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RESUMO

Este artigo aborda os aspectos ergondmicos cognitivos dos objetos. Procuramos
evidenciar os principais fatos que interferem na percepcéo dos produtos, para uma
orientacao ao designer no desenvolvimento de novos produtos.
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1. SISTEMA COGNITIVO

Podemos definir como as entradas do
sistema as situagdes, estas sdo informagdes que
sd0 o resultado dos tratamentos dos sistemas
sensoriais, e elas sdo de duas ordens:

1.1. de natureza espago-temporal referentes aos
objetivos e eventos;

1.2. de natureza simbdlica (linglisticas e
icdnicas).
E podemos definir como as saidas do sistema
cognitivo: os gestos, os movimentos € as
produgées lingdiisticas.
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Procuramos neste texto analisar os aspectos
do sistema cognitivo referentes aos objetos, e ao
que, sem divida nenhuma, mais nos interessa, as
saidas provocadas ou transmitidas, para que haja
compreensdo e a possivel intervencdo do objeto
nas saidas desejadas.

Os objetivos de todas as entradas ¢ provocar
uma agdo. Seja por exemplo nos objetos
produzidos industrialmente e que estdo
dispostos em uma vitrine de uma loja ou
supermercado; muitos produtos “se vendem por
si s&”, outros mofam na prateleira e levam as
empresas a faléncia. Ndo vamos aqui entrar nos
méritos das formas de administragdo, que ndo ¢
nosso objetivo. Nossa andlise € uma relagdo aos
individuos que se deparam diariamente com
produtos, objetos, sinalizagdes que acabam
gerando situagdes e que levam as informagdes de
todos os tipos de natureza para © tratamento do
sistema sensorial. Poderemos considerd-las como
agdes complexas. Richard® comenta que
podemos chesgar a um ponto em que ha agdes
para as situagdes para as quais ndo podemos
obter explicagdes sobre a maneira de realizé-las e
que podemos considerd-las como primitivas, o
que Pylyshyn chamou de “cognitivamente
penetrével”. Segundo seu conceito, uma agao
cognitivamente penetrdvel ¢ uma agdo que pode
ter um inicio e ser realizada de uma maneira
controlada, prevendo-se uma saida, mas
desconhecendo algum dos seus componentes.

2. FORMA DOS OBJETOS

A palavra forma ¢ definida como a
configuragdo do seu perimetro e de suas
superficies limitadas. Quando normalmente se
fala da forma de um tijolo, enfatiza-se a
qualidade de ser um prisma retangular de cantos

DE NATUREZA ESPACO-TEMPORALI

DE NATUREZA SIMBOLICA |

vivos. Segundo Jorge Ortiz @, outros aspectos.
deverdo ser considerados como: aspectos
perceptivos da forma, tanto externos como
internos. Refere-se ao conjunto de estimulos que
integram nossas percepcdes: textura, cor, brilho,
peso, temperatura, odor, etc. Neste sentido, a
forma de um objeto seria uma imagem percebida
através de um conjunto complexo de canais
sensoriais.

Quando o designer define formas ao seu
produto, este ndo se limita ao carter estético da
aparéncia externa, mas também a configuragdo
estética ou dindmica do produto no meio, assim
como a distribuicdo e a correlagdo de seus
componentes, a medida que estes sejam
percebidos ou ndo. Isto significa o conjunto de
uma interpretagdo conceitual da forma integrada a
sua interpretagdo perceptual. A forma também
pode ser definida como um instrumento ou
agente produtor de valores funcionais.

3. O PAPEL DA FORMA

Jorge Ortiz® desenvolveu estudos tedricos e
metodoldgicos do design de produtos ¢ a sua
relagdo com o usudrio. Ele toma como papéis
basicos da forma:

USADA COMO  PARA PRODUZIR AGREGANDO VALORES
1. Agente fisico  Fendmenos Fisicos Operativos
2. Estimulo Respostas sensoriais  Perceptivos
3. Signo Significados Semanticos

3.1. A forma como agente fisico no primeiro
papel apontado por Ortiz € o que se refere a
capacidade de uma forma para atuar sobre o
mundo fisico produzindo ou modificando
fendmenos desta natureza. A forma de um
serrote, sua configuracdo aliada a capacidade de
produzir o fendmeno fisico de separacdo de
particulas de um material, € um fator



predominante em sua fungéo bésica de cortar um
pedaco de madeira. Somente podemos pensar
em mudar os esquemas mentais de referéncia de
cortar madeira, se conhecemos o processo de
usinagem e corte com pressdo de dgua, que ndo
¢ fisicamente nada parecido com O processo
convencional e que ndo utiliza nenhum tipo de
Idmina ou pastilha de usinagem convencional, a
ndo ser o préprio jato de dgua sob altissima
pressao.

3.2. No segundo papel da forma como
agente de estimulo é o que mais nos interessa
nesta andlise cognitiva, na qual a capacidade da
forma de atuar como estimulo causa
modificagdes no sistema perceptivo. Deve-se
provocar, por meio da forma, estas modificagdes
ou reagdes de atengdo a um dado objeto,
dando-lhe formas singulares que o distingam dos
demais, formnecendo ao produto uma valorizagdo
positiva dos estimulos que pode ser transmitida
por niveis estéticos agraddveis e harmoniosos.
No design de automoéveis isto € um fato
comprovado, nenhuma empresa desenvolve um
automével com um super-motor de alto
desempenho com uma forma que ndo privilegie e
nem valorize os aspectos da percepgao.

3.3. O terceiro papel da forma ¢ o
complemento do conjunto funcional de um
objeto em sua capacidade de transmitir um
significado, seu papel de signo. Toda forma
evoca alguma imagem mental, de outro estimulo
ao qual alguma vez j& esteve associada. Se esta
forma para nds ¢ desconhecida, ndo temos ainda
referéncias mentais e nem meios de fazer as
associagbes mentais de imediato do que possa
ser este produto que estd a nossa frente.

E um risco que podemos correr quando
desenvolvemos um produto sobre o qual as
pessoas ndo conseguem fazer referéncias
mentais, porque talvez sua venda ndo ocorra por
si s6 e pode ser que esse produto exija uma boa
campanha publicitéria e vendedores treinados.

4. OS ASPECTOS COGNITIVOS
DA FORMA

4.1. A Falta de Referéncias Mentais
A falta de referéncias mentais pode também
estar associada 3 tipicidade do produto, que
pode ser entendida como o grau de
coincidéncia da forma real percebida com a
imagem da memaria na qual © nosso cérebro
faz associagdes, ou com 0OS esquemas
cognitivos.  Situagdes atipicas, isto €, em que
os objetos sdo dificeis de serem
reconhecidos por apresentarem uma forma
nova para uma fungdo j& conhecida, deverdo
ser abordadas com muita atengdo, pois
devemos ressaltar que toda forma,
deliberadamente ou ndo, provoca um
estimulo sensorial, da mesma forma que o
fator “agente fisico” perturba o meio
fisicamente. Assim como a falta de
referéncias mentais pode provocar situacdes
ndo esperadas; no que se relaciona ao
aspecto de que entre as diversas maneiras de
se obter um resultado, um pode ser
privilegiado. Por exemplo, aguele no qual o

cliente pensa primeiramente.

4.2. Fixidez Funcional

H4, muitas vezes, na aquisigdo de um
produto, a interferéncia da fixidez funcional
estabelecida cognitivamente pelo usudrio do
produto j& fixado em esquemas mentais.
Notamos que produtos que apresentam
muitas fungdes sd@o normalmente as melhores
sensacOes das feiras, mas geralmente ndo sao
o carro chefe de vendas de uma empresa.
Talvez a fixidez funcional esclarega alguns
aspectos deste fato. Richard® |levanta a
hipdtese de que a fixidez funcional é da
mesma natureza que o protétipo na rede
semantica dos conceitos. Assim, quando
uma dona de casa utiliza um eletrodoméstico
multifuncional para uma determinada fungao,
as outras funcdes acabam se tornando menos
disponiveis. A selecdo da ativagdo de uma
fungdo inconsciente ¢ automatica.

4.3. Estudos da Percepcdo de Imagens em
Movimento

Muitos objetos trabalham e operam em agao
e em movimento. Alguns estudos nos
mostram que um mesmo objeto,
rotacionando em alguns graus, dificulta a sua
identificagdo de que se trata do mesmo
objeto. Estes aspectos devem ser
considerados na elaboragdo da programagao
visual do produto. Estudos realizados por
Cooper e Shepard em 1973 com letras,
aplicando-se a rotagdo de zero a 360 graus e
medindo os resultados de conhecimento das
mesmas nas Varias posigdes, os tempos de
reconhecimento variaram de forma regular em
fungdo do angulo de rotagdo. A posicdo
menos privilegiada e que apresentou um
tempo maior para seu reconhecimento foi na
rotagdo de 180 graus (de cabega para baixo).
Este reconhecimento ¢ feito pelo cérebro
como se O objeto rotacionasse a uma
velocidade constante (trabalho mental) e que
a velocidade de rotacdo mental dependesse
da natureza do objeto. Para letras, o tempo
necessédrio de rotagdo de 180 graus ¢ da
ordem de 0,5 segundo, e para objetos
complexos da ordem de 3,5 segundos.
Produtos que podem ser empilhados em
qualquer posi¢do poderdo correr o risco de
serem menos percebidos que os de
concorrente, pois os estudos de Cooper e
Shepard trataram de observagdes em
laboratério sob condigdes especificas, e o
nosso produto certamente nem sempre serd
tdo privilegiado assim, em ambientes as vezes
nada propicios a sua visualizagao.

5. PRINCIPIOS DA PERCEPCAO

DOS OBJETOS

°

Spelke (Principles of Object Perception , 29-
56, 1990) desenvolveu uma pesquisa de
percepcdo de objetos, em que estes se
encontram misturados, desordenados, enfim sem
nenhum critério de ordem, isto justifica uma
situagdo mais préoxima da realidade. As
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observagdes mais evidenciadas dessas situagoes
s80 as inferéncias que os objetos exercem uns
sobre os outros conforme a sua disposigdo
(layout). Determinando-se um objeto “X” que
tem em cima dele um objeto “¥Y” e ao seu lado
um outro “Z” todos no mesmo plano s&o objetos
“¥” e “Z" que de certo modo fecham a visdo dos
objetos; eles abrem e fecham o campo visual
esporadicamente. Segundo Spelke, a andlise
dessas situagdes de certa forma desorganizada
podem nos levar a principios

bésicos e suposicdes de como se procede a
percepgdo dos objetos em qualquer situagao.
Podemos entdo levantar como hipdtese de que a
andlise da disposicdo da superficie tridimensional
ocorre antes que a andlise visual detalhada na
percepgdo de objetos.

A Psicologia Gestalt trata da percepgdo do
objeto em termos de principio de sensagéo e
associagdo. Essa percepgdo consite em uma
organizagdo visual. Nosso cérebro tem
condigdes de dar continuidade a objetos nao
continuos. Por exemplo: um objeto ndo
continuo, obstruido, poderd parecer continuo
atrds de uma superficie escondida.

?Ax/\

IMAGEM REAL IMAGEM PERCEBIDA

Se mostrarmos apenas a figura A, vocé dira
que € um tridngulo, e ¢ bem provéavel que a
imagem da sua memaria visual seja a da figura B,
tanto quanto menor for o tempo de exposicado da
figura A. Esta continuidade das superficies
continuas se torna mais homogénea e produz
mais unidade do objeto, se a ele estiver
associado cor e textura (principio da
similaridade). Também quanto mais suave for o
contorno e mais regular dentro da forma
(principio da boa forma), e quanto mais regular e
uniforme for o objeto na sua operagado
(utilizacdo), mais atende aos principios do fato
comum, principalmente nas partes externas
visiveis.

[
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Na figura C temos dois objetos separados por
uma pequena distdncia, ocorre o que Spelke
coloca como coesdo na percepgdo dos objetos.
Nosso cérebro associa a uma unidade global. Na
figura D ocorre o “principio de limites” assim
chamado por Spelke; dois objetos alinhados em
planos distintos com uma peqguena distancia
entre eles ou ndo, eles ndo sdo ativados como
uma unidade pelo cérebro, e sim como unidades
distintas. O nosso cérebro associa as ocupagoes
tridimensionais em gue dois objetos ndo podem
ocupar 0 mesmo espaco. Podemos, também,
com estes exemplos de Spelke levantar uma
hipbtese de que nosso cérebro estd mais
treinado no reconhecimento de unidades
separadas no plano horizontal do que no plano
vertical.

O trabalho de King, Sneed e Schwab (The
effect of the size of one and two traffic signs on
two measures of perceptual performance,
London 1991) trata da identificagdo e percepgao
de sinais de trénsito. King trabalha com dois
sinais de tradnsito contiguos e de tamanhos
diferentes ou as vezes iguais. Eles desenvolveram
um trabalho de campo com alguns dos seguintes
resultados: quando se tem 2 sinais contiguos, a
presenga de um segundo sinal ndo resulta num
tempo maior de identificagdo do alvo (pré-
fixado) do que quando ndo havia o segundo
sinal, incluindo quando o alvo era pequeno e o
segundo sinal era grande. Os dois sinais
contiguos passam a funcionar como uma unidade
Unica de percepgdo, que corresponde a um
objeto grande que produz um sinal Unico.
Podemos verificar que aqui ocorreu também a
“coesdo” definida por Spelke.

6. CONCLUSAO

Nesta Andlise do Sistema Cognitivo dos
Objetos nds nos deparamos inicialmente com as
entradas do sistema. As situagdes que sao
produzidas pela interferéncia dos objetos do
meio ambiente, que interagem na nossa
percepcdo, criam as informagdes necessarias para
a comunicagdo dos seres humanos. Nas
consideragdes abordadas sobre a percepcdo do
objeto e de alguns dos seus principios,
verificamos que estes podem centralizar a
percepcdo humana de objetos para O raciocinio
sobre a agdo dos mesmos. Todos os estudos
analisados sobre este assunto buscam ainda
devendar a parte ainda desconhecida da nossa
mente no processamento da percepcdo das
formas. Na percepgao dos objetos concluimos
que primeiro se forma representagdo da
superficie visivel do layout. Esta representagao ¢
uma “observacdo — centrada”, e inclui informagdo
sobre a distédncia dos pontos dentro do campo
visivel e os pontos muito préximos entre os
objetos da sua superficie que sdo centralizados
na percepgao da unidade do objeto: “principio
da coesao”.

A forma usada como agente fisico de estimulo
nas entradas das situagdes, podemos ter boas
respostas nos estimulos (saida), mesmo
desconhecendo parte dos seus componentes (agao



cognitivamente penetrével).

No desenvolvimento de produtos para um
mercado cada vez mais competitivo, e que exige
uma assimilagdo mais répida das informacdes por
parte dos clientes na escolha dos produtos, deve-se
tomar em conta estes aspectos ergondmicos
cognitivos dos objetos. Outros enfoques poderdo
ser dados como: a aprendizagem e o conhecimento
através da percepcdo dos objetos. Spelke”
comenta: uma compreensdo da percepgdo dos
objetos pode contribuir algum dia para um
entendimento do conhecimento fisico.
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