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Resumo

A aceitagcado de um produto por um publico depende de diversos fatores, dentre eles,
as fungdes praticas e estéticas, aspectos cuja primeira porta de entrada se da pela
visdo. Dessa maneira, ao projetar um produto, é de extrema importancia pensar em
quais sistemas, variaveis e forgas serdo percebidas, de forma que a informacéao
visual va ao encontro das preferéncias e que atenda as necessidades da maioria
dos usuarios. Para observar melhor a relagao entre a percepgao visual e a nogao de
preferéncia e agradabilidade, optou-se neste estudo por analisar, por meio de uma
Sentenca Estruturadora, instrumento basico da Teoria das Facetas, ambientes de
home office, devido a grande demanda de pesquisas com este objeto de estudo
ocasionada pela ascensao do trabalho remoto. Foram selecionados trés publicos
para esta pesquisa, sendo um nicho de profissionais designers, um de profissionais
arquitetos, e um de profissionais de outras areas. Objetivou-se observar se as
variaveis contraste e complexidade, bem como se a presenga de um repertério
especifico da area do design, podem influenciar na decisdo de uso do ambiente. A
partir dos dados obtidos pelas respostas dos participantes e dos aspectos
profissionais das areas dos nichos, foi possivel elaborar uma discussdo sobre a
influéncia das variaveis contraste e complexidade, e a influéncia do repertério, na

agradabilidade percebida.

Palavras-chave: Design de interiores. Percepg¢ao visual. Agradabilidade. Home

office.



Abstract

The acceptance of a product by an audience depends on several factors, among
them, there are function and aesthetics, aspects whose first gateway is through the
vision. Thus, when designing a product, it is extremely important to think about which
systems, variables and forces will be perceived, so that the visual information meets
the preferences and meets the needs of most users. In order to better observe the
relationship between visual perception and the notion of preference and
pleasantness, it was decided, in this study, to analyze, through a Mapping Sentence,
a basic instrument of the Facet theory, home office environments, due to the great
demand for research with this object of study caused by the rise of remote work.
Three audiences were selected for this research, being a niche of professional
designers, one of professional architects, and one of professionals from other areas.
The objective was to observe whether the variables contrast and complexity, as well
as whether the presence of a specific repertoire from the area of design, can
influence the decision to use the environment. From the data obtained from the
participants' answers and from the professional aspects of the niche areas, it was
possible to elaborate a discussion on the influence of the contrast and complexity

variables, and the influence of the repertoire, on the perceived pleasantness.

Keywords: Interior design. Visual perception. pleasantness. Home office.
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1 Introducgao

O design de interiores dentro da pratica cientifica, caracterizado por ser uma
area multidisciplinar, tem integrado conhecimentos do ramo da arquitetura,
ergonomia, comunicagao visual e design com o objetivo de melhorar a qualidade de
vida, bem estar e conforto dos usuarios dos espacos. O design de interiores busca
aplicar de forma sistematica técnicas do design centrado no usuario devido a visao
de que € impossivel obter um ambiente adequado sem que o projeto seja
fundamentado na pessoa, e leve em consideragao as suas necessidades, desejos,
personalidade e as fungbes a serem ali desenvolvidas.

Segundo Reis e Moraes (2004), os espacos de trabalho podem ser descritos
como conjuntos de sistemas de areas que se sucedem e se estruturam dentro de
um edificio e que, provavelmente, participam como agentes de formagédo das
condicbes de trabalho dos seus ocupantes, gerando o ambiente de trabalho
organizacional. Numa outra ponta, o advento da informatizagdo permitiu uma maior
flexibilizagdo das relagdes laborais e um consequente aumento na incidéncia do
trabalho remoto.

O cenario da pandemia do novo coronavirus (SARS-CoV-2), popularmente
conhecido como COVID-19, impactou todos os aspectos das relagbes sociais e
obrigou a migracao de milhdes de trabalhadores para esse formato de trabalho. No
entanto, Macédo et al. (2020) elucidam que as pesquisas na area da ergonomia
ainda ndo se concentraram em compreender o teletrabalho em home office.

E fundamental que o planejamento desses espacos tenha o usudrio como
elemento central do processo de projetacdo, levando-se em consideragdo nao
apenas as caracteristicas fisico-formais do ambiente, mas também observando-se e
compreendendo as necessidades subjetivas (MONT'ALVAO, 2011). Assim, o
designer tem potencial para contribuir na producao de forma a garantir condigdes de
agradabilidade e, consequentemente, conforto psicolégico para o trabalhador.

Portanto, este trabalho tem o carater de estudo de caso que busca avaliar a
qualidade visual em home offices, fundamentada inicialmente em informacdes
empiricas sobre os efeitos da complexidade e contraste desses espacgos, percebidos
por trabalhadores de home office. Espera-se que a avaliagao ambiental influencie o
comportamento, de modo que as pessoas tenham maior probabilidade de

permanecer em um local percebido como favoravel e de evitar um outro que seja
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percebido negativamente, contribuindo assim para o estabelecimento de parametros
consistentes em projetos de home offices, baseados na integragao de referenciais

tedricos interdisciplinares e no repertorio individual de cada usuario.
2 Design e percepgao visual

O termo percepgdo abarca muitas definicdbes das quais pode-se fazer uso
para compreender sua importancia na relagdo entre o homem e o mundo que o
cerca. Segundo Lima (2010, p. 25), a percepgao pode ser definida como a fungéo
psiquica que permite ao organismo, através dos sentidos, receber e elaborar a
informagédo proveniente do seu entorno. Entre os fatores que influenciam na
percep¢ao de um determinado produto estdo os estimulos sensoriais, a localizagao
do artefato no tempo e no espacgo e a influéncia das experiéncias prévias dos
sujeitos, tais como a cultura e a educacao (DE PAULA, 2013).

“A percepcao € uma atitude de extremo refinamento que recorre aos
depdsitos de informacdo da memdaria” (LIMA, 2010). A atividade cerebral se utiliza
de sutis classificagdes e comparagdes, tomando uma série de decisdes até que os
dados armazenados através dos sentidos se convertam em uma percepg¢ao
consciente do produto visualizado. Assim, aquilo que vemos depende nao s6 da
imagem que é focada na retina, mas da mente que a interpreta, o que encontra

concordancia em Barnabé (2007) quando afirma que:

O processo de ver depende também da mente que interpreta os estimulos
luminosos, porque o ser humano olha o tempo todo, mas realmente vé
somente aquilo que sua mente estd interessada em assimilar. Sua
experiéncia de vida, desejos e aversodes influenciam no ato de visualizar o
que o rodeia. (BARNABE, 2007, p. 8).

Tal afirmagao também encontra base em Loébach (2001), quando apresenta
os conceitos de fungdes dos produtos industriais, dividindo-as em fungao pratica,
que sao as relagdes que se situam no nivel organico-corporal, estética, que se
relaciona ao aspecto psicolégico da percepgao sensorial, e simbdlica, que se
relaciona ao estimulo emocional relacionado ao repertério do usuario a partir da
percepcao. Portanto, pode-se afirmar que as opinides acerca dos produtos (se é
atraente ou nao, por exemplo) ndo partem das propriedades intrinsecas ao proprio
produto, mas sim partem das reacdes do sistema sensorial humano, sendo resultado

da sua percepgao. Aqui cabe citar Baxter (2012):

Quando se fala de um produto atraente, raramente nos referimos ao seu
som, cheiro ou paladar. A percepgao humana é amplamente dominada pela
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visdo e, quando se fala no estilo do produto, referimo-nos ao seu estilo
visual, pois o sentido visual é predominante sobre os demais sentidos
(BAXTER, 2012, p. 48).

Segundo Dondis (1991), com seus estudos e experimentos sobre a
percepgao, a psicologia da Gestalt contribuiu com informacgdes significativas para a
compreensao dos padrdes visuais, que auxiliam para decifrar o processo da visao
com base no organismo humano. Marson (2011) afirma que o espectador vé um
produto ele percebe o conjunto de suas propriedades e esta sujeito aos seus
estimulos, apesar de as partes que o constituem nem sempre serem por ele
identificadas separadamente, ou seja, os elementos basicos da composigao.

Dondis (1991) ainda considera que toda ocorréncia visual é uma forma com
conteudo, e esse conteudo é influenciado pelo valor das partes que o estruturam,
como a cor, o tom, a textura, a dimensao, a propor¢ao, assim como suas relagoes
compositivas com o significado. O dominio de conhecimento e manipulagdo desses
elementos pertence ao projetista, que deve estar apto para trabalhar sua estrutura.
Sendo o design uma area que trabalha a informagédo pela manipulagdo desses
elementos, atribui relevancia expressiva aos estudos provenientes da percepgao e

da psicologia.
2.1 Design e emogao

Norman (2008, p.31) afirma que “o sistema afetivo faz julgamentos e
rapidamente ajuda vocé a determinar as coisas no ambiente que sdo perigosas ou
seguras, boas ou mas”. E acrescenta que “o sistema cognitivo interpreta e explica o
sentido légico do mundo”. Como as ordens de ativagado dos sistemas, bem como as
intensidades de processamento sdo diferentes, tudo que se faz envolve um
componente cognitivo e um componente afetivo: “cognitivo para atribuir significado,
afetivo para atribuir valor” (NORMAN, 2008, p.45-46). Ainda para o autor,

Nés cientistas cognitivos, agora compreendemos que a emocdo € um
elemento necessario a vida, afetando a maneira como vocé se sente, como
vocé se comporta, e como vocé pensa. De fato, a emogao torna vocé mais
inteligente. Essa foi a licdo da minha atual pesquisa. Sem emocgoes, a
capacidade de tomar decisbes ficaria prejudicada. (NORMAN, 2008, p.30)

Segundo Possebom (2020),, as emogdes sao reagOes imediatas aos
estimulos e ndo envolvem pensamentos. Ja Damasio (2011, p. 142) afirma que
emogdes sdo “programas de agdes complexos e em grande medida automatizados”.

O autor ainda explica que “o mundo das emogdes € sobretudo feito de acdes
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executadas no nosso corpo, desde expressodes faciais e posturas até mudancas nas
visceras e meio interno” (DAMASIO, 2011, p.142).

A partir da década de 90 os resultados das pesquisas da psicologia, sobre os
processos mentais cognitivo-emocionais, comegcam a ser aplicados pelos
pesquisadores do design em novas metodologias de desenvolvimento de produtos
(CAETANO, 2013). Dessa forma, Marson (2011) pontua que passou-se a considerar
mudangas na postura dos projetos de design para atender as novas necessidades
que se instalaram com o pds-modernismo, e os valores humanos sensiveis tornam
as experiéncias com os produtos menos impessoais.

Para Marifio et al. (2018), “no design, a aparéncia dos objetos esta
relacionada a seus atributos de configuragao fisica e de identidade visual gerada
através da cognigdo humana interligada as emogdes” (n. p.). Demaison (2020)
afirma que ao projetar um produto o designer busca trazer ao usuario essa sensagao
emocional de desejo e admiracdo, mesmo que ndo tenha acontecido um contato
com as fungdes praticas do produto. Marifio et al. (2018) ainda afirmam que “ao
projetar com foco na emogao, os designers estao voltando sua atengado ao usuario e
ao modo como interagem e interpretam o meio fisico e social” (n. p.).

Cabe ainda mencionar que os valores simbdlicos atribuidos ao produto
podem causar no usuario sua aceitacdo ou nao por um determinado circulo social.
Para Tai (2017), o beneficio emocional tende a prevalecer sobre os outros fatores do
produto, principalmente considerando que a primeira impressao € fator determinante
para a escolha. Montalvdo (2012) ainda coloca que deve-se alcangar as
necessidades psicolégicas e sociolégicas do usuario, de forma a tornar a
experiéncia de uso mais prazerosa e atender o objetivo da sensacdo de
pertencimento.

Dessa forma, cabe citar Marson (2011) quando afirma que resgatar os valores
subjetivos e da sensibilidade humana, tornando as relagbes materiais com o
individuo menos impessoais, constitui um recurso da sociedade contemporanea
para fugir da rotina, proveniente do trabalho exaustivo e restrita qualidade de vida
baseada em momentos de lazer. “Sendo assim, as experiéncias adquirirdo as
caracteristicas e fungdes sociais que os bens tém hoje” (NEVES, 2010, p. 2650), e é

nesse cenario que se insere o novo papel do designer.
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3 O projeto de interiores

O design de interiores esta interligado a arquitetura com foco em espacgos
internos e que apresenta influéncia na percepcgao visual e tatil dos usuarios, e nao
cabe ao design de interiores projetar uma construcao, e, sim, trabalhar em algo ja
pronto (GUBERT, 2011). Neste tipo de projeto, € extremamente importante
considerar o que se deseja alcangar, como, por exemplo, a alegria, a jovialidade, o
divertimento ou a tranquilidade (ABD, Associacdo Brasileira de Designers de
Interiores, 2017).

Reis e Moraes (2004) pontuam que os ambientes sdo suscetiveis aos
fendmenos visuais que permitem a identificacdo e caracterizacdo de um produto ou
espaco. Essa afirmagao encontra concordancia com Ldbach (2011), que afirma que
a percepgao que o usuario possui ao utilizar um produto esta diretamente ligada a
sua fungdo estética. Dessa forma, € importante levar em conta as percepgodes
visuais das pessoas em relacdo a um ambiente em que se deseja promover uma
intervencao.

Gubert (2011) diz que o projeto deve estar embasado em aspectos
ergondmicos como a relagdo homem/espaco, e ainda levar em consideracéao o perfil
dos usuarios, aspectos psicoldgicos, culturais, sociais, assim como as dimensdes do
local, as fungdes realizadas no ambiente entre outros. De Souza (2019) aponta que
projeto de interiores parte das relagbes que se estabelecem entre o cliente e suas
atividades, onde o profissional procura retratar um espago a partir das
caracteristicas fisicas e emocionais, sempre respeitando as necessidades
especificas, individuais e coletivas de cada membro da familia.

Norman (2008) pontua que a qualidade visual influencia na relagao de afeto
entre o produto e o usuario, o que dialoga com Costa Filho (2020), quando afirma
que as caracteristicas visuais dos elementos ambientais tém importante impacto na
experiéncia humana, podendo evocar fortes emocbes e influenciar o
comportamento, levando as pessoas a evitar ou ir a determinados lugares, a partir
de suas avaliagdes e de seus sentimentos. Moraes (2004) ressalta que a ergonomia
também ocupa-se em analisar a relagdo entre o homem e o ambiente onde esta
inserido, fato que, segundo Oliveira e Mont’Alvao (2015), define a Ergonomia do

Ambiente Construido e influencia diretamente na eficiéncia do trabalho executado.
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3.1 Ergonomia e a relagao entre o espaco e o trabalhador

Segundo a Abergo (2000), a ergonomia se preocupa com as relagdes dos
usuarios em seus sistemas de trabalho, a fim de realizar projetos para melhorar o
seu bem-estar e desempenho geral dos sistemas. Portanto, dentro do projeto de
interiores, a ergonomia contribui ao buscar a compreensé&o dos sistemas a partir das
percepcbes e sensacdes que as interagdbes humano-ambiente despertam e,
consequentemente, influenciam no comportamento. Villarouco e Andreto (2008)
consideram que o ambiente age como catalisador de comportamentos que estao na
mente do trabalhador, induzindo determinada agao, ou inibindo—a. Isso justifica-se

em Silva (2001) quando diz que:

Sao muitas as variaveis presentes no ambiente, que podem maodificar o
desempenho da pessoa no trabalho; somente em relagdo ao conforto
ambiental estdo associadas diversas variaveis como ruido, iluminagao,
temperatura, umidade e pureza do ar, radiagdo, esforgo fisico, tipo de
vestimenta, etc., cada uma representando uma parcela importante no
bem-estar dos trabalhadores e na qualidade dos servigos (SILVA, 2001)

Segundo Hall (1977), o espaco relaciona-se intimamente com os sentidos do
homem, que se encontram, por sua vez, em intima transagdo com o ambiente. Um
estudo realizado por J. W. Black, e descrito por Hall (1977), demonstrou que o
tamanho e o tempo de reverberagdo de um comodo afetam os indices de leitura.
Segundo a pesquisa, as pessoas |éem mais devagar em aposentos maiores, onde o
tempo de reverberagao € mais lento, ao contrario dos aposentos menores

Villarouco (2011) ressalta que a ergonomia do ambiente extrapola as
questdes puramente arquitetbnicas, focando seu posicionamento na adaptabilidade
e conformidade do espaco as tarefas e atividades que neles serdo desenvolvidas,
mas também mediados pelo sentimento e percepgao do usuario. Assim, o ambiente
de trabalho relaciona-se também com fendmenos de ordem subjetiva, que se
identificam com elementos espaciais, podendo interferir no desempenho do usuario
na realizacio de suas tarefas.

Segundo Villarouco e Andreto (2008), os conhecimentos sobre percepcgao,
sensacdo e emogao devem ser entendidos como vitais ao projeto, aplicando-se
critérios ergondbmicos mais subjetivos na busca da adequacdo dos ambientes as
necessidades dos usuarios, passando a incorporar no processo de criagao valores e

comportamentos sociais das pessoas e dos grupos, a fim de tornar possivel a
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criacdo de espagos que, realmente, contribuam para a promocdo do prazer e

bem-estar dos profissionais.
3.3 Configuragao do projeto

No design, por ser uma atividade essencialmente projetual, o termo configurar
diferencia-se do significado comum que Ihe é atribuido. De acordo com Coelho
(2008, p. 169), configurar “[...] significa definir como devera ser o produto, quais
deverdo ser suas caracteristicas e atributos”, ou seja, € uma atividade projetual.
Arnheim (2002, p. 89), de uma forma mais simples, sublinha que “[...] a configuragéo
serve, antes de tudo, para nos informar sobre a natureza das coisas através de sua
aparéncia externa.”

Ao longo do século XX, acreditava-se que o projeto seria um processo
misterioso, denominado caixa preta, cheio de partes obscuras e ndo descritiveis,
fruto da experiéncia e do repertorio do projetista. Essa visdo foi vencida quando
Jones (1978) estabeleceu estudos baseados na caixa transparente, permitindo
explicar o processo de projeto por meio de técnicas, estudos e variaveis totalmente
compreensiveis

Bins Ely (2004), corroborada por Ribeiro (2009) e Rangel (2016), aponta que
0s ambientes possuem aspectos interdependentes dentro de uma rede
informacional composta por trés categorias: arquitetura (elementos arquiteténicos);
objetos (decoragao, mobilidrio e equipamentos) e mensagens adicionais (todas as
mensagens com cunho informativo que auxiliam na interagdo humano/ambiente).

Meerwein et al. (2007) aponta que o usuario interage ativamente com o
ambiente construido como um ser individual e sensorial, conectado aos
componentes de seu mundo, e reagindo aos estimulos através de processos
somaticos (biologicos/fisioldgico), mentais (emogdes, sentimentos e caracteristicas
sociais) e espirituais (decisbes autbnomas e o livre-arbitrio)

Para Nasar (1994), a relagdo das caracteristicas ambientais com o individuo
ocorre mediante categorias de preferéncia visual representadas por variaveis
formais, que sdo aquelas que podem ser quantificadas e gerar uma percepgao
comum a maioria das pessoas, e outras de conteudo ou simbdlicas, relacionadas ao
lago afetivo e individualidade do usuario. Ja Kaplan (1988) apresenta como variaveis
formais proeminentes na experiéncia do ser humano com seu ambiente fisico a

complexidade e coeréncia.
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Segundo o mesmo autor, a complexidade se refere a diversidade, riqueza
e/ou quantidade de elementos existentes em uma cena, e a coeréncia esta
relacionada ao grau em que os elementos de uma cena se encaixam, fazem sentido
e facilitam a organizagdo de padrbes. O autor ainda aponta que a variagédo do
contraste € um dos indicadores de preferéncia usado para auxiliar na coeréncia do
ambiente, indicando que quanto menor o contraste, maior a coeréncia, e vice-versa

Conforme Nasar (2008), ambientes com complexidade maxima reduzem a
preferéncia em seus usuarios, ja ambientes com complexidade média tendem a
provocar maior preferéncia humana, quando comparados com outros com minima e
maxima complexidade. Kaplan (1988) comenta ainda que, se existem poucas
coisas, o interesse do observador € baixo, ressaltando que a complexidade garante
o envolvimento do individuo com relagédo ao ambiente, e, em excesso, pode gerar
incerteza e estresse. O autor também aponta que pouca complexidade pode deixar
0 ambiente mondétono e enfadonho.

Em relagado a coeréncia, o autor conclui que o baixo contraste (chamado por
ele de “excesso de coeréncia”) pode trazer inseguranga aos observadores, enquanto
o alto contraste (ou baixa coeréncia) pode vir a destacar suas partes essenciais e
aumentar o tom hedobnico (beleza/agradabilidade). Esse posicionamento encontra
compatibilidade com o de Nasar (2008), que apurou a preferéncia dos usuarios por
ambientes com coeréncia baixa (contraste alto).

Marson (2011) afirma que o contraste € uma forga fundamental, por ser um
rico instrumento de expressao, que estimula e dinamiza o desejo humano. A autora
ressalta que pelo equilibrio — através de aspectos como pregnancia da forma,
simetria e compensagdao mutua entre as forgas que constituem um sistema — é
constante na informagéo visual e, segundo Dondis, (1991), a falta de equilibrio e
regularidade é um fator de desorientagdo tanto para o emissor quanto para o

receptor.
4 Home office

O distanciamento fisico, um dos meios mais eficazes de conter a velocidade
de transmissdo da COVID-19 (FARIAS, 2020), como indicado pela Organizagao
Mundial da Saude (OMS), tém alterado as dinamicas de trabalho, impondo novos
desafios ao trabalhador; o lar passou a ser, para muitos, um local de trabalho
(GONDIM E BORGES, 2020). Certamente que, para cada um deles, isto esta
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afetando, em graus diferenciados, o bem-estar subjetivo das pessoas, isto é, a rotina
de vida e de relacionamento com seus familiares, os sentidos e significados de sua
vida e sua capacidade de regular as emocgdes (LIZOTE, 2021).

O trabalho em home office, cuja literatura aponta um aumento progressivo
(CHARALAMPOUS et al., 2019), tem despertado preocupagdes no que diz respeito
a satisfacao, aspectos emocionais, ergonomia e fatores humanos. Davis et al. (2020)
informam que trabalhar em casa necessita da incorporagcdo de conceitos
ergondémicos para garantir a saude a longo prazo.

Von Randow et al. (2021) apontam um crescimento de casos de Sindrome de
Burnout, uma “doenca ocupacional, caracterizada pelo estado depressivo do
individuo decorrente do acentuado e continuo estresse vivenciado no ambiente de
trabalho” (DELGADO, 2017, p.744), sendo este um disturbio mental relacionado
diretamente com o bem-estar subjetivo das pessoas. Assim, conforme afirmam

Gondim e Borges,

Um dos maiores desafios atuais para quem esta trabalhando em casa é
admitir que n&o reagimos somente ao sistema de home-office, mas as
condigdes em que o estamos vivendo no momento. Muitos, seguramente,
nao dispdem de espago proprio para reservar um lugar somente para o
trabalho, separando-os de todas as outras atividades e do funcionamento
geral do lar. (GONDIM E BORGES, 2020, p. 4)

Dessa forma, pode-se perceber ao menos dois tipos de demandas que
dividem os mesmos ambientes e, consequentemente, impactam no bem-estar
subjetivo dos trabalhadores: as do trabalho e as do lar. Guedes e Gaspar (2016)
afirmam que essa situacao culmina na reducao da produtividade e leva o trabalhador
a desempenhar suas atividades em profundo estado depressivo, sem prazer,
satisfagao ou motivacgao.

Diante desta nova dinamica de trabalho catalisada pela pandemia da
COVID-19, onde nao é possivel se esquivar dessa nova realidade, precisa-se
encontrar alternativas para demarcar melhor o espago domiciliar, de forma a melhor
agregar o ambiente de trabalho no lar, diferenciando-se do ambiente corporativo, na
tentativa de distanciar o trabalho — e suas demandas profissionais — e o lar, os

afazeres domésticos e a convivéncia familiar.
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5 Caracteristicas do estudo

O atual estudo caracteriza-se por ser transversal e exploratério. O instrumento
proposto para a pesquisa € a Teoria das Facetas. O teste contou com a participacao
de 120 voluntarios. Os aspectos éticos foram atendidos com a aplicagdo de um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) contendo as caracteristicas, os
objetivos e possiveis riscos do estudo, atendendo a Resolugéo 510/16-CNS-MS e ao
“Cédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado — Norma ERG BR 1002 —
ABERGO”.

Tem-se como objetivo geral deste estudo realizar o levantamento da
percepcao visual dos usuarios de home office de forma a propor métodos e
parametros objetivos que possam delinear futuras pesquisas na area e garantir uma
definicdo clara do que causa a preferéncia dos usuarios por um ambiente. Enquanto
os objetivos especificos sao:

- Realizar uma Revisdo Bibliografica Narrativa para fundamentagao teodrica;

- Definir variaveis formais no projeto de ambientacdo e design de interiores;

- Diferenciar o designer de interiores e o profissional da arquitetura;

- Coletar, distribuir estatisticamente e discutir os dados coletados;

- Ampliar o estado da arte sobre design emocional no design de interiores.
6 Materiais e métodos

A Teoria das Facetas (TF) é um procedimento de pesquisa metateorico
utilizado para facilitar o desenvolvimento de teorias e estabelecimento de hipdteses
referentes aos significados e as atitudes dos individuos em relagdo ao objeto. Costa
Filho (2014) pontua que a teoria das facetas viabiliza a avaliacdo da percepgéao
visual por meio de escalas “Likert” e elaboragdo de uma sentenca estruturadora. A
técnica inter-relaciona sistematicamente o delineamento da pesquisa, coleta de
dados e andlise estatistica (BILSKY, 2014). A estruturagdo do método se deu com a

definigcdo de trés tipos de facetas:

Faceta 1: a populacéo da pesquisa (amostra);
Faceta 2: as variaveis dos ambientes que serdo avaliadas;

Faceta 3: o universo de reagdes e consequéncias (chamado de racional).

Nesta pesquisa, a primeira faceta € compreendida pelos profissionais de

home office divididos. A segunda faceta, com base no que foi levantado no
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referencial tedrico, reune duas caracteristicas presentes em diversos ambientes que
sdo a complexidade e o contraste (A e B respectivamente), e ambos tém como
elementos internos trés diferentes niveis de intensidade: (A1) complexidade baixa;
(A2) complexidade média; (A3) complexidade alta. A Faceta B, contraste, considera
também trés diferentes niveis: (B1) contraste baixo; (B2) contraste médio; (B3)
contraste alto.

A terceira faceta apresenta o racional, sistematizado em uma escala “Likert”
de cinco pontos: (1) nada; (2) pouco; (3) mais ou menos; (4) muito; (5) demais, para
a medida em que as caracteristicas de contraste (coeréncia) e de complexidade
favorecerem trabalhar nestes ambientes. Todas essas categorias, segundo Bilsky
(2003), transmitem — de maneira sucinta — todo o delineamento das facetas que
definem uma determinada pesquisa.

O Quadro 1 apresenta a sentenca estruturadora para a avaliagdo da
qualidade visual percebida em home offices. Como é possivel notar, as duas
variaveis, contraste e complexidade, podem ser organizadas de forma semelhante a
uma analise combinatoria, produzindo nove diferentes conjuntos (3A x 3B = 9AB),
que transmitem uma relagdo ou situacao especifica a ser avaliada. Dessa forma,
selecionou-se 9 imagens distintas de home offices, em que cada uma se encaixava

em um dos nove diferentes conjuntos AxB.

Quadro 1: Sentenga para a avaliagao da qualidade visual percebida em home offices

A pessoa X (trabalhador de home office) avalia que um home office com caracteristicas de

VARIAVEL A VARIAVEL B
(A) COMPLEXIDADE (A) CONTRASTE
(A1) baixa e (A1) baixo favorecem
(A2) média (A2) médio
(A3) alta (A3) alto
RACIONAL
1) nada
2) pouco

a vontade de trabalhar neles [expressao da qualidade visual percebida]

(

(

(3) mais ou menos
(4) muito

(

5) demais

Fonte: o autor (2022)
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Objetivou-se, dessa maneira, compreender e analisar o impacto da qualidade
visual percebida pelos usuarios e sua influéncia na agradabilidade e vontade de
trabalhar em cada um dos home offices escolhidos.

O conjunto das nove cenas escolhidas, utilizadas como elementos de
estimulo para as classificagdes dirigidas, esta diretamente relacionado as variaveis
da pesquisa, listadas na sentenga estruturadora para a avaliagdo da qualidade visual

percebida em home offices, e todas foram selecionadas no site Pinterest (Quadro 2).

Quadro 2: Home offices representando as relagdes de contraste e complexidade consideradas

A versus B Complexidade Baixa A1|Complexidade Média A2| Complexidade Alta A3

Contraste Baixo B1

[—_lr_l:* e

lﬂLahM[ ‘ﬂm

Contraste Médio B2

Contraste Alto B3

Fonte: Pinterest (2022)
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Como ferramenta para a coleta de dados, foi elaborado um questionario
através de um formulario online enviado pela internet. Para avaliar a percepc¢ao dos
usuarios, a amostra foi dividida em trés grupos de 40 individuos cada, um de
designers, um de arquitetos e um de nao designers e/ou arquitetos, aqui chamados
‘leigos”, considerando ndo serem alinhados, em teoria, com nenhuma area
relacionada ao design de interiores, totalizando 120 individuos (N=120).

Os participantes responderam voluntariamente acessando o link enviado.
Para realizar a pesquisa, era necessario ler e aceitar o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido e fornecer um e-mail de contato. Ainda nesta etapa de
identificacdo, os respondentes deveriam declarar sua area de atuagdo (design,
arquitetura ou outra) para que pudesse ser executada a analise comparativa, bem
como dados gerais como faixa etaria e género.

ApoOs as perguntas relativas a identificagdo da amostra, os respondentes
encontraram as imagens dos ambientes e deveriam responder, em uma escala
Likert de 5 niveis, conforme o racional estabelecido na sentencga estruturadora, sua
vontade de trabalhar no ambiente da imagem. A ordem das perguntas era gerada
aleatoriamente conforme definido durante os pré-testes, a fim de ndo viciar a
amostra. Além disso, ndo havia nenhum indicador textual sobre as variaveis que

estariam sendo analisadas.
7 Resultados e tabulagcao dos dados

Todas as respostas foram agrupadas em tabelas de frequéncia que trazem a
quantidade de respostas para cada avaliagdo de cada home office avaliado nesta
pesquisa conforme observado na tabela 1 com os 120 respondentes e nas tabelas 2,
3 e 4 com os agrupamentos de 40 designers, arquitetos e leigos respectivamente.

Com essa tabulagéo, é possivel enxergar como cada home office € percebido
pelos respondentes. As informacgdes aqui dispostas sao utilizadas como um fator de
compreensao das interpretagbes do publico. Além disso, devido ao carater
quantitativo da pesquisa, pode-se determinar numericamente qual € a melhor

agrupar e analisar os dados coletados.
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Tabela 1: Resultado das respostas em relagdo aos Home offices apresentados

Distribuicao geral (N=120)

A1B1 A1B2 A1B3 A2B1 A2B2 A2B3 A3B1 A3B2 A3B3

n| 18 ni: 13 ni: 33 ni: 6 ni: 1 n| 18 n| 36 ni: 3 ni: 68
15% fi: 10,83% fi: 27,50% fi: 5% fi: 0,83% 15% i: 30% fi: 2,50% fi: 56,67%

2 ni: 26 ni: 17 ni: 38 ni: 15 ni: 11 ni: 19 ni: 35 ni: 14 ni: 29

fi: 21,67% fi: 14,17% fi: 31,67% fi: 12,50% fi: 9,17% fi: 15,83% fi: 29,17% fi: 11,67% fi: 24,17%
3 ni: 29 ni: 23 ni: 26 ni: 31 ni: 22 ni: 21 ni: 26 ni: 27 ni: 10

fi: 24,17% fi: 19,17% fi: 21,67% fi: 25,83% fi: 18,33% fi: 17,50% fi: 21,67% fi: 22,50% fi: 8,33%
4 ni: 29 ni: 28 ni: 14 ni: 32 ni: 37 ni: 31 ni: 14 ni: 29 ni: 9

fi: 24,17% fi: 23,33% fi: 11,67% fi: 26,67% fi: 30,83% fi: 25,83% fi: 11,67% fi: 24,17% fi: 7,50%
5 ni: 18 ni: 39 ni: 9 ni: 36 ni: 49 ni: 31 ni: 9 ni: 47 ni: 4

fi: 15% fi: 32,50% fi: 7,50% fi: 30% fi: 40,83% fi: 25,83% fi: 7,50% fi: 39,17% fi: 3,33%
Tabela 2: Resultado das respostas dos Designers em relacdo aos Home offices apresentados

Distribuigao por grupo: Designers (N=40)

A1B1 A1B2 A1B3 A2B1 A2B2 A2B3 A3B1 A3B2 A3B3

ni: 12 ni: 9 ni: 17 ni: 2 ni: 0 ni: 11 ni: 14 ni: 0 ni: 19

fi: 30% fi: 22,50% fi: 42,50% fi: 5% fi: 0% fi: 27,50% fi: 35% fi: 0% fi: 47,50%
2 ni: 8 ni: 8 ni: 12 ni: 6 ni: 5 ni: 8 ni: 10 ni: 4 ni: 13

fi: 20% fi: 20% fi: 30% fi: 15% fi: 12,50% fi: 20% fi: 25% fi: 10% fi: 32,50%
3 ni: 9 ni: 9 ni: 7 ni: 9 ni: 12 ni: 5 ni: 10 ni: 10 ni: 4

fi: 22,50% fi: 22,50% fi: 17,50% fi: 22,50% fi: 30% fi: 12,50% fi: 25% fi: 25% fi: 10%
4 ni: 7 ni: 7 ni: 2 ni: 10 ni: 9 ni: 8 ni: 4 ni: 10 ni: 2

fi: 17,50% fi: 17,50% fi: 5% fi: 25% fi: 22,50% fi: 20% fi: 10% fi: 25% fi: 5%
5 ni: 4 ni: 7 ni: 2 ni: 13 ni: 14 ni: 8 ni: 2 ni: 16 ni: 2

10% fi: 17,50% fi: 5% fi: 32,50% fi: 35% fi: 20% fi: 5% fi: 40% fi: 5%

Tabela 3: Resultado das respostas dos Arquitetos em relagédo aos Home offices apresentados

Distribui¢ao por profissao: Arquitetos (N=40)

A1B1 A1B2 A1B3 A2B1 A2B2 AVACK] A3B1 A3B2 A3B3

ni: 2 ni: 1 ni: 7 ni: 3 ni: 0 ni: 1 n| 10 ni: 2 n| 28

fi: 5% fi: 2,50% fi: 17,50% fi: 7,50% fi: 0% fi: 2,50% 25% fi: 5% 70%
2 ni: 11 ni: 3 ni: 16 ni: 8 ni: 2 ni: 9 ni: 14 ni: 9 ni: 8

fi: 27,50% fi: 7,50% fi: 40% fi: 20% fi: 5% fi: 22,50% fi: 35% fi: 22,50% fi: 20%
3 ni: 9 ni: 5 ni: 10 ni: 10 ni: 3 ni: 5 ni: 7 ni: 13 ni: 3

fi: 22,50% fi: 12,50% fi: 25% fi: 25% fi: 7,50% fi: 12,50% fi: 17,50% fi: 32,50% fi: 7,50%
4 ni: 9 ni: 9 ni: 5 ni: 11 ni: 12 ni: 12 ni: 5 ni: 9 ni: 0

fi: 22,50% fi: 22,50% fi: 12,50% fi: 27,50% fi: 30% fi: 30% fi: 12,50% fi: 22,50% fi: 0%
5 ni: 9 ni: 22 ni: 2 ni: 8 ni: 23 ni: 13 ni: 4 ni: 7 ni: 1

fi: 22,50% fi: 55% fi: 5% fi: 20% fi: 57,50% fi: 32,50% fi: 10% fi: 17,50% fi: 2,50%
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Tabela 4: Resultado das respostas dos Leigos em relagdo aos Home offices apresentados

Distribuicao por grupo: Leigos (N=40)

A1B1 A1B2 A1B3 A2B1 A2B2 A2B3 A3B1 A3B2 A3B3

ni: 4 ni: 3 ni: 9 ni: 1 ni: 1 ni: 6 ni: 12 ni: 1 ni: 21
fi: 10% fi: 7,50% fi: 22,50% fi: 2,50% fi: 2,50% fi: 15% fi: 30% fi: 2,50% fi: 52,50%

2 ni: 7 ni: 6 ni: 10 ni: 1 ni: 4 ni: 2 ni: 11 ni: 1 ni: 8

fi: 17,50% fi: 15% fi: 25% fi: 2,50% fi: 10% fi: 5% fi: 27,50% fi: 2,50% fi: 20%
3 ni: 11 ni: 9 ni: 9 ni: 12 ni: 7 ni: 11 ni: 9 ni: 4 ni: 2

fi: 27,50% fi: 22,50% fi: 22,50% fi: 30% fi: 17,50% fi: 27,50% fi: 22,50% fi: 10% fi: 5%
4 ni: 13 ni: 12 ni: 7 ni: 11 ni: 16 ni: 11 ni: 5 ni: 10 ni: 8

fi: 32,50% fi: 30% fi: 17,50% fi: 27,50% fi: 40% fi: 27,50% fi: 12,50% fi: 25% fi: 20%
5 ni:5 ni: 10 ni:5 ni: 15 ni: 12 ni: 10 ni: 3 ni: 24 ni: 1

fi: 12,50%  fi: 25% fi: 12,50%  fi: 37,50% fi: 30% fi: 25% fi: 7,50%  fi: 60% fi: 2,50%
Fonte: o autor (2022)

Observa-se que, por exemplo, em relagdo ao ambiente A3B3 (complexidade
alta e contraste alto), a percepg¢ao majoritaria de todos os grupos de respondentes
foi extremamente negativa (grau 1), seguida da percepgao intermediaria negativa
(grau 2). Em relagcdo aos ambientes percebidos positivamente, o ambiente com mais
respostas 5 (extremo positivo) foi o0 A2B2 (complexidade média e contraste médio),
com 40,83% das respostas, seguido de perto pelo A3B2 (complexidade alta e
contraste médio), com 39,17% das respostas, e pelo A1B2 (complexidade baixa e
contraste médio). Entretanto, quando observa-se as distribuicbes por grupo, os

ambientes favoritos mudam, de forma que a disposi¢cao segue desta forma:

- Designers:
1. A3B2 (complexidade alta e contraste médio) - fi: 40%
2. A2B2 (complexidade média e contraste médio) - fi: 35%
3. A2B1 (complexidade média e contraste baixo) - fi: 32,50%
- Arquitetos:
1. A2B2 (complexidade média e contraste médio) - fi: 57,50%
2. A1B2 (complexidade baixa e contraste médio) - fi: 55%
3. A2B3 (complexidade média e contraste alto) - fi: 32,50%
- Leigos:
1. A3B2 (complexidade alta e contraste médio) - fi: 60%
2. A2B1 (complexidade média e contraste baixo) - fi: 37,50%

3. A2B2 (complexidade média e contraste médio) - fi: 30%
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Para analisar os dados obtidos, levou-se em conta a regra da maioria de cada
agrupamento dos graus da escala Likert, pois de acordo com Austen-Smith e Banks
(2000), em um ambiente onde: dado R , um conjunto finito de alternativas, Va, b € R,
a P b, e somente se, |P (a, b; p)| > n/2, com p sendo o conjunto capaz de descrever
a preferéncia de todos os individuos, n o numero de agentes envolvidos no
processo, e P denotando a existéncia de preferéncia. Dessa forma, para que as
respostas indiquem preferéncia, o agrupamento das percepgdes (negativo,
neutro/intermediario ou positivo) deve ser uma maioria simples de 50% + 1, e a

maioria neutra é considerada apenas quando os extremos ndo sao maioria simples.

Figura 1: Descricao dos graus da escala likert

Extremo Intermediario . Intermediario Extremo
. : Intermediario o o

negativo negativo positivo positivo

Nenhuma Pouca Alguma Muita Extrema

vontade vontade vontade vontade vontade
1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2022)

8 Analise dos dados e discussao

A partir dos dados obtidos e do sistema de analise de dados determinado,
foram elaborados graficos de funil e de distribuicdo da populagdo em cada categoria
avaliada de forma a melhor visualizar, analisar e discutir os dados coletados. Foi
utilizada a nomenclatura “agradavel” para os ambientes com percepgdes
majoritariamente  positivas, “neutro” para o0s que obtiveram percepgoes

intermediarias, e “desagradavel’ para os percebidos negativamente.
8.1 Andlise geral

Agrupando-se os graus da escala em “positivos”, “intermediarios” e "neutros",
€ possivel perceber que a maioria das respostas pendeu para um extremo,
resultando em respostas claras em relacédo as preferéncias. Dessa forma, tem-se os

seguintes dados:
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Figura 2: Agrupamento das percepgdes dos respondentes gerais

Percepcao Negativa Percepcao Neutra Percepcao Positiva
(1+2) (2+3+4) (4 +5)
A3B3 (fi: 80,84%) A1B1 (fi: 70,01%) A2B2 (fi: 71,66%)
A1B3 (fi: 59,17%) A3B2 (fi: 63,34%)
A3B1 (fi: 59,17%) A2B1 (fi: 56,67%)
A1B2 (fi: 55,83%)
A2B3 (fi: 51,66%)

Fonte: o autor (2022)

Os ambientes percebidos negativamente, pontuando majoritariamente nos
graus 1 e 2, extremo negativo e intermediario negativo respectivamente, estao
posicionados nos extremos das variaveis A e B, complexidade e contraste,
respectivamente, o que encontra base na literatura. Nasar (2008) afirma que
ambientes com complexidade maxima reduzem a preferéncia em seus usuarios,
assim como Kaplan (1988) comenta que a complexidade em excesso, pode gerar
incerteza e estresse. Dondis (1991) pontua que a falta de equilibrio e regularidade

no contraste € um fator de desorientacao.

Quadro 3: Ambientes considerados desagradaveis pelos

respondentes gerais (graus 1 e 2 na escala Likert)

Distribuicao das respostas

Distribui¢do da vontade de trabalhar no home office A3B3

1 —

Home Office A3B3
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Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A1B3

Home Office A1B3

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A3B1

|

Home Office A3B1

Fonte: o autor (2022)

Observa-se que as respostas pendem para os graus negativos da escala
(graus 1 e 2), adquirindo o formato de um funil. Nao é surpresa que os ambientes
considerados desagradaveis possuam complexidade alta e/ou contraste alto, sendo
o A3B3, o ambiente com ambas variaveis altas, considerado pela maioria da
populacdo da pesquisa o mais desagradavel, possivelmente percebido como um
ambiente sem equilibrio e estressante conforme a literatura apresentada.

Em relagdo a percepgao neutra, cuja maioria simples estava nos graus
intermediarios, apenas um ambiente ficou nessa posicdo, que é o A1B1
(complexidade baixa e contraste baixo), um dos 4 ambientes extremos, sendo este,
conforme a literatura, considerado com pouca riqueza e diversidade, bem como
pouca diferenga entre os elementos que compdem a cena. Conforme Kaplan (1988),
o baixo contraste gera insegurangca nos observadores, além de nao destacar as
partes essenciais e diminuir o tom hedénico (beleza/agradabilidade), além de tornar

o0 ambiente mondtono e enfadonho.



Quadro 4: Ambientes considerados neutros pelos

respondentes gerais (distribuicdo nivel 3 da escala Likert)

Distribuicao das respostas

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A1B1

3

Home Office A1B1

Fonte: o autor (2022)

Percebe-se aqui que os graficos adquirem o formato de um jarro, com as
maiores respostas nos graus intermediarios. Pode-se concluir que este ambiente
seja percebido como monotono e sem identidade, sem nada que contribua para o
tom hedobnico, tornando-se assim um ambiente neutro e que ndo chama muita
atencao.

Cabe pontuar que o ambiente A1B3 (complexidade baixa e contraste alto) e
seu extremo oposto, o ambiente A3B1 (complexidade alta e contraste baixo), foram
percebidos como desagradaveis, o que leva a interpretagdo de que uma variavel alta
com outra baixa ndo resulta em um equilibrio e, consequentemente, uma
preferéncia, conforme Marson (2011), mas sim levam ao oposto disso.

Os ambientes que pontuaram mais nos graus 4 e 5 da escala (percepgao
positiva) e, consequentemente, considerados agradaveis, sdo o0s ambientes
intermediarios, ou seja, home offices com alguma das variaveis no valor médio (A2
ou B2). As variaveis médias, ou moderadas, sao consideradas por Marson (2011)
como indicadores de equilibrio, indicadas como uma espécie de compensagao

mutua entre as forcas que constituem um sistema.



Quadro 5: Ambientes considerados agradaveis

pelos respondentes gerais (graus 4 e 5 da escala Likert)

Ambientes Distribuicao das respostas

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B2

lf_-—”i—lz-s e (==l :
B e 1 b

4

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A3B2

1 n

4

Home Office A3B2

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B1

4

Home Office A2B1




Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A1B2

4 _

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B3

4 —

Home Office A2B3

Fonte: o autor (2022)

Observa-se aqui que o formato do grafico assemelha-se ao de uma piramide,
denotando maioria nos graus positivos (4 e 5), entretanto, a medida que se aproxima
dos ambientes menos agradaveis entre entes, que sdo 0s que a maioria simples se
aproxima do 50%, o formato se uniformiza e as diferengas entre as respostas
diminui.

E possivel perceber que o ambiente considerado mais agradavel é o
intermediario entre as duas variaveis, o A2B2 (contraste e complexidade médios), o
que encontra justificativa em Marson (2011), conforme ja citado. Observa-se que o
ambiente A3B2 (complexidade alta e contraste médio) se estabelece como o
segundo mais agradavel, enquanto seu oposto A2B3 foi percebido como o menos
agradavel entre os agradaveis, o que leva a interpretagdo de que o contraste alto é
mais desagradavel do que a complexidade alta.

Dondis (1991) afirma que o excesso de contraste contribui para a
desorientagéo, e Marson (2011) ressalta que o usuario vé o conjunto das partes por
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inteiro quando percebe um produto, estando sujeito ao estimulo de cada pedago
simultaneamente. Dessa forma, cabe afirmar que o contraste alto, independente da
complexidade do ambiente, representa uma grande quantidade de estimulos,
contribuindo para percepcgdes desagradaveis mais do que a complexidade alta que,
uma vez que o contraste ndo seja alto, permite que os elementos da cena sejam

percebidos mais homogeneamente.

8.1.1 Percepgao dos designers

Figura 3: Resultado do agrupamento das percep¢oes dos designers

Percepcao Negativa Percepcao Neutra Percepcao Positiva
(1+2) (2+3+4) (4 +5)
A3B3 (fi: 80,00%) A1B1 (fi: 60,00%) A3B2 (fi: 65,00%)
A1B3 (fi: 72,50%) A1B2 (fi: 60,00%) A2B2 (fi: 57,50%)
A3B1 (fi: 60,00%) A2B3 (fi: 52,50%) A2B1 (fi: 57,50%)

Fonte: o autor (2022)

Em relagdo aos designers, € possivel afirmar que houve uma melhor
distribuicdo das respostas entre os graus da escala, dada a proximidade das
maiorias simples do 50%. Isso denota uma analise mais cuidadosa dos ambientes e
tendéncia a nao selecionar os extremos.

Aqui pode-se perceber que os ambientes percebidos como desagradaveis
pelos respondentes gerais permanecem como desagradaveis segundo os designers,
assim como o ambiente percebido como neutro e os trés primeiros percebidos como
agradaveis. Entretanto, o ambiente A2B2 que na analise geral € o mais agradavel,
aqui foi superado pelo A3B2, que na analise geral é o segundo mais agradavel.
Ademais, os dois ultimos que, segundo a analise geral, foram considerados

agradaveis, para os designers sao considerados neutros.
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Grafico 1: Distribuicdo das respostas das percepgdes dos designers

Distribuicao da vontade dos Designers de trabalhar nos home offices
f1 M2 3 Was M

A2B1
10

AZB3

Fonte: o autor (2022)

Em relagdo ao ambiente A1B2 (complexidade baixa e contraste médio), é
possivel afirmar que, conforme Dondis (1991) e Kaplan (1998), apesar de quando
existirem poucos elementos na cena o interesse do observador seja baixo, a
presenga de texturas e cores, ampliando o contraste, configura-se como uma

compensacao de forcas do sistema, o posicionando como um ambiente neutro.



Ja sobre o ambiente A2B3 (complexidade média e contraste alto), pode-se
interpretar que a quantidade moderada de elementos na cena foi realgada pelas
cores e texturas, tornando o ambiente carregado demais para ser percebido
positivamente, porém atrativo o suficiente para nao ser percebido negativamente.

Cabe ainda ressaltar que, durante a coleta dos dados, alguns respondentes
designers enviaram contribuicbes extras voluntarias através de e-mail e WhatsApp e
comentaram que algumas questdes técnicas como a auséncia de acabamento
arredondado de algumas mesas e a presenca de cadeiras inadequadas para a rotina
de trabalho contribuiram para percepg¢des negativas da maioria dos ambientes, e,
consequentemente, os ambientes favoritos também sio vistos como os mais
confortaveis. Tal ponto pode ser considerado uma limitagao da pesquisa, ja que nao

foi possivel executar o teste de maneira presencial com cenarios reais de uso.

8.1.2 Percepcgao dos arquitetos

Figura 4: Agrupamento das percep¢des dos arquitetos

Percepcao Negativa Percepcao Neutra Percepcao Positiva
(1+2) (2+3+4) (4+5)
A3B3 (fi: 90,00%) A3B2 (fi: 77,50%) A2B2 (fi: 87,50%)
A3B1 (fi: 60,00%) A1B1 (fi: 72,50%) A1B2 (fi: 77,50%)
A1B3 (fi: 57,50%) A2B1 (fi: 72,50%) A2B3 (fi: 62,50%)

Fonte: o autor (2022)

Sobre os arquitetos, € possivel perceber que os ambientes percebidos como
desagradaveis permanecem sem nenhuma alteragdo em comparagdo a analise
geral; o A2B2 permanece neutro, porém aqui em segundo lugar, visto que os
ambientes A3B2 e A2B1, segundo e terceiro mais agradaveis segundo a analise
geral, para os arquitetos sdo ambientes neutros, sendo estes o primeiro e terceiro
mais neutros respectivamente. Os A2B2, A1B2 e A2B3 permanecem como

agradaveis, sendo o A2B2 o mais agradavel.
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E

possivel perceber ainda que a maioria das respostas dos arquitetos pendeu

para um extremo, resultando em mais clareza em relagao as preferéncias. Contudo,

ha diferenca nos ambientes agradaveis quando comparado com a percepgao dos

designers, o que denota algum aspecto do repertério de um dos grupos que nao se

manifestou no outro.

ATB1

ATB2

AlB3

A2B1

A2B2

A2B3

A3B1

A3B2

A3B3

Grafico 2: Distribuicdo das respostas das percepgdes dos arquitetos

Distribuicao da vontade dos Arquitetos de trabalhar nos home offices
B M2 3 Was Mo

&
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4

hg
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-

Fonte: o autor (2022)
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E possivel interpretar que a percepcdo neutra dos ambientes A3B2 e A2B1
configura-se como resultado de requisitos especificos que o ambiente precisa
cumprir para garantir o conforto do trabalho do profissional de arquitetura. Castafion
et al (2016) apontam como requisitos em sua pesquisa um maior dimensionamento
do local, permitindo movimentos harménicos, e possibilidade de adaptacbes do
ambiente, entretanto, os ambientes A3B2 e A2B1 possuem moéveis e decoragdes

fixas e pouca margem para alteragoes.

8.1.3 Percepcao dos leigos

Figura 5: Agrupamento das percepgdes dos leigos

Percepcao Negativa Percepcao Neutra Percepcgao Positiva
(1+2) (2+3+4) (4 +5)
A3B3 (fi: 72,50%) A1B1 (fi: 77,50%) A3B2 (fi: 85,00%)
A3B1 (fi: 57,50%) A1B3 (fi: 65,00%) A2B2 (fi: 70,00%)
A2B1 (fi: 65,00%)
A1B2 (fi: 55,00%)
A2B3 (fi: 52,50%)

Fonte: o autor (2022)

Em relacido aos respondentes leigos observa-se que, entre os trés recortes de
publicos, a percepgao destes é a que mais se aproxima da percepgao geral,
diferenciando-se apenas na percepgdao do ambiente A1B3 (complexidade baixa e
contraste alto), que para o publico como um todo € um ambiente desagradavel,
enquanto para os leigos € um ambiente neutro. Ademais, o A3B2 (complexidade alta
e contraste médio) é percebido como o mais agradavel, e o A2B2 (complexidade
média e contraste médio) assume a posi¢do de segundo mais agradavel, enquanto
para o publico geral é o contrario.

Pode-se afirmar que o publico leigo tende a preferir ambientes cujas variaveis
estejam equilibradas, conforme afirma Dondis (1991), percebendo os ambientes
maximalistas ao extremo como desagradaveis, com excecdo do A3B2, cuja
complexidade alta é equilibrada pelo contraste médio; e os ambientes minimalistas
ao extremo como neutros, com exceg¢ao do A1B2, cuja complexidade baixa também

€ equilibrada pelo contraste médio.
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Grafico 3: Distribuicdo das respostas das percepgdes dos leigos

Distribuicao da vontade dos Leigos de trabalhar nos home offices
H1 W2 3 Was Ms

24

Fonte: o autor (2022)

8.2 Analise comparativa

Realizando o mesmo processo de agrupamento e analise dos dados, apos a
analise de cada grupo, aqui pds-se estes em comparagdo a fim de discutir as
diferencas nas percepcoes e resultados de agradabilidade e concluir se o repertério

impacta na percepg¢ao visual.
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8.2.1 Designers x Leigos

Durante sua formacado curricular enquanto aluno, o profissional Designer
passa por um intenso processo de treinamento sensorial (tatil, visual e perceptivo).
Segundo Demaison et al (2019), esse treinamento contribui para a formagao do
senso critico e auxilia os profissionais na avaliagao e no desenvolvimento de novos
artefatos e interfaces que cumpram com requisitos funcionais e ergondmicos,
tornem-se mais intuitivos e sejam estéticamente agradaveis ao publico. Pereira
(2015) corrobora:

O Design é uma atividade muito ampla, que consiste em criar produtos,
objetos ou sistemas que serdo em seguida fabricados e comercializados.
Esses objetos vao interagir com o homem ao longo da sua vida facilitando
suas atividades diarias e a sua sobrevivéncia, podendo estar relacionados
as atividades profissionais ou cotidianas. (PEREIRA, 2015, p. 29)

Outros autores, como Lupton e Philllips (2008, p.10), ressaltam que o
treinamento perceptivo visual pode ser um diferencial significativo na observacéao de
produtos e sistemas. Principalmente devido a sensibilidade a composicao estética. O
“olhar de mundo” dos designers pode distinguir-se de modo geral dos profissionais
que néo tiveram esta formacéo.

Os autores ainda afirmam que para gerar solugdes de design mais
interessantes faz-se necessario o que eles chamam de “pensamento visual’.
Segundo Demaison et al (2019), as diferencas entre os treinados e nao treinados, ou
“‘especialistas” e “leigos”, podem ser percebidas em situagbes em que se faz
necessaria essa percep¢ao mais agugada, como na analise de fontes para textos,
ou mesmo no planejamento de sistemas, produtos, interfaces e ambientes.

Williams & Davids (1997) corroboram ao afirmar que uma imensa base de
conhecimento do designer, construida através da aprendizagem e das experiéncias
anteriores, pode ser acessada para interpretar os eventos similares aos previamente
experimentados. Os autores reiteram que estas estruturas de conhecimento
comandam a estratégia de busca visual dos executantes para as areas mais
pertinentes ou informativas da cena.

Assim, o treinamento visual do designer auxilia o profissional a realizar uma
percepcao ampla e técnica de forma mais rapida e detalhada quando comparado a
um “leigo”, o que pode acarretar em uma melhor e maior assimilagdo de pontos de
informagdes e, consequentemente, maiores estimulos sensoriais e psicoldgicos,

podendo inclusive acionar de modo mais rapido e intenso gatilhos emocionais.
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Estes pontos se refletem nas diferengcas entre as percepcbes dos
respondentes designers e os respondentes leigos. Aqui foi feita a analise dos
ambientes por complexidade, utilizando graficos de distribuicdo de populagéo a fim
de comparar ambos 0s grupos.

Quadro 6: Comparagéo das percepgdes dos ambientes de complexidade

baixa pelos Designers e Leigos (sendo 1 o mais negativo e 5 o mais positivo)

Ambientes A1 ‘ Distribuicao das Respostas

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A1B1 (Designers X Leigos)

| Designers [ Leigos

: _

Distribui¢do da vontade de trabalhar no home office A1B2 (Designers x Leigos)
I Designers [ Leigos

: _

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A1B3 (Designers x Leigos)

[ Designers [ Leigos

: .

Fonte: o autor (2022)
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Observa-se no ambiente A1B1 que as respostas de ambos o0s grupos se
inclinaram mais em uma direcdo da escala, porém, enquanto a maioria dos
designers inclinou-se aos graus negativos, os leigos inclinaram-se mais aos graus
positivos. Entretanto, a quantidade expressiva de respostas nos graus intermediarios
posicionou o ambiente como neutro/intermediario segundo ambos os grupos.

Em relacdo ao ambiente A1B2, a distribuicdo uniforme das respostas dos
designers entre os graus da escala posicionou o ambiente como neutro segundo
esse grupo, entretanto, assim como no ambiente anterior, a percepg¢ao dos leigos
concentrou-se nos graus positivos, denotando o ambiente como agradavel segundo
esse grupo. Ja o ambiente A1B3 foi percebido expressivamente como desagradavel
pelos designers, enquanto os leigos obtiveram maioria simples nos graus

intermediarios, percebendo o ambiente como neutro.

Quadro 7: Comparagéao das percepgdes dos ambientes de complexidade

média pelos Designers e Leigos (sendo 1 o mais negativo e 5 0 mais positivo)

Ambientes A2 Distribuicao das Respostas

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A2B1 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

2 61
3 9 12
4 10 11

5 13 15

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A2B2 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

5 14 12
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Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B3 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

Fonte: o autor (2022)

Aqui pode-se perceber que a coeréncia visual entre os elementos das cenas,
ou seja, o contraste, como afirma Nasar (2008), influenciou na percepg¢ao de ambos
os grupos. No ambiente A2B1 o contraste baixo permitiu que os diversos elementos
da cena tivessem maior coeréncia entre si, camuflando-os na visdo do respondente
e contribuindo para uma percepgao mais positiva.

Em contrapartida, no ambiente A2B3, o contraste alto ocasiona baixa
coeréncia entre os elementos da cena, tornando o ambiente confuso e dificultando a
visualizacdo dos elementos essenciais, sendo equilibrado apenas pela
complexidade média. Entretanto, enquanto os designers perceberam o ambiente
como neutro, os leigos o perceberam como agradavel, o que confirma que o
repertorio influencia na percepcéo.

Por fim, deve-se ressaltar a predominancia da preferéncia pelo ambiente
A2B2 em ambos os grupos, embora as respostas tenham se dispersado mais entre
os graus intermediarios da escala, fato que levou o ambiente a ser percebido como o
segundo mais agradavel para ambos os grupos.

A preferéncia pelo A2B2 confirma a proposi¢cdo de Nasar (2008) quando diz
que ambientes com complexidade média tendem a provocar maior preferéncia
humana. Isso se da ao fato do ambiente atender os requisitos de equilibrio entre as
variaveis, ter coeréncia entre os elementos, além de utilizar texturas e cores para
destacar partes essenciais e ser, em geral, um ambiente agradavel e confortavel

para se ter em casa, distanciando-se da seriedade de ambientes corporativos.
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Quadro 8: Comparagéao das percepgdes dos ambientes de complexidade

alta pelos Designers e Leigos (sendo 1 o mais negativo e 5 0 mais positivo)

Ambientes A3 Distribuicao das Respostas

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A3B1 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

1 14 12
2 10 1
3 10 9
4 4 5
5 23

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A3B2 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

1 01

2 41
3 10 4
4 10 10
5 16 24

Distribuigac da vontade de trabalhar no home office A3B3 (Designers x Leigos)

Designers Leigos

1 19 21

2 13 8
3 4 2
4 28
5 21

Fonte: o autor (2022)

Em relagdo aos ambientes de alta complexidade, ambos os grupos possuem
a mesma percepcado negativa acerca dos ambientes A3B1 e A3B3, confirmando
Nasar (2008) quando afirma que ambientes com complexidade maxima reduzem a
preferéncia em seus usuarios. Aqui cabe citar Kaplan (1988) quando pontua que o
excesso de contraste pode gerar estresse, além disso, ambos os ambientes nao

utilizam o contraste como ferramenta de equilibrio, como propde Marson (2011).
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Enquanto o A3B1 utiliza o contraste baixo na tentativa de reduzir a poluigcao
visual, o A3B3 exagera o uso de cores e texturas, realgando a complexidade alta do
ambiente e o tornando confuso e irregular. Conforme Kaplan (1988) o baixo
contraste pode trazer inseguranga aos observadores, enquanto alto contraste de
forma a aumentar a coeréncia entre os elementos, que por serem muitos, ndo € uma
estratégia efetiva

Por fim, tem-se 0 A3B2 como o mais agradavel para ambos os grupos, devido
a sua riqgueza de elementos, equilibrio entre as variaveis e ser um ambiente
confortavel em geral devido a escolha de mobiliario e decoragao, assim como € um
ambiente que facilmente se encaixa em uma residéncia e distancia-se da seriedade

do ambiente corporativo, assim como o0 A2B2, que é o segundo favorito.
8.2.2 Designers x Arquitetos

Nas profissdes do design e da arquitetura, os padrdes de educagéo,
experiéncia e observacao fornecem sistemas para avaliacdo da qualidade dos
objetos avaliados. Estes padrdes estabelecem critérios sobre a competéncia
profissional e qualidades necessarias para uma boa exer¢cado da profissdo. Harwood
(1991) comparou as duas profissbes em nivel educacional e profissional, e
estabeleceu que designers nao séo educados, treinados ou testados para serem
arquitetos, assim como arquitetos ndo sdo educados, treinados ou testados para
serem designers.

O autor pbs em discussdo aspectos como matrizes curriculares e o que se
espera de um profissional da arquitetura e do design, e percebeu que enquanto
profissional, espera-se do designer uma habilidade mais apurada de identificacdo e
solugédo de problemas associados a interacdo do usuario com o objeto, artefato ou
ambiente, portanto questdes como ergonomia, usabilidade e percepgdo emocional
sdo exigidas tanto na teoria quanto na pratica (BONSIEPE, 2012).

Em contrapartida, cabe aqui citar Bastistello, Balzan e Pereira (2019), que
analisaram a matriz comum curricular da arquitetura ao longo dos anos e concluiram
que espera-se do profissional de arquitetura que seja capaz de materializar o projeto
arquitetdnico levando em conta questbes macro do projeto, como materialidades,

orgcamentos e aspectos estruturais.
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Ja no design, enquanto area interdisciplinar (KISTMANN, 2014), incentiva
seus profissionais a colaborar com os profissionais conhecedores das questbes
macro para que se concentrem na investigacado de aspectos micro como fungao
pratica, estética e simbdlica, bem como ergonomia do ambiente construido, que sao
pontos que no aspecto macro de um projeto arquiteténico sdo deixados de lado para
se priorizar a construgao do projeto em si.

Essas diferengcas educacionais e critérios de experiéncia sao refletidos
inclusive nos testes de cada area. O NCIDQ Exam, teste para certificacdo de
designers de interiores, avalia conhecimentos tedricos do design, questdes como
estilos de mobiliarios, histéria do design e metodologia do projeto, enquanto o ARE,
exame de registro de arquitetos, investiga conhecimentos e habilidades praticas da
atividade arquiteténica (HARWOOD, 1991).

Estes pontos se refletem nas diferengcas entre as percepcbes dos
respondentes designers e os respondentes arquitetos. Aqui foi feita a analise dos
ambientes por complexidade, utilizando graficos de distribuicdo de populagéo a fim

de comparar ambos 0s grupos.

Quadro 9: Comparacéo das percepgdes dos ambientes de complexidade

baixa pelos Designers e Arquitetos (sendo 1 o mais negativo e 5 0 mais positivo)

Ambientes A1 Distribuicao das Respostas

Distribui¢éo da vontade de trabalhar no home office A1B1 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

1 12 2
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Distribuigdo da vontade de trabalhar no home office A1B2 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A1B3 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

1 17 7

2 12 16

Fonte: o autor (2022)

Observa-se nos ambientes A1B1 e A1B3 que as respostas de ambos os
grupos se distribuiram melhor entre as alternativas, porém a maioria dos designers
selecionou o grau 1 (extremo negativo), enquanto os arquitetos inclinaram-se mais
aos graus intermediarios. O ambiente A1B2 foi percebido pelos arquitetos como
extremamente positivo, enquanto os designers nao tiveram nenhuma unanimidade,
posicionando o ambiente como neutro/intermediario.

Questdes como as cadeiras serem inadequadas para o trabalho prolongado
em todos os ambientes. o espaco para as pernas das mesas do A1B2 e do A1B3 e a
auséncia de mecanismos de regulagcdo de altura e inclinagdo impediram os
designers de avaliarem estes ambientes positivamente, enquanto os arquitetos,
possivelmente, ndo atentaram para tais questoes.

Esta interpretagcdo encontra base em Ldbach (2011) quando afirma que,
através da visao, o usuario percebe além da fungao estética, deduzindo também as
fungdes funcionais e simbdlicas, portanto aspectos como usabilidade e conforto
devem ser percebidos visualmente e contribuir para a agradabilidade, e o

especialista (designer ou arquiteto) deve ter o olhar apurado para tais questoes.
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Quadro 10: Comparagéao das percepgdes dos ambientes de complexidade
média pelos Designers e Arquitetos (sendo 1 o mais negativo e 5 o mais positivo)

Ambientes A2 Distribuicao das Respostas
w Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B1 (Designers x Arquitetos)
y '5 Designers Arguitetos
Ilr»@,m |
f ‘ 1 23
2 6 8
3 9 10
4 10 11
5 13 8
Distribuigdo da v de de trabalhar no home office A2B2 (Designers x Arquitetos)
Designers Arquitetos
1 oo
2 52
3 12 3
4 9 12
5 14 23

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B3 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos
1 11 1
2 89
3 55
4 g 12
5 8 13

Fonte: o autor (2022)
Assim como na analise comparativa de designers e leigos, observa-se aqui
que o contraste influenciou na percepg¢ado de ambos os grupos. No ambiente A2B1 o
contraste baixo aumenta a coeréncia entre os elementos das cenas e contribui para
uma percepgao mais positiva. Porém, a maioria dos arquitetos consideram o
ambiente como neutro, indicando que existem requisitos dos arquitetos que este

ambiente ndo cumpre.
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Segundo o estudo de Castafon et al (2016) o maior dimensionamento do
espaco, nesse ambiente representado pela mesa larga, € um requisito para a
preferéncia de trabalhadores da arquitetura. Dessa forma, o dimensionamento
reduzido do mobiliario do ambiente A2B1 leva os arquitetos a ndo perceberem o
ambiente como agradavel.

O ambiente A2B3, cujo contraste alto ocasiona baixa coeréncia entre os
elementos da cena, tornando o ambiente estressante, leva os designers a perceber
o ambiente como neutro, enquanto o maior dimensionamento da mesa leva os
arquitetos a perceber o ambiente como agradavel, o que confirma o estudo de
Castanon et al (2016).

Por fim, deve-se ressaltar a predominancia da preferéncia pelo ambiente
A2B2 em ambos os grupos. Embora as respostas dos designers tenham se
dispersado mais entre os graus da escala, fato que levou o ambiente a ser percebido
como o segundo mais agradavel para este grupo, o A2B2 destaca-se como o unico

ambiente que é percebido como agradavel simultaneamente para os dois grupos.

Quadro 11: Comparagéo das percepgdes dos ambientes de complexidade
alta pelos Designers e Arquitetos (sendo 1 o mais negativo e 5 0 mais positivo)

Ambientes A3 Distribuicao das Respostas

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A3B1 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

1 14 10

2 10 14

Distribuigdo da v de de trabalhar no home office A3B2 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

1 02

3 10 13
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Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A3B3 (Designers x Arquitetos)

Designers Arquitetos

1 19 28

Fonte: o autor (2022)

Em relagdo aos ambientes de alta complexidade, ambos o0s grupos possuem
a mesma percepcao negativa acerca dos ambientes A3B1 e A3B3, reforgando a
ideia de que ambientes com complexidade maxima sdo menos agradaveis. Por fim,
enquanto o A3B2 é o mais agradavel para os designers, o ambiente foi percebido
como neutro pelos arquitetos, devido ao fato do ambiente distanciar-se do que se
espera de um escritorio corporativo, historicamente um local de trabalho tradicional
dos arquitetos (BARRETO, 2013).

Consideragoes finais

A percepgao de imagens é uma pratica de alta complexidade que envolve
varias fungbes psiquicas, como cognigdo, inteleccdo, memodria e desejo. Dessa
forma, considerar o estado mental do observador dentro do contexto social,
institucional, técnico e ideoldégico em que ele esta inserido € imprescindivel,

conforme afirma Porsani (2017). O autor complementa:

Observar dada imagem durante determinado tempo ndo é uma analise
singela. Para um observador desinformado durante a busca visual, as
fixagbes sucessivas dao-se nas regibes da imagem mais providas de
informagédo. Porém, se o sujeito recebe uma orientagdo do que buscar na
imagem, a sua trajetoria de olhar é alterada. (PORSANI, 2017, p. 99)

Neste trabalho de conclusdo de curso foi pesquisado como o repertério
profissional do designer pode influenciar na percepgao visual e, consequentemente,
na nogao de agradabilidade de home offices em uma amostra n&o probabilistica de
trés grupos profissionais, sendo 40 designers, 40 arquitetos e 40 trabalhadores n&o
designers, nem arquitetos. Objetivou-se elencar possiveis didlogos entre as trés
percepcdes, bem como disparidades, firmando assim a importancia do designer de

interiores como projetista de ambientes e o diferenciando do profissional arquiteto.
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O desenvolvimento desta pesquisa foi realizado a partir de uma analise
quantitativa com a execucdo do procedimento de pesquisa metatedrico chamado
Teoria das Facetas, através da formulacdo de uma sentenca estruturadora e
elaboragao de um formulario online com uso de escalas likert, baseada na pesquisa
de Costa Filho (2014).

Dentre os aspectos escolhidos para serem levados em conta para a analise
deste trabalho, elencou-se a complexidade (quantidade de elementos na cena) e o
contraste (coeréncia entre as texturas e cores da cena), para que assim, fosse
possivel classificar a percepcao dos trabalhadores participantes. A partir disso, &
possivel identificar que o trabalhador de home office avalia que um home office com
caracteristicas de:

- Complexidade baixa e contraste baixo favorecem mais ou menos a
vontade de trabalhar neles;

- Complexidade baixa e contraste médio favorecem muito a vontade de
trabalhar neles;

- Complexidade baixa e contraste alto favorecem pouco a vontade de
trabalhar neles;

- Complexidade média e contraste baixo favorecem demais a vontade
de trabalhar neles;

- Complexidade média e contraste médio favorecem demais a vontade
de trabalhar neles;

- Complexidade média e contraste alto favorecem demais a vontade de
trabalhar neles;

- Complexidade alta e contraste baixo favorecem pouco a vontade de
trabalhar neles;

- Complexidade alta e contraste médio favorecem muito a vontade de
trabalhar neles;

- Complexidade alta e contraste alto favorecem em nada a vontade de
trabalhar neles.

Os resultados comprovam que o que deve ser buscado ao projetar um
ambiente de home office deve ser o equilibrio entre as forgas presentes no sistema,
visto que os ambientes favoritos sdo os intermediarios, ou seja, ambientes cujas
variaveis sdo equivalentes (A2B2), ou que uma variavel alta ou baixa & equilibrada
por outra média (A1B2, A3B2, A2B1 e A2B3).
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Ademais, determinou-se que ambientes nos extremos do espectro sao vistos
como desagradaveis, e que o ambiente verdadeiramente neutro ndo é o ambiente
cujas ambas variaveis sao meédias, mas sim o ambiente que o contraste e a
complexidade sao baixas, viabilizando o uso deste ambiente para pesquisas futuras
cuja a variavel forma precisa ser isolada, como estudos cromaticos, de texturas,
materiais e iluminacao.

Além disso, com a analise comparativa entre os grupos, o resultado
apresentado mostra que, apesar de similaridades em alguns momentos, ha uma
nitida diferenca de percepcdo entre os grupos. E interessante notar que, de fato, o
treinamento visual dos designers e as exigéncias presentes nas matrizes
curriculares dos cursos de design trazem resultados praticos no campo da
percepcado. Essas percepgdes, alinhadas com aspectos emocionais, sociais e
profissionais, sdo informacgdes relevantes para o campo do design de interiores,
onde novos estudos podem ser realizados a fim de analisar estas e outras variaveis
de forma isolada.

Foi possivel perceber que questdes técnicas como o mobiliario ser
inadequado para o trabalho prolongado, cadeiras desconfortaveis, mesas com
espaco inapropriado para as pernas, para disposicao dos equipamentos de trabalho
e que encostam no chéao, flexibilidade na utilizagdo, como mecanismos de regulagao
de altura, inclinagao e incidéncia de iluminagdo impediram os designers e arquitetos
de avaliarem estes ambientes positivamente, enquanto os leigos, possivelmente,
ndo possuem o mesmo olhar do designer.

O tema desta pesquisa merece ser ampliado por outros pesquisadores, por
meio de outros métodos de levantamento dos dados e com amostras maiores, bem
como investigando mais a fundo as variaveis envolvidas. O uso da estatistica e de
pesquisas qualitativas e quantidades € um caminho interessante a se tomar, de
forma a estabelecer recomendagdes técnicas e um acervo de material bibliografico
para o desenvolvimento da area da percepgao emocional e visual no design de
interiores.

Sendo assim, considera-se que 0s objetivos tragados previamente para a
delimitacdo deste trabalho foram cumpridos e a reprodugdo desta pesquisa,
possivelmente, contribuira para outros trabalhos académicos no futuro, ndo apenas
na area do Design, como em diversos campos de estudo que englobam este

trabalho.
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