO 2023; Nobrega 2022), o
que tera sido notével para os demais pelo deixar de cumprir as normas sociocognitivas.
N&o obstante, a senciéncia dos mesmos ndo devera ser invalidada por esta fuga a
normatividade neural.

Estudos apontam a retencéo da identidade experiencial e da memoria emocional (Walker
2022), sinalizando o usufruto do processamento sensorial (imediato, visceral e ndo
factual) do cérebro como contributo para maior independéncia funcional (Jakob et al.
2019). Destarte, se as interacdes da pessoa estdo dependentes de pistas sensoriais,
dado o declinio da cognicéo, a inadequagéo e privagio destas irdo representar um desafio
significativo para o seu bem-estar e saude, e torna-se inteligivel a necessidade de
implementacdo de atividades multissensoriais apropriadas, para a promogo de
autocuidado e sentimentos de pertenca e prazer.

Assim, foi encetada uma investigagio em torno de experiéncias multi camadas de
texturas, vibragdes, sons e cheiros aplicadas a uma cinta de contencdo haptica, para
compreensio dos beneficios de treinos cognitivos sensoriais, camuflados, em pessoas
com deméncia. De nome SafeHug, envolve o tronco do adulto, empaticamente, com dois
grandes bragos em brote de uma almofada que prende a zona abdominal do utilizador e
acolhe as suas mdos em repouso que, Inconscientemente, procuram conforto na
tactilidade nos estimulos, em estudo, ai aplicados.

Fruto da reflexdo na literatura referente & condigo, estimulagdo sensorial e vinculagdo
segura a partir de figuras ndo-humanas substitutas (Bell & Spikins 2018), o processo
investigativo envolveu observacao direta; registos visuais e sonoros em ambiente
residencial; consulta de psicologos de gerontologia; producdo de protétipos; e testes de
usabilidade em residéncias sénior da Santa Casa da Misericérdia de Gaia, em Portugal.
Durante as quais, se comprovou a pertinéncia estratégica de adotar um artefacto que,
inicialmente, induz ao conforto fisico, para introduzir atividades de estimulagéo sensorial,
pouco intrusivas, para a pessoa com deméncia.

A investigagio denota o dever do Design como agente moral, social, politico e ético na
nutrigdo de identidade e percecdo social das pessoas que vivem com deméncia, bem
como na o de solugdes inclusivas que promovam a
aprendizagem, a lembranga e a concentragio (Holmes 2018).

Palavras-chave: Design para os Sentidos, Deméncia, Estimulacdo Multimodal, Conforto
Haptico, Prototipagem.



6.3 Considerag¢des Finais

“Estimula¢do sensorial: artefactos de Design para a Deméncia” surge numa
procura de valorizagdo de um segmento esquecido da sociedade, pela empatia
senciente. Com efeito, propde atuar na adequagao da sensorialidade das Soluc¢des
de Design as suas capacidades remanescentes, de reforco memorial e conforto
fisico, para a diminuicdo de estados de confusdo e elucidacdo de pensamentos,
culminantes na otimizacao do seu estado emocional e consequentes momentos
de crescimento intra e interpessoal.

A investigagdo centrada na estimula¢do sensorial multimodal e nas
propriedades tangiveis dos materiais identifica o impacto dos mesmos na
percecdo e formagdo dos significados dos artefactos de toque. Para tal, contrapoe
a envolvéncia da regido toracica e abdominal por um abrago e por uma cinta de
contencdo para restricdo fisica, e reconhece as variaveis nas suas hapticas, numa
tentativa de transposicdo do conforto do primeiro para o segundo e, esperada,
humaniza¢do do dispositivo. Complementarmente, entende a oportunidade de
instrumentalizar a inducdo de conforto corpéreo para o aumento da recetividade
a atividades de treino cognitivo por parte dos individuos.

Reflexdes que se materializam numa cinta de contencdo almofadada que
envolve o térax, num abraco calmante, e oferta momentos de tactilidade pela
aplicacdo de estimulos sensoriais na sua estrutura. O artefacto, de nome SafeHug,
resulta da observacdo direta e conversa com grupos de possiveis utilizadores, em
sessOes de consulta de contexto residencial sénior, no Lar Almeida da Costa em
Vila Nova de Gaia, e mediacdo por uma psicéloga clinica. Pelo que se interpreta
as suas reagdes fisicas, emocionais e verbais, numa tentativa de adequagdo das
solucdes até a sua validacdo.

Os momentos de interacdo com os artefactos propostos permitiram as
seguintes reflexoes:

- A funcionalidade da almofada de abraco ndao depende dos apliques de
estimulos sensoriais e vice versa, o que permitiu a analise do projeto
em forma/funcgdo e estimulos/forma/funcao;

- Um artefacto de inducdo inicial de conforto fisico revela ser um bom
veiculo de introducdo de atividades sensoriais pouco intrusivas para a
pessoa com Demeéncia;

- 0 estado emocional, identidade, experiéncia, sensibilidade e niveis
de comprometimento cognitivo vdo culminar sempre em reagoes
diferentes aos estimulos pelas pessoas com Deméncia (figura 6.7).
A sua variabilidade estd, inclusive, dependente dos avangos temporais
— 10 minutos, 1 hora, 1 dia, ou 1 ano... —, dotando as experiéncias de
elevado dinamismo;
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Figura 6.10
Algumas reagdes captadas

nas sessdes de consulta
Fonte: Autora
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- Incluir pessoas sem comprometimento cognitivo nas sessoes,
mostrou que os estimulos podem, igualmente, induzir nestes prazer
e conforto fisico e/ou emocional. Além de, normalizar o artefacto em
espacos residenciais para séniores, onde todos partilham espacos de
convivéncia.

Em paralelo, a dissertacdo pelo documental — dactilografico e fotografico
— contribui para mostra da manutencdo da Identidade da Pessoa, no processo
demencial, ao divulgar a personalidade de cada um dos individuos que contribui
para o projeto e, a validade e pertinéncia dos seus pensamentos e reagdes, como
membros dignos e capazes da sociedade.

Reconhece-seaagilidade efacilidade dadinamizacao de sessdes de consulta
incomuns, pela presenca de rela¢les intrapessoais prévias da Orientadora do
Projeto com a Instituicdo; e aponta-se os auto receios da incapacidade da Autora
namediacao inicial dos encontros, como maior obstaculo a investigacdo, apesar de
ultrapassados. Igualmente, aponta-se constrangimentos na selecdo do material
téxtil para a produgdo dos protétipos de alta-fidelidade da cinta, pela limitagéo
de escolha a oferta sazonal em lojas fisicas.

Numa imensiddo de artefactos de consumo, pensar a projecdo de
ferramentas de interacdo para aqueles que ndo integram a dita norma neuro
cognitiva ainda é escassa. A presente dissertacdo procura incidir nesta “batalha”
e mostrar a pratica do Design como veiculo de acesso ao sentido positivo do “eu”
e ao estabelecimento fortificado de liga¢des interpessoais, porque:

“Each time we remedy a mismatched interaction, we open
an opportunity for more people to contribute to society in meaningful
ways. This, in turn, changes who can participate in building our world.”
(Holmes, 2018, p.21)

Concluséo



6.4 Trabalhos Futuros

Como mencionado ao longo da dissertacdo, prevéem-se atuagdes futuras,
quer de caracter imediato, quer a longo prazo.

De facto, nas duas semanas que se seguem a submissdo do presente
documento decorrera uma quarta sessdo de consulta, no Lar Almeida da Costa
em Vila Nova de Gaia, para valida¢do e interpretacdo das reagoes aos novos bolsos
de estimulacdo sensorial, com elementos em fabricacdo aditiva polimérica. Com
os resultados, pretende-se retomar as experiéncias em filamentos variados —
entendam-se: flexiveis, de estimulacdo visdo + tato; termo ativos, visdo + tato; e,
aromaticos flexiveis, visdo + tato + olfato — e explorar as sensacdes cutaneas que
podem ofertar.

Em paralelo, é estimada a projecdo e desenvolvimento de componentes
complementares a cinta de contencdo, bem como suas possiveis variacoes, os
quais:

- Produgdo de um elemento extra cinta, para montagem na regiao dos
ombros e sustento do pescoco;

- Producdo de uma versdo da cinta “mais fresca”, para o verdo, dado
alguns participantes afirmarem sentir calor, apesar do conforto;

- Producdo de uma versdo da cinta com sustentacdo pélvica, para pessoas
com défices de mobilidade.

Momentos estes sempre acompanhados por testes de interacdao e
observagao direta, pelo que se pretende estendé-los a outros perfis de utilizadores
ja identificados (como de outro contexto socioecondémico).

Por fim, serd efetuado o estudo dos custos da sua produc¢do, acompanhado
pelo estudo do téxtil mais viavel a aplicar a cinta de conten¢do — atendendo a
necessidade de limpeza e lavagem recorrente e, toque macio.

Concluséo
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Abstract

In a society where life expectancy is challenged by medicine and other subsistence conditions, extending
it by many years, the ageing of the human being is a concern. In fact, various incidences can occur in the
body, some of which result in the progressive decline of intellectual capacities, i.e. a state of dementia
(N6brega 2022). Indeed, more than 55 million people live with dementia worldwide, and almost 10 million
cases are discovered every year (WHO 2023). This population sees their individual competences fade as
their memory and ability to make inferences deteriorate, so maintaining autonomy, independence, and a
sense of biographical identity is a constant battle. In addition, the lack of adaptability of the
"environmental press" (Chaudhury and Cooke 2014, p. 146) to ever-changing brain systems excludes
these members from society (Holmes 2018).

To avoid this, design solutions need to be rethought to cater for non-affected abilities. Studies point to the
retention of experiential identity and emotional memory (Walker 2022), signalling the use of brain sensory
processing as a contribution to greater functional independence (Jakob et al. 2019). Multisensory
experiences (visual, tactile, auditory, and olfactory) activate a wider network of brain regions than those
triggered by single sensory representations (D'Andrea et al. 2022), facilitating the storage, retention and
retrieval of information from memory. Simple environmental changes, such as increasing visual contrast
(van Hoof et al. 2010) or manipulating surface texture, can provide crucial clues about the nature and
mode of employment of objects. Thus, appropriate sensory-perceptual environments are essential for the
well-being and dignification of people with Dementia (Jakob et al. 2019).

However, the body of literature points to the youthfulness endowed by these spaces, compromising the
authenticity and stigmatising this population group, highlighting that the decline in cognitive functions is
not synonymous with a loss of aesthetic preferences, with concern for colours and materials being
central (Walker 2022), and the removal of images associated with childhood (Fleetwood-Smith et al.
2022).
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The research presented here aims to explore the multi-sensory properties of materials (wood, textiles,
and polymer) and the surfaces/textures obtained with them, with the introduction of light and sound, to
improve the psychosocial behaviour and quality of life of people with dementia, without neglecting their
aesthetics and connecting them to the appropriate age group. In this way, the use of design with a focus
on the senses can be a tool for social innovation and for maximising opportunities for self-determination
and accessibility to options.

Fig. 1 - Primordial experimental models. Own source.

In order to achieve this and based on the literature review on the condition and multisensory stimulation,
the research involved direct observation; interviews; visual and audio documentation "in the field";
consultation with gerontology technicians and specialists, as well as formal and informal caregivers;
production of prototypes; and usability tests with the population living in the residential homes of the
metropolitan area of Oporto, Portugal.

The study culminated in the development of sensory modules and the investigation of the results of their
impact on groups of people with dementia, for the future creation of artefacts and/or sensory spaces that
promote autonomy and well-being.
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Vicente

Age:96

Medical condition: Depression with
cogpitive decline

Fun facts: Great-grandfather; Engineer;
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Artur

Age:82
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Very sweet, always available
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“About the vibrating cushion, inducing relaxation is obvious to me, in everyone. They may find it strange
at first, but the noise itself doesn’t seem bad to me. (...) They practically don’t hear it. (...) Did you ask
them that? This hmmmm is one of those white noises. White noises are satisfactory.”

“The surprise effect is, for me, the added value of the product. There are
many moments of being trapped in negative emotional states. Whether it’s
tension, sad longing, emotional pain, anguish or aggression, which can be
triggered by something internal or external. What do we need? Distraction
(...) A scare, which then turns into a positive stimulus.

And this allows us to focus on the present (...) and this happened not only
with Mrs Cecilia, but also with Mrs Augusta and Mrs Isabel.”
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3. Including people without cognitive impairment in the sessions showed

. . ) . . that the stimulus introduced can also produce pleasure and provide
1. The functionality of the cushion structure itself is not dependent on the i i k
. . _— . . physical and emotional comfort to these users and normalises the artefact
accessories with sensory stimuli and vice versa - which allows us to analyse . R K i o
. . . . in residential spaces for seniors where everyone shares living spaces;
the project on two levels: shape/function and stimulus/shape/function;

R . . I 4.The emotional state, identity, experience, sensitivity and levels
2. Activating sensory stimulation through an artefact that initially induces
. . . A of cognitive impairment will always produce interactions and
physical comfort proves to be a good strategy for introducing activities in a : . i .
. . . . K different sensations in people with dementia, and these can
way that is not intrusive for people with dementia; i .
change as time progresses - 10 minutes, 1hour, 1day, or 1 year... -

provoking a dynamic type of experience.

(conclusions - at this stage of development) (conclusions - at this stage of development)
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1. Experiments with fiexible filament: sight + touch;
2. Experiments with flexible aromatic filament: sight + touch + smell;
3. Experiments with thermo-active filament: vision + touch;

4. Usability tests with other user profiles already identified
(other socio-economic context);

5. Production of a “ fresher” version for the summer - some participants
said they felt hot, despite the comfort;

6. Study of production costs.

(future work)
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A DEMENCIA E OS SENTIDOS: INSTRUMENTALIZAGAO
DO CONFORTO HAPTICO PARA O ESPOLETAR DE ATIVIDADES
DE ESTIMULACAO MULTISSENSORIAL

Catarina Solheiro!, Ignacio Urbina Polo?, Ligia Lopes' 3

!Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto (PORTUGAL)
2Pratt Institute (USA)
3Research Institute for Design, Media and Culture [ID+]

Resumo

Sabe-se que, no ano de 2019, 55 milhdes de pessoas haviam a sua memdria e outros
dominios comprometidos, dado algum tipo de deméncia (WHO 2023; Ndébrega 2022), o
que tera sido notavel para os demais pelo deixar de cumprir as normas sociocognitivas.
N3o obstante, a senciéncia dos mesmos ndo devera ser invalidada por esta fuga a
normatividade neural.

Estudos apontam a retengdo da identidade experiencial e da memodria emocional (Walker
2022), sinalizando o usufruto do processamento sensorial (imediato, visceral e nao
factual) do cérebro como contributo para maior independéncia funcional (Jakob et al.
2019). Destarte, se as interagbes da pessoa estdo dependentes de pistas sensoriais,
dado o declinio da cognicdo, a inadequacdo e privagao destas irdo representar um desafio
significativo para o seu bem-estar e salde, e torna-se inteligivel a necessidade de
implementacdo de atividades multissensoriais apropriadas, para a promocao de
autocuidado e sentimentos de pertenga e prazer.

Assim, foi encetada uma investigagdo em torno de experiéncias multi camadas de
texturas, vibracGes, sons e cheiros aplicadas a uma cinta de contengdo haptica, para
compreensdo dos beneficios de treinos cognitivos sensoriais, camuflados, em pessoas
com deméncia. De nome SafeHug, envolve o tronco do adulto, empaticamente, com dois
grandes bracos em brote de uma almofada que prende a zona abdominal do utilizador e
acolhe as suas maos em repouso que, inconscientemente, procuram conforto na
tactilidade nos estimulos, em estudo, ai aplicados.

Fruto da reflexao na literatura referente a condigdo, estimulacdo sensorial e vinculacdo
segura a partir de figuras ndo-humanas substitutas (Bell & Spikins 2018), o processo
investigativo envolveu observacao direta; registos visuais e sonoros em ambiente
residencial; consulta de psicdlogos de gerontologia; producdo de prototipos; e testes de
usabilidade em residéncias sénior da Santa Casa da Misericérdia de Gaia, em Portugal.
Durante as quais, se comprovou a pertinéncia estratégica de adotar um artefacto que,
inicialmente, induz ao conforto fisico, para introduzir atividades de estimulagdo sensorial,
pouco intrusivas, para a pessoa com deméncia.

A investigacdo denota o dever do Design como agente moral, social, politico e ético na
nutricdo de identidade e percegdo social das pessoas que vivem com deméncia, bem
como na construgdo de solugdes cognitivamente inclusivas que promovam a
aprendizagem, a lembranca e a concentracao (Holmes 2018).

Palavras-chave: Design para os Sentidos, Deméncia, Estimulagdo Multimodal, Conforto
Haptico, Prototipagem.
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