36
EI-. ndESi n 8 “Bl PUC-Rio Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
u u Departamento de Artes & Design | PPGDesign

numero 1, volume 11, jan-jun (2023) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

AGRADABILIDADE PERCEBIDA E DESIGN EMOCIONAL: UM ESTUDO
DE CASO COM HOME OFFICES

PERCEIVED PLEASANTNESS AND EMOTIONAL DESIGN: A CASE STUDY
WITH HOME OFFICES

Felipe Raposo', M.Sc.

eufelipelee@gmail.com e http://orcid.org/0000-0002-7421-2634
Ramon Costa?, Bach.

ramonoliveiracosta2002@gmail.com e http://orcid.org/0000-0003-2043-6816
Lohuaine Rodrigues®, Bach.
lohuaine.souza@discente.ufma.br e http://orcid.org/0000-0001-6717-0387
Paula da Cruz Landim', D.Sc.
paula.cruz-landim@unesp.br e http://orcid.org/0000-0002-1510-7738
André Demaison’, D.Sc.
demaison@gmail.com e http://orcid.org/0000-0003-3629-3477

'"NUPECAM - Nicleo de Pesquisa Percepgdo e Cognigdo Ambiental, Universidade Estadual Paulista, Bauru, Brasil
2FABRIQUE - Nucleo de Prototipagem e Design, Universidade Federal do Maranhdo, Sdo Luis, Brasil

design de interiores, percepcao visual, agradabilidade, home office
A aceitagdo de um produto por um publico depende de diversos fatores, dentre eles, as fungdes praticas e estéticas,
aspectos cuja porta de entrada se da pela visdo. Dessa maneira, ao projetar um produto, ¢ de extrema importancia pensar
em quais sistemas, variaveis e forgas serdo percebidas, de forma que a informagao visual va ao encontro das
preferéncias e que atenda as necessidades da maioria dos usuarios. Para compreender melhor a relagdo entre a
percepgao visual e a nocdo de preferéncia e agradabilidade, este estudo analisa, por meio de uma Sentenga
Estruturadora, instrumento basico da Teoria das Facetas, 9 ambientes de home office. Observa-se uma grande demanda
de pesquisas com este objeto de estudo, ocasionada pela ascensdo do trabalho remoto, entdo objetiva-se aqui entender se
as variaveis contraste e complexidade podem influenciar na decisdo de uso do home office. A partir dos dados obtidos
pelas respostas dos participantes, foi possivel elaborar uma discussdo sobre a influéncia das varidveis estéticas na
agradabilidade percebida.

interior design, visual perception, pleasantness, home office
The acceptance of a product by an audience depends on several factors, among them, the practical and aesthetic
functions, aspects whose entrance door is through 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 will meet the
preferences and needs of most users. In order to better understand the relationship between visual perception and the
notion of preference and pleasantness, this study analyzes, by means of a Structuring Sentence, a basic instrument of the
Theory of Facets, 9 home office environments. There is a great demand for research with this object of study, caused by
the rise of remote work, so it is aimed here to understand if the variables contrast and complexity can influence the
decision to use the home office. From the data obtained by the participants' answers, it was possible to elaborate a
discussion about the influence of the aesthetic variables on the perceived pleasantness.
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1. Introducao

Ambientes de escritdrio, voltados para atividades cognitivas e administrativas, experimentaram
transformacdes significativas nas Gltimas décadas, impulsionadas por mudancgas nas organizacdes € nas
relagdes de trabalho. Conforme destacado por Oseland (2009), essas mudangas resultaram na formacgao de
novos padrdes de experi€ncia entre os trabalhadores e seus ambientes fisicos de trabalho. Nesse contexto, a
concepgao dos espacos de trabalho tem sido objeto de estudo, reconhecendo a importancia de projeta-los de
maneira a atender ndo apenas as demandas das tarefas realizadas, mas também aprimorar a percepgao de
conforto ¢ bem-estar dos trabalhadores.

Os espacos de trabalho podem ser descritos como conjuntos de sistemas de areas que se sucedem e se
estruturam em uma edifica¢do. Provavelmente, participam como agentes de formacao das condi¢des de
trabalho dos seus ocupantes, gerando o ambiente de trabalho organizacional (Reis; Moraes, 2004). No
entanto, o advento da informatizagdo permitiu uma maior flexibilizagdo das relagdes laborais € um
consequente aumento na incidéncia do trabalho remoto. O cenario da pandemia do novo coronavirus
(SARS-CoV-2) impactou todos os aspectos das relagdes sociais e obrigou a migra¢ao 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 suficientemente em compreender o trabalho remoto em home

office.

O design de interiores tem se caracterizado como uma area multidisciplinar que integra conhecimentos da
arquitetura, ergonomia, comunicacdo visual e design, visando melhorar a qualidade de vida, bem-estar e
conforto dos usuarios dos espacos (Reis; Moraes, 2004). O design de interiores busca aplicar, de forma
sistematica, técnicas do design centrado no usuario, sendo fundamental que o planejamento desses espagos
tenha o usuario como elemento central do processo de projetacdo. Leva-se em consideragdo ndo apenas as
caracteristicas fisico-formais do ambiente, mas também observa-se e busca-se compreender as necessidades
subjetivas (Mont'Alvao, 2011).

E crucial compreender a percepgio do usuario diante do ambiente construido, pois suas sensagdes sdo
profundamente impactadas pelas caracteristicas estéticas, como destacado por Villarouco ¢ Andreto (2008).
Nas palavras de Nasar (2000), as caracteristicas estéticas ndo apenas afetam a experi€ncia humana, gerando
sensacdes que podem facilitar ou limitar o uso do espago, mas também tém o poder de influenciar o
comportamento e o interesse das pessoas em permanecer no ambiente. Essa abordagem ressalta a
importancia de considerar ndo apenas aspectos funcionais, mas também estéticos, na concepcao € no
planejamento de espagos construidos.

Com base nessas observagoes, torna-se crucial compreender o impacto de determinadas caracteristicas
ambientais na preferéncia visual. Esse entendimento ¢ essencial para fornecer informagdes empiricas
aplicaveis a projetos que visam promover a permanéncia e o bem-estar dos usudrios em ambientes
construidos. Nesse contexto, as caracteristicas de coeréncia e complexidade em escritorios foram escolhidas
para estudo, dada a sua significativa influéncia na preferéncia visual por ambientes.

O estudo de caso em questdo busca avaliar a qualidade visual em ambientes de trabalho doméstico,
fundamentada inicialmente em informagdes empiricas sobre os efeitos da complexidade e contraste desses
espacos, percebidos por trabalhadores de some office. Espera-se que a avaliacdo ambiental influencie
positivamente o comportamento, de modo que as pessoas tenham maior probabilidade de permanecer em um
local percebido como favoravel. Busca-se também evitar que o ambiente seja percebido negativamente,
contribuindo assim para estabelecer parametros consistentes em projetos de home offices.

Este artigo ¢ fruto de um mais amplo trabalho de conclusdo de curso intitulado “Agradabilidade percebida
em home offices: um estudo de caso com usuarios leigos, designers e arquitetos” (Raposo, 2022) realizado
no curso de Bacharelado em Design da Universidade Federal do Maranhao.
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2. Referencial Teorico
2.1 O espaco de trabalho doméstico “Home Office”

O trabalho ¢ o resultado da combinagdo entre aspectos politicos, historicos e sociais. Encontra-se também em
conjuntura de distintas areas de saber, passivel de interferéncias e mudancas em todas as suas esferas
(Rafalki; De Andrade, 2015). Além disso, € considerado um aspecto central para a reflexdo da vida social e,
consequentemente, para a compreensao da subjetividade humana. O trabalho integra uma parte fundamental
frente a aspectos ontoldgicos ou existenciais do individuo, logo, as atividades laborais apresentam-se com
alto grau de importancia, pois sdo acompanhadas de reconhecimento para quem as desempenha (Lopes,
2009).

As transformagdes nos projetos de ambientes de trabalho tém sido significativas, especialmente considerando
as primeiras implementacdes que seguiam o modelo taylorista-fordista de organizacao da produgdo. Ao
longo do tempo, esses projetos passaram por uma evolugdo marcante, impulsionada pelo desenvolvimento
continuo de ciéncias e tecnologias. Essa evolugdo, embora gradual, ¢ de grande importancia qualitativa, uma
vez que reforga diariamente a necessidade de projetos que assegurem condic¢des laborais aprimoradas para os
trabalhadores (Reis; Moraes, 2004). As alteragcdes nesse cenario originaram novos padrdes de utilizacdo e
usudrios, os quais demandam estruturas espaciais complexas para acomodar atividades laborais igualmente
complexas.

A complexidade dos espagos de trabalho contemporaneos tornou-se desafiadora quando se trata de antecipar
com precisdo as tarefas e atividades que ocorrem nesses ambientes, assim como compreender quem sdo 0s
participantes e como se desenrola o processo de trabalho. Essa complexidade dificulta a pré-determinagao
efetiva desses elementos no processo de design, isto €, vincular a compreensdo do trabalho (tarefas e
atividades) e dos trabalhadores (usuarios) a fungdo e a forma dos espagos. No entanto, as decisdes de projeto
exercem um impacto significativo nas condi¢des de trabalho, pois o espago resultante do projeto se torna a
interface que facilita as interagdes e influencia a configuragdo do ambiente de trabalho. Esse cenario destaca
a importancia de uma abordagem centrada na ergonomia do ambiente construido.

Nesse contexto, os avangos de tecnologias da informagdo que ocorreram ao longo dos anos, tais como o
desenvolvimento e frequente utilizagdo da internet, foram capazes de proporcionar nova forma de exercer
atividades laborais para pessoas juridicas e fisicas (Taschetoo; Froehlich, 2019). Desse modo, regulamentado
com a reforma trabalhista no Brasil no ano de 2017, O home office, trabalho realizado de casa, tornou-se para
alguns uma opcéo de trabalho por apresentar maior flexibilidade de horarios (Haubrich; Froehlich 2020).

Com a pandemia da COVID-19, muitas empresas tiveram que adotar o modelo de home office para manter
suas operagdes (Duarte, 2020, p. 1). Embora o home office possa trazer beneficios, como a flexibilidade de
horarios e a reducdo de custos, ele também apresenta desafios, como a falta de interacao social e a
dificuldade de estabelecer limites entre vida profissional e pessoal. Segundo Bock ef al. (2020), o home
office pode aumentar o estresse e a carga de trabalho, além de prejudicar a saide mental dos trabalhadores.

Para garantir o sucesso do home office, € necessario estabelecer uma rotina e um ambiente de trabalho
adequado. De acordo com Spataro (2020), ¢ importante ter um espago dedicado exclusivamente ao trabalho,
com uma cadeira confortavel e uma mesa de trabalho adequada. Além disso, ¢ fundamental estabelecer
horarios fixos para iniciar e encerrar o expediente, para evitar que o trabalho se estenda para além do tempo
necessario. Ainda segundo Spataro (2020), € necessario manter uma comunicagdo eficiente com a equipe,
para garantir a colaboragdo e o engajamento, e buscar alternativas para manter a interagao social, como
encontros virtuais e grupos de bate-papo.
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Vista essa mudanga no cenario social-laboral, Lizote et al. (2021) propdem uma discussdo acerca da
autonomia e da subjetividade do bem-estar devido a flexibilidade do home office. Como ja mencionado
anteriormente, alguns optam por trabalhar de casa pois, ainda para os autores, essa escolha é fruto de uma
falsa sensagdo de liberdade e autonomia. E importante salientar que atividades comumente realizadas em
um ambiente convencional de trabalho nao estdo presentes quando se trata do home office. A mais
notodria encontra-se no ambito das interagdes sociais proporcionadas através do trabalho em equipe. Tais
atividades foram substituidas por interagdes virtuais, reduzindo o nimero de relagdes interpessoais que
podem ocasionar sentimentos e sensagdes negativas (Rocha; Amador, 2018).

2.2 Design emocional e percepgdo visual

Segundo Takooshian et al. (2001), a emogao ¢ um constituinte fundamental em relacdo a percepcao e € um
processo psicologico e fisico que envolve sentimentos, pensamentos, expressoes faciais, respostas
fisiologicas e comportamentos. Além disso, a emogao influencia diretamente na atengdo, memoria e
interpretacdo da informagao sensorial, bem como afeta o comportamento humano. A percep¢ao visual ¢ um
processo complexo que envolve a interpretacdo de informagodes visuais para formar uma representacao
coerente do mundo ao nosso redor. Lébach (2010) afirma que a percepcao visual depende de varios fatores,
como a forma, cor, textura, contraste, entre outros. O designer deve ter conhecimento desses elementos e
variaveis para poder criar uma experiéncia visual satisfatoria para o usudrio.

Nesse contexto, o design emocional € a area cujo objetivo € projetar com a intengao de estimular ou evitar
certas emogoes no usuario (Demir ef al., 2009). Segundo Norman (2008), o design emocional se baseia no
entendimento da interacdo entre os aspectos funcionais e emocionais de um produto ou servigo. Isso significa
que um produto deve ser projetado para atender as necessidades praticas dos usuarios e, simultaneamente,
evocar emogoes positivas. Ainda de acordo com Norman (2008, p.24), “o lado emocional do Design pode ser
mais decisivo para o sucesso de um produto que seus elementos praticos”. E possivel destacar ainda que
objetos conseguem assumir “fungdo social” e “fun¢des simbolicas”. Desse modo, a interagdo ¢ interpretagdo
de designers com o meio fisico e social ¢ imprescindivel para o desenvolvimento de produtos focados na
emocao que, por sua vez, conseguem proporcionar experiéncias agradaveis (Norman, 2008).

O sistema afetivo é responsavel pela formagdo de emogdes e sentimentos em resposta a estimulos
ambientais. Norman (2008) afirma que o design emocional deve considerar o sistema afetivo do usuario para
criar produtos que evocam emogdes positivas. Além disso, os valores subjetivos do usudrio também sdo
importantes para o design emocional: Lobach (2010) destaca que os valores subjetivos, como a beleza ¢ a
originalidade, podem ter um impacto significativo na experiéncia do usuario e devem ser considerados pelo
designer. Ainda, nesse contexto, ¢ importante salientar que respostas emocionais, com a percepgao - de
ambientes ou objetos - apresentam-se de diferentes formas em diferentes individuos, segundo as
idiossincrasias inerentes a cada um. Desse modo, Baxter (2011) afirma que os valores e crengas individuais
de uma pessoa faz com que certos aspectos do produto sejam valorizados e, outros, desprezados.

Norman (2008, p. 31) infere que “afeto € o termo genérico que se aplica ao sistema de julgamentos, quer
sejam conscientes ou inconscientes”. Segundo o autor, uma parte consideravel do comportamento humano ¢é
subconsciente, ou seja, alguns julgamentos sdo determinados antes mesmo de atingirem o nivel da
consciéncia. O designer que domina os elementos e variaveis que serdo percebidas visualmente tem maior
controle sobre a experiéncia do usuario. Segundo Baxter (2012), o design emocional é uma ferramenta
poderosa para a criagdo de produtos que evocam emogdes positivas, portanto, aumentam a satisfacdo do
usuario. Assim, ao projetar um produto ou ambiente, o designer que ndo domina os elementos emocionais
ndo sera capaz de projetar um ambiente de home office que atenda as necessidades e preferéncias do usuario.
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2.3 Ergonomia do ambiente construido

A Ergonomia do Ambiente Construido emerge como uma disciplina cientifica dedicada as interagdes entre
seres humanos e ambientes, buscando contribuir significativamente por meio de pesquisas para aprimorar o
design dos espagos de atividade. Seu foco reside na adaptacao e configuragdo do ambiente construido para
atender as diversas necessidades de seus ocupantes. Conforme destacado por Ely, Olinto e Villela (2016),
essa disciplina dedica-se ao estudo da interag@o entre o ambiente, os usuarios e as atividades realizadas,
abrangendo igualmente os aspectos da percep¢ao ambiental.

Villarouco (2011; 2018) destaca que a Ergonomia do Ambiente Construido transcende as preocupagdes
puramente arquitetonicas, concentrando-se na adaptabilidade e conformidade do espaco em relagao as tarefas
e atividades realizadas nele. Em suas abordagens, a disciplina incorpora ndo apenas o conforto ambiental e a
acessibilidade integral, mas também a percep¢do ambiental e a adequacdo de materiais, como cores ¢
texturas. Ressalta-se a importancia de uma abordagem sistémica, que permita visualizar a situagdo como um
todo, em vez de partes isoladas.

A contribui¢do da ergonomia em projetos de espagos de trabalho reside na compreensao dos sistemas que
compdem um ambiente organizacional. Essa compreensdo visa criar espagos de trabalho que permitam o
efetivo desenvolvimento de tarefas e atividades. Além disso, ha uma atengdo especifica aos trabalhadores
(usuarios) para assegurar que alcancem seus objetivos dentro de condig¢des favoraveis. Conforme enfatizado
por lida (2005), a ergonomia busca "otimizar o bem-estar ¢ o desempenho humanos por meio da interagao
segura, saudavel e eficiente entre as pessoas, as maquinas e o ambiente".

E relevante salientar, respaldando-se em Reis ¢ Moraes (2004), que a abordagem ergondmica ndo se restringe
apenas a dados antropométricos e biométricos, embora esses sejam igualmente importantes. Ela deve
abranger um entendimento mais amplo sobre os trabalhadores em seu contexto organizacional. Nesse
sentido, os ambientes de trabalho estdo interligados a fendmenos de natureza subjetiva que se relacionam
com elementos espaciais. Esses fenomenos exercem influéncia, interacdo e impactam no desempenho do
trabalhador e na execucdo de suas tarefas no ambiente laboral.

Quando se aborda esse entendimento mais abrangente da ergonomia, Van der Linden (2007) destaca a
importancia de atender aos fatores ergonomicos de projeto sob a perspectiva do ser humano, levando em
consideragdo ndo apenas suas necessidades objetivas, mas também seus desejos, ultrapassando, assim, o
racionalismo preconizado pela ergonomia tradicional. O autor ressalta que a descrigdo dos fatores de
qualidade ambiental deve ser realizada considerando a declaragdo ou manifestagcdo das preferéncias com base
nas opinides dos usuarios, o que se torna uma necessidade imperativa.

Deste modo, no projeto de interiores a ergonomia age como ferramenta auxiliar na compreensdo dos sistemas
a partir das percepcdes e sensacdes fornecidas pela interagdo humano-ambiente. Tal proposi¢ao conversa
com Edwards (2010), quando o autor infere que o Design de Interiores trata-se de um processo de
planejamento e desenvolvimento dos elementos constituintes dos interiores de ambientes arquitetonicos,
considerando a interagdo humana com o ambiente quando se trata de questoes funcionais, estéticas, de
seguranca, eficiéncia e sustentabilidade.

A ergonomia, entendida como a tecnologia projetual das interagdes entre seres humanos e maquinas, bem
como entre o trabalho e o ambiente (Moraes; Mont’alvado, 2009), busca contribuir para pesquisas que
repensem o design do ambiente de trabalho. Com esse objetivo em mente, torna-se crucial estabelecer bases
objetivas para as decisdes de projeto, especialmente no contexto de espacos de home office. Este artigo,
portanto, apresenta alguns postulados que fundamentam a preferéncia ambiental e sua avaliagdo,
concentrando-se em duas variaveis - coeréncia e complexidade - que representam caracteristicas visuais
relacionadas a todos os elementos do ambiente construido. Isso permite uma abordagem sistémica do
ambiente, com o propoésito principal de fundamentar as discussodes dos resultados empiricos desta pesquisa.
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2.4 Dimensoes emocionais na configuragdo do ambiente

No design, por ser uma atividade essencialmente projetual, o termo configurar diferencia-se do significado
comum que lhe ¢ 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 configuragdo serve, antes de tudo,
para nos informar sobre a natureza das coisas através de sua aparéncia externa”. Reconhecer as atitudes
comportamentais e compreender suas influéncias no ambiente sdo elementos cruciais a serem considerados
nos projetos de ambientes, especialmente ao direcionar o foco para a situagdo pratica de trabalho. No
contexto de ambientes construidos, ¢ essencial alinhar a configuragdo do projeto com as caracteristicas
humanas (Costa; Villarouco, 2016).

Bins Ely (2004), respaldada por Ribeiro (2009) e Rangel (2016), destaca que os ambientes envolvem
elementos interdependentes em uma rede informacional composta por trés categorias: arquitetura
(componentes arquitetonicos); objetos (decoragao, mobilidrio e equipamentos) e mensagens adicionais (todas
as informagdes informativas que contribuem para a interagdo humano/ambiente). Meerwein et al. (2007)
indicam que o usuario interage ativamente com o ambiente construido como um ser individual e sensorial,
conectado aos componentes de seu mundo, e responde aos estimulos por meio de processos somaticos
(bioldgicos/fisiologicos), mentais (emogdes, sentimentos e caracteristicas sociais) e espirituais (decisdes
auténomas e livre-arbitrio). Enfatizando a importancia da estética no projeto de interiores, Costa Filho (2020)
compreende que as caracteristicas visuais dos elementos constituintes do ambiente t€ém impacto fundamental
na experiéncia humana, possibilitando a emergéncia de fortes emogdes e influenciando o comportamento.

Nasar (1994) aponta que a relacdo das caracteristicas ambientais com o individuo se da por meio de classes
de preferéncia visual, caracterizadas por variaveis formais, (quantificaveis), de conteudo ou simbdlicas,
relacionadas ao laco afetivo e singularidade do usuario. Villarouco e Andreto (2008), complementando a
proposi¢do anterior, tomam as compreensdes acerca de percepgdo, sensacdo ¢ emogao. Para eles, tais fatores
sdo vitais ao projeto, buscando adequar os ambientes as necessidades do usuario. Devem, assim, incorporar
valores e comportamentos sociais de individuos e grupos no processo de criagdo, objetivando possibilitar a
criacdo de ambientes que contribuam para a promocao do prazer e bem-estar dos usuarios. Essa relagdo ¢
refor¢cada por Bock et al. (2020) ao afirmarem que a qualidade do ambiente de trabalho remoto esta
diretamente relacionada ao bem-estar e a produtividade dos usuarios.

Das variaveis formais que as pesquisas da estética ambiental consideram como relevantes para a imagem
avaliativa ou resposta estética, varias emergiram como proeminentes na experiéncia do ser humano com seu
ambiente fisico, como, por exemplo, coeréncia e complexidade, que esta pesquisa elegeu para se concentrar
devido a relevancia de ambas na experiéncia ambiental humana.Kaplan (1988) define o julgamento
ambiental como o resultado de dois processos associados a sobrevivéncia humana: "envolvimento" e "fazer
sentido", indicando que um ambiente deve ser envolvente para capturar a atencao e fazer sentido para ser
operado. A complexidade e a coeréncia sdo caracteristicas ambientais pertinentes, associadas,
respectivamente, a cada um desses dois processos.

Segundo Kaplan (1988), a complexidade diz respeito a “diversidade” dos elementos na cena, ou seja, ao
numero de diferentes elementos visiveis e a distingdo entre eles. A coeréncia, no que lhe concerne, é
apresentada como uma varidvel de ordem que mede o grau em que os elementos se encaixam em uma cena.
O autor aponta a coeréncia como obtida pela reducao do contraste, ou seja, quanto maior o contraste, menor
a coeréncia, e vice-versa. Marson (2011) destaca que o contraste ¢ uma forga fundamental por ser um
instrumento rico de expressao, capaz de estimular e dinamizar o desejo humano. A autora ressalta que o
equilibrio, alcangado por meio de aspectos como pregnancia da forma, simetria € compensagdo mutua entre
as forgas que constituem um sistema, ¢ constante na informacao visual. De acordo com Dondis (1991), a
falta de equilibrio e regularidade ¢ um fator de desorientagdo tanto para o emissor quanto para o receptor.
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Destrinchando tais conceitos, Nasar (2008) mostra que ambientes com complexidade em niveis extremos
diminuem a preferéncia de usuarios (em nivel baixo torna o ambiente mondtono ou enfadonho, enquanto em
nivel alto torna-o incerto ou estressante). Em contrapartida, ambientes com complexidade média tendem a
aumentar a preferéncia humana, quando comparados com outros com minima ¢ maxima complexidade.
Dessa forma, pode-se perceber que o tom hedonico dialoga fortemente com a variavel “complexidade”

Em relagdo a coeréncia, tendo em mente que a coeréncia ¢ inversamente proporcional ao contraste, Kaplan
(1988) aponta que o baixo contraste (“excesso de coeréncia”) pode trazer seguranga aos observadores, o que
dialoga com Dondis (1991) ao afirmar que “a falta de equilibrio e regularidade ¢ um fator de desorientagdo”.
Entretanto, o autor também afirma que quando ha baixa coeréncia (ou alto contraste) pode evidenciar suas
partes essenciais ¢ aumentar a beleza e a agradabilidade, o que encontra compatibilidade com o de Nasar
(2008), que apurou a preferéncia dos usudrios por ambientes com coeréncia baixa (contraste alto).

Embora a qualidade visual percebida seja influenciada em parte por fatores perceptuais e cognitivos, &, por
defini¢do, um julgamento emocional que envolve avaliagdo e sentimentos (Nasar, 1988). Como resultado, a
agradabilidade percebida ¢ aqui medida por meio de julgamentos avaliativos para cenas de escritorios de
home office, escolhidas a partir de uma manipulagdo sistematica das caracteristicas de complexidade e
coeréncia. A coeréncia ¢é avaliada neste contexto por meio de uma covariavel especifica, o contraste.

3. Material e Métodos
3.1 Caracterizacio do Estudo e Aspectos Eticos

O presente artigo apresenta resultados aplicados, exploratorios, de abordagem qualitativa, finalidade
descritiva, com procedimentos comparativos e levantamento. O formulario contou com a participagao de
voluntarios, e para tal, os participantes foram apresentados ao preenchimento e aceite do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

3.2 Ferramentas e Procedimentos de Coleta de Dados

A Teoria das Facetas (TF) ¢ um método metatedrico de pesquisa que visa facilitar o desenvolvimento de
teorias e estabelecimento de hipdteses sobre os significados e as atitudes dos individuos em relagdo a um
objeto. Como observado por Costa Filho (2014), a teoria das facetas possibilita a avaliagdo da percepcao
visual através da utilizacdo de escalas “Likert” e elaboracdo de uma sentencga estruturadora, que
inter-relaciona de forma sistematica o delineamento da pesquisa, coleta de dados e analise estatistica (Bilsky,
2014).

A TF ¢ estruturada em torno de trés facetas principais, que incluem a populacio da pesquisa (amostra), as
variaveis do ambiente a serem avaliadas e o universo de rea¢des e consequéncias (racional). Nesta pesquisa,
a primeira faceta ¢ representada pelos profissionais de home office. A segunda faceta reine duas
caracteristicas presentes em diversos ambientes, a complexidade e o contraste (A e B, respectivamente), que
possuem trés diferentes niveis de intensidade interna: a Faceta A é a complexidade, podendo ser (A1) baixa;
(A2) média; ou (A3) alta. A Faceta B, o contraste, também possui trés diferentes niveis: (B1) baixo; (B2)
médio; e (B3) 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. Esta escala ¢ utilizada para medir em que medida as
caracteristicas de contraste (coeréncia) e de complexidade favorecem o trabalho em determinados ambientes.
Todas essas categorias, conforme Bilsky (2003), sintetizam de forma concisa o delineamento das facetas que
definem uma determinada pesquisa.
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A sentenca estruturadora para a avaliacdo da qualidade visual percebida em home offices € apresentada na
Tabela 1, na qual ¢ possivel notar que as duas variaveis, contraste e complexidade, podem ser organizadas de
forma semelhante a uma analise combinatdria. Sao produzidos assim nove diferentes conjuntos (3A x 3B =
9AB), que transmitem uma relagdo ou situagdo especifica a ser avaliada.

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 [express&o da qualidade visual percebida]

(

(

(3) mais ou menos
(4) muito

(

)
)
4)
)

5) demais

Tabela 1: Sentenga para a avaliacdo da qualidade visual percebida em home offices. Fonte: o autor (2023)

Objetivou-se, dessa maneira, compreender e analisar o impacto da qualidade visual percebida pelos usudrios
e sua influéncia na agradabilidade e vontade de trabalhar em cada um dos home offices escolhidos. Para a
coleta de dados, foi elaborado um questionario, disponibilizado online por meio de um formulario eletrénico
e divulgado através do sistema de e-mails da Universidade Federal do Maranhdo e da Universidade Ceuma.
Os participantes também tinham autorizacdo para divulgar o formulario com suas redes pessoais de contatos.

O formulario utilizado na pesquisa foi estruturado em oito segoes distintas:

1. Apresentacdo da pesquisa.
Apresentacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), onde os participantes
indicavam se aceitavam ou recusavam apos a leitura.

3. Coleta de dados pessoais, como faixa etaria, género, formagao e quantas horas por dia o respondente
trabalha em home office.

4. Apresentacdo as nove imagens dos ambientes e solicitados a avaliar cada imagem na escala Likert de
cinco pontos, conforme o racional estabelecido na sentenga estruturadora.

A ordem das imagens foi aleatoria para cada participante, a fim de evitar qualquer viés na amostra. Além
disso, ndo havia nenhum indicador textual sobre as variaveis que estavam sendo analisadas para evitar que os
participantes fossem influenciados por quaisquer preconceitos ou expectativas prévias. O objetivo da
pesquisa foi compreender e analisar o impacto da qualidade visual percebida pelos usuérios e sua influéncia
na agradabilidade e vontade de trabalhar em cada um dos home offices escolhidos.

3.3 Objeto de estudo

Para este artigo, optou-se por analisar 9 ambientes de salas de aula selecionados a partir das variaveis
exploradas neste estudo — complexidade e contraste — e aprofundadas no referencial teérico. A escolha dos
ambientes se deu através do enquadramento das fotografias e apos passar por tratamento de imagem. O
conjunto das nove cenas escolhidas, utilizadas como elementos de estimulo para as classifica¢des dirigidas,
estd diretamente relacionado as variaveis da pesquisa, listadas na sentenca estruturadora para a avaliagdo da
qualidade visual percebida em home offices, e todas foram selecionadas no site Pinterest (Tabela 2).
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A versus B Complexidade Baixa A1 Complexidade Média A2 Complexidade Alta A3

Contraste Baixo B1

Contraste Médio B2

Contraste Alto B3

e \
Tabela 2: Distribui¢do dos ambientes selecionados com as variaveis elencadas. Fonte: Pinterest (2022)

3.4 Caracterizacdo da amostra
A pesquisa envolveu a participacdo de 120 pessoas, com a seguinte composi¢cdo demografica:

- 69,2% identificaram-se como do sexo feminino.
- 27,3% identificaram-se como do sexo masculino.
- 3,3% identificaram-se como nao binarios.

Quanto a faixa etaria:

1. 52,5% eram jovens entre 18 e 27 anos.
2. 15,7% eram adultos com idades entre 30 ¢ 57 anos.
3. 1,7% tinham mais de 58 anos.

No que diz respeito as horas de trabalho em home office:

4. 52,5% trabalham até 4 horas por dia.
5. 28,8% trabalham entre 5 e 8 horas por dia.
6. 6,7% trabalham mais de 8 horas por dia.
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No que diz respeito a formagao:

7. 33,3% sao designers.
8. 33,3% sdo arquitetos.
9. 33,3% atuam em areas que ndo sdo design nem arquitetura.

A coleta da formagao se deu a fim de comparar se o repertdrio constituinte da formagdo do designer e do
arquiteto ocasiona resultados diferentes quando comparados entre si ou entre a populagdo leiga (dado leigo
como ndo designer nem arquiteto). Entretanto, este artigo se limitara a analisar apenas o resultado geral,
destinando a comparacao dos repertorios para um estudo futuro.

4. Resultados e Discussoes

Elaborou-se uma tabela de frequéncia para descrever a distribuicdo de respostas dos respondentes sobre a
Faceta Racional, em relacdo a cada um dos nove home offices analisados na presente pesquisa (Tabela 3).
Dessa forma, foi possivel enxergar como cada home office é percebido. As informagdes aqui dispostas sdo
utilizadas como um fator de compreensdo das interpretagdes do publico. Além disso, devido ao carater
quantitativo da pesquisa, pode-se determinar numericamente qual das informagdes é a melhor de agrupar e
analisar os dados coletados.

Distribuigcao geral (N=120)

Escala A1B1 A1B2 A1B3 A2B1 A2B2 A2B3 A3B1 A3B2 A3B3

1 ni: 18 ni: 13 ni: 33 ni: 6 ni: 1 ni: 18 ni: 36 ni: 3 ni: 68

fi: 15% fi: 10,83% fi: 27,50% fi: 5% fi: 0,83% fi: 15% fi: 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 3: Resultado das respostas em relagdo aos home offices apresentados. Fonte: o autor (2023)

Observou-se que, em relagdo ao ambiente A3B3 (complexidade alta e contraste alto), a percepcdo majoritaria
foi extremamente negativa (grau 1), seguida da percepgao intermediaria negativa (grau 2). Em relacdo aos
ambientes percebidos positivamente, 0 ambiente com mais respostas 5 (extremo positivo) foi o 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).

Para a analise dos dados, levou-se em conta a regra da maioria de cada agrupamento dos graus da escala
Likert (Figura 1), pois de acordo com Austen-Smith e Banks (2000), em um determinado ambiente (R),
[P(a,b; p)| > n/2. Ou seja, para as respostas indicaram preferéncia de uma alternativa em detrimento da outra
(com base em um conjunto de variaveis p), o agrupamento das percepgdes (negativo, neutro/intermediario ou
positivo) deve ser uma maioria simples de 50% + 1, e a maioria neutra ¢ considerada apenas quando os
extremos ndo sao maioria simples.
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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

Figura 1: Descri¢do dos graus da escala Likert. Fonte: o autor (2023)
4.1 Analise dos dados e discussdo

A partir dos dados obtidos e do sistema de analise de dados determinado, foram elaborados graficos de funil
e de distribui¢do da populagdo em cada categoria avaliada para melhor visualizar, analisar e discutir as
respostas. Foi utilizada a nomenclatura “agradavel” para os ambientes com percepgdes majoritariamente
positivas, “neutro” para os que obtiveram percepgdes intermediarias, ¢ “desagradavel” para os percebidos
negativamente.

2

Agrupando os graus da escala em “positivos”, “intermediarios” e "neutros", percebe-se que a maioria das
respostas pendeu para um extremo, resultando em respostas claras em relagdo as preferéncias. Dessa forma,
tém-se os dados apresentados na Figura 2.

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%)

Figura 2: Agrupamento das percepgdes dos respondentes gerais. Fonte: o autor (2023)

Os ambientes percebidos negativamente, pontuando majoritariamente nos graus 1 e 2, extremo negativo e
intermedidrio negativo respectivamente, estdo 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.
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Ambientes Distribuicao das respostas

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A3B3

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A1B3

2 —

Home Office A1B3

Distribuigao da vontade de trabalhar no home office A3B1

2 —

Home Office A3B1

Quadro 1: Ambientes considerados desagradaveis pelos respondentes gerais (graus 1 e 2 na escala Likert). Fonte: o
autor (2023)
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A partir do quadro 1, observa-se que as respostas pendem para os graus negativos da escala (graus 1 e 2),
adquirindo o formato de um funil. Paralelamente, nota-se que os ambientes considerados desagradaveis
possuem complexidade alta e/ou contraste alto. O ambiente A3B3, com ambas as variaveis altas, foi
considerado pela maioria da populagdo da pesquisa o mais desagradavel, possivelmente percebido como um
ambiente sem equilibrio e estressante conforme a literatura apresentada.

Em relacdo a percepcdo neutra, cuja maioria simples estava nos graus intermedidrios, apenas um ambiente
ficou nessa posi¢do: o0 A1B1 (complexidade baixa e contraste baixo), um dos 4 ambientes extremos, com
pouca riqueza e diversidade visual e com pouca diferenga entre os elementos que compdem a cena, o que
torna o ambiente monotono e enfadonho, segundo Nasar (2008). Entretanto, conforme Kaplan (1988) ao
avaliar a dimensdo “coeréncia” — que possui 0 contraste como o seu fator principal — o baixo contraste gera
seguranga nos observadores, entretanto, ainda segundo o autor, este fator também ndo destaca as partes
essenciais e diminui o tom hedonico (beleza/agradabilidade), o que encontra compatibilidade com os dados
de Nasar (2008), que apurou a preferéncia dos usuarios por ambientes com coeréncia baixa (contraste alto).

Ambientes Distribuicdo das respostas

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A1B1

Home Office A1B1

Quadro 2: Ambientes considerados neutros pelos respondentes gerais (distribuicao nivel 3 da escala Likert). Fonte: o
autor (2023)

Percebe-se no quadro 2 que os graficos adquirem o formato de um jarro, com as maiores respostas nos graus
intermedidrios. Pode-se concluir que este ambiente ¢ percebido como mondtono e sem identidade, sem nada
que contribua para o tom hedoénico, tornando-se assim um ambiente neutro ¢ que ndo chama muita atengdo,
consequentemente nao favorecendo nem desfavorecendo a vontade de trabalhar nele.

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. Tal fato leva a
interpretagdo de que uma variavel alta com outra baixa ndo resulta em um equilibrio e, consequentemente,
uma preferéncia - mas, sim, levam ao oposto disso (Marson, 2011).

Os ambientes que pontuaram mais nos graus 4 ¢ 5 da escala (percepgdo positiva) e, consequentemente,
considerados agradaveis, sdo os ambientes intermedidrios, ou seja, home offices com alguma das variaveis no
valor médio (A2 ou B2). As variaveis médias, ou moderadas, sdo consideradas por Marson (2011) como
indicadores de equilibrio, indicadas como uma espécie de compensagdo mutua entre as for¢as que constituem
um sistema.
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Distribui¢do da vontade de trabalhar no home office A2B2

Home Office A3B2

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A3B2

Home Office A2B1

Distribui¢ao da vontade de trabalhar no home office A2B1
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Distribui¢do da vontade de trabalhar no home office A1B2

4

Home Office A1B2

Distribui¢do da vontade de trabalhar no home office A2B3

Home Office A2B3

4 —

Quadro 3: Ambientes considerados agradaveis pelos respondentes gerais (graus 4 ¢ 5 da escala Likert). Fonte: o autor
(2023)

Observa-se no quadro 3 que o formato do grafico assemelha-se ao de uma pirdmide, denotando maioria nos
graus positivos (4 e 5). Entretanto, a medida que se aproxima dos ambientes menos agradaveis, o formato se
uniformiza e as diferencas entre as respostas diminuem.

E possivel perceber que o ambiente considerado mais agradavel é o intermediario entre as duas variaveis, o
A2B2 (contraste e complexidade médios), conforme também visto em Marson (2011). 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”. Interpreta-se assim
que o contraste alto é mais desagradavel do que a complexidade alta.

Dondis (1991) afirma que o excesso de contraste contribui para a desorientacdo, e Marson (2011) ressalta
que o usuario vé o conjunto das partes por inteiro quando percebe um produto, estando sujeito ao estimulo de
cada pedaco simultaneamente. Dessa forma, cabe afirmar que o contraste alto, independente da
complexidade do ambiente, representa uma abundancia de estimulos, contribuindo para percepgdes
desagradaveis mais do que a complexidade alta. Uma vez que o contraste ndo seja alto, é possivel que os
elementos da cena sejam percebidos mais homogeneamente.
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5. Consideracoes finais

No contexto contemporaneo, o design, como area multidisciplinar pode atuar em diferentes contextos em
prol de um determinado objetivo. O designer participa como co-criador de projetos com profissionais de
outras areas. No ambito da ergonomia do ambiente construido o designer de interiores tem potencial para
contribuir na produ¢do para garantir condicdes de agradabilidade e, consequentemente, conforto psicolégico
para o trabalhador (Mont'Alvao, 2011).

A percepcao de imagens ¢ uma pratica de alta complexidade que envolve varias fungdes psiquicas, como
cognigdo, inteleccdo, memoria e desejo. Dessa forma, considerar o estado mental do observador dentro do
contexto social, institucional, técnico e ideoldgico em que ele esta inserido ¢ imprescindivel, conforme
afirma Porsani (2017). O autor complementa que

Observar dada imagem durante determinado tempo n3o ¢ uma analise singela. Para um
observador desinformado durante a busca visual, as fixa¢des sucessivas ddo-se nas regides
da imagem mais providas de informag&o. Porém, se o sujeito recebe uma orientagao do que
buscar na imagem, a sua trajetoria de olhar € alterada. (Porsani, 2017, p. 99)

Apresentou-se aqui como o repertério de um individuo pode influenciar na percepcdo visual e,
consequentemente, na no¢ao de agradabilidade de home offices, a partir de uma amostra nao probabilistica. A
partir das varidveis elencadas (complexidade e contraste), ¢ possivel identificar que o trabalhador de home
office avalia que um home office com caracteristicas de:

- Complexidade baixa e contraste baixo ndo impactam na 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 deve ser buscado o equilibrio entre as forcas presentes no sistema. Nota-se
que os ambientes favoritos sdo os intermediarios, ou seja, aqueles cujas variaveis sdo equivalentes (A2B2),
ou 0s que uma variavel alta ou baixa ¢ equilibrada por outra média (A1B2, A3B2, A2B1 ¢ A2B3). Ademais,
determinou-se que ambientes nos extremos do espectro sdo vistos como desagradaveis, € que o ambiente
verdadeiramente neutro ndo € o ambiente o qual ambas variaveis sdo médias. Entende-se aqui como neutro o
ambiente com contraste ¢ complexidade baixos, viabilizando o uso deste espago para pesquisas futuras de
analises cromaticas, de texturas, materiais e iluminagéo, cuja variavel forma precise ser isolada.

Considerar a otimizagdo de um ambiente de home office, atendendo as necessidades individuais, ¢ um tema
abordado pela disciplina de Ergonomia aplicada a interiores. Essa disciplina visa melhorar o desempenho
humano de maneira segura e saudavel para os usudrios, desempenhando um papel fundamental na
compreensao das percepcdes e sensacdes resultantes da interacao entre pessoa e ambiente. O objetivo € criar
ambientes que favorecam as atividades ali realizadas.

O designer deve antecipar e incorporar consideragdes sobre as emogdes dos usudrios em prol do projeto.
Além da funcionalidade, ¢ crucial levar em conta o contexto individual, a cultura e a interacdo do usuario
com o ambiente. A identificacdo estética com o espago pode impactar significativamente o nivel de conforto
e seguranga do individuo, especialmente considerando que os usudarios dedicam parte significativa de suas
vidas nesses espacos. Um ambiente projetado sem levar em conta esses aspectos pode resultar em
julgamentos que ndo estdo alinhados com a inteng@o inicial do projeto, muitas vezes de forma negativa.
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O tema desta pesquisa merece ser ampliado, por meio de outros métodos de levantamento dos dados € com
amostras maiores, bem como investigando mais a fundo as variaveis envolvidas. Além disso, o uso da
estatistica em estudos qualitativos e quantitativos se mostra um caminho importante para a pesquisa em
Design, de maneira a estabelecer recomendacdes técnicas e material bibliografico auxiliar para o
desenvolvimento da percepgdo emocional e visual no design de interiores.
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