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Através de abordagens como o Design Participativo, artefatos e servigos tém sido projetados com base
em contexto social. Diversos grupos podem ser participantes ativos neste processo de design, inclusive
idosos com deméncias. Nestes casos, € necessario considerar suas habilidades e adaptar técnicas para
que sua contribuicdo seja valorizada. O presente artigo, que faz parte de uma pesquisa de mestrado em
andamento, tem o objetivo de discorrer sobre a técnica Sonda Cultural, suas bases e adaptagdes,
focando em exemplos de sua aplicagdo com idosos com deméncia. Para tal, realiza-se uma pesquisa
bibliografica, partindo do Design Participativo e a insergdo da técnica nesta abordagem. Este referencial
apoiara a realizagdo de um estudo de campo com a aplicagéo de Sondas Culturais junto a idosos com
Alzheimer, buscando a proposi¢cao de uma adaptacédo que considere a condi¢gao dos participantes. No
contexto do Design da Informacéo, este artigo visa contribuir com o levantamento de abordagens
metodolégicas que apoiem a elaboragado de artefatos, analdgicos e digitais, voltados ao publico idoso com
deméncia, partindo de discussdes sobre Design Participativo e Sondas Culturais.

Cultural Probe, Participatory Design, Cultural Probes with elderly

Through approaches such as Participatory Design, artifacts and services have been designed based on
social context. Several groups can be active participants in this design process, including elderly with
dementia. In these cases, it is necessary to consider their skills and adapt techniques so that their
contribution is valued. This article, which is part of an ongoing master’s research, aims to discuss the
Cultural Probe technique, its basis and adaptations, focusing on examples of its application with elderly
with dementia. To this end, a bibliographical research is carried out, starting from Participatory Design and
the insertion of the technique in this approach. This reference will support the execution of a field study
with the application of Cultural Probes with elderly with Alzheimer’s, seeking to propose an adaptation that
considers the condition of the participants. In the context of Information Design, this article aims to
contribute to the survey of methodological approaches that support the elaboration of artifacts, analogical
and digital, intended for elderly with dementia, starting from discussions about Participatory Design and
Cultural Probes.

1 Introducgao

Atualmente, além de desenvolverem produtos e materiais de comunicagdo tangiveis, designers
também projetam a partir do contexto social de pessoas, criando experiéncias, servigos,

sistemas e outros artefatos (Sanders e Stappers, 2014b).
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Diversas abordagens de Design enfatizam aspectos humanos e uma destas é o Design
Participativo (DP). Nesta, a premissa é de que os usuarios sejam participantes ativos no
processo, tendo sua colaboragéo valorizada através de métodos, técnicas e ferramentas
(Gomes e Quaresma, 2018).

Estes participantes podem ser de grupos diversos, como idosos e idosos com deméncia. Ha
uma necessidade de que designers interajam com estes publicos, e uma maneira é integrar
sua contribuigdo no processo de desenvolvimento de artefatos voltados a estes (Newell et al.,
2007; Farage et al., 2012). Para tal, deve-se considerar desafios e ter uma sensibilidade para
lidar com as habilidades sensoriais, cognitivas e psicolégicas destas pessoas, adaptando
técnicas para que os dados coletados sejam pertinentes (Newell et al., 2007).

Dentre as principais técnicas aplicadas junto a idosos em projetos de codesign, Machado et
al. (2021) identificaram a Sonda Cultural. Esta técnica é aplicada por meio de pacotes com
tarefas evocativas, objetivando elicitar respostas inspiracionais e fragmentos sobre a vida dos
participantes (Gaver et al., 2004). Apesar de ter origem na pratica de Interagdo Humano-
Computador (IHC), a técnica tem sido usada nas praticas de DP (Cergi et al., 2021).

Este estudo faz parte da fase exploratéria de uma pesquisa de mestrado em
desenvolvimento, que possui o objetivo de adaptar o processo da Sonda Cultural para
aplicacéo junto a idosos com Alzheimer em estagio inicial. Nesse sentido, o interesse esta no
levantamento e desenvolvimento de abordagens metodolégicas que posteriormente apoiem a
elaboragao de artefatos de Design da Informagéo, analdgicos e digitais, que sejam voltados ao
publico idoso com deméncia.

Com base nesse encadeamento, o presente artigo tem o intuito de discorrer sobre a técnica
Sonda Cultural, suas bases metodolégicas e adaptagdes, focando em exemplos de sua
aplicacdo com idosos com deméncias e partindo do Design Participativo. Para tal, realiza-se
uma pesquisa bibliografica, em livros e artigos, principalmente em contexto internacional,
buscando compreender o que ja foi estudado sobre o tema (Marconi e Lakatos, 2017).

Neste artigo de revisao, primeiramente, sao trazidas referéncias de Design Participativo
como abordagem de Design. Em seguida, apresenta-se a técnica Sonda Cultural, sua origem,
processo e elementos, para entdo abordar sua aplicagédo com idosos com deméncia em dois

projetos. Por fim, sdo colocadas as consideragoes finais.

Design Participativo

O DP emergiu nos anos 80 em paises escandinavos, baseado em conceitos marxistas pelo
empoderamento de trabalhadores e democratizagdo de ambientes de trabalho, e em um
contexto de mudangas nestes, devido a introdugdo de computadores. Inicialmente, o objetivo
era que os trabalhadores determinassem a forma e escopo de novas tecnologias a serem
incorporadas em suas atividades (Sanders e Stappers, 2014b; Robertson e Simonsen, 2012;

Spinuzzi, 2005). Com o tempo foram surgindo abordagens similares que tém se mesclado com
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o DP, como o termo “Codesign” nos Estados Unidos, que indica o uso da criatividade coletiva
no decorrer do processo de design (Sanders e Stappers, 2008).

Segundo Robertson e Simonsen (2012), o DP envolve um processo de investigagéo,
compreensao, desenvolvimento e também de apoio ao aprendizado mutuo entre os envolvidos
em uma “reflexdo-em-acgéo” coletiva. Em tal reflexdo coletiva, além do projeto do artefato
propriamente dito, o processo que permite o engajamento de diferentes participantes também
esta sendo criado, havendo uma énfase no processo de projetar e nas praticas de participagéo
(Robertson e Simonsen, 2012).

Nessa perspectiva, esta € uma abordagem que dita tanto sobre o projeto de artefatos,
quanto sobre pesquisa, visto que métodos sao aplicados iterativamente na construgcéo do
design emergente, compondo e esclarecendo os resultados para a interpretagéo coletiva pelos
envolvidos no processo (Spinuzzi, 2005). O desenvolvimento de ferramentas, métodos e
técnicas que apoiem esta reflexao sempre fez parte do DP, permitindo que os participantes se
engajem de diferentes maneiras e reflitam sobre aspectos do desenvolvimento em ciclos
iterativos (Robertson e Simonsen, 2012).

A vista disso, ha uma mudanga de papéis no processo de design: a pessoa que sera
beneficiada é vista como “expert de sua experiéncia” e tem um grande papel na geragao de
ideias e conceitos; e o pesquisador apoia esta participagéo através de ferramentas de ideagao
e expressao (Sanders e Stappers, 2008). O pensamento vigente € de projetar com pessoas,
levando em conta tanto os mundos real e virtual, e a pesquisa é realizada ao longo de todo o
processo de Design e se mescla com a pratica (Sanders e Stappers, 2014b).

Na tradigcdo do DP ha uma postura ética de garantir que as pessoas que serao servidas
pelos resultados do processo tenham um papel critico em sua construgdo. Portanto, respeita-se
o contexto em que o artefato sera utilizado, e também se considera praticas relacionadas
aquele contexto, como o que as pessoas realmente fazem (Robertson e Simonsen, 2012).

Além disso, entende-se que o DP n&o possui definigdes rigidas, mas parte de principios
basicos de participacdo, informados por uma heranga de métodos, técnicas e ferramentas a
serem ajustadas para cada contexto e especificidades (Robertson e Simonsen, 2012). Por esse
motivo, novas ferramentas tém sido constantemente desenvolvidas, com o intuito de engajar de
maneira ampla os participantes na criagao de seus proprios futuros, apoiando sua imaginagao

e aprendizado mutuo (Robertson e Wagner, 2012).

Sondas Culturais

Existem diversas atividades de ideagdo pensadas para as etapas iniciais de processos de
Design Participativo, chamadas de pré-design. Visto que este € um momento de inspiragédo e
exploragéo de conceitos para determinar o que sera projetado, a técnica Sonda Cultural pode
ser pertinente (Sanders e Stappers, 2014a; Sanders e Stappers, 2008).
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Esta técnica foi desenvolvida por Gaver et al. (1999) na area de IHC para aplicagdo com um
publico idoso, buscando novos entendimentos da tecnologia, sem focar em produtos
comerciais. Inspirado pelo Surrealismo e por um grupo radical parisiense dos anos 50 a 70
chamado de Situacionistas, o propdsito era contrariar a cultura comercial e midiatica, partindo
de uma ambiguidade e absurdidade em diregdo a novas possibilidades (Gaver e Dunne, 1999).

Na concepgao de Gaver et al. (1999), a técnica era um meio de compreender culturas locais
envolvidas no estudo, com o objetivo de provocar respostas inspiracionais e direcionar a
discussao para possibilidades desconhecidas e inesperadas. Em seu trabalho, os autores
apresentaram a proposta e entregaram a participantes de diversas comunidades pacotes
contendo cartées postais, mapas, cAmera descartavel, album de fotos e um diario de midia,
para registrar alguns tépicos solicitados e outros em aberto, assim como gravar o que
assistiam, ouviam, conversavam. O briefing deste projeto era bastante aberto e sem uma busca
por analises precisas, o que possibilitou a exploragao de diferentes aspectos das atitudes dos
idosos participantes.

Segundo os autores, o conceito € uma metafora de sondas astrologicas, deixadas aos
participantes com a expectativa de retorno de dados fragmentados ao longo do tempo (Gaver
et al., 1999). Ao captar aspectos da vida das pessoas, as Sondas geram retratos da
experiéncia e significados, fornecendo aos designers abertura para o projeto (Wallace et al.,
2013Db).

As Sondas ainda faziam parte de uma estratégia de design experimental responsivo,
abordando o dilema de compreender a cultura local de grupos nao convencionais (Gaver et al.,
1999). Assim, estas eram uma maneira de se opor a papéis e métodos cientificos ja
estabelecidos (Mattelmaki, 2008).

De objetivos exploratérios e voltadas a auto documentagéo, com atividades bastante
abertas e flexiveis, o interesse das Sondas esta nas experiéncias subjetivas, refletidas e
expostas pelo participante no preenchimento do pacote (Mattelméaki, 2006; 2008; 2005). Ao
aceitar a subjetividade e ambiguidade, aspectos rejeitados por muitas técnicas de pesquisa, as
Sondas conseguem superar a distancia entre pesquisador e participantes, seja esta geracional,
cultural ou geografica, através de uma comunicagao aberta (McDougall e Fels, 2010).

Ademais, podem ser uma maneira de reformular questdes sensiveis ou inconvenientes,
oferecendo oportunidades aos participantes de se arriscar em um espaco de cuidado ético e
empatico (Gieben-Gamall, 2019).

Por sua flexibilidade e interesse no subjetivo, as Sondas nao produzem especificagdes e
requisitos de usuario para a tomada de decisdes, e analise ndo deve ser feita nesta direco.
Pelo contrario, os pacotes preenchidos contém dados ricos relacionados as experiéncias
subjetivas e diversas de pessoas, servindo como um inicio de compreenséo e possibilitando
associagdes de design e empatia (Mattelmaki, 2006; 2008).

No estudo de Gaver et al. (1999) ja ndo havia o intuito de analisar os materiais, ao passo
que estes consideraram que os pacotes obtiveram sucesso ao familiarizar os pesquisadores

com os locais de pesquisa e com as culturas locais, inspirando o projeto. Somado ao
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aprendizado dos designers, os préprios participantes idosos aprenderam com os pacotes,
enquanto refletiam sobre seus papéis e experiéncias.

Devido ao seu aspecto muito interpretativo e individual, os pacotes das Sondas nao
possuem um padréo pronto e comercial (Mattelmaki, 2006). Para Gaver et al. (1999), a real
forga da técnica é a necessidade de produgao de materiais especificos para cada projeto, os
envolvidos e seus meios. O pacote pode ser criado de forma simplificada, significativa, ou ter
sua estética planejada conforme as nuances dos participantes, objetos que usam, com quem
interagem etc. (Mattelmaki, 2006). Uma abordagem genérica das Sondas pode reduzir a
capacidade de comunicagéo pessoal destas, parecendo algo insincero (Gaver et al., 1999).

Isto significa que a criagdo dos pacotes deve enquadrar um questionamento de uma forma
tridimensional e inovativa, mas também ter uma estrutura que facilite a habilidade criativa do
participante, sem ser um conjunto arbitrario de objetos. Com isso s&do abertos diferentes canais
para reflexao e resposta criativa, permitindo que a pessoa se envolva no processo em seu
proprio ritmo (Wallace et al., 2013b).

O processo de sondagem envolve tanto um investimento do pesquisador, quanto do
participante, em uma comunicacao bidirecional. Através dos pacotes de Sondas, ndo se pede
que a pessoa responda uma questdo diretamente, mas que esta reflita e compartilhe aspectos
pessoais em atos de compartilhamento bastante informais. Por conseguinte, as sondas
mediam a relagao entre pesquisador e participante, mas também entre o participante e seus
proprios sentimentos, e fornecem ao design entendimentos sobre aspectos intimos e
desafiadores da experiéncia em camadas de significado (Wallace et al., 2013b).

Além de serem amplificagOes da pratica e meios de coletar narrativas frequentemente
ignoradas, as Sondas podem ser compreendidas como manifestagbes de cuidado e
sensibilidade em sua materializagdo. Estas possuem uma importancia na construgao de
confianga e rapport (relagao de reciprocidade) com os participantes, que se estendem para
todo o processo (Cergi et al., 2021).

Durante o processo de design, as Sondas Culturais podem ser aplicadas com diferentes
propdsitos, como: fonte de inspiragao, para apoiar o pensamento criativo; coleta de informacéo,
buscando aspectos sobre as atitudes e necessidades dos usuarios; incentivo a participacao,
para aproximar e motivar o participante no processo; e agentes de didlogo, apoiando sua
construgao através de encontros e facilitando a comunicagao ao longo do processo.

Desde a criagdo das Sondas Culturais por Gaver et al. (1999), a técnica foi aplicada de
formas diversas e com diferentes motivagdes, sendo entendida agora como uma familia
inspirada pela original (Mattelmaki, 2008). Para Cergi et al. (2021), a abertura para
interpretagao pode ser o motivo para a criagéo de variagdbes como Sondas de Tecnologia, de
Empatia, Informacionais, Urbanas, de Memoria, de Valor e muitas outras.

Algumas variagdes inclusive contam com a presencga do pesquisador durante a aplicagéo
das atividades, como nas pesquisas de Kalma et al. (2019), com as “Sondas de Fio”, e de Soro
et al. (2016), com as “Sondas Transculturais Dialdgicas” junto de uma comunidade aborigene

da Australia. Segundo Soro et al. (2016), o uso “ndo tripulado” (sem o pesquisador presente)
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das sondas pode ser problematico e criar barreiras quando o contexto cultural e social dos
participantes € muito diferente do dos pesquisadores.

Mesmo que seja uma técnica bastante aberta, ha um fluxo processual de atividades, desde
a concepcgao dos pacotes, a interpretacao dos resultados. No processo multifacetado descrito
por Gaver et al. (2004), o designer manifesta suas intengdes através das atividades das
Sondas, que sao interpretadas pelos participantes. Estes expressam suas respostas e
retornam as sondas, para que o designer entao interprete os resultados, sem analises

cientificas (Figura 1).

Figura 1: Processo de Sondagem. Fonte: Gaver et al. (2004), adaptado pelas autoras.
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Na criagao dos pacotes de Sondas, deve-se considerar o objetivo do estudo, quem serao os
participantes, seu contexto, caracteristicas e a experiéncia a ser investigada, aceitando o
conceito de ambiguidade. Pela complexidade de criar as sondas e interpretar os retornos,
recomenda-se a aplicagdo da técnica com grupos de no maximo 10 pessoas (Mattelmaki, 2005;
2006).

Alguns itens comuns nos pacotes de Sondas foram identificados por Thoring et al. (2013),
como embrulho, diarios, mapas, frameworks, fotografias e videos, ferramentas 3D, materiais
aleatdrios para atividades inesperadas, questionarios, presentes e materiais de apoio
(acessorios), lembretes e afins. Mattelmaki (2006) traz também exercicios de colagem,
desenho e questdes em cartdes postais.

Estes itens podem ter diferentes fungdes, sendo (Thoring et al., 2013): documental,
oferecendo a possibilidade de capturar e armazenar dados; visionario, procurando aprender
sobre as emocdes e ideias dos participantes; inspiracional, com dicas do que fazer e o que
entregar; motivacional, apoiando seu engajamento; pratico, como canetas e embrulho; e
instrutivo, como explicagdes.

No momento da sondagem, a distribuicdo pessoal e apresentacdo das atividades pode
facilitar o dialogo entre os envolvidos, ao estabelecer uma compreensao das intengdes um do
outro. Aos participantes esta apresentacdo pode demonstrar a energia que o designer colocou
em relagdo ao projeto, auxiliando no engajamento (Mattelmaki, 2006; McDougall e FELS,
2010).
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Como colocam Gaver et al. (1999), as sondas ndo foram pensadas para serem analisadas,
ou terem seus resultados sumarizados, mas para servirem como aprendizado. Desta forma,
“‘interpretacao” e “delineamento” sdo termos que melhor indicam o procedimento a ser tomado
em relagdo aos retornos das sondas (Mattelmaki, 2006).

Contudo, ha uma tentativa de racionalizar as Sondas, buscando uma maior validade
cientifica ou através da aplicagdo desta como um pacote pré-estabelecido e facilmente
reproduzivel (Gaver et al., 2004; Boehner et al., 2007). Tal generalizagdo em uma férmula de
método vai contra sua natureza, que € bastante contextualizada e incorpora componentes
visuais, tateis e criativos para criar um dialogo (Lee, 2014). As Sondas reconhecem que o
conhecimento possui limites, mas valorizam a incerteza e interpretacdo subjetiva como meios
de lidar com estes limites (Gaver et al., 2004).

N&o é errado adaptar as sondas para necessidades e contextos especificos, porém, é
preciso tomar cuidado com as mas-interpretacées que ocorrem quando um método é adotado
sem uma compreenséo aprofundada sobre seus aspectos essenciais (Boehner et al., 2007;
Lee, 2012). Portanto, a adogao desta técnica deve ser baseada no reconhecimento de sua
natureza flexivel e ambigua (Lee, 2014).

Assim, mesmo que entendido como um termo guarda-chuva, é fundamental refletir sobre
seus aspectos essenciais, tendo em consideragido contextos e propdsitos (Boehner et al.,
2007). De fato, a postura de “confundir” os participantes e pesquisadores foi pensada para
evitar a concepgéao de que se sabe o que os participantes pensam, levando a um aprendizado
sobre o contexto do usuario e sua reflexdo (Gaver et al., 2004; Lee, 2012).

Para aucxiliar designers a refletirem sobre a sele¢do e uso de métodos diversos, Lee (2012;
2014) recomenda a criagao de Historias de Método. Através de uma rica contextualizagao
sobre o uso, aplicacdo e adaptagcido de métodos a contextos especificos, representando as
experiéncias reais tidas e incluindo atividades consideradas nao-oficiais — telefonemas, e-mails,
encontros informais —, pode-se sensibilizar os designers sobre o uso de métodos inovativos e
empaticos.

Na realizacdo de projetos com idosos com deméncia em um processo de DP, as Historias
de Método podem descrever (Hendriks et al., 2015): a busca por equivaléncia na contribuigdo
dos participantes e equilibrio de pontos de vista; como as imparidades dos participantes sao
posicionadas no projeto; conduta ética; ajuste das técnicas; e sobre a coleta, analise e

interpretacdo dos dados.

Sondas Culturais com idosos com deméncia

Por sua aplicacao bastante situada, a técnica possui diversas adaptacdes. No caso de sua
aplicacdo com idosos com deméncia, s&o citados neste artigo dois projetos que discutem as
nuances relacionadas a condigao especifica deste publico. Estes projetos foram selecionados

por serem considerados relevantes ao tema, devido ao recorte de tamanho deste artigo, e

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



K. D. A. Antoniolli, J. Bueno | Sondas Culturais: bases, adaptagdes e sua aplicagdo com idosos
com deméncias | 1258

também pela dificuldade que ainda ha de encontrar discuss6es mais atuais relacionadas ao
uso desta técnica com tal publico.

No projeto de Wallace et al. (2013a; 2013b), realizado no Reino Unido, o objetivo era
compreender o potencial de uma joalheria digital para enriquecer a experiéncia relacionada a
personalidade em um contexto de deméncia. Para tal, a técnica foi adaptada para “Sondas de
Design Empaticas”, aplicadas com uma idosa com deméncia e seu cbnjuge e cuidador,
mediando uma relacdo préxima entre pesquisador e participantes. O foco estava em suas
experiéncias como uma pessoa com deméncia, e as atividades foram pensadas como artefatos
heterogéneos, cada um focando em um questionamento a ser trabalhado.

Nesta adaptagao, o processo de design se tornou uma forma de condugéao da investigacéao,
e os artefatos, preenchidos pelos participantes de maneira conjunta em atos de reflexéo e
criagao sobre a deméncia e a vida em casal, se tornaram meios de fazer sentido das
experiéncias junto do pesquisador (Wallace et al., 2013a).

No cenario da deméncia, os participantes podem ter dificuldade em articular sentimentos
que se relacionam a aspectos desafiadores de suas vidas. Desse modo, as Sondas devem
facilitar suas reflexdes, trazendo uma variedade de atividades e oportunizando acesso a
nogdes e experiéncias complexas (Wallace et al., 2013b).

O uso de elementos heterogéneos se fez pertinente, ao passo que estes forneceram uma
variedade de estéticas, objetos, atividades e meios de responder. Com isso, o participante
pode se direcionar para os objetos e atividades que se sente mais confortavel em responder,
sendo livre para fazer ou rejeitar quantas atividades quiser, € o pesquisador se sente menos
inseguro em relagéo ao que sera relevante para alguém (Wallace et al., 2013b).

Em resumo, Wallace et al. (2013a; 2013b) aplicaram as Sondas de maneira “ndo tripulada”,
ou seja, os participantes ficaram com os materiais por um periodo de tempo para refletir e
preencher. Como forma de complementar os retornos das Sondas, foram realizadas sessoes
de discusséo sobre as atividades. Para estes, a aplicagdo das Sondas com elementos
heterogéneos com uma participante com deméncia auxiliou a criar um engajamento profundo,
permitindo que os participantes pensassem de formas ndo 6bvias e o processo tomasse
diferentes perspectivas ao mesmo tempo.

O segundo projeto citado aqui € o de Garde et al. (2018), nomeado de “MinD Project’.
Neste, o objetivo era apoiar pessoas com deméncia em estagios inicial e moderado e seus
cuidadores através de um design cuidadoso para aumentar seu empoderamento, confianga e
bem-estar em contextos sociais. Para alcangar este objetivo e melhor incluir pessoas com
deméncia em processos de design, além de grupos focais e entrevistas, foram aplicadas
adaptagOes das Sondas de Design, com aspectos de ambiguidade trazidos por Gaver et al.
(1999), em trés paises: Holanda, Alemanha e Espanha.

Na criacdo das Sondas se considerou o que seria a atividade e tipo, seu foco, ferramentas,
abertura, tangibilidade e se era voltada ao passado, futuro ou presente. O intuito foi de coletar
insights aprofundados sobre o que as pessoas com deméncia consideram como importantes

em suas vidas, o que esta relacionado a sua tomada de decisdo e empoderamento, tipos de
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tecnologias assistivas que estariam abertos a aceitar e sua percep¢do da mudanca pela
doenga (Garde et al., 2018).

Ao focar no auto empoderamento, uma das vantagens das atividades trazidas foi a abertura
para decisdo, ou seja, a pessoa com deméncia podia decidir se gostaria de realizar a atividade
ou ndo, em que horario, como se sentisse confortavel, permitindo diferentes formas de
expressao (Garde et al., 2018).

As atividades foram pensadas para se encaixar com as habilidades e preferéncias dos
participantes, além de considerar com maior cuidado os temas a serem trabalhados e sua
apresentagéo. Para os autores, isso fez com que as Sondas tivessem vantagem sobre
entrevistas, por exemplo, que requerem uma concentragao continua (Garde et al., 2018).

Similarmente ao projeto de Wallace et al., (2013a; 2013b), as Sondas no projeto de Garde
et al. (2018) também foram aplicadas de forma “nao tripulada”, como em sua concepgao
original. Neste projeto também foram realizadas entrevistas apos as Sondas, para aprofundar a
compreensao sobre as experiéncias dos participantes e verificar o que funcionou ou ndo. Os
retornos das Sondas em si foram codificados, como em relagéo a forma de preenchimento,
profundidade das respostas, se houve o compartiihamento de informacdes pessoais e
emogdes, etc.

Segundo os autores, com as entrevistas foi possivel perceber os desafios que participantes
tiveram durante o preenchimento e percepcao sobre as atividades. De 5 casos, 4 sondas foram
completadas em conjunto com cuidadores, pois os participantes com deméncia tiveram
dificuldades de realizar as atividades sozinhos. Apesar disso, foi colocado pelos participantes
que as Sondas foram preenchidas conforme seus desejos, e que este processo colaborativo
levou a conversagdes sobre topicos que ndo seriam discutidos no dia a dia, se tornando algo
enriquecedor (Garde et al., 2018).

Garde et al. (2018) ressaltam que o problema n&o estava na compreensao das atividades,
mas em realiza-las e gerar respostas. A vista disso, colocam que estimular o trabalho
cooperativo em atividades de sondas pode ser interessante, junto de entrevistas individuais
para coletar as perspectivas de cada envolvido.

Dentre os beneficios identificados pelos autores, estdo o prazer em realizar as atividades e
refletir sobre suas proprias experiéncias, a criagao de algo que pode ser mantido como
memodéria, e uma participacdo mais ativa no processo de design. Ademais, os participantes se
sentiram empoderados por poder contribuir com a pesquisa, e os pesquisadores aprofundaram
seu conhecimento sobre a vida com deméncia em discussdes mais aprofundadas com aqueles

que menos preencheram seus diarios (Garde et al., 2018).

Consideragoes finais

Designers tém projetado, além de artefatos analdgicos e digitais, experiéncias e servigos

baseados no contexto social de diferentes grupos de pessoas. O DP é uma abordagem que
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possui tal interesse em aspectos humanos, colocando as pessoas que serdo beneficiadas
pelos resultados do processo de design como participantes ativos, em uma mentalidade de
“projetar com”.

Diversos grupos podem ser envolvidos nesse processo, como idosos com deméncia. No
caso deste publico, ha uma necessidade de que pesquisadores integrem sua contribui¢do no
processo, através de interacao, considerando suas habilidades e adaptando técnicas.

Parte exploratdria de uma pesquisa de mestrado em desenvolvimento, o presente artigo
teve o intuito de discorrer sobre a técnica Sonda Cultural e sua aplicagdo com idosos com
deméncia, através de Pesquisa Bibliografica. Tomou-se como base a abordagem de Design
Participativo para a construgdo da discussao, tendo a técnica Sonda Cultural como uma
possibilidade para coletar dados de idosos com deméncias.

Nota-se que, devido a maior discussdo do tema no campo internacional, os artigos e
aplicagdes trazidas sao de contextos como o europeu, principalmente. Espera-se que, com a
discussao iniciada aqui, o tema possa ser ampliado no contexto brasileiro e de Design da
Informacgao, auxiliando no desenvolvimento de abordagens metodoldgicas para a elaboragéo
de artefatos voltados a idosos com deméncia.

Como desdobramentos, ao passo que o objetivo da pesquisa de mestrado é propor uma
adaptacao do processo de sondagem para aplicagéo junto a idosos com Alzheimer, tem-se a
realizagdo de um estudo de campo com a aplicagcéo de pacotes de Sondas.

Considerando as dificuldades de aplicagéo relacionadas a condicéo e sintomas dos idosos
participantes, assim como diferengas geracionais e culturais que podem dificultar o uso “nédo
tripulado” das Sondas, tal adaptagao sera voltada para ter a presenga de um pesquisador

durante a aplicagéo.
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