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As complexidades presentes na area de design de interiores vem sendo cada
dia mais pesquisada, sobretudo no que diz respeito a processos metodoldgicos
e estratégias projetuais. Contudo, ainda pouco se discute sobre formas de
abordagem colaborativa e empdtica para com o usudrio. Tendo em vista a
necessidade de levantamento de informacgdes para subsidiar um processo de
imersao reflexivo e uma definicdo do programa de necessidades que seja mais
participativa, neste artigo apresenta-se uma proposta de abordagem projetual
abrangendo a pesquisa com o usuadrio, a fim de auxiliar no desenvolvimento de
projetos de design de interiores residenciais mais alinhados com a realidade e
as expectativas do cliente. As atividades propostas tiveram como base tedrica
os conceitos e métodos de aproximacdo descritos por Sanders e Dandavate
(1999) e Fadigas (2016).

Palavras-chave: Projetos residenciais; Sondas culturais; Design de interiores.

The complexities present in the area of interior design have been increasingly
researched, especially with regard to methodological and programming
processes. However, there is still little discussion about forms of collaborative
and empathic approach to the user. To be the implementation and evaluation
of information which is to subsidize the analysis in the implementation of the
immersion and definition of the program has been found in the proposal of this
study of residual residences design plus walls with customer reality as well as
their perspectives and expectations about space. The advertising activities
were based on the conceptions and categories of approach methods by
Sanders and Dandavate (1999) and Fadigas (2016).
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1 Introdugdo

O design de interiores é uma area que vem sendo cada vez mais focalizada, tanto a nivel de
projetacdo de espacos, como no nivel de pesquisas académicas. Contudo, pouco se discute
acerca de uma abordagem participativa e empdtica com os usuarios no processo de
desenvolvimento de tais projetos, sobretudo aqueles que envolvem o ambito residencial. Essa
modalidade de projeto se destaca pela relativa complexidade, visto que envolve grande
subjetividade e inimeros entendimentos acerca das dimensdes do ambiente. Entende-se que
o designer de interiores deve atender tanto ao sentido pratico, suprindo as necessidades
decorrentes das atividades realizadas no ambiente; quanto ao sentido estético, contribuindo
com a fruicdo dos individuos dentro deste. Porém, atingir tal patamar se torna uma atividade
complexa, uma vez que ambos os sentidos sdo compostos por conceitos que variam de acordo
com cada individuo. Assim, Gibbs (2013) destaca a importancia de o profissional saber
interpretar as ideias dos clientes, desenvolvendo-as de modo a alcancar resultados viaveis.

Evidenciando as diferentes perspectivas projetuais entre o designer e o cliente, Moraes (2016,
p.33) coloca que,

Entre os valores do designer, expostos durante as conversagoes,
estdo: a experiéncia profissional, o conhecimento sobre o campo do
design, além dos valores pessoais que formam sua personalidade. Ja
o cliente, além desses valores pessoais, traz as conversagdes as
nogdes de como o artefato seria usado e como se encaixaria na vida
das pessoas ou nas suas préprias vidas (no caso dele ser o usudrio,
também). Estes valores, de uma forma geral, servem de base para
como o designer e o cliente acessam o projeto.

Apresenta-se como opg¢do de aproximagao com essa problemdtica, processos projetuais que
incluem a abordagem na pesquisa com o usudrio, a fim de proporcionar o desenvolvimento de
projetos residenciais mais alinhados com a realidade do cliente, assim como com as suas
perspectivas sobre o espac¢o. Visando captar as expectativas do cliente sobre o projeto,
observa-se a insuficiéncia dos métodos tradicionais empregados nos processos de
aproximacgdo com o cliente, pois, muitas vezes, esses levantamentos, feitos na fase preliminar
do projeto, buscam dados objetivos sobre o usuario e suas necessidades. Tais levantamentos
se mostram adequados para diversas definicdes do projeto, como avaliagao das fungdes
exercidas no ambiente, definicdes de situagdes ergondmicas, dimensionais e limitagdes do
projeto. Por outro lado, tais informagGes podem ser insuficientes para o desenvolvimento
completo do projeto, uma vez que os dados coletados muitas vezes ndo consideram os
aspectos intangiveis do usudrio. Preece et al. (2002) apud Souza Fialho (2014, p.03)
corroboram com a questdo acima quando apontam a fragilidade do uso da entrevista e de
outros métodos de coleta de dados. Para eles,

E comum que os usuarios, tdo familiarizados com seus ambientes e
tarefas didrias, desconsiderem a importancia de determinadas a¢des
ou conhecimentos cotidianos, esquecendo-se de menciona-los
durante as entrevistas ou durante a aplica¢cdo de outros métodos de
coleta de dados.

Uma série de autores que discorrem acerca da qualidade ambiental em projetos ou sobre a
abordagem metodoldgica do design em relacdo ao cliente, apresentam as razbes pelas quais
os projetos ndo sdo bem-sucedidos. Para Moraes (2016) o conflito de expectativas de cliente e
designer é um dos problemas corriqueiros no processo de constru¢do de um projeto. Na
opinido de Tuan (1983, p.07),
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Na extensa literatura sobre qualidade ambiental, relativamente
poucas obras tentam compreender o que as pessoas sentem sobre o
espaco e lugar, considerar as diferentes maneiras de experienciar
(sensdrio-motora, tatil, visual, conceitual) e interpretar o espago e
lugar como imagens de sentimentos complexos - muitas vezes
ambivalentes. Os planejadores profissionais, com sua necessidade
urgente de agir, apressam demais a producdo de modelos e
inventarios. Por sua vez, o leigo aceita sem muita hesitagdo, dos
planejadores carismaticos e dos propagandistas, slogans sobre o
meio ambiente que tenha recebido através da midia, esquecendo-se
facilmente a rica informagdo derivada da experiéncia, da qual
dependem estas abstragdes.

Devido ao carater pessoal e subjetivo dessa relagdo pessoa-espaco e da grande probabilidade
de que o profissional ndo consiga extrair efetivamente a esséncia da experiéncia do usuario
referente aos ambientes em questdo, acredita-se que cabe ao usudrio e/ou cliente tentar
relatar ou detalhar as suas sensacées em relacdo ao ambiente, de preferéncia da forma mais
autonoma possivel e sem se sentir intimidado pela presenca do designer de interiores, sendo
capaz de refletir sobre as suas reais expectativas, anseios e necessidades. Nesse sentido, a fim
de viabilizar tal experiéncia, propde-se o uso da ferramenta da auto documentacdo para
auxiliar no desenvolvimento de projetos de design de interiores residenciais.

Dentre as possibilidades oferecidas pela auto documentagdo, optou-se neste estudo pelo
desenvolvimento e aplicacdo de uma Sonda Cultural, analisando as suas possiveis
contribui¢des, assim, desenvolveu-se um estudo de caso considerando o projeto de design de
interiores residencial na cidade de Elisio Medrado - Bahia, considerando os dados obtidos com
a Sonda Cultural.!

Entende-se que este trabalho é um levantamento de natureza qualitativa e teve enquanto
procedimento metodolégico base o levantamento bibliografico a fim de uma maior
aproximagdo com os temas chave da pesquisa. Num segundo momento, foi realizado um
estudo de caso que considerou o entendimento do espacgo residencial e suas dimensdes e da
etnografia aplicada ao design, visando a aplicagdo do método da Sonda Cultural, com o uso
ferramentas inspiradas na abordagem etnografica, para a avaliagdo e desenvolvimento de uma
proposta projetual de design de interiores residencial na cidade de Elisio Medrado - Bahia.

2 O espago residencial e suas dimensdes: alguns conceitos

[...] A casa é, a primeira vista, um objeto rigidamente geométrico.
Somos tentados a analisa-la racionalmente. Sua realidade inicial é
visivel e tangivel. E feita de sélidos bem talhados, de vigas bem
encaixadas. A linha reta predomina. O fio de prumo deixou-lhe a
marca de sua sabedoria, de seu equilibrio. Tal objeto geométrico
deveria resistir a metaforas que acolhem o corpo humano, a alma
humana. Mas a transposi¢do para o humano ocorre de imediato,
assim que encaramos a casa como um espaco de conforto e
intimidade, como um espaco que deve condensar e defender a
intimidade. Abre-se entdo, fora de toda racionalidade, o campo do
onirismo. (BACHELARD, 1996 p.63-64)

1Este artigo foi desenvolvido com base no trabalho de conclusdo de curso desenvolvido pela discente
Emilly Silva Sales na disciplina EBA019 - Pratica Profissional em Decoragdo na Escola de Belas Artes da
UFBA sob a orientagdo da professora Dr2. Emyle dos Santos Santos no semestre 2017.1.
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Pensar no espaco residencial é uma atividade complexa e propensa a diferentes compreensdes
e perspectivas. E natural pensar nesse espaco “em termos materiais e quantitativos”, com um
ponto de vista técnico e arquitetdnico, mas a casa vai além da estrutura fisica, pois, a forma
como os individuos se relacionam dentro desse espaco e com esse espacgo, cria aspectos
subjetivos a serem considerados.

Na literatura consultada, observa-se a recorréncia da estreita relacdo do conceito de casa
como um abrigo ndo apenas fisico, mas um espaco de acolhimento de sonhos e lembrancas.
Para Bachelard (1996, p.26) “[...] a casa abriga o devaneio, a casa protege o sonhador, a casa
permite sonhar em paz”. Semelhantemente, Tuan (1983, p.184) descreve que a casa pode ser
uma edificacdo comum, mas que nossa relacdo com esse espaco, atribui-lhe significados
especiais, transformando-os em um lugar, uma vez que, “[...] Proporciona abrigo; a sua
hierarquia de espacos corresponde as necessidades sociais; € uma area onde uns se
preocupam com os outros, um reservatério de lembrancgas e sonhos.”

Se faz necessdrio, neste ponto, esclarecer que o enfoque dado a esta pesquisa, no caso, a
relacdo e as questdes subjetivas do espaco residencial habitado, ndo indica a exclusdo dos
aspectos técnicos, projetuais e arquiteténicos materializados na casa. As reflexdes tecidas até
aqui fornecem subsidios que respondem a justificativa deste estudo, pois, entender a casa
COMO um espaco que o usuario impregna suas histdrias, impressdes e marcas, traz uma maior
responsabilidade ao profissional de design de interiores que busca uma relacdo empatica com
0 espaco projetado. Nesse sentido, Fadigas (2016, p.107), corrobora com tal pensamento
guando afirma que,

Para analisar o espaco residencial é necessario, no primeiro
momento, a compreensdo das dimensGes deste ambiente. [...] os
espagos construidos sdo compostos por aspectos tangiveis, como por
exemplo a estrutura fisica (paredes, piso, teto e moveis) e os
aspectos intangiveis trata-se do lugar configurado a partir da
experiéncia dos moradores que ali habitam, pois, as vivéncias diarias,
moveis e objetos inseridos, conferem a este ambiente status de
abrigo, de relacionamentos e emocgdes. Neste invdlucro, os
moradores passam a atribuir significados diversos a esse espaco.

Ao buscar entender o significado da palavra habitar, Filippe (2010, p.301) comenta que “[...]
estamos diante de um conceito que transcende o pragmatismo formal, utilitario e quantitativo
das acepgdes estar domiciliado e ocupar como residéncia [...]” e conclui que “[...] o habitar
surge como a prépria condicdo essencial da existéncia humana, anterior, portanto, a toda
arquitetura: habitar é habitar o mundo, ser no mundo, existir.” Assim, Fadigas (2016) e Filippe
(2010) apontam para a construcdo do espaco e a atribuicdo de valor a partir das experiéncias
dos moradores. Tuan (1983, p.39) semelhantemente, afirma que “[...] o homem, como
resultado de sua experiéncia intima com seu corpo e com outras pessoas, organiza 0 espago a
fim de conforma-lo a suas necessidades bioldgicas e relages sociais.”

Bollnow (1969) apud Camargo (2007) lembra da capacidade que a casa possui de estabelecer
limites para o habitar privado. Nesse sentido, desenvolve dois conceitos: o espaco exterior -
grande, geral e espacgo interior - especial e privado. O espaco exterior seria aquele onde
praticamos nossas atividades coletivas e publicas e a casa habitada, é apresentada como o
refugio do espaco exterior. E a inser¢do da casa no mundo que habitamos que transforma a
casa ndo apenas na condicdo de reflgio, mas também como o lugar “[...] através do qual
estabelecemos vinculos e meios de atuarmos nesse mundo [...]”, ou seja, de nos tornarmos
familiarizados com ele, é ter “[...] a casa como meio de identificagdo com o mundo”.
(CAMARGO, 2007, p.61)
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3 A Pesquisa com Usudrio e a Sonda Cultural

Para Kujala (2003) apud Souza Fialho (2014, p. 34), “[...] o termo envolvimento do usudrio
pode ser visto como um termo geral que descreve o contato direto com o usudrio e pode
abranger diversos tipos de abordagens”. A participacdo do designer na pesquisa com usuarios
serve pelo menos para dois propdsitos-chaves, o primeiro é o conhecimento que o designer
possui como uma ferramenta que permite analisar as informagdes da pesquisa dentro do
contexto em que acontece. Assim, “[...] o designer filtra as informacdes, sabendo diferenciar
guando deve considera-las ou quando deve considerar as entrelinhas do que foi percebido, de
acordo com os varios fatores envolvidos no projeto.” (HANINGTON, 2013, apud SOUZA
FIALHO, 2014, p.5)

Isto torna possivel um rapido balanceamento de solugbes criativas, como também as
limitacdes do projeto. O segundo propdsito chave seria a empatia entre o designer e o usudrio
através da imersdo e o contato direto com ele, o que “[...] leva o designer a se sentir
responsdavel por corresponder as expectativas das pessoas que contribuiram para a pesquisa.”
(HANINGTON, 2013, apud SOUZA FIALHO, 2014, p.5)

Sanders e Dandavate (1999) apud Souza Fialho (2014) elaboraram uma estrutura (Figura 1)
demonstrando como envolver as pessoas em diferentes etapas do processo de design e com
niveis diferentes de participacdo, que atendem a diferentes objetivos dentro do projeto, a
profundidade que o designer pode obter do comportamento do usuario depende da interacdo
dele nos métodos utilizados.

Figura 1 — Estrutura de envolvimento das pessoas nas etapas de processos em design e os niveis de
participagao.
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Fonte: Sanders e Dandavate (1999) apud Souza Fialho (2014, p.42), adaptado pelas autoras (2017).

Os autores dividem a estrutura em trés grupos de métodos: Falar|Pensar, que vem do ouvir o
gue as pessoas tém para falar, interpretando e fazendo interferéncias sobre o que pensam,
“[...] considerados uma categoria primdria em relacdo ao nivel de profundidade dos dados
coletados, pois fornecem informacbes consideradas superficiais j4 que ndo se tem como
comprovar a veracidade do que foi dito pelas pessoas.” (SANDERS; DANDAVATE, 1999 apud
SOUZA FIALHO, 2014, p.42). Os métodos Fazer|Usar, apoia-se em assistir o que as pessoas
fazem e observar o que usam, apresentando um nivel intermediario de profundidade e
possibilitam aos pesquisadores validarem através da observacdo se existe coeréncia entre o
falar e usar, afigurando-se na pesquisa com o carater avaliativo e exploratdrio. Os métodos
Criar|Sentir apresentam o nivel mais profundo das informacdes coletadas, ja que
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[...] sdo métodos que fornecem a perspectiva sobre o que as pessoas
ndo conseguem expressar através de palavras ou de agGes cotidianas
- necessidades e desejos latentes. Permitem a participacdo do
usudrio de forma mais ativa do que nas categorias anteriores, por
meio de métodos de auto documentagdo e de criagdo coletiva.
(SANDERS; DANDAVATE, 1999 apud SOUZA FIALHO, 2014, p.43)

Os métodos que incluem questiondrios, entrevistas, grupos focais e discussdes de grupo,
pertencem a primeira categoria de métodos, que se estabelece no que as pessoas falam, “[...]
tipicamente produzem conhecimento sobre grandes grupos de pessoas, representados por
numeros, estatisticas e tabelas”, sdo métodos que permitem a expressdo por meio da
comunicacdo verbal. Souza Fialho (2014, p.46) destaca a “[...] confusdo entre o que as pessoas
relatam e como se comportam de fato” como um dos erros que podem comprometer a
veracidade dos dados. Contudo, o autor conclui que os métodos da categoria Falar|Pensar
constituem uma outra conjuntura, quando ndo aplicados isoladamente. A conjuncdo dessa
categoria com os métodos Fazer|Usar e Criar|Sentir, possibilita o esclarecimento de a¢des e a
complementacdo de informagdes coletadas nos outros métodos.

A terceira categoria é pautada na participacdo do usuario, sendo que os métodos Criar|Sentir
sdo provenientes das praticas de Design Participativo, originario da Escandindvia e conhecido
atualmente por co-criagcdo/co-design, esses sdo métodos que as pessoas participam de forma
mais ativa, possibilitando o acesso aos sentimentos e sonhos das pessoas através do que elas
criam, “[...] partindo do principio de que todas as pessoas sdo criativas, desde que utilizem
ferramentas adequadas para se expressar.” (SOUZA FIALHO, 2014, p.51). Essa categoria é
dividida em métodos de auto documentacdo, que funcionam através de ferramentas ofertadas
pelo designer, em que o material serve de inspiracdo para o projeto, e de métodos de criacdo
coletiva que os usuarios participam do processo de construcdo de alternativas para o projeto.
(SOUZA FIALHO, 2014)

Os métodos de auto documentagdo, objetos investigados neste estudo sdo indicados nas
categorias Fazer|Usar e Criar|Sentir. Souza Fialho (2014) aponta que a auto documentacgdo é
baseada em métodos etnogréficos e indicada quando o pesquisador ndo pode ir ao ambiente
da pesquisa. Ao se tratar de pesquisa no ambiente residencial, é benéfico o fato do
pesquisador ndo estar no ambiente estudado, sua presenca poderia alterar algumas a¢des do
usudrio. Outro ponto positivo da auto documentacdo no processo projetual do ambiente
residencial é a participacdo ativa do usudrio na pesquisa. Finalmente, destaca-se a
possibilidade que as ferramentas possuem de guiar, provocar e estimular o usuario a uma
reflexdo sobre o seu espaco residencial.

Boehner (2007) apud Kira (2016, p.103) define as Sondas Culturais como “[...] objetos
projetados, pacotes fisicos que contém tarefas provocativas, obliquas e de entendimento
aberto para dar suporte ao envolvimento inicial dos/as participantes no processo de design.”
As sondas, quando alinhadas no sentido do enquadramento do problema ou necessidade, se
direcionam para um processo reflexivo, “[...] pois ndo se baseiam em um pensamento
cristalizado, e sim na exploragdo e levantamento de informac¢des que subsidiem a reflexdo.”
(LESNOVSKI; COSTA, 2016, p. 986). O ato de reflexdo gerado pelo uso da Sonda Cultural é uma
interessante ferramenta para o design de interiores, tendo em vista o déficit de observacdo do
espaco residencial por parte dos usuarios, assim, a referida ferramenta torna-se fundamental
para auxiliar na determinagdo das necessidades do projeto com a participa¢gdo ativa e
consciente do usudrio.

3.1 As ferramentas Design Kit e a Corais
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A construcdo da Sonda partiu do interesse em encontrar cendrios e experiéncias nos quais os
designers desejam observar os usudrios, mergulhando na complexidade do ambiente
estudado, “[...] nesta etapa, esteredtipos e estigmas comecam a ser deixados de lado, os
pesquisadores e designers comecam um processo de empatia com as diferentes situacdes
envolvidas, que os mostra novas perspectivas e possibilidades de intervencdes.”
(METTELMAKI, 2016 apud CASTRO et al., 2015, p. 1209)

Foram analisadas algumas ferramentas de auto documentac¢do em plataformas online, dentre
elas duas se destacaram, a Design Kit que é uma plataforma de aprendizagem online da IDEO
(2010) e contém os principais métodos e ferramentas de aplicacdo de design centrado no ser
humano. A outra referéncia nesse sentido é a Corais, uma plataforma online destinada a
projetos colaborativos. Esta conta com um espaco denominado arvore de conhecimento, que
armazena conhecimentos disponiveis para execucdo de projetos de forma colaborativa. Todos
os usuarios cadastrados podem contribuir e “[...] expandir o conhecimento da comunidade
seja acrescentando ou corrigindo as informacbes disponiveis, bem como criar novos
conhecimentos e compartilhar as experiéncias com o uso dos métodos e ferramentas”
(FREDERICK VAN AMSTEL, 2013). A partir dessas duas referéncias, foi elaborado o Quadro 1
com as ferramentas mais representativas e aplicaveis para projetos de design de interiores.

Quadro 1 - Ferramentas aplicaveis ao design de interiores.

Ferramenta Definigao Fonte

“E uma ferramenta da pesquisa etnografica, que
permite ao pesquisador estender suas possibilidades
de contato com o universo do pesquisado de modo
menos intrusivo que a observagdo participante, pois
deixa a cargo do pesquisado o registro dos aspectos
Auto-documentacao mais significativos de seu discurso. E o pesquisador
gue trara as imagens, e por parte de “seu recorte da

. . L. Corais
realidade” o pesquisador podera interpretar
elementos importantes do contexto.”
I T T 1
“Um dia na vida é uma agenda para visualizar a
rotina do usudrio. E feito para compreender as )
Corais

atividades de rotina, os lugares que o usuario vai
com frequéncia e os meios de transporte e de
comunicagao utilizados no dia-a-dia. Esse método é

Um dia na vida util para identificar problemas nas transi¢ées entre
uma atividade e outra.”

“Um Foto jornal é uma maneira direta e muito visual
de vislumbrar como uma pessoa vive sua vida e
também ajuda a capacitar os individuos a contar
suas proprias histérias. Com apenas um simples
prompt e algumas instrucbes, vocé pode ter uma
visdo da vida de alguém que vocé simplesmente nio
conseguiria por conta prépria. Usamos esse método
para ir além de uma entrevista presencial para
entender melhor o contexto de uma pessoa, as
pessoas que a cercam, a dindmica da comunidade e
a jornada de como ela usa um produto ou servigo. As
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fotos jornais podem ajudar a criar uma base para
discussdes mais ricas, pois preparam um individuo
antes de uma entrevista, o que significa que eles
comegam a pensar sobre o assunto com alguns dias (IDEO)
de antecedéncia.”

Foto Jornal Design Kit

“Este exercicio simples o ajudara a identificar o que é
mais importante para as pessoas para quem vocé
esta projetando. Um Card Sort é uma maneira rapida
e facil de iniciar uma conversa sobre o que é mais
importante para as pessoas para quem vocé esta
projetando. Ao colocar um baralho de cartas, cada
um com uma palavra ou uma Unica imagem, nas
maos de alguém e, em seguida, pedir para classifica-
los em ordem de preferéncia, vocé obterd uma
grande visdo do que realmente importa. Vocé
Classificar Cartdo também pode usar o exercicio Card Sort para iniciar (IDEO)
uma conversa mais profunda sobre o que ele ou ela
valoriza e por qué.”

Design Kit

Fonte: autoras (2017)

4  Aplicagao da Sonda Cultural: Estudo de caso

O estudo foi realizado no municipio de Elisio Medrado, localizado na regido do Reconcavo Sul
baiano, a 270 km da capital Salvador. A populagdo total do municipio é de aproximadamente
7.947 habitantes, dos quais 49,87% residem na area urbana e 59,13% na area rural (IBGE,
2010). A grande diversidade da cidade, tanto histérica, como natural e cultural, revelam uma
grande potencialidade, ou seja, € uma regido de mdultiplas possibilidades e profusdo de
paisagens.

O usudrio do espago estudado, tem 36 anos, formagdo em Geografia, Servico Social e
especializagdo em Pedagogia social e atua como professor. Finalizou a construgdo da casa ha
trés anos, porém os primeiros croquis e desenhos da casa tem dezessete anos, realizados por
ele mesmo e sem o acompanhamento de um profissional da drea de construgdo civil. O utente
apresenta a sua casa como um projeto de vida e relata que foi cuidadoso ao planejar cada
espaco e como esquematizou os desenhos do projeto para o pedreiro compreender. O usuario
afirma que a casa atende todas as suas necessidades, mas que a dimensao da casa faz com que
ele ndo se sinta confortavel. Assim, entendeu-se que este seria um bom perfil para a realizagcdo
do estudo de caso, ja que o usuario considera todas as suas necessidades atendidas, mas
levanta como uma insatisfacdo aspectos subjetivos do seu habitar naquele espaco. Destarte,
este foi convidado a participar de um momento de imersdo e reflexdo sobre a casa,
denominado como: um convite para repensar sua casa.

4.1 Definicdo de métodos e etapas

A definicdo dos métodos e ferramentas utilizadas no estudo de caso, se baseia nas categorias
de métodos de pesquisa de Sanders e Dandavate (1999), explanadas e exemplificadas por
Souza Fialho (2014), (Figura 01), os métodos e ferramentas serdo utilizados em diferentes
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etapas do levantamento de dados, pois, as etapas se entrecruzam e em muitos momentos se
sobrepdem. Assim, a etapa de direcionamentos iniciais e esclarecimentos de resultados serao
identificados dentro da categoria Falar|Usar, nas abordagens de esséncia etnografica na etapa
de auto documentacdo e criacdo coletiva, serdo identificados como categorias Fazer|Usar e
Criar|Sentir.

A escolha dos métodos partiu das recomendac¢des de levantamentos de dados indicados por
Fadigas (2016), onde sdo colocados alguns pontos que devem ser observados pelos designers
de interiores no processo de pesquisa para a compreensao da relacdo morador x casa x luz. Ao
analisar as recomendacdes de levantamentos indicadas por Fadigas (2016), compreendemos
que estas sdo adequadas em qualquer projeto de design de interiores que busca investigar
aspectos tangiveis tal qual os intangiveis através de relagGes afetivas e empaticas. A autora
recomenda o levantamento dos seguintes pontos: sentido de protegdo, sentido de
identificacdo, sentido de comunicacao, valores atribuidos, sentido de privacidade e sentido de
cotidiano.

O processo de pesquisa desenrola-se para o usuario em quatro momentos, (1) a entrevista
semiestruturada, que é o primeiro contato do designer com o cliente; (2) a designer cria as
atividades da Sonda Cultural, visando levantar os dados subjetivos mencionados na entrevista,
posteriormente o usuario realiza a auto documentacdo através da Sonda Cultural; (3) a partir
dos dados coletados com a Sonda Cultural é elaborada uma nova entrevista mais aprofundada;
(4) finalizando com a criacdo co-participativa, entre designer e usuario, na concepc¢do de
painéis imagéticos. A relagao de cada atividade descrita, assim como a categoria de métodos
de Sanders e Dandavate (1999) apud Souza Fialho (2014) e os pontos indicados por Fadigas
(2016), sdo apresentados a seguir na Figura 2.

Figura 2 — Relagbes de categorias, atividades e pontos de levantamentos.

Entrevista
sermiestruturada

Auto documentacto
Sonda Cultural

Entrevista com os
dados da Sonda

Criacgo Coletive:
Painéis

Sentido de Sentido de Sentido de Sentido de
Protegdio Protectio Protecao Protecdio
Sentido de Sertido de
Sentido de |dentificacao Identificacdo Sentido de
ldentificacéo Seriido co S ldentificag@io
Comunicagtio Comunicagéio
Valores Valores

. Valores Valores o

atribuidos bl e atribuidos
Sentido de Sentido de E;mt\d% d(? Sentido de
Privacidade fivcrcicace fivaciace Privacidade

Sentido de Sentido de

Sentido de Coticiano Cotidiano Sentido de
ldentidade e Sorfidendle Seiia d ldentidade e
Pertencimento erlited @ ks Pertencimento

Pertencimento

Pertencimento

Fonte: autoras (2017)

Como descrito no infografico da Figura 2, no primeiro momento foi utilizada a entrevista
semiestruturada, que estd dentro da categoria de métodos Falar|Usar. Com carater
exploratdorio e investigativo e de natureza similar a uma conversa, a entrevista
semiestruturada auxilia na revelagdo de aspectos desconhecidos pelo designer e direcionam os
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pontos de observacdo dos métodos subsequentes. A categoria de métodos Falar|Usar
também é representada na andlise junto ao usuario dos dados colhidos na auto
documentagao.

4.2 Entrevista semiestruturada

A entrevista semiestruturada ndo foi o primeiro contato da designer com o usudrio, ela sondou
possiveis casas na sua cidade natal e ao procurar o usudrio, 0 mesmo externou que estava
satisfeito com a casa e a Unica coisa que o incomodava era a seguranca, mas conhecendo o
projeto e notando que a casa era segura, estruturamos a primeira entrevista com base na ideia
de Fadigas (2016) sobre os aspectos intangiveis da residéncia, tendo como objetivo entender o
contexto da casa para o morador, a estrutura para a entrevista abordou quatro pontos: A casa;
Um comodo; Privacidade e insatisfacdes. O usuadrio sabia que a entrevista estava sendo
gravada, mas isso ndo aparentou alguma mudanca na desenvoltura dele. Segue a entrevista na
integra.

Casa: Casa para mim é uma extensdao do meu préprio corpo, a casa acaba fazendo com o que
eu possa ter um espaco mais restrito, um espaco que eu me identifique, um espago que eu me
sinta bem, eu ndo sou microcosmo, eu habito! (SANTOS, 2017)

O projeto da sua casa: A maior inquietacdo era minha mae, queria um espaco que ela pudesse
entrar e sair, que fosse um lugar mais plano, que ndo tivesse tantos degraus, que eu pudesse
ficar mais perto dela, esse foi o maior. (SANTQOS, 2017)

Antes de morar nessa casa, vocé morava onde: Eu morava em uma casa ha mesma cidade,
mas um pouco mais distante, era uma casa um pouco apertada, porque era casa resultante
dos projetos populares, veio o projeto e a gente foi contemplado com uma casa, tinha dois
quartos, uma sala e uma cozinha tinham dois degraus, esses dois degraus eram uma grande
barreira para minha mae que era paraplégica e ndo tinha como fazer uma rampa para facilitar
a locomogdo dela e isso sempre me causou muita angustia, eu sempre coloquei como objetivo
fazer uma casa para que ela pudesse circular livremente de maneira independente e
autébnoma, para ela ser mais feliz. (SANTOS, 2017)

Um comodo: O quarto porque eu consigo ficar mais tranquilo, eu consigo relaxar consigo
receber meus amigos que s3ao bem préximos, sé vem em minha casa quem tem muita
proximidade comigo, acho o quarto o espago mais intimo, muitos discordam, mas eu recebo
meus amigos la tranquilamente, porque é como se fossem da minha familia. (SANTOS, 2017)

Privacidade: O Unico espago na minha casa que é um pouco mais restrito € meu guarda roupa,
na verdade cada espaco da casa passa a ser restrito dependendo do grau de aproximacao que
eu tenho com as pessoas, se € uma pessoa que eu ndo tenho aproximacdo fica na sala, se é
uma pessoa que eu tenho um pouco mais de aproximacao, circula na casa inteira, como a
maioria das pessoas que eu recebo sao meus amigos, podem ter acesso a qualquer espaco da
casa, principalmente o quarto que é a drea mais intima, o espaco mais intimo, que a gente
acaba tendo o maior apego, maior poder sobre o espago, mas que para 0s amigos a gente nao
se sente incomodado. (SANTOS, 2017)

Dimensao da casa: Na verdade sempre morei eu e mais quatro irmaos, e o que acontece,
guando terminei de estudar que consegui meu primeiro emprego, que eu ganhava menos de
um salario minimo, eu disse ndo, pelo menos ja é alguma coisa, vou fazer minha casa do jeito
gue eu quero, uma casa mais espagosa que eu possa fazer o que eu quisesse e conseguisse
circular tranquilamente, que eu n3ao precise esperar um passar para o outro passar e foi daf
que surgiu o objetivo, era algo que eu desejava muito, pena que quando consegui realizar
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minha mae ja tinha falecido, entdo assim, foi um plano que eu comecei buscando um objetivo,
mas com o fato da partida dela, houve uma insatisfacdo, mas... (SANTOS, 2017)

Insatisfagao: Pelo fato de minha irma ter se casado e ter mais dois filhos, minha mae ter
morrido, acabei morando sd, entdo o espaco que eu planejei acabou ficando grande demais
para mim, sé isso, acho que construir uma casa menor seria o ideal. (SANTOS, 2017)

4.3 Auto documentagao: Sonda Cultural

A Sonda Cultural foi o método de auto documentacdo escolhido tendo em vista seus
beneficios para a coleta de dados de um projeto de design de ambiente residencial, se
baseando na definicdo do método por Mattelmaki (2016) apud Castro et al. (2015, p. 1209)
que conceitua que a “Sonda Cultural é um conjunto de métodos que documentam a
experiéncia do usuario em forma de a¢des, pensamentos, atitudes, sonhos e humor nos seus
reais contextos fisicos, sociais e culturais.” O autor divide o projeto da sonda em cinco fases:
(1) Preparagdo e projeto da Sonda; (2) Coleta de dados dos usudrios com a Sonda; (3)
Interpretacdo da Sonda; (4) Entrevista com usuarios utilizando as Sondas; (5) Comunicac¢do de
dados do usuario para a interpretacao de design.

Com base nos pontos de levantamento de dados indicados por Fadigas (2016), e com a breve
percepcdo de algumas visbes do usuario sobre seu espaco obtidas na entrevista
semiestruturada, foram determinadas seis atividades para compor o Kit da Sonda Cultural
(Figura 3): Conte, Desenhe, Mapeie e Indique, Fotografe, Estabeleca e Perceba.

Figura 3 —Kit da Sonda Cultural.
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Fonte: autoras (2017)

A atividade denominada Conte, foi criada a fim de comunicar ao designer através da
continuacdo de frases ja estabelecidas na relagdo do usuario com a casa. Para a IDEO, o “[...]
registro de experiéncias, como um didrio, permite a equipe entender como os participantes
veem suas vidas, a comunidade e seus relacionamentos.” (IDEO, 2010, p.50). Fadigas (2016)
corrobora com essa visdo quando coloca que o conhecimento das experiéncias e pontos de
vistas do individuo através de um processo que transita por aspectos subjetivos e objetivos é
necessdario para atribuir valores aos locais. As frases estabelecidas convidam o usudrio a
lembrar, perceber e repensar seu espa¢go doméstico. Definimos oito frases: “A casa é para
mim...”, “As memdrias que essa casa me traz...”, “Ndo me sinto bem em casa, quando...”, “A
importancia da casa para o meu trabalho é ..”, “Eu me sinto bem em casa, quando...”, “Na
minha infancia a minha casa...”, “Para minha familia e meus amigos a minha casa...”, “Sinto
saudade de casa, quando...”. As fichas acompanham um cartdo de indicacdo e orientacdo da
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atividade.

Dentre as demais atividades do Kit, a atividade denominada Desenhe, serve de apoio as outras
atividades, oferece ao individuo a chance de se expressar com o desenho nas atividades da
Sonda. Conta com um cartdo de identificacdo e orientacdo e papéis adesivos para facilitar a
colagem em um outro suporte. A atividade Mapeie e Indique, documenta a vivéncia do
usuario dentro da casa, a rotina é registrada diariamente e indicada a atividade em cada
comodo. O registro da rotina aproxima o designer da realidade do cliente, proporcionando o
entendimento dos fluxos. A atividade Fotografe, indica um outro tipo de expressao, o usudrio
foi convidado a responder com fotografias algumas perguntas. A atividade Estabelega, sugere
ao usudrio determinar seis coisas que para ele seriam fundamentais para preencher o seu
espaco doméstico, e assim, propde que o usudrio complete os seis lados de um cubo de
acrilico, podendo utilizar palavras ou desenhos. A ferramenta Perceba, oportuniza o usuario
refletir durante um periodo nas agGes e artefatos do seu espaco doméstico, determinando as
coisas que funcionam bem e as coisas que trazem algum tipo de insatisfacdo. E disponibilizada
uma urna e papéis, com a orientacdo de o usuario determinar cores diferentes para escrever o
gue agrada e o que ndo agrada.

4.4 Entrevista pos Sonda Cultural

A segunda entrevista se deu apds o usudrio devolver as atividades da Sonda Cultural, no
momento da andlise do material recebido ficou claro a necessidade de retornar a escutar o
usudrio por conta de conflitos de dados com a entrevista semiestruturada, outro ponto
observado foi que neste momento o usudrio ja identificava possiveis solu¢des e causas para as
questdes antes apresentadas, e tinha uma maior facilidade em responder os questionamentos
referentes ao material coletado, o que possibilitou o esclarecimento de acgbes e
complementou as informagBes. Mesmo as atividades dentro do método falar/ sentir serem
consideradas uma categoria primaria em relacdo ao nivel de profundidade dos dados
coletados, quando ndo aplicada isoladamente constituem outro cenario, foi bastante valido
retornar ao falar/sentir apds atividades do fazer/usar e criar/sentir.

4.5 Criagdo coletiva

Posteriormente foi desenvolvida a etapa de Criagdo Coletiva, que tinha como intuito a
elaboragdo de painéis imagéticos com referéncias que representassem conceitos abstratos ou
subjetivos. A criagcdo de painéis foi realizada com o uso do Pinterest, uma rede social de
compartilhamento de fotos que se assemelha a um quadro de inspira¢des, onde os usuarios
podem compartilhar suas imagens e a dos outros utilizadores. O banco de imagens do
Pinterest é bastante utilizado por profissionais de areas visuais e criativas. A proposta foi de
ter um momento junto com o cliente para entender quais os aspectos visuais transmitiam as
sensacgles que ele gostaria de ter no ambiente estudado.

Essa plataforma possibilitou o acesso a um banco de imagens selecionadas e organizadas
acerca de um tema especifico. Comegamos a pesquisar projetos de quartos para entendermos
guais as sensac¢des que algumas solucdes projetuais causavam ao cliente. Ele escolheu no
banco de imagens alguns projetos que se identificou e os que de alguma forma o
incomodavam. Essa atividade gerou um painel contendo as imagens, as sensacdes e
comentarios do usuario sobre os projetos. Posteriormente, continuando com o mesmo
processo, o usudrio escolheu fotos que passavam as sensagdes que ele queria no quarto que
gerou um outro painel e para finalizar determinou materiais e cores que lhe transmitiam
seguranga.

5 Resultados
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O projeto piloto da Sonda Cultural, apresentou dados significativos para o desenvolvimento do
projeto e evidenciou as diferentes perspectivas entre o designer e o cliente em aspectos
objetivos e subjetivos, como no entendimento do conceito de seguranca e conforto, e na
solucdo dos problemas estabelecidos no processo de reflexdo e imersao do cliente. A busca da
percepcdo das situacdes sob o ponto de vista do usuario permitiu uma compreensao ampla e
aprofundada da perspectiva real, ndo idealizada, do usudrio em seu espaco residencial.

As atividades da sonda e dos outros métodos de coleta de dados foram pensadas através do
procedimento denominado triangulacdo, que ofereceu uma maior compreensdo das
diferentes perspectivas que cada método obteve. Identificou-se nas atividades de imersao, das
categorias Fazer|Usar e Criar|Sentir, que foram documentadas pelo cliente, alguns conflitos
com os dados colhidos na entrevista semiestruturada, atividade da categoria Falar|Usar,
porém, vale destacar que embora os métodos de entrevistas sejam limitados em alguns
aspectos, dentro do processo de coleta de dados estabelecido se mostrou bastante eficaz. A
entrevista semiestruturada teve carater exploratério, sendo o primeiro contato com o cliente
e determinou os direcionamentos da investigacdo através dos outros métodos, ja a entrevista
realizada posteriormente, mediada pelos dados colhidos com a Sonda, possibilitou o
esclarecimento de acGes, apontou os conflitos de dados e complementou as informacgées
coletadas, reduzindo os riscos de interpretacGes equivocadas sobre os dados obtidos na auto
documentacdo.

6  Consideragdes finais

O presente trabalho explorou a potencialidade dos métodos de co-criacdo e da auto
documentagdo para o desenvolvimento de ferramentas e processos que auxiliem no projeto
de design de interiores, nesse sentido, encontrou na Sonda Cultural uma ferramenta a ser
experimentada, buscando delinear as possiveis contribui¢cdes desta no desenvolvimento de um
projeto residencial. Nesse sentido, a Sonda Cultural apresentou um grande potencial para a
coleta de dados, indicando direcionamentos para o projeto, apontando contradi¢des e
confirmacgdes das experiéncias do usuario no seu contexto, que ndo haviam sido identificadas
com outras ferramentas de aproximacgao, possibilitando solu¢des de projeto mais assertivas,
sobretudo por aproximar o Designer de interiores do contexto real do usuario.

A aplicacdo da Sonda Cultural resultou em uma grande quantidade de dados, por tal razdo se
indica uma maior aten¢do no momento da criagdo das atividades que irdo compor a Sonda, a
fim de sintetizar as informagGes. No entanto, ter ferramentas muito focadas em atividades
especificas pode interferir na oportunidade de ter uma aproximag¢do mais ampla,
possibilitando o acesso as questdes subjetivas. Outro importante resultado diz respeito a
necessidade de analise aprofundada das atividades da Sonda, assim, sugere-se um estudo
posterior acerca das pegas graficas geradas, a fim de torna-las convidativas, induzindo a
participagdo do usudrio e facilitando o entendimento das respostas.

Sendo um método de coleta de dados que demanda maior tempo para ser aplicado, sugere-se
para aplicagBes futuras a escolha de atividades que os usudrios possam realizar em um
periodo mais curto, pois no projeto de design de interiores o fator tempo é uma variavel que
nem sempre apresenta disponibilidade alinhada com o ideal, assim, muitas vezes se torna
invidvel a utilizacdo de determinadas dinamicas e métodos de concepg¢do e projetacao,
contudo, é uma area que necessita de um conhecimento aprofundado das relagdes usuario e
espaco, sendo necessdrio ferramentas de coleta de dados que oferegcam ao designer a
compreensdo apropriada para projetar o espaco residencial.

Embora reconheca-se as necessidades de melhorias no processo de coleta de dados indicados
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neste estudo, concluimos que ele é relevante para o desenvolvimento de um projeto de design
de interiores residencial, as sugestdes de ajustes indicadas podem minimizar os problemas
encontrados durante a aplicacdo piloto, quando propostas para Sondas Culturais futuras.
Considera-se entdo, que os resultados tedricos e praticos gerados nessa pesquisa podem
embasar outros estudos e propostas de ferramentas, contribuindo assim para o
desenvolvimento do processo projetual do design de interiores.
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