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Resumo: Este artigo tem por objetivo descrever o processo de
desenvolvimento, aplicacdo e andlise de sondas culturais por uma turma de
graduacdo, como etapa do processo de design de produto. Em sintese, as
sondas culturais se caracterizam como uma técnica exploratéria para
investigar fendbmenos do cotidiano. Esta abordagem tem como base a
autodocumentacdo, que é realizada pelos participantes a partir de objetos
e tarefas projetados para este fim. Os resultados obtidos por meio dessa
técnica podem auxiliar na busca por ideias e inspira¢des para projetos de
design. O processo de desenvolvimento das sondas aqui descrito foi
realizado em trés etapas principais, adaptadas da metodologia proposta
por Mattelmaki (2006): 1) sintonizacdo; 2) projeto das sondas e; 3)
interpretagao e resultados. Posteriormente foram geradas alternativas e
desenvolvidas solucdes para os problemas identificados a partir da
sondagem. Algumas dessas solucbes sdo aqui apresentadas para ilustrar o
processo realizado. Por fim, sdo elencados e discutidos os principais pontos
positivos e negativos dessa experiéncia, considerando os resultados
obtidos e a metodologia utilizada.

Palavras-chave: design de produto, metodologia, sondas culturais.

Abstract: This paper aims to describe the process of development,
implementation and analysis of cultural probes by a group of graduate
students, considering probes as phase of the product design process. In
summary, cultural probes are characterized as an exploratory technique for
investigating everyday events. This approach is based on self-
documentation, which is performed by participants through objects and
tasks designed for this purpose. The results obtained with this technique
can assist in the search for ideas and inspiration for design projects. The
development process of the probes here described was performed in three
main steps, adapted from the methodology proposed by Mattelmdki
(2006): 1 ) tuning in; 2 ) designing the probes and ; 3 ) interpretation and
results. Later on, alternatives were generated and solutions to the identified
problems were developed. Some of these solutions are presented here to
illustrate the process. Finally, the major positive and negative aspects of
this experience, considering the results obtained and the methodology
used, are listed and discussed.
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1. INTRODUCAO

Este artigo tem por objetivo descrever o processo de desenvolvimento,
aplicacdo e analise de sondas culturais por uma turma de graduacdo, como etapa do
processo de design de produto. Busca-se ainda discutir os pontos positivos e negativos
dessa experiéncia, considerando os resultados obtidos e a metodologia utilizada.

O trabalho aqui descrito foi desenvolvido como parte da disciplina de Design &
Emocdo, que é optativa para os cursos de graduacdo em Design Grafico e Design de
Produto da Universidade Federal do Paranda. Esta disciplina tem por objetivo
estabelecer bases para a compreensdao do projeto de produtos com énfase nos
aspectos emocionais, bem como seus desdobramentos. Além disso, visa estimular a
producdo e aplicacdo de conhecimento, métodos e acdes projetuais sob a perspectiva
do Design & Emocdo. Considera-se que as sondas culturais alinham-se a esses
objetivos, por se tratar de uma técnica baseada na promocdo da empatia entre
pesquisadores e pesquisados, na busca por identificar e compreender habitos, formas
de socializacdo, sentimentos e aspiracées das pessoas em seus contextos de vida.

Em sintese, as sondas culturais se caracterizam como uma técnica exploratdria
para investigar fendmenos do cotidiano. Esta abordagem tem como base a
autodocumentacdo, que é realizada pelos participantes a partir de objetos e tarefas
projetados para este fim. Os resultados obtidos por meio dessa técnica podem auxiliar
na busca por ideias e inspira¢des para projetos de design.

O processo de desenvolvimento das sondas foi realizado em trés etapas
principais, adaptadas da metodologia proposta por Mattelmaki (2006): 1) sintonizacdo;
2) projeto das sondas e; 3) interpretacao e resultados. Posteriormente foram geradas
alternativas e desenvolvidas solu¢bes para os problemas identificados a partir da
sondagem. O tema geral do trabalho foi a saude de estudantes universitarios. Desta
forma, o subtitulo do artigo possui, intencionalmente, uma dupla interpretacao: diz
respeito a experiéncia vivida pelos estudantes que cursaram a disciplina e
desenvolveram as sondas, mas também considera os estudantes que participaram da
sondagem, revelando aspectos do seu cotidiano.

Nas préximas seg¢des, procura-se expor, em linhas gerais, a técnica das sondas
culturais, bem como descrever em detalhes a metodologia empregada na experiéncia
que serviu como base para este artigo. Na sequéncia, sdao apresentados alguns
resultados obtidos, e sdo discutidas, ao final, as principais vantagens e desvantagens
observadas ao longo do processo.

2. SONDAS CULTURAIS

As sondas culturais constituem-se como uma abordagem interpretativa, que faz
uso de objetos projetados e tarefas provocativas que servem para dar suporte a
inclusdo dos futuros usuarios nas etapas iniciais do processo de design (BOEHNER et.
al., 2007).

Esta abordagem foi introduzida nos anos 1990, por um grupo de pesquisadores
do departamento de Design Interactions, do Royal College of Art (Inglaterra), em um
projeto para explorar como melhor integrar os idosos no cotidiano de suas
comunidades (BOEHNER et. al., 2007; LEE; BICHARD; COLEMAN, 2008).

As sondas tém como principais caracteristicas: 1) sdo baseadas na participacdo
do futuro usudrio, por meio de autodocumentacdo; 2) ocupam-se das percepcdes e do
contexto pessoal do cada participante e; 3) tém um carater exploratério. A sondagem



tem como objetivo convidar e/ou provocar os participantes a refletir sobre e verbalizar
suas experiéncias, sentimentos e atitudes, e para visualizar suas a¢des e contextos
(MATTELMAKI, 2006; JUDICE; JUDICE, 2007a). Devido a seu carater ludico e
provocativo, pode permitir acesso a questdes intimas, pessoais e idiossincraticas
(BOEHNER et. al., 2007).

As atividades das sondas sdo tipicamente focadas na descricdo dos contextos e
praticas atuais, bem como na exploracdo de oportunidade de design para o futuro
(LUCERO et. al., 2007). Em geral, sdo utilizados kits com cameras fotograficas, didrios,
cartOes postais, mapas, entre outros, contendo orientagdes gerais e questdes abertas
e evocativas, para incitar a reflexdo dos participantes (BOEHNER et. al., 2007). Os
participantes completam os materiais e os retornam aos pesquisadores para
interpretacdo. O conteldo dos kits pode ser alterado de acordo com o projeto, sempre
tendo como foco o estimulo aos participantes, visando capturar suas experiéncias ao
longo da realizacdo das atividades propostas nas sondas (LUCERO et. al., 2007).

Mattelmaki (2006) aponta quatro razbes para a aplicacdo de sondas culturais
em estagios inicias do processo de design: 1) para coleta de informacdes; 2) para
ampliar a inspiracdo; 3) para facilitar o didlogo entre usuarios e designers e entre a
equipe de projeto e; 4) para aumentar a participa¢do do usudrio na criagao de solugdes
de design, ao permitir que eles expressem suas ideias e necessidades.

Assim, as sondas podem ser utilizadas para uma coleta inicial de dados,
auxiliando na definicdo de requisitos projetuais e eventualmente complementando
abordagens etnogrdficas, na busca pela compreensdo de um contexto especifico
(BOEHNER et. al., 2007).

O processo de sondagem cria possibilidade de interagdo e didlogos com os
participantes. As sondas podem facilitar a criacdo de lagos de confianga entre os
pesquisadores e os participantes. Podem motivar os participantes a dividir detalhes
sobre suas vidas, sonhos e sentimentos. Além disso, as informagdes servem como base
para o processo de relacionar as ideias com as experiéncias dos proprios
pesquisadores, promovendo um entendimento empatico (GAVER et. al., 2004).

E valido ressaltar que a aplicacdo das sondas ndo da origem a solucdes Unicas e
perfeitas, mas elas geralmente fornecem uma ampla gama de ideias potenciais, que
podem levar a muitas solug¢des possiveis (LUCERO et. al., 2007). Além disso, as sondas
ndo foram concebidas como uma técnica “cientifica” e, portanto, Gaver et. al. (2004)
ndo recomendam seu uso de forma excessivamente controlada (por meio de uma
amostragem rigorosa ou andlise estatistica dos dados, por exemplo). Para os autores,
esse tipo de aplicacdo coloca em risco os principais beneficios e potenciais
aprendizados que podem decorrer do uso das sondas culturais.

Ainda assim, a técnica tem se mostrado satisfatéria em diversas pesquisas de
cunho académico, inclusive no Brasil. Como exemplos, é possivel citar dois trabalhos
desenvolvidos junto a populacGes de baixa renda. Judice e Judice (2007a, 2007b), por
exemplo, utilizaram sondas culturais em uma pesquisa voltada ao desenvolvimento de
sistemas de informacdo para melhorar a saude de comunidades do Rio de Janeiro. Ja
Daros (2013), ilustra a utilizacdo de sondas culturais para identificar habitos de
consumo de agua e energia em habitacdes de interesse social da regido de Curitiba.

No curso de graduacdao em que foi desenvolvido o processo aqui descrito, a
técnica das sondas culturais era pouco conhecida e praticamente ndo aplicada em



projetos. Desta forma, tratou-se se um esforgo inicial e de experimentacao da técnica,
de acordo com a metodologia descrita na préxima segao.

3. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO, APLICAGAO E ANALISE DAS SONDAS
CULTURAIS

Conforme ja citado, o trabalho aqui descrito foi desenvolvido como parte da
disciplina de Design & Emocao, que possui carga hordria total de 30 horas e é optativa
para os cursos de graduacdao em Design Grafico e Design de Produto da Universidade
Federal do Parand. O trabalho teve duracdo total de seis semanas, com encontros
semanais de duas horas para acompanhamento e orientacao.

As atividades aqui descritas referem-se a turma que cursou a disciplina no
primeiro semestre do ano de 2013. No total, participaram vinte e nove estudantes,
sendo vinte e trés do curso de Design de Produto e seis do curso de Design Grafico. O
grupo reuniu alunos dos terceiros e quartos anos dos referidos cursos.

A proposta do trabalho tinha como objetivo a concepcao de solugdes voltadas a
melhoria da saude de estudantes universitdrios, a partir de informacdes e insights
obtidos por meio de sondas culturais. O trabalho foi desenvolvido em equipes de trés
ou quatro pessoas e, dadas as caracteristicas da turma, procurou-se estimular o
trabalho conjunto dos estudantes dos dois cursos (Design Grafico e Design de
Produto). Cada grupo ficou livre para identificar um aspecto especifico a ser trabalhado
dentro da tematica geral proposta. Desta forma, foram identificadas pelas diferentes
equipes questdes como: alimentacgao, exercicios fisicos, estresse, tabagismo e sono.

A metodologia de desenvolvimento do trabalho foi adaptada a partir da
proposta de Mattelmaki (2006), que divide o processo em cinco etapas: 1)
sintonizacdo; 2) aproximacdo com o publico alvo; 3) projeto das sondas; 4)
aprofundamento; 5) interpretacao e resultados.

Como salienta a autora, as cinco etapas sdao adequadas quando se almeja
entender a fundo um fendmeno ou contexto, por meio de um processo interativo.
Mattelmaki (2006) sugere, porém, que é possivel também suprimir a etapa de
aprofundamento, em situagbes em que se busca, primordialmente, utilizar as sondas
culturais como fonte de inspiracdo para projetos. Considerando essa ressalva, e dado o
curto tempo disponivel na disciplina, procurou-se condensar o desenvolvimento em
trés etapas principais, conforme descrito a seguir.

Depois de selecionados os temas especificos, partiu-se para a etapa de
“sintonizacdo”, que acabou mesclando-se com a etapa de “aproximacdo com o
publico-alvo”, conforme proposto por Mattelmaki (2006). Isto porque o publico a ser
pesquisado era extremamente proximo a realidade dos estudantes.' Assim, foi
utilizado o conhecimento tacito das equipes, além de terem sido realizadas pesquisas
na internet, para levantamento de informacdes adicionais.

Estes dados foram reunidos, analisados e compilados em mapas mentais, que
direcionaram a posterior definicdo dos objetivos a serem alcancados e assuntos a
serem abordados por meio das sondas culturais. Considerando o carater especifico da

' 0 direcionamento do trabalho 3 pesquisa com estudantes universitarios foi dado justamente para
facilitar, nesta primeira experiéncia, o desenvolvimento das sondas e a interpretacdo dos resultados. O
aspecto especifico da saude foi selecionado considerando noticias veiculadas em jornal local, que
indicaram problemas como o excesso de consumo de dlcool e a md alimentacdo entre os estudantes -
ver, por exemplo, Simas (2012) e Lima (2012).



disciplina, procurou-se estimular a aten¢do as questdes relacionadas as experiéncias
do publico pesquisado, com enfoque especial nos aspectos afetivos. Esta primeira
etapa foi toda desenvolvida em um Unico dia letivo.

Na sequéncia, iniciou-se a segunda etapa do processo, a de “projeto das
sondas”. Esta etapa teve inicio com discussdes a partir dos dados sintetizados na fase
anterior. Assim, cada equipe refletiu sobre as propriedades possiveis para os objetos e
tarefas a serem propostos, considerando os objetivos almejados e os assuntos a serem
abordados. Foram realizadas sessdes de brainstorming para a geracdo de ideias. A
partir de uma avaliacdo, levando em conta o contexto de aplicacdo das sondas e sua
efetividade, cada equipe selecionou os materiais e estratégias a serem posteriormente
desenvolvidos. Foi solicitado que cada equipe selecionasse pelo menos trés materiais
diferentes para compor o kit das sondas culturais.

O préximo passo, ainda nesta etapa, foi a materializacdo das sondas. Neste
momento, enfatizou-se a necessidade de elaborar materiais atrativos, que motivassem
os participantes a completar as tarefas e a coletar os dados por meio das sondas.
Foram discutidas também questGes relacionadas ao entendimento das tarefas
propostas e da praticidade da coleta dos dados por parte dos pesquisados. As equipes
tiveram, no total, trés semanas para a concepcao e elaboracgao dos kits.

Depois de preparados os materiais, as sondas culturais foram finalmente
entregues aos participantes. Estipulou-se que seriam entregues, por equipe, de trés a
seis sondas no total. Esta limitacdo foi imposta visando minimizar o grau de
complexidade da posterior andlise do material, dado o pouco tempo disponivel. Cada
equipe ficou responsavel por identificar e abordar potenciais participantes. Diversas
estratégias foram utilizadas para tanto: alguns optaram por incluir pessoas préximas
aos seus circulos de amizade, outros abordaram diretamente pessoas desconhecidas
no campus da Universidade.

Apds a selegdo e anuéncia dos participantes, as sondas foram entregues. Neste
momento, o objetivo da pesquisa e as atividades a serem realizadas foram explicadas
pelas equipes aos participantes.

Em geral, ndo ha uma indicacdo precisa em relagdao ao tempo para a coleta de
dados — este periodo varia de acordo com a natureza dos fenbmenos que se deseja
observar, do tipo de contexto, das caracteristicas dos participantes, entre outros,
podendo variar de alguns dias a varias semanas. No caso do processo aqui relatado,
cada participante permaneceu, em média, sete dias com o material das sondas. Este
periodo foi sugerido como padrdo, considerando que seria importante observar as
possiveis mudancas de habitos ocorridas entre os dias Uteis e o final de semana.

Apds o periodo estipulado, as equipes recolheram as sondas e fizeram uma
analise preliminar do material, que consistiu basicamente na leitura daquilo que tinha
sido registrado pelos participantes e em uma preliminar observacdo de possiveis
padrdes, respostas dificeis de compreender, informacbes inesperadas, dados
significativos, etc. Na sequéncia, essas primeiras leituras e impressdes foram
compartilhadas com as demais equipes, em sala. Este procedimento foi adotado
considerando que, pelo fato de todos estarem trabalhando com um publico similar, a
discussdo assim ampliada poderia ser mais produtiva na interpretacdo dos resultados.
Depois disso, equipes voltaram a trabalhar separadamente, visando uma discussao
mais aprofundada em relacdo aos seus temas especificos.



A interpretacdo feita por cada equipe serviu de inspiracdo para a segunda parte
do trabalho, que envolveu a concepgdao e o desenvolvimento de solugbes para
problemas identificados a partir dos contextos pesquisados. De acordo com o
previamente exposto, essa interpretacdo foi de cunho subjetivo, ndo tendo sido
utilizados procedimentos especificos.

Para a geragao de alternativas foi utilizadas a técnica de brainstorming. Depois
disso, as equipes selecionaram uma das alternativas para posterior desenvolvimento.
Esta selecdo foi feita com base na percepcao, construida a partir dos resultados das
sondas, acerca do contexto do publico pesquisado. Dado o curto espaco de tempo e o
carater da disciplina, ndo foi exigido que se levassem em conta critérios como
viabilidade técnica e econ6mica, mas que se buscasse selecionar aquelas ideias com
maior potencial de instigar, afetar e promover mudancgas no cotidiano do publico
pesquisado.

As ideias selecionadas foram posteriormente elaboradas, para entdo serem
apresentadas aos colegas e a professora. O desenvolvimento e finalizacdo das solucdes
propostas ocorreram em duas semanas. A apresentacdo englobou todo o processo de
desenvolvimento das sondas e das solugdes propostas. Ao final das apresentacgdes, foi
realizada uma discussdao com a turma, considerando pontos positivos e negativos do
trabalho realizado, conforme sera exposto na ultima secao deste artigo.

4. EXEMPLOS DE TRABALHOS DESENVOLVIDOS

A partir das etapas descritas, foram desenvolvidas, no total, nove sondas
culturais, que resultaram em nove solugdes diferentes. Serdo aqui ilustrados em maior
detalhe apenas dois dos trabalhos.

O primeiro deles teve como objetivo analisar a questao do sono dos estudantes
universitarios, procurando mapear os periodos anterior e posterior ao dormir. Neste
sentido, a equipe buscou identificar os habitos associados a estes momentos, incluindo
os locais e hordrios em que os participantes dormiam, bem como as dificuldades e
sensacgdes associadas ao sono. Para tanto, distribuiram as sondas para trés jovens
universitarios, estudantes de Design, com idades entre 21 e 26 anos. Os materiais das
sondas (figura 1) incluiram:

1) uma fronha acompanhada de caneta prépria para tecido: nesta, os
participantes eram convidados a escrever ou desenhar como se sentiam
antes de dormir e na hora de acordar.

2) um cubo com questdes gerais relacionadas ao sono: nele os participantes
deveriam registrar quantas horas gostariam de dormir, os motivos que
eventualmente os faziam dormir menos ou pior do que gostariam, as
atividades realizadas antes de dormir, entre outras.

3) fichas: nelas, os participantes deveriam preencher os horarios em que
foram dormir e em que acordaram, onde dormiram e com quem. As fichas
eram posteriormente depositadas no interior do cubo acima descrito.



Figura 1 — Materiais das sondas culturais (tema: sono)

Fonte: BATTINI; IWAMOTO; ORSO, 2013

A partir das informagdes coletadas por meio dos materiais desenvolvidos
(figura 2), a equipe identificou que, diferentemente das hipdteses iniciais (de que o
mais dificil para os participantes seria 0 momento de acordar), era critico o processo
de relaxamento anterior ao sono. Os participantes demoravam para relaxar depois de
dias agitados, e tinham o habito de realizar diferentes atividades antes de dormir. A
partir dessa constatacdo, a equipe desenvolveu uma almofada voltada a auxiliar no
relaxamento (figura 3). Esta seria dotada de um mecanismo vibratério que emitiria
ondas similares as do ronronar dos gatos. Esta estratégia foi selecionada utilizando
como referéncia uma pesquisa que indicava que a frequéncia do ronronar auxilia no
relaxamento das pessoas.
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Figura 2 — Parte dos resultados obtidos com as sondas culturais (tema: sono)

Fonte: BATTINI; IWAMOTO; ORSO, 2013
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Figura 3 —Solugdo proposta (tema: sono)
Fonte: BATTINI; IWAMOTO; ORSO, 2013

O segundo trabalho a ser aqui descrito teve como objetivo abordar a questao
da alimentacdo dos estudantes universitarios. A equipe buscou analisar aspectos gerais
relacionados a esta pratica, como: o que os participantes comiam, em quanto tempo,
guanto gastavam com a alimentacdo, e qual a percepcdo em relacdo a qualidade dos
alimentos consumidos e ao grau de satisfacdo obtido. Foram distribuidas trés sondas,
para estudantes universitarios com perfis alimentares diversos (“saudavel”, “pouco
saudavel” e “vegetariano”).

Neste caso, as sondas utilizaram recursos alinhados a ideia de mobile probes
(“sondas modveis”), conforme citado por Mattelmaki (2006). Este tipo de sonda se
baseia no uso de dispositivos como os smarphones, telefones celulares com cameras
fotograficas e acesso a internet. Assim, os participantes foram estimulados a tirar
fotografias de suas refei¢cdes e envia-las a equipe, bem como utilizar o cronémetro dos
celulares para marcar o tempo gasto em cada refeigdo. Além disso, os participantes
receberam diarios para registro de horarios, gastos e percepgdes relacionadas a sua
alimentacdo. Para facilitar o preenchimento, os diarios vinham acompanhados de
adesivos indicativos (saudavel/ ndo saudavel, saboroso/ pouco saboroso, satisfatério/
pouco satisfatério, caro/barato) (figura 4).

Um problema identificado em relacdo a todos os participantes,
independentemente de seu perfil alimentar, foi o pouco tempo gasto em cada
refeicdo. Um deles chegou a fazer uma refeicdo em apenas trés minutos. Isto levou a
equipe a desenvolver uma solucdo voltada a “educar” o publico a comer mais devagar.

O produto proposto é um prato (figura 5) dotado de um mostrador que
indicaria o peso da comida nele depositada e o tempo de consumo sugerido para
aquela quantidade. Na base do prato haveria um sensor de peso. Caso o volume de
comida se esvaziasse no tempo sugerido (e ndo menor que este), seria indicada no
mostrador uma senha, que o usuadrio utilizaria para destravar um recipiente em que
estaria contida a sobremesa. Assim, além de facilitar a percep¢do do tempo decorrido



em cada refeicdo, o sistema estimularia o usudrio a comer mais devagar, com o intuito
de ganhar uma recompensa (a sobremesa).

Figura 4 — Materiais das sondas culturais (tema: alimentagdo)

Fonte: HAHNER; PIMENTEL; SHOYAMA; TRIAQUIM, 2013
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Figura 5 — Solugdo proposta (tema: alimentagao)
Fonte: HAHNER; PIMENTEL; SHOYAMA; TRIAQUIM, 2013

Além desses dois exemplos, foram desenvolvidas pela turma outras solucées,
como: um aplicativo para avaliar colegas e facilitar a escolha de equipes para a
realizacdo de trabalhos, visando reduzir o estresse; um sistema de gerenciamento das
atividades académicas didrias, para otimizar o uso do tempo; uma instalacdo para
estimular a pratica de exercicios fisicos na universidade; um chuveiro com estimulos
sensoriais, para ajudar a relaxar ou a despertar; uma garrafa de facil transporte para
incentivar o consumo de agua; um aplicativo para facilitar a formacdo de grupos para a
pratica de esportes coletivos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Considera-se que, de maneira geral, os resultados obtidos a partir da
experiéncia aqui descrita foram bastante positivos. Os alunos envolvidos na elaboragao
das sondas consideraram o processo interessante e prazeroso, apesar de trabalhoso.
Os estudantes que completaram as sondas também se interessaram pelo material, e
cumpriram a grande maioria das tarefas propostas.

Algumas respostas obtidas foram bastante tocantes, abrangendo questdes
delicadas’ das histérias de vida dos participantes. Desta forma, pode-se considerar que
as sondas de fato contribuiram para o estabelecimento de uma maior confianca dos
participantes nos pesquisadores, e promoveram uma maior empatia entre ambos os
grupos. Além disso, o processo de design resultou em solugdes criativas e instigantes, a
partir dos insights obtidos.

Notou-se, porém, um certo “acanhamento” por parte das equipes, que nao
ousaram muito em relacdo aos tipos de objetos e tarefas propostos nas sondas. A
grande maioria, por exemplo, utilizou como principal instrumento o didrio, ja
tradicionalmente usado neste tipo de abordagem. Foi comum, também, o uso de
questdes e tarefas mais fechadas, especificas e direcionadas, o que, para Gaver et. al.
(2004) tende a levar a resultados mais limitados. Salienta-se, portanto, a necessidade
de estimular a elaboracdo de tarefas mais abertas e até absurdas, visando obter
informacdes potencialmente mais surpreendentes (GAVER et. al., 2004). Neste
sentido, sugere-se ser interessante o desenvolvimento ou adaptacdo de técnicas de
criatividade para este fim.

Ainda com relacdo a esta dificuldade, considera-se que o foco especifico em
determinados aspectos da vida dos participantes (como sono, alimentacdo, estresse),
pode ter influenciado nesse excessivo direcionamento. Sugere-se, para experiéncias
futuras, realizar sondagens mais gerais sobre o cotidiano, habitos, expectativas e
sentimentos das pessoas. Dessa forma, as oportunidades para o design tenderdo a
abranger campos mais diversos, a partir de uma compreensao mais ampla sobre o
contexto de vida das pessoas.

Provavelmente esse redirecionamento exigiria um tempo maior para
elaboracdo e andlise dos resultados das sondas. Em relacdo a etapa de andlise,
acredita-se que esse redirecionamento também tornaria mais produtiva a etapa de
compartilhamento das informacdes e impressGes entre as equipes que, da forma com
gue foi conduzida nessa primeira experiéncia, ndo se mostrou muito util, uma vez que
houve pouco debate e efetiva troca entre os grupos.

Por fim, recomenda-se a aplicacdo mais ampla da técnica de sondas culturais
como etapa inicial no processo de design de produto, notadamente nos projetos
propostos para turmas de graduacdo. Acredita-se que esta abordagem contribui para
sensibilizacdo dos designers com relacdo as pessoas para quem projetam, aumentando
a empatia e facilitando o posterior desenvolvimento de produtos que sejam de fato
significativos para elas.

> Um dos participantes da sondagem sobre tabagismo, por exemplo, forneceu informagdes bastante
detalhadas sobre sua condi¢do de ex-usudrio de drogas.
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