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Resumo

A importancia da ergonomia no design
de produtos é notdria na atualidade, po-
rém, faz-se ainda mais evidente no es-
porte, onde adequagdes antropomeétricas
podem evitar lesdes e/ou contribuir para
aprimorar a performance dos/as atletas.
Dada a relevancia da atuacao do design
Nno meio esportivo, o presente artigo apre-
senta o desenvolvimento de um utensilio
para auxilio no manuseio das rédeas no
cavalo, visando fornecer maior seguranca
e controle durante a pratica de hipismo. O
processo projetual teve foco na ergonomia
e o produto foi desenvolvido em constan-
te iteracdao com os usuarios, por meio de
sucessivas rodadas de Analise da Tarefa. O
resultado final foi bem sucedido, fixando-
-se na rédea com seguranga, praticidade
e conforto, e, consequentemente, propi-
ciando um melhor desempenho do cavalo
durante os treinos.
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Abstract

The importance of ergonomics in product
design is well known today, however, it
is even more evident in the area of sport,
where anthropometric adjustments can
prevent injuries and/or contribute to im-
prove the performance of athletes. Given
the relevance of design in sports, this arti-
cle aims to present the development of an
aid tool in the handling of the reins in the
horse, providing more safety and control
to the rider during the practice of eques-
trian. The design process focused on ergo-
nomics and the product was developed in
constant iteration with users, through suc-
cessive rounds of Task Analysis. The end
result was successful, settling on the rein
with safety, practicality and comfort, and,
consequently, providing a better perfor-
mance of the horse during training.

Key-words: Design; Sports; Equestrianism;
Ergonomics.
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1INTRODUCAO

A definicao de design, conforme o Industrial Designers Society of America (2018),
compreende projetar produtos para serem usados por milhdes de pessoas no mundo
em seu cotidiano. Um designer nao tem seu foco apenas na aparéncia do produto, mas
também na sua funcao, manufatura e a experiéncia que o usuario vai ter ao usa-lo,
assim como nas necessidades especificas do publico alvo. Segundo Lébach (2001), as
necessidades tém origem em alguma caréncia humana, e cabe ao designer observar
essas necessidades e projetar algo que elimine este estado nao desejado.

Uma area de atuacao do design que possui uma série de necessidades que po-
dem resultar em produtos especificos é o esporte. Por meio do design, unindo tecnolo-
gia e funcionalidade, os produtos esportivos ndao se tornaram somente atraentes, mas
melhoraram muito o desempenho de diversos atletas, proporcionando novos recordes.
Apesar de o esporte ter sua origem junto com a histéria da civilizagao, ainda sao varios
os aspectos a serem melhorados e aprimorados para proporcionar maior conforto e
melhor desempenho por parte do/a atleta. Com o aumento do nimero de praticantes
em esportes alternativos, torna-se necessario projetar produtos que os ajudem a prati-
car os exercicios com maior conforto e seguranca. Um desses esportes é o hipismo, que
vem ganhando mais espaco devido a sua proximidade com as pessoas que buscam
lazer conectado com a natureza.

O hipismo surgiu do costume dos nobres ingleses que usavam os cavalos para re-
alizar cacadas, onde precisavam transpor obstaculos naturais e cercas. Segundo Ferrei-
ra (1999) na segunda metade do século XIX eles resolveram criar provas que reproduzis-
sem as cacgadas, mas realizadas em locais fechados e com obstaculos planejados. Com
o passar do tempo o esporte evolui e foram criadas regras, categorias e modalidades.
Apesar de muitos utensilios e equipamentos utilizados hoje no hipismo existirem des-
de o seu surgimento, também ha bastante oportunidade de melhoria e possibilidade
de desenvolvimento de novos produtos.

Para a realizagcao deste artigo, compreendeu-se a atuag¢ao do profissional do de-
sign como gerador de solugdes e em seguida sua relagao como projetista de produtos
esportivos, além de tracar um panorama histérico do hipismo e analisar os produtos uti-
lizados pelo esporte. A metodologia cientifica utilizada, do ponto de vista da natureza
da pesquisa, é aplicada, pois tem como foco gerar conhecimento sobre o assunto para
posteriormente uma aplicagcao pratica (SILVA; MENEZES, 2005). Ja quanto aos proce-
dimentos, esta € uma pesquisa participante, pois se desenvolveu a partir da interacao
entre pesquisadores e membros das situacdes investigadas (GIL, 1991). Para o projeto
do produto, utilizou-se como suporte a macroestrutura da metodologia especifica de
design proposta por Lébach (2001), com a utilizacdao de técnicas propostas por Baxter
(2011) e Moraes (2000). A Analise da Tarefa (MORAES, 2000) foi deveras importante para
a compreensao, por parte dos pesquisadores, de questdes ergondmicas inerentes a
pratica do hipismo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Design no Esporte

O termo design tem origem imediata da palavra do idioma inglés, que se refere
a ideia de concepcao, estrutura, configuracao. Mas a sua origem mais remota vem do
latim designare, verbo que abrange o sentido do ato de designar e do desenhar. Perce-
be-se que o termo possui uma tensdo dindmica entre o aspecto abstrato de conceber/
projetar/atribuir e outro concreto de registrar/configurar/formar (DENIS, 2000). A partir
do inicio do século XXI, houve mudancas no ambito da atuacao do design. Enquanto,
anteriormente, o designer se preocupava primordialmente em construir a forma exter-
na e desaparecer com 0s mecanismos, atualmente um bom designer, segundo Burdek
(2010), precisa expressar as particularidades de cada produto por meio de uma configu-
racao propria, também satisfazendo as necessidades da vida social e individual de cada
usuario. Ou seja, trabalha-se de forma mais conectada, mais inserida no meio em que o
produto vai ser lancado, observando e pesquisando o usuario de forma mais completa e
proxima para se entender suas reais necessidades ainda nao resolvidas.

Em relagao aos esportes, o método mais comumente utilizado para melhoria do
desempenho é o aperfeicoamento da técnica do/a atleta por meio do estudo da bio-
mecanica, definida por Hatze (apud McGinnis, 2015, p. 3) como sendo “o estudo da es-
trutura e da fungao dos sistemas biolégicos por meio de métodos e da mecanica”. Ou
seja, o estudo da aplicagao das forgas e seus efeitos nos seres vivos, com o objetivo de
melhorar o desempenho e prevenir lesdes. Porém, ao se pensar em biomecanica, mui-
tos profissionais associam somente o melhoramento de técnicas fisicas, executadas
pelos/as atletas, esquecendo que a biomecanica também pode contribuir no design
dos produtos utilizados nos esportes. Unindo o estudo da biomecanica com um olhar
atento ao projeto de um utensilio, ou equipamento, é possivel usar de forma mais efi-
ciente o corpo com menos desgaste, obtendo melhores e maiores resultados.

Materiais como o metal e o polimero adquiriram cada vez mais importancia no
século XIX. Como o polimero era um material versatil, barato e facil de produzir, foi pos-
sivel a concepg¢ao de novos utensilios e equipamentos esportivos e, com isso, recordes
comecaram a ser quebrados com uma frequéncia cada vez maior. Segundo Schleifer
(2004), antigamente, dava-se mais importancia a funcionalidade de um objeto espor-
tivo e ao material utilizado que a sua forma. Foi somente no inicio do século XX que o
design esportivo comecgou a considerar tanto a estética quanto a funcionalidade. Ao
elaborar qualquer produto, o designer deve estar atento a sua operacionalidade, es-
tando vinculada a base conceitual de uso e a ergonomia na relagao usuario-produto
industrial.

A maioria dos esportes ja possui uma ampla gama de produtos projetados espe-
cificos para a sua pratica, e geralmente é mais facil pensar que sempre ha uma Unica
solugcao para um problema. No entanto, cabe ao designer abordar um problema sa-
bendo que sempre é possivel encontrar mais de uma resposta. Um exemplo de como
o design influencia no desempenho de um esporte foi o caso do langcamento de dardo,
onde dois irmaos norte-americanos revolucionaram o esporte ao aplicar uma mudan-
¢a na forma do equipamento.
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Em 1952, Frank “Bud” Held fez parte da equipe olimpica norte-americana de lancamento de
dardo. Nas Olimpiadas em Helsinque de 1952, ele ficou em nono lugar, atras de seus colegas
de equipe, os quais ganharam as medalhas de ouro e prata. Logo apds retornar para os Es-
tados Unidos, Bud encontrou com seu irmao, Dick Held, que tinha algum conhecimento de
engenharia, e, juntos, projetaram e construiram um dardo mais aerodindmico. O aumento da
area de superficie do equipamento deu-lhe mais sustentacdo, fazendo-o “voar” mais longe.
Em 1953, Bud Held usou um de seus dardos para quebrar o recorde mundial (McGINNIS, 2015,

p. 7).

Com uma mudanc¢a no desenho do dardo, o recorde que antes era 70,78 metros
passou para 104,80 metros. A mudanca foi tdo grande que, posteriormente, criaram-se
regras para limitar o tamanho do dardo, impedindo que ele voasse tanto, com objetivo
de manter o esporte mais desafiador.

Esta claro que o design é um fator de importante contribuicao para a melhor
performance do/a atleta, mas mais do que isso, ele também pode evitar lesdes. Como
exemplo, pode-se citar os calcados para corridas. E notavel a reducdo de lesdes de
participantes do esporte que optam por um calcado direcionado a atividade. Antiga-
mente, os calgcados possuiam solados duros demais e lesdes por impacto e fraturas por
stress eram comuns. Em resposta, as industrias comecaram a fabricar calcados mais
macios, porém estes nao tinham tanta estabilidade quanto os anteriores, e lesdes de
tornozelo, joelho e quadril aumentaram. Passou, entao, a ser necessaria a criagao de
uma equipe especializada para desenvolver um calgado que suprisse a necessidade de
forma eficiente e segura. Em 1980, a Nike fundou o seu Laboratério de Pesquisa do Es-
porte para favorecer o desenvolvimento do atletismo e de calcados para esse esporte
por meio de estudos da biomecanica, da fisiologia do exercicio e da anatomia funcio-
nal (McGINNIS, 2015, p. 10).

Apesar de o design ser um fator muito importante no esporte a visibilidade des-
ses profissionais no meio esportivo nao é tao acentuada. Isso pode se dar ao fato de
nao estarem inseridos diretamente no esporte, ja que, na maioria das vezes o problema
€ observado pelos treinadores e préprios alunos que nao possuem o olhar e conheci-
mento do designer para pensar em alguma solucéo através da melhora e/ou criacdo
de um novo utensilio ou equipamento, mas possuem o conhecimento da biomecanica
daquela atividade e conhecimento de problemas que gostariam de solucionar. No hi-
pismo, mesmo sendo um esporte conhecido e muito antigo, percebe-se que ha pou-
cos profissionais do design envolvidos em melhorias e criagao de novos produtos para
a modalidade. Seus equipamentos e utensilios mantem muito das suas caracteristicas
iniciais de quando foram projetados, séculos atras.

2.2. Universo do Hipismo

A origem do hipismo se encontra junto com a histéria da civilizagao, com o ades-
tramento dos animais como meio de transporte. E uma das modalidades que esteve
entre os esportes disputados nos jogos Olimpicos da antiguidade, na Grécia. De acordo
com Guichard, Giufrida e Sardinha (2016) esse esporte surgiu do costume dos nobres
europeus, especialmente ingleses, de praticarem a caga a raposa. Os saltos praticados
remontam os momentos que os cavalos precisavam saltar troncos, riachos e outros
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obstaculos que os cagadores encontravam pelas florestas.

Apesar de adestrar cavalos e monta-los ser uma pratica antiga, de acordo com
Esporte Mais (2010) somente em 1921 foi criada uma federacgao internacional. Atual-
mente, o hipismo é a Unica modalidade dos jogos olimpicos em que atleta e animal
formam um conjunto, sendo também um dos poucos esportes em que homens e mu-
Iheres competem uns contra os outros. O hipismo disputado em olimpiadas é dividido
em trés categorias: Adestramento, Salto e Curso Completo de Equitag¢ao (CCE).

Segundo Araujo (2016), o Adestramento tem como objetivo avaliar a condugao do
conjunto, verificando a capacidade do cavalo em responder aos comandos do homem,
ou mulher, na execu¢ao de movimentos especificos. Esses movimentos sao avaliados
por sete juizes que dao suas notas, e posteriormente quem receber a média mais alta
vence. Os erros sdao informados por sinos, e é eliminado ao toque da terceira chamada.
Entre os quesitos avaliados o mais importante é o controle sobre o cavalo, levando em
conta a postura da cabeca, que deve estar em 90° em relagcao ao chao, a amplitude de
suas patas e execugao dos movimentos na ordem pedida. A apresentacao é realizada
em uma pista de areia plana de 90 x 40 metros

O Salto tem como objetivo completar no menor tempo possivel um circuito de 8
a 15 obstaculos, que incluem barras paralelas, fossos e pequenos muros. Deve-se per-
correr esse percurso sem derrubar elementos da pista, desviar na trajetéria, colocar as
patas na agua, refugar ou ultrapassar o tempo limite para a apresentacao. Essas agdes
sdo faltas que somam pontos, e o vencedor é quem contabilizar o menor niumero de
infragcdes no menor tempo. As provas de Salto sao realizadas, normalmente, em dois
dias seguidos, somando o numero de pontos de cada dia e decidindo assim quem é o
campeao.

E, por ultimo, o CCE, com sua origem militar, tem a filosofia de preparar cavalos
mais ageis e resistentes a qualquer tipo de combate. Com a diminui¢ao dos confli-
tos e do uso do cavalo como arma a pratica cresceu como esporte, e em 1912 estreou
nas Olimpiadas. Conforme Araujo (2016), o CCE é considerado uma espécie de triatlo
equestre por reunir provas de adestramento, saltos e cross country. No cross country, o
cavaleiro, ou a amazona, e cavalo deverao percorrer um trajeto ao ar livre e saltar entre
40 a 45 obstaculos fixos dentro de um tempo concedido. Ganha o conjunto que somar
mais pontos ao final da competi¢cao que geralmente é de trés dias, sendo cada um de-
les destinado a uma modalidade (ARAUIJO, 2016).

O hipismo é um esporte que exige uma conexao com o cavalo, exigindo do cava-
leiro, ou da amazona, forga, calma, destreza, resisténcia, decisao e paciéncia. O objetivo
desse esporte é o cumprimento das atividades propostas, muitas vezes no menor tem-
po possivel. Sendo um esporte em que se lida com um animal, € importante conhecer
sua anatomia e seu manejo. De acordo Monte (2011) esse conhecimento facilita a co-
mMunicagdao com o instrutor e com o tratador.

Os produtos usados nessa pratica sdao equipamentos que conferem ao cavaleiro,
OuU a amazona, e ao cavalo seguranca e protegcao contra certos acidentes como quedas,
batidas ou lesbes musculares. H3d também uma série de equipamentos e utensilios
para conforto e facilitadores do manuseio com o cavalo, como as rédeas e cabecada.
Cada modalidade do hipismo tem suas regras e equipamentos especificos que podem
desclassificar um competidor, incluindo a falta de um equipamento de seguranga,
Ccomo o capacete, ou o uso de uma roupa inadequada Porém, mesmo com varios equi-
pamentos e utensilios ligados ao esporte, o hipismo ainda possui muitos problemas a
serem estudados e resolvidos.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o desenvolvimento de um novo produto focado no hipismo, foram realiza-
das analises sobre o contexto do esporte e suas particularidades, analisando de perto
o cotidiano de quem o pratica. Para isto foi necessaria uma Analise da Tarefa em um
ambito geral para poder observar oportunidades de produtos a serem desenvolvidos
(Figura1). A Andlise da Tarefa, segundo Gomes Filho (2006), € um método para detectar
problemas que poderao surgir no uso do objeto ou acao fornecendo dados ergonémi-
cos que auxiliam no seu desenvolvimento e/ou adequacdo. A partir da realizacdo desta
Analise da Tarefa exploratéria, e de entrevistas com atletas do hipismo, foi possivel no-
tar oportunidades novas de produtos a serem desenvolvidos que nao haviam sido no-
tadas antes pelos praticantes analisados. Um dos problemas detectados que poderiam
ser resolvidos com o projeto de um novo produto foi a falta de aderéncia e forca da mao
do/a atleta na rédea, afetando diretamente a postura e manejo do cavalo.

Figura 1- Andlise da Tarefa exploratéria.

Fonte: Autoras.
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Durante a Analise foi possivel perceber que muitos praticantes do hipismo aca-
bam machucando as maos nos treinos, mesmo com uso de luvas. As rédeas sao finas e
estreitas, e é preciso o uso de muita for¢ca, dependendo do cavalo, para conseguir que
ele alinhe sua cabeca perpendicularmente em relagao ao solo, trabalhando melhor sua
coluna e musculatura. O que acontece é que a mao tem gue manter-se muito fixa em
uma superficie muito pequena, sendo dificil manter uma forgca constante de maneira
confortavel e sem que ela escorregue.

Em consequéncia desse esforco em manter a mao firme e lutar contra a forga
do cavalo para manté-lo na postura ideal, muitas vezes os cavaleiros, ou as amazonas,
acabam posicionando suas maos erradas, com a palma da mao para baixo, o que cau-
sa um afastamento dos cotovelos em relagao ao tronco. A postura correta € manter os
deddes para cima, assim trabalha-se com os cotovelos rentes ao corpo, possibilitando
melhor controle do animal (Figura 2). Além disso, nesta postura o cavaleiro é capaz fle-
xionar melhor os bracgos para frente, caso o cavalo precise, como em um tropego ou na
hora do salto.

Figura 2 — Posicionamento correto das maos nas rédeas.

Fonte: Autoras.

Apds o problema ter sido identificado, e conhecimentos prévios terem sido ad-
quiridos por meio do referencial tedrico, iniciou-se a etapa de desenvolvimento do pro-
jeto do novo produto. A metodologia projetual utilizada (Figura 3) foi baseada naquelas
propostas por Bonsiepe et al (1984), Lobach (2010) e Gomes (2011), por se tratarem de
metodologias flexiveis e com uma variedade de técnicas capazes de auxiliar o desen-
volvimento do projeto. Também se utilizou da Analise da Tarefa proposta por Moraes
(2000), por entender que a questao ergondmica é de extrema importancia para a con-
cepgao de novos produtos, especialmente no ambito do esporte.
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Figura 3 — Metodologia projetual utilizada.

VERIFICACAO

PROBLEMATIZACAO Perguntas Bonsipeanas
Situagdo Inicial
Situagao Final

PREPARACAD Andlise Conotativa
Andlise Denotativa
Analise Sincronica
Analise da Tarefa
Arvore Funcional

ILUMINACAO

I¥ . ELABORACAO
ESQUENTAGAC Lista de requisitos

Arrolamento de atributos
Geracao de alternativas

PREPARACAQ

ILUMINACAO Matriz de pugh

Mocape para testar

ELABORACAO Desenho de construgdo
Desenho de definicao
Mocape final

OO0 O O 00O

VERIFICACAO Comprovacio do projeto e ideia
Fonte: Autoras.

A metodologia projetual foi dividida em seis grandes fases que sao: (i) Problema-
tizacao, definicdo do projeto a ser realizado; (ii) Preparacao, inicio das analises linguis-
ticas e desenhisticas, (iii) Esquentacao, determinacao dos requisitos e geracao de al-
ternativas; (iv) lluminacgao, elaboragcao de modelos 3D para pensar e testar para avaliar
melhor adequacao aos requisitos; (v) Elaboracgao, refino e desenvolvimento da propos-
ta final; (vi) Verificagcao, averiguar se o resultado final cumpre os objetivos do projeto.
Cada fase é dividida em etapas menores com ferramentas que auxiliam no desenvolvi-
mento e realizagao do projeto.

3.1 Problematizacao

A fase de problematizacao é muito importante para a compreensao do problema
e tem como objetivo reconhecer os aspectos gerais que abrangem o produto, como
motivo, publico-alvo e meios de se realizar o projeto. Para isto, € necessario que o dese-
nhista responda trés perguntas sugeridas por Bonsiepe et al. (1984): O qué? Por qué? E
como? (Quadro ).
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Quadro 1- Problematizacao.

O qué? Um utensilio que auxilie na fixacdo da mao na rédea na

pratica do hipismo na modalidade salto, com foco em

[Desenvolver como projeto?] | eing para praticantes intermediarios no esporte.

Por qué? Foi observada a falta de um produto que auxilie o/a atle-
[Projetar um novo produto?] |t@ no momento de fixar a m&o na rédea.

Por meio do uso dos métodos projetuais propostos por

Bonsiepe et al. (1984), Lébach (2010), Gomes (2011) e
[Qual o caminho projetual?] | poraes (2000).

Como?

Fonte: Autoras.

Apos as consideracgdes sobre as definicdes e delimitagcdes da Problematizacao,
junto com o levantamento bibliografico sobre o assunto, passou-se a segunda fase de
projetacao, a Preparacao, na qual aprofundaremos sobre o produto a ser desenvolvido
a partir de analises.

3.2 Preparacao

Esta etapa ajudou a construir e organizar os conhecimentos sobre o projeto, por
meio de analises Linguisticas, que utilizam de técnicas para ampliar o vocabulario
verbal e visual, a fim de proporcionar fluéncia projetual para os problemas futuros, e
analises Desenhisticas, responsaveis por detalhar a estrutura e funcao do problema
projetual, e orientando o processo de projetacao (BROD Jr., 2013). Uma das analises
Desenhisticas realizadas nesta etapa foi a Analise Sincronica, que segundo Bonsiepe et
al. (1984), consiste em verificar o produto em seu contexto e relaciona-lo a outros seme-
Ihantes no mercado a fim de evitar reinveng¢des. Porém, como nao havia concorrentes
diretos no mercado para o produto a ser proposto, fez-se entdao uma adaptacao desta
analise, reunindo-se produtos com fungdes similares as buscadas para o novo produto.

Com o objetivo maior de fixar a mao na rédea e evitar lesoes, foi procurado uten-
silios/fequipamentos que tivessem a funcao de fixar, segurar algo sem necessidade de
esforco excessivo de preensao manual. Foram encontrados seis produtos principais,
sendo um deles uma ping¢a de pressao usada principalmente na joalheria, onde é ne-
cessario agarrar com seguranga pequenas pegas Com apenas uma mao, € as vezes por
longos periodos de tempo; dois utensilios utilizados para carregar sacolas plasticas e
evitar que estas venham a ferir os dedos pelo excesso de peso em uma area pequena;
e utensilios utilizados em escaladas para frear ou trancar a corda quando necessario
(Figura 4).
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Figura 4 — Analise Sincrénica.

ITEM 1 ITEM 2 ITEM 3
Pinca cruzada de pressao reta Suporte para segurar sacolas Alca para segurar sacolas

ITEM 4 ITEM 5 ITEM 6
Freio Descensor Autoblocante Descensor R-block Freio Qito 8

Fonte: Autoras.

Com esta analise de produtos similares, verificou-se que existem diversas possi-
bilidades simples de se segurar um objeto sem uso constante de forca manual. Assim,
passou-se a almejar um produto sem uso de mecanismos complexos, mas que forne-
cesse ergonomia e seguranga ao usuario.

Posteriormente, realizou-se uma nova Analise da Tarefa, agora mais detalhada e
com foco na postura da mé&o do/a atleta durante o treino, percebendo-se, assim, pro-
blemas durante o treinamento. A postura e fixacao ideal das maos sao importantes
para o conjunto, pois por meio dela é possivel executar os exercicios corretamente e
possuir melhor impulsao durante o salto. O dedo mindinho para fora da rédea se deve
ao fato que o cavalo durante o salto estica o seu pescoco e faz muita forgca, puxando
fortemente a mao do cavaleiro, ou da amazona, podendo causar a quebra. Para evitar
esse tipo de acidente, adota-se a postura de montar com ele para fora da rédea (Figura
5).

Ao longo do treino, os dedos do cavaleiro, ou da amazona, vao sendo espremidos
com a tensdao da rédea que é estreita e fina e pela forca que o cavalo possui em sua
cabeca, causando lesdes na parte interna do dedo anelar, o dedo que mais se prejudica
nesta posicao, por ser odedo que primeiro toca na rédea. Por conta de toda essa pressao
sobre a mao para trabalhar o cavalo adequadamente o dedo anelar dobra-se para cima
com o cansaco, perdendo for¢ca de preensao na rédea. Este cansaco se deve ao fato do
animal possuir forca superior a forca de preensdo do/a atleta e resistir em se manter
na posicao adequada por exigir mais de sua musculatura. Junto com o fato de a rédea
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ser estreita, fina e lisa em sua grande extensao, torna-se dificil manter a mao fixa com
tanta forca por tanto tempo. Logo apds o dedo anelar ficar cansado, o dedao acaba se
sobrecarregando aplicando mais forca contra o indicador para evitar que a rédea es-
corregue, podendo causar dores musculares e tendinite.

Figura 5 - Posicao do dedo anelar durante o treino.

Fonte: Autoras.

A partir das analises realizadas nesta etapa, definiu-se que o produto a ser desen-
volvido precisa se manter fixo na rédea sem a necessidade de mecanismos, e deve ser
de facil ajuste. A forma deve ser anatomica e com uso de um material leve e resistente.
A funcionalidade e conforto do produto sdao imprescindiveis em todas as etapas do
planejamento do produto.

3.3 Esquentacao

Antes do inicio da geracao de alternativas, definiu-se uma Lista de Requerimen-
tos com base nas analises previamente realizadas. Conforme Rodrigues (1980), os re-
querimentos sao condi¢cdes a serem alcangadas no projeto, sendo utilizadas durante
seu desenvolvimento para auxiliar a atingir o objetivo final. Os requerimentos podem
ser de ordem de uso, funcgao, estrutural, técnico produtivo, econémico, formal, de iden-
tificacao e legais (BONSIEPE et al., 1984). A partir da listagem, criaram-se frases, que
contribuiram para a escolha dos atributos semanticos que nortearam conceitualmente
o projeto. Os atributos escolhidos foram: confortavel, seguro, contemporaneo, macico,
pratico e intuitivo (Quadro 2).

HFD, v.10, n 20, p. 3-22. dezembro 2021



Design no Esporte:
Desenvolvimento de Utensilio para a Pratica do Hipismo com Foco na Ergonomia

Quadro 2 - Lista de Requerimentos e atributos escolhidos.

LISTADE REQUERIMENTOS ATRIBUTOS
Requerimentos estético-formais
Confortavel
Estética contemporanea em polimero de varias cores
Seguro
Formato anatémico e confortavel
Contemporaneo
Formas simples para facilitar a producéo
Requerimentos técnico-funcionais
Ter bom encaixe na rédea e ser de facil colocacao
Pratico
Producéo por injegdo com uso de polimero ABS
Pecas macicas e sem uso de mecanismos
Requerimentos logico-informacionais
Transmitir segurancga .
Intuitivo
Comunicar de maneira clara onde a rédea devera ser en-
caixada

Fonte: Autoras.

Na Analise Sincrbénica, percebeu-se que a pin¢a de pressao reta poderia servir
como inspiragao para o desenvolvimento do produto em questao. Por esse motivo, a
geracao de alternativas se iniciou a partir de uma nova Andlise da Tarefa, usando-se a
pinca de pressao para segurar a rédea e verificar se a sua funcionalidade de fixar pode-
ria ser aproveitada. Observou-se que, para a tarefa em questao, a sua fixagao nao era
o suficiente, mas o seu formato interno poderia ser aproveitado, enrolando a rédea no
seu interior (Figura 6).

Figura 6 — Detalhe do encaixe da pin¢a de pressao na rédea.

Fonte: Autoras.

Com a analise, percebeu-se que um utensilio que permitisse passar a rédea e
enrola-la ja seria o suficiente para manté-la fixa o local. Apds testar a firmeza na rédea,
decidiu-se por realizar um treino utilizando as pingas desta maneira e comprovar sua
eficacia. A postura das maos ficou correta com o uso das pingas, ja que estas deixam a
ma&o do/a atleta na posicdo vertical, mantendo os cotovelos para dentro e préximo ao
corpo. Passa também mais segurancga e conforto que a rédea, por possuir maior area
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de contato e nao deixar nenhum dedo em posi¢cao desconfortavel (Figura 7).

Figura 7 — Analise da Tarefa com a ping¢a de pressao.

Fonte: Autoras.

De acordo com Kroemer e Grandjean (2005), a maneira convencional de segurar
a rédea, na qual o polegar é pressionado contra as laterais dos dedos, fornece apenas
70-40 N de forga, enquanto a posicao fornecida pelo uso de um objeto similar a pinga
neste exemplo, onde a forca é aplicada com todos os dedos e polegar, resulta em 300-
540 N.

Durante a Analise da Tarefa com a pinga de pressao, ao colocar a rédea no local,
teve-se dificuldade em colocar uma das pontas da rédea dentro do buraco da pinga,
por possuir uma extremidade larga, onde havia a fivela. Foi dificil colocar essa ponta,
danificando um pouco o material por conta de a passagem ser muito pequena e ter
que forgar a rédea a raspar ali dentro. Com essa observacgao, percebeu-se que talvez
nao fosse tao interessante fazer uma forma fechada para introduzir a rédea por conta
da variedade grande do tamanho de fivelas, por outro lado, se aumentasse muito o ta-
manho do produto poderia ndo ficar tao confortavel. Assim, alternativas formais foram
desenhadas, pensando-se em formas simples, ergondmicas e funcionais (Figura 8).

Figura 8 — Geracgao de alternativas.

Fonte: Autoras.

HFD, v.10, n 20, p. 3-22. dezembro 2021



Design no Esporte:
Desenvolvimento de Utensilio para a Pratica do Hipismo com Foco na Ergonomia

Nessa etapa também foi realizada uma pesquisa das rédeas disponiveis no mer-
cado, na qual se notou que as rédeas possuem entre trés a cinco milimetros de espes-
sura. Este dado foi muito importante, pois determinou o espaco utilizado no produto
para entrada e saida das rédeas, permitindo que o produto a ser projetado se adaptas-
se a diversos tamanhos e situacgdes.

3.4 lluminagdo

Esta fase se caracteriza principalmente pela avaliagcao das alternativas desenvol-
vidas na fase anterior e pela compreensao das relagdes entre meio e fim, descobrindo-
-se qual é a melhor solucao pretendida para o problema. Para definir quais alternativas
possuiam maior potencial, elaborou-se uma Matriz de Pugh (BAXTER, 2011), que com-
parou as alternativas geradas com os atributos definidos a partir dos requerimentos.
As alternativas 11, 14 e 16 foram as que obtiveram maior pontuag¢ao na Matriz de Pugh.
Apds um refinamento da forma para melhor se adequar a mao, realizou-se a confecgao
de mocapes funcionais para se testar o tamanho, o conforto e a facilidade de se incor-
porar a rédea com segurang¢a durante o uso (Figura 9).

Figura 9 - Primeiros mocapes para testes.

T

LY SARES
Fonte: Autoras.

Na Analise da Tarefa realizada com o uso dos mocapes, percebeu-se que os trés
estavam com espessura levemente maior do que a necessaria e ainda necessitam de
ajustes ergondmicos na pecga para melhor conforto. Sobre as aberturas para se en-
caixar na rédea, observou-se que as alternativas 11 e 14 nao foram eficazes e ao longo
do treino a rédea acabou desafixando-se do produto. O formato da alternativa 16 se
mostrou uma solucgao para a praticidade de pér o utensilio na rédea e fixacao, porém a
forma da alternativa 14 se mostrou mais anatémica para uso.

Apos a escolha do formato para solucao da funcao do produto, foram realizadas
algumas pesquisas na area da ergonomia com o intuito de produzir uma forma mais
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anatémica para o produto. Foram feitos mocapes de testes fisicos com foco na ergono-
mia, e se chegou a uma forma funcional e confortavel (Figura 10). Porém, percebeu-se
gue o formato interno ainda estava grande, caindo de rédeas mais estreitas. Apds os
ajustes finais para adequacao a essas observacdes, o mocape preencheu as lacunas
necessarias para passar a etapa de Elaboracao.

Figura 10 — Mocape para teste de ergonomia.

1

Fonte: Autoras.

3.5. Elaboracao

Esta fase é responsavel por executar e produzir os desenhos operacionais (Dese-
nho de Definicao, Desenho de Convencao e Desenho de Imitagao) com todas as me-
didas precisas e indicag¢des para a realizagao do protétipo (BROD Jr., 2013). O Desenho
de Definicdao é responsavel por geometrizar, ou seja, acao de definir, por meio l6égico
e matematico os tamanhos, harmonias, propor¢des e caracteristicas de um produto
industrial. Neste projeto utilizou-se de recursos digitais via software lllustrator para a
atividade de geometrizar o produto (Figura 11).

Figura 11 - Desenho de Definicao.

\\.

rd / \\;

Fonte: Autoras.
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Com o desenho da geometria ja definido, iniciou-se o Desenho de Convencao,
equivalente ao desenho técnico, a representacgao grafica previamente convencionada
a fim de compreender aspectos construtivos do produto. Por fim, o Desenho de Imita-

¢ao se deu pela construcao do modelo virtual, onde foi possivel simular a forma final
do produto (Figura 12).

Figura 12 - Desenho de Imitacao.

a4

Fonte: Autoras.

O produto contém duas pecgas, sendo apenas uma refletida da outra, possuindo
as mesmas configuragdées em ambos os lados. A cor principal escolhida foi o preto, por
ser uma cor muito presente nos materiais e roupas usadas no esporte, porém foi feito o
teste com outras cores ja que o produto pode ser personalizado e possuir mais varieda-
de de cores. Por fim, realizou-se a materializacao do produto final por meio da manu-
fatura aditiva, popularmente conhecida como impressao 3D. O material final escolhido
foi o polimero ABS, por possuir alta resisténcia, facil producao e ser leve (Figura 13).

Figura 13 — Protétipo funcional.

Voo

Fonte: Autoras.
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3.6 Verificacao

Esta etapa é responsavel por comparar os objetivos definidos na Identificagcao
com os atributos atingidos na Elaboracgao, ou seja, comprovar que a ideia adotada re-
solveu o problema. Foi possivel afirmar que os requerimentos estabelecidos na Es-
quentacgao foram atingidos de forma satisfatéria, assim como os atributos. O conforto
foi conferido a partir do seu formato ergonémico, possuindo duas pecas espelhadas
se adaptando a cada uma das maos, além de ser possivel sua producao em tamanhos
variados, se adaptando a mais formatos de maos. A seguranca foi gerada a partir do
tamanho adequado para entrada e saida da rédea no produto, sem correr riscos desta
vir a escapar. A estética contemporanea se deve as formas simples e levemente arre-
dondadas. A pe¢a maciga contribuiu para transmitir seguranca e resisténcia, também
trazendo um aspecto robusto para o produto. A praticidade se deve ao fato de nao
possuir dispositivo, sendo facil de incorporar ou tirar da rédea. O atributo intuitivo foi
alcancado por meio de uma forma simples e objetiva, sem necessidade de grandes
explicagdes, por possuir apenas uma passagem para incorporar o produto na rédea.

Realizou-se uma ultima Analise da Tarefa, agora com o protétipo desenvolvido,
gue apresentou resultados muito satisfatérios. O produto auxiliou os usuarios durante
os treinos, que relataram se sentirem mais confortaveis e seguros durante o uso, uma
vez que sua concentragao pode se focar no flexionamento do cavalo, pois suas maos
sempre estarao no mesmo lugar de forma mais confortavel e firme, exercendo forga
com mais facilidade (Figura 14).

Figura 14 — Analise da Tarefa com o protétipo desenvolvido.

Desse modo, pode-se afirmar que o produto desenvolvido foi bem sucedido em
auxiliar o cavaleiro, ou a amazona, durante os treinos de hipismo, fixando-se na rédea
com seguranga, praticidade e conforto, além de ser um utensilio de facil producao,
com possibilidade de variacao cromatica e de tamanho, adaptando-se aos diferentes
bidtipos de usuarios.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A ergonomia tem se tornado imprescindivel para o desenvolvimento de novos
produtos no ambito do esporte, especialmente ao se considerar que adequacgoes an-
tropométricas podem evitar lesdes e/ou contribuir para aprimorar a performance dos/
as atletas. O projeto relatado neste artigo focou na funcionalidade e ergonomia do
produto, tendo como objetivo principal auxiliar cavaleiros e amazonas a praticarem
hipismno com mais segurancga, conforto e praticidade.

A problematizag¢ao inicial, desenvolver um utensilio que auxiliasse na fixagao da
mao na rédea durante a pratica do hipismo, deu-se a partir da constatacao de que ao
longo do treino os dedos do/a atleta vdo sendo espremidos com a tensdo da rédea, que
é estreita e fina, devido a for¢ca que o cavalo possui em sua cabecga, podendo causar le-
soes na parte interna do dedo anelar, que é o primeiro que encosta na rédea. Por conta
dessa pressao sobre a mao para trabalhar o cavalo adequadamente, o dedo anelar se
dobra para cima com o cansaco, perdendo forgca de preensao na rédea.

O processo iterativo foi de extrema importancia para o sucesso do projeto, pois as
sucessivas rodadas de Analise da Tarefa junto a praticantes do hipismo permitiram um
maior entendimento das necessidades e anseios dos futuros usuarios. Para cada mo-
cape desenvolvido, uma nova Andlise da Tarefa era executada, de modo que o processo
projetual se deu em constante iteracdo com os/as atletas.

O protdétipo resultante foi materializado pelo processo de manufatura aditiva, de-
vido sua facilidade de producgao, utilizando o polimero ABS, cuja resisténcia e leveza
sdo adequadas ao produto em questdo. Para verificar o éxito do projeto, realizou-se
uma ultima Andlise da Tarefa, agora com o protdtipo, na qual os/as atletas afirmaram
que o utensilio foi bem sucedido em permitir uma melhor manutencao da forca de
preensao na rédea, deixando-os mais seguros e confortaveis durante os treinos.

Por fim, ressalta-se que o artigo buscou evidenciar a relevancia da atuacao do
designer no meio esportivo. E, sendo o hipismo um esporte que ainda possui diversas
caréncias que poderiam ser supridas pelo desenvolvimento de novos produtos, bus-
cou-se também contribuir para motivar a continuidade e o avanco em pesquisa e de-
senvolvimento na area.

REFERENCIAS
ARAUJO, Carla. As modalidades do Hipismo. 2016. Disponivel em: <http:/multirio.rio.

ri.gov.br/index.php/leia/reportagens-artigos/reportagens/10219-as-modalidades-do-hi-
pismo> Acesso em 11 out. 2020.

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos.
Editora Blucher, 2011.

BONSIEPE, Gui; et al. Metodologia experimental/Desenho Industrial. Brasilia: CNPqg/
coordenacao Editorial, 1984.

BROD JUNIOR, Marcos. Metodologia Especifica para Educacao Projetual e Ensino de

Desenho Industrial. Notas de aula da disciplina Teoria e Metodologia do Desenho In-
dustrial, Curso de Desenho Industrial, UFSM, 2013.

HFD, v.10, n 20, p. 3-22. dezembro 2021



Design no Esporte:
Desenvolvimento de Utensilio para a Pratica do Hipismo com Foco na Ergonomia

BURDEK, Bernhard E. Design: Histéria, teoria e pratica do design de produtos. Editora
Blucher, 2010.

DENIS, Rafael Cardoso. Uma histéria a introducao do design. Sao Paulo: Edgard
Blucher, 2000.

ESPORTE MAIS. Histéria do hipismo. 2010. Disponivel em: <http://fesportesmais.webno-
de.com.br/products/historia-do-hipismo/> Acesso em 10 out. 2020.

FERREIRA, Cel Renyldo. A histéria do Hipismo Brasileiro. Sdo Paulo: Editora Antonio
Bellini, 1999.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas, 1991.

GOMES FILHO, Joao. Design do Objeto. Bases Conceituais. Sdo Paulo: Escrituras Edi-
tora, 2006.

GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade e Design: um livro de desenho industrial
para projeto de produto. Porto Alegre:sCHDs, 2011.

GUICHARD, Diego; GIUFRIDA, Bruno; SARDINHA, Danilo. Das guerras gregas a caga a
raposa: a incrivel origem do hipismo esportivo. 2016. Disponivel em: <http:/globoespor-
te.globo.com/olimpiadas/hipismo/noticia/2016/08/das-guerras-gregas-caca-raposa-in-
crivel-origem-do-hipismo-esportivo.nhtml> Acesso em 10 out. 2020.

INDUSTRIAL DESIGNERS SOCIETY OF AMERICA (ISDA). What is Industrial Design? Dis-
ponivel em: <http://www.idsa.org/events/what-id>. Acesso em: 24 de marco de 2018.

KROEMER, Karl H. E; GRANDJEAN, Etienne. Manual de ergonomia: adaptando o traba-
Iho ao homem. Porto alegre: Bookman, 2005.

LOBACH, Bernd. Design industrial. Bases para a configuracdo dos produtos indus-
triais. Rio de Janeiro: Edgard Blucher. 2001.

MCcGINNIS, Peter M. Biomecanica do esporte e do exercicio. Sdo Paulo: Artmed, 2015

MONTE, Enio. Manual de equitacao da Federacao Paulista de Hipismo. Sao Paulo: Ma-
ria Amélia de Azevedo, 2011.

MORAES, Anamaria de; MONT’ ALVAO, Claudia. Ergonomia: conceitos e aplicacdes.
Rio de Janeiro: 2AB, 2000.

SCHLEIFER, Simone. Sport Design: Four Elements. New York. Editora: teNeues, 2004.

SILVA, Edna Lucia da; MENEZES, Estera Muszkat. Metodologia da Pesquisa e Elaboracao
de Dissertacgao. Floriandpolis: UFSC, 2005.

HFD, v.10, n 20, p. 3-22. dezembro 2021



