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Resumo

O presente trabalho apresenta a proposta de um assistente pessoal terapéutico que
colabore para a melhoria do desempenho profissional de funcionarios de escritérios,
estimulando seus sentidos de variadas formas. A pesquisa, exploratdria qualitativa de
cunho cientifico puro, possui o referencial bibliografico fundamentado em temas como
os sentidos do ser humano, aromaterapia, psicologia das cores, tendéncias de
comportamento e métodos de design. Tendo como base os métodos de Ldbach e do
Design Council (o Diamante Duplo), e mediante ferramentas de design de produtos
aplicadas, foi desenvolvido o produto em questdo, com vistas a proporcionar ao
profissional uma melhor qualidade de vida e bem-estar e, por conseguinte, colaborar
com seu desempenho no ambiente de trabalho.

Palavras-chave: design sensorial; design de produto; ambiente de trabalho; percepc¢ao
dos sentidos.

Abstract

The present project introduces an alternative of a therapeutic personal assistant that
collaborates for the improvement of the professional performance of office employees,
by stimulating their senses in different ways. The research, qualitative exploratory with
pure scientific nature, has the bibliographic reference based on themes such as the
senses of the human being, aromatherapy, color psychology, behavior trends and design
methods. Based on the methods of Lobach and Design Council (the Double Diamond),
and through product design applied tools, the product was developed, in order to provide
an improved quality of life and welfare to the professional, and so, to collaborate with
their performance at the work environment.

Keywords: sensory design; product design, work environment; perception of the
senses.
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Introducgao

A influéncia dos estimulos sensoriais na vida dos individuos ainda nao foi
dada a devida importancia. Profissionais e clientes tém preferido seguir as
ultimas tendéncias na hora de escolher cores para ambientes e projetos. Por
exemplo, escolhe-se pintar um quarto inteiramente de vermelho ou branco pela
estética, ao invés de verificar como essa atitude impactaria na saude, conforto e
ergonomia do usuario que passara horas naquele ambiente. “Como as salas, na
regra geral, tém varias fungdes, a coloracdo ndo deve ser concebida sé por
caracteristicas estéticas; muito mais as exigéncias psicoldgicas e psiquicas na
coloragcédo devem ser respeitadas”. (GRANDJEAN, 1998, p. 313).

Trazendo a questédo para um local de trabalho como um escritério, uma
pessoa que passa 40h por semana, durante varios anos, neste mesmo lugar,
sentira a influéncia que as cores, sons, texturas e cheiros provocam no seu
desempenho dentro da empresa, mesmo que de forma n&o consciente. Também
se destaca a importancia de estimular outros sentidos que ndo somente o visual
nos ambientes, para que a experiéncia dos funcionarios seja ainda mais
adequada. O grande problema que guia esse projeto sdo os ambientes mal
harmonizados que ndo estimulam o bom desempenho de funcionarios no local
de trabalho

De acordo com Hyatt (2005), as pessoas absorvem estimulos o tempo
todo, das mais variadas formas. E estes trazem impactos tanto psicologicos
como fisicos, segundo sua natureza, pois sdo assimilados pelos o6rgaos
sensoriais e, automaticamente, uma reagdo € gerada pelo cérebro.

Dessa forma, entende-se que os estimulos fornecidos as pessoas no seu
entorno impactam diretamente no desempenho destas, o que reforga ainda mais
a relevancia do tema aplicado aos ambientes de trabalho, a fim de proporcionar
uma melhor experiéncia aos usuarios. Relatando sobre escritérios como os do
Google, que possuem salas de sinuca e pufes em areas de convivéncia, mas
nao exploram elementos descontraidos em outros locais da empresa, Benedetti
(2018) aponta: “Acreditamos que o funcionario tem que se sentir bem em
qualquer lugar da empresa. O funcionario ndo tem que ser comprimido para
depois procurar descompressao”.

Embora sempre se procure, dentro das condi¢des disponiveis e do gosto
de cada um, criar bons espacos de trabalho, esteticamente falando, em virtude
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de a grande maioria desses locais ndo possuir harmonia no sentido de oferecer
os estimulos sensoriais adequados as necessidades dos funcionarios, procurou-
se desenvolver um produto que traga melhorias no desempenho dos

profissionais em escritérios por meio do design sensorial.

Uma visao geral sobre os sentidos

Conforme Auth e Meller (2005), os seres humanos possuem 0Orgaos
especificos que Ihes permitem trocar energias e sensagdes com o mundo ao seu
redor, como olhos, ouvidos, nariz, pele, etc. Dessa forma, é possivel, por meio
do sistema nervoso, sentir cheiros, texturas, sabores, ver cores e, assim, estar
conectado com o ambiente. Acrescente-se a percepg¢ao sensitiva que as
respostas psicoldgicas ocorrem por conta de associagdes inconscientes a
lembrangas de momentos ja vividos (Grandjean, 1998).

Por conta disso, todos os individuos séo influenciados psicologica e
fisicamente por estimulos externos, fato que pode trazer consequéncias boas ou
ruins em relagao a sua qualidade de vida como um todo. Grandjean (1998) expde
que certas condi¢cdes fisicas, como estresse, complicagdes digestivas ou
cardiocirculatérias, podem surgir de dificuldades psicolégicas, que fazem
manifestar tais reagoes.

Isso fundamenta a grande procura por ambientes, produtos e servicos,
em geral, que entreguem ao cliente muito mais do que um simples bem de
consumo, como também experiéncias convidativas que foquem no bem-estar e
saude das pessoas. (SILVA, BORMIO, 2016; HYATT, 2005).

Os sentidos no ambiente de trabalho
Segundo Azevedo et al. (2000), as tarefas exercidas no ambiente de
trabalho exigem a combinagao congruente de estimulos cognitivos, psicolégicos
e fisicos, para que tal meio se torne um local que gere um bom desempenho,
que traga uma ergonomia apropriada e bem-estar aos que permanecem nele por
um longo periodo da vida. Tendo isso em vista, serdo mostradas a seguir

possiveis formas de estimulos com interessante aplicagdo em locais de trabalho.

O poder do olfato
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Como citado acima, existem diferentes maneiras de provocar os sentidos.
Como uma delas é por meio do olfato, pode-se inserir fragrancias em
determinado ambiente, criando entdo a resposta pretendida para o organismo.
“‘Quando sentimos o cheiro de algo, os receptores de odores em nosso nariz
tragcam uma linha direta até o sistema limbico, que controla nossas emocgoes,
nossas lembrancgas e nossa sensacéo de bem-estar”. (Lindstorm, p. 129, 2017).
Auth e Meller (2005) reforcam que elementos aromaticos devem possuir sempre
componentes volateis, de forma que estes entrem em contato com o érgéo
sensorial referente ao olfato, e assim constituam respostas que séo traduzidas
pelo cérebro em relacdo aquele cheiro.

Para se ter uma melhor no¢do do poder do sentido olfativo, tanto como
qualquer outro, Lindstorm (2017) apresenta um 6timo exemplo: em uma das lojas
da marca Samsung em Nova lorque, utiliza-se um singular aroma de meléao que
remete a sensacao de estar em uma praia, buscando relaxar os consumidores a
fim de que se tornem mais receptiveis e tranquilos aos valores dos produtos.

Os cheiros também podem ser utilizados segundo os principios da
aromaterapia, que utiliza éleos essenciais naturais, retirados diretamente de
plantas, os quais possuem propriedades benéficas para diversas situagdées. Um
estudo realizado por Lyra (2010) demonstra o uso da aromaterapia por 15
minutos diarios em discentes de uma universidade, com resultados altamente
satisfatorios, obtendo uma diminuicdo de 24% na condi¢ao de estresse e 18%
no estado de ansiedade.

De acordo com Gnatta (2011), os dleos essenciais sédo utilizados com o
objetivo de colaborar com a satisfacéo e o conforto psiquico e fisico dos usuarios.
Na ocasido em que sao aplicados por vias aéreas, parte segue em dire¢cao ao
sistema nervoso (SNC), que estimula o sistema limbico, e a outra parte destina-
se diretamente ao sangue. Dessa forma, “qualquer aroma é capaz de interferir
em nossas emogdes e até de alterar sentimentos. A fragrancia é capaz de induzir
a mudanca de humor, trazendo a sensagéo de bem-estar e reduzindo o estresse”
(SACCQO, et al., 2015, p. 7).

3.2. Visao e psicologia das cores
A visao funciona da seguinte forma: a luz que reflete o objeto visualizado

z

penetra pela pupila, encontrando a retina, e isto € convertido em impulsos
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elétricos (energia) que sao levados até o cérebro por meio do nervo 6ptico. O
cérebro entdo elabora uma resposta ou reacao para esse estimulo recebido, e
corresponde controlando os globos oculares de acordo com a necessidade
percebida (GRANDJEAN, 1998).

As cores estao presentes em tudo o que existe e que pode ser visto.
Azevedo et al. (2000) também cita que estas sdo geralmente colocadas em
segundo plano na hora de desenvolver um produto ou projetar um ambiente de
trabalho, néao sendo atribuida a importancia adequada a elas por parte dos
profissionais responsaveis. Porém, a autora ressalta a essencial utilizagao das
cores de forma congruente com a psicologia, visando trazer conforto e bem-estar
aos usuarios de certos produtos ou ambientes. Além disso, aponta que a
utilizagdo das cores pode produzir aumento no desempenho pessoal em
corporagoes.

Complementando a questéo, Beck et al. (2007) expde que o uso das cores
intervém de diversas formas na vida dos seres humanos, o que contribui
profundamente para a harmonia dos ambientes e no conforto das pessoas.
Ganem e Linhares (2016) reforcam que “a cor se torna elemento determinante
na maneira como as pessoas se relacionam com produtos e espagos”.

As cores possuem significados que as diferem das outras, trazendo
sensagodes e estimulos distintos ao cérebro humano. Como exemplo, apresenta
Loft Publications (2011) traz que o amarelo € uma cor enérgica, bem-humorada
e agradavel, que remete ao conforto da luz solar, e ainda ativa a criatividade.
Ferreira (2013) confirma, manifestando que esta cor desperta o dinamismo das
habilidades intelectuais e até mesmo sugere a profissionais, os quais ocupam-
se de atividades que envolvem computadores ou que demandem grande
exercicio mental, que fagam o uso de algum objeto amarelo em torno de seu
espaco de trabalho, o que ampliaria significativamente a performance
profissional.

Segundo Heller (2013): o azul e o verde sédo calmantes; o vermelho,
agressivo; o laranja, dinamico; o amarelo, criativo e revigorante; e o violeta,
sébrio;

Para finalizar este topico, outra questao interessante sobre o estimulo da
visdo no ambiente de trabalho € o contato com a natureza. A maioria dos

escritérios esta cada vez mais privada de janelas e areas verdes, 0 que causa
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aos funcionarios (mesmo que de forma inconsciente) uma caréncia de obter
proximidade com elementos naturais. Esta proximidade e seus estimulos,
segundo Berg et al. (2007), causam sensagdes de bem-estar, combatem o
estresse e a fadiga mental, além de renovarem as capacidades cognitivas e
psicofisioldgicas.

Grinde e Patil (2009, tradugdo nossa) confirmam, alegando que “uma
presenga visual de plantas pode ser um desses fatores redutores de estresse,
como respostas afetivas a estimulos visuais considerados estéticos que podem
liberar a tensao”. Os elementos naturais possuem estética agradavel e ajudam
nos processos de exploragao dos sentidos, atraindo facilmente a atencao de
individuos, muitas vezes até de forma ndo consciente (Berg et al., p. 84). Essa
ocorréncia € chamada de “fascinio suave”, a qual concede uma atencdo sem
esfor¢co que age como restauradora do cérebro, ao contrario do “fascinio dificil”,

que exige esforco mental na atengdo. (ASPINALL et al., 2013, p. 1).

3.3. Audicao e os beneficios da musica no trabalho

Em uma breve introdugcdo a audicdo, Day (1970, p. 19) cita que “os
mecanismos do ouvido médio e externo tém a funcao de afunilar e transmitir as
ondas sonoras ao fluido do canal da cdclea, cujas vibragdes estimulam as
células ciliadas do 6rgao de Corti”.

Segundo Grandjean (1998), desfrutar de musicas no ambiente de trabalho
€ favoravel para o clima deste espaco, pois se torna efetivo para a comodidade
e satisfagdo do funcionario. Desse modo, o autor completa que, principalmente
em circunstancias ociosas, ouvir musica serve como um bom incentivador.

De acordo com informacdes do IBAMA (2017) sobre o Programa Siléncio,
pode-se citar diversos resultados negativos decorrentes da exposi¢ao a ruidos
em niveis ndo recomendaveis, entre eles: dores de cabega, alergias, estresse e
disturbios de sono. Sendo assim, &€ necessario que o ambiente onde os
individuos permanecem no dia a dia deve ser controlado também em relagéo a
isso, seja em razao do transito urbano, do barulho produzido por maquinas
industriais ou até mesmo decorrente de conversas paralelas e outros ruidos
gerados em escritérios, mesmo que nao paregam afetar. “O ouvido humano néo
foi feito para suportar altos indices de ruidos criados pela civilizagdo moderna,
como o ruido industrial, 0 das musicas eletrénicas, etc.” (CEREST/SC, [2013]).
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De acordo com Grandjean (1998), os ruidos costumam prejudicar
atividades mais complexas, que exigem maior esforgo cognitivo, como o
raciocinio légico e a atencdo concentrada. Altos niveis de barulho, ruidos
intermitentes ou repentinos também colaboram muito para a diminuicédo do
desempenho.

Sendo assim, compreende-se que ouvir certos tipos de musica no local
de trabalho colaboram tanto para incentivar o funcionario e suas atividades,

como para mascarar ruidos externos.

4, Tendéncias comportamentais e bem-estar

De acordo com a Worth Global Style Network (WGSN), lider mundial em
previsdo de tendéncias, a populagcdo esta indicando claramente diversos
caminhos a serem tomados até, pelo menos, 2020. Uma forte tendéncia,
segundo a plataforma, é a busca pelo bem-estar emocional e experiéncias
multissensoriais, principalmente com o apoio da tecnologia em praticas antigas
que serao reinventadas, como aromaterapia e yoga.

Outra dire¢ao indicada, que se conecta com a anterior, € a concepgao de
ambientes com elementos focados na reducao do estresse e ansiedade, assim
como novas tecnologias visando essa melhoria. Esse dado reforga a procura
crescente pela melhoria da saude mental e qualidade de vida, visto que “um
relatério de 2017 da Fundagédo Born This Way descobriu que 57% dos jovens
entre 15 e 24 anos dizem que sua saude mental € uma preocupagéao” (RADIN,
2017, tradugao nossa).

Posterior a isso, Housley (2015) afirma que as cores serao mais
amplamente utilizadas para conduzir ao bem-estar e relaxamento. Ja estdo em
alta as cabines sensoriais, as quais entregam uma experiéncia imersiva em
aromas, cores, sons e outros estimulos, a fim de reequilibrar a mente ou reparar
0 sSono.

Seguindo nesta linha, a WGSN Vision Team (2018) também indica outra
tendéncia, que sdo as viagens que tém como foco a busca pelo
autoconhecimento, por novas experiéncias culturais e de vida. Por fim, ligado a
isso, Rocca (2018) apresenta a previsdo de que as empresas deverao evidenciar

a singularidade dos consumidores, entregando experiéncias cada vez mais
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personalizadas. Isso provém do fato de os consumidores ja preferirem a
realizagao pessoal a aquisicdo de bens de consumo.

Em relacdo isso, pode-se citar o conceito bem-estar no ambiente de
trabalho como “a prevaléncia de emogdes positivas no trabalho e a percepgéao
do individuo de que, no seu trabalho, expressa e desenvolve seus
potenciais/habilidades e avangca no alcance de suas metas de vida”.
(PASCHOAL, TAMAYO, 2008, p. 16). Siqueira e Padovam (2008)
complementam que o bem-estar no trabalho € um assunto extremamente
importante na discussao a fim de entender as condi¢gdes psicolégicas que
constituem uma boa qualidade de vida.

A Apple Inc (2018) confirma diversos destes comportamentos ao
apresentar suas tendéncias em aplicativos de 2018, onde traz um topico
especifico sobre os que promovem o cuidado com a saude mental. Este tépico
indica os aplicativos mais baixados, como os que utilizam técnicas terapéuticas
a fim de minimizar sintomas de depresséo, estresse e ansiedade, ou até mesmo
0s que trazem a meditagdo guiada como uma valvula de escape para muitas
angustias vividas diariamente. Muitos deles possuem estudos e pesquisas que
comprovam sua efetividade nos mais diversos casos, e essa gama de programas
nao para de crescer, justamente por trazerem inumeros beneficios.

Todas essas tendéncias de comportamento demonstram que o produto
resultante deste trabalho atendera aos desejos da populagao futura. Isso se
mostra justamente pelo fato de esta buscar cuidar mais da saude mental e novas

formas de experiéncias, dentre as quais as sensoriais se encaixam.

5. Procedimentos Metodoloégicos

Esta pesquisa possui natureza exploratoria qualitativa, de cunho cientifico
puro. Para auxiliar no desenvolvimento deste trabalho, foi efetuada uma revisao
bibliografica em acervos digitais e bibliotecas, além de ter sido aplicado um
questionario para 245 participantes, a fim de identificar seus maiores incbmodos
e necessidades referentes ao ambiente de trabalho.

O método de design foi baseado nas etapas tragadas por Lobach (2001)
e no framework da organizacao Design Council, o Diamante Duplo, que divide o
processo de design em quatro etapas, as quais ndo sdo necessariamente
lineares: descobrir, definir, desenvolver e entregar. Para Lébach, sdo detalhadas
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as etapas de preparagao, geragao, avaliagao e realizagao. Em ambos os casos
(Lobach (2001) e Design Council (2015)), ha a parte de pesquisa e sintese do

conteudo, em seguida a geragao de alternativas e, entédo, a entrega do produto.

6. Desenvolvimento do processo de design

De acordo com Lébach (2001), o processo de design deve encontrar uma
solugédo para um problema, por meio da pesquisa e analise sobre este. Entéo
devem ser criadas alternativas para a resolu¢ao desse problema, e desenvolver
com mais detalhes a que melhor se aplicar, de acordo com critérios especificos
de avaliagado impostos.

Ja o Diamante Duplo é um framework que busca englobar as etapas da
maioria dos meétodos de design ja criados. Esse framework € uma étima base
para erguer o projeto, pois é flexivel no uso das ferramentas e permite buscar
inspiragdes de outras fontes. “A maioria das ferramentas e métodos pode ser
adaptada alterando o nivel de detalhe, fazendo esbogos rapidos ou
desenvolvendo mais profundamente, dependendo dos resultados necessarios

ou tempo e recursos disponiveis”. (DESIGN COUNCIL, 2015, tradugao nossa).

6.1. Primeira etapa: Descobrir

Para iniciar o projeto, apds a revisao bibliografica, foi aplicado um
questionario online, que contou com 14 perguntas objetivas e cinco discursivas,
buscando entender quais eram os impactos dos estimulos sensoriais na rotina
de trabalho dos participantes, além de compreender suas necessidades e
maiores desconfortos. Na primeira etapa do desenvolvimento, foi aplicado o
questionario, e 245 individuos colaboraram com as respostas, sendo
profissionais das mais diversas areas corporativas.

O questionario indicou que 61,2% do publico era feminino, e 38,8%
masculino. A maioria era composta por profissionais dos setores de design,
administrativo e comercial, e 62% tinham idade entre 18 e 25 anos. Ao serem
questionados sobre as cores predominantes no seu ambiente de trabalho, 82%
dos participantes marcaram a opcao “branco”, o que indica que as cores nao
costumam ser exploradas.

Em relagdo a experiéncias com novos aromas inseridos no ambiente de

trabalho, a maioria dos participantes nunca passou por isso ou ndo se lembra, e
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19,5% sentiram uma melhora no seu desempenho apds um novo aroma ter sido
introduzido no local. Varios colocaram de forma discursiva que o aroma foi
agradavel quando era leve ou suave, trazendo até a sensacéo de bem-estar ao
individuo.

Sobre ruidos no local trabalho, 53,5% dos participantes ndo se sentem
confortaveis em relacdo a eles. Grande parte se queixou de conversas
moderadas a altas, e maquinas em funcionamento, destacando o tipo de ruido
com alto teor de informagdes que, segundo Grandjean (1998, p. 273), “tornam-
se uma significativa perturbacéo no sentido de dificultar a concentragao”.

Com essas informagdes coletadas e sintetizadas por meio de um mapa
mental, foi dada sequéncia ao projeto com o uso do Diario de Bordo, no qual
foram criadas trés personas simples (correspondentes aos trés setores mais
votados no questionario) e descreveu-se sua rotina de trabalho. A finalidade
dessa ferramenta era compreender as atividades diarias de diferentes setores e
identificar suas necessidades e seus pontos em comum.

Foi possivel notar que todos os setores tém momentos mondtonos e
enérgicos, com maior ou menor frequéncia, dependendo do setor. Geralmente,
tarefas repetitivas e a frente do computador geram sonoléncia, enquanto
atividades que exigem maior raciocinio ou contato pessoal trazem tensdo ou
energia. Desse modo, na fase de geracao de alternativas, sera possivel propor
um produto que deva ser capaz de ajudar a controlar os sentimentos mais
incOmodos, a fim de neutraliza-los por meio de estimulos sensoriais.

A préoxima ferramenta utilizada foi o painel de cenarios e produtos, para
que as primeiras inspiragdes, norteadoras do projeto, fossem descobertas. Os
escritorios de grandes empresas foram usados para a confecgéo do painel, como
Nubank, Facebook e Google. Ambientes de trabalho de startups ou empresas
de hierarquia linear costumam inovar nas areas de convivéncia corporativa,
trazendo sinuca ou disponibilizando cervejas para que seus funcionarios possam
usufruir.

Em contrapartida, ainda nestas mesmas empresas, o local de trabalho
onde é passada a maior parte do dia ndo possui os estimulos sensoriais
adequados, sendo geralmente brancos (assim como evidenciado no
questionario). Esse fato confirma o propdsito do desenvolvimento de um produto

que estimule os sentidos, visto que até mesmo grandes corporagdes nao
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costumam atentar-se a esta pratica. Em relagao ao painel de produtos, a maioria
deles foi encontrada em plataformas online, sendo estes produtos-conceito, que

nao estdo no mercado e foram criados para fins de portfolio.

6.2. Segunda etapa: Definir

Dando continuidade ao processo de design, foi criado um mapa mental a
fim de encontrar palavras que remetessem umas as outras e conecta-las
(partindo da palavra central “sentidos”), com a finalidade de sintetizar toda a
pesquisa em um lugar s6 e chegar a uma palavra-conceito. Esta foi definida
como “surroundings”, que vem do inglés e significa “arredores”, “ambiente” ou,
ainda, “meio” (referente ao espago). As alternativas sequentes, na etapa de
desenvolvimento, devem ser baseadas nesta palavra-conceito, a qual ira guiar
0s esbogos propostos.

Posteriormente, foi definido o Briefing do projeto, contando com
informagdes sobre a natureza e contexto do projeto, o publico-alvo, as
especificagdes do produto, e pesquisa de tendéncias. Essa ferramenta torna o
projeto muito mais visivel e descomplicado para idealizar um produto, uma vez
que retne os pontos mais importantes de forma muito clara e objetiva. E um
documento que pode ser acessado a qualquer momento do projeto para
eventuais duvidas, pois € um resumo de como o projeto deve seguir.

Logo apds essa etapa, foi criado um Moodboard online, reunindo imagens
que traduziam as palavras do mapa mental citado acima. Este painel é relevante
para poder visualizar de forma clara o caminho a seguir na geragcdo de
alternativas, pois sem referéncias visuais torna-se mais complicado criar um

produto.

6.3. Terceira etapa: Desenvolver
Dessa forma, foi possivel iniciar a geracao de alternativas. No documento
do Briefing, foi definido que o produto deveria possuir uma interface de usuario
digital, sistema de som, sistema difusor de aromas, iluminagdo multicolorida e
possuir, em sua forma, uma inspiracdo da natureza. Atendendo a esses
requisitos, foram desenvolvidas algumas alternativas. Em seguida, foi utilizada a

ferramenta Matriz de Decisdo, com o intuito de escolher uma ou duas alternativas
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que mais atendessem ao conceito do projeto, de acordo com suas pontuagdes.

Estas estao evidenciadas abaixo:

aromas

vista vista superior
T frontal V
i 1—som
tela de 1] - x
interagdo 1 o luz vazado :ﬁge;;;?::
// luz
I\
\ T~

imagem dinamica/  altera entre aral
diversos planos imagens ou lp aroma /;am
de fundo cores solidas plantar

Figura 2. Alternativas A3 e A5, respectivamente. (Fonte: Autor, 2018)

Por fim, foi aplicada a ferramenta SCAMPER, que consiste em fazer
melhorias nas alternativas que obtiveram maior pontuagao na Matriz de Deciséo.
Nesse caso, as duas que mais pontuaram foram mescladas e aperfeigcoadas,
sendo aproveitado o melhor de cada uma. Com isso, os atributos foram

transformados em uma unica alternativa final, a qual sera mostrada a seguir.
Quarta etapa: Entregar

A alternativa final, inspirada no formato de uma folha, elemento da
natureza, estd destacada abaixo. E indicado usar o produto individualmente
(devido ao seu funcionamento personalizado) na mesa de trabalho, em um lugar
que permanecga dentro do campo de visao do profissional, para que este possa

usufruir de todas as suas funcionalidades.

Figura 3. Produto final em 3D. Vistas: frontal e lateral. (Fonte: Autor, 2018)
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O produto funciona da seguinte forma: ao ser ligado pelo usuario por um
botdo fouch, toda a sua superficie se ilumina e pulsa sutilmente em cores
diferentes, e em seguida mostra-se uma pergunta na tela. “Como vocé esta se
sentindo?” é o questionamento, e entdo seis sentimentos diferentes séo
evidenciados para escolha, sendo estes: animado(a), tranquilo(a), irritado(a),
desanimado(a), ansioso(a) e sonolento(a).

No momento em que o usuario escolhe um deles (tocando na palavra),
todo o sistema inicia seu funcionamento de forma inteligente, alterando para uma
cor, um som ambiente e liberando um aroma automaticamente, de forma a
melhorar o sentimento do funcionario durante o dia. O produto é programado
para ativar diferentes funcionalidades de acordo com cada sentimento escolhido,
visando trazer bem-estar e conforto para o profissional.

Em relagdo as suas funcionalidades, o produto € composto por um
conjunto de trés dispositivos, sendo eles um sistema de difusor de aromas, um
sistema de som e um de luzes, além de conter uma interface digital.

Primeiramente tem-se o sistema de difusor de aromas. Este possui
funcionamento simples, e é ativado no momento em que o usuario informar, via
interface, seu sentimento ao produto. Dentre os paradmetros de uso, é possivel
configurar o tempo do intervalo entre as difusdes e ter opgdes de até trés aromas,
0s quais sao liberados de acordo com a configuragao.

Em relagao aos aromas, o proprio produto indica o uso de diferentes 6leos
essenciais, cada um com propriedades para diversos fins, para serem utilizados
no aromatizador. O usuario pode escolher os que mais lhe agradam para cada
finalidade (estimulante, relaxante) e adquirir os refis separadamente, lembrando

que o produto comporta até dois refis de uma vez.

Figura 4. Difusor de aromas em funcionamento. (Fonte: Autor, 2018)
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Posterior ao difusor de aromas, ha o sistema de som, que € integrado ao
produto e sempre ira sugerir playlists de musicas e sons ambientes pré-
configurados, ideais para cada sentimento. Visando a flexibilidade ao gosto do
usuario, o sistema permite que as playlists sejam selecionadas manualmente, ou
até mesmo conectar a plataformas de streaming de musica.

Além desses dispositivos, o produto € composto por um conjunto de
lampadas LED que possuem uma faixa de temperatura de cor de 1.000 a 8.000
kelvin (da cor vermelha a cor azul). De acordo com o sentimento informado pelo
usuario, o sistema de iluminagéo € configurado para ativar a cor da luz, pré-
programada segundo os principios da psicologia das cores. Por exemplo, se o
profissional indicar que esta se sentindo sonolento, o produto podera iluminar-se
da cor amarela ou laranja. Estas cores s&o enérgicas e ajudam a estimular o
cérebro ativamente, evitando o estado de sonoléncia citado.

Além das cores, o individuo tem a liberdade de optar por planos de fundo
dindmicos, como texturas e paisagens naturais que se movimentam. Essa
funcao é essencial para que seja evidenciada a proximidade com a natureza, de

forma a aliviar a tensao e o estresse de um dia de trabalho.

Figura 5. Cores e planos de fundo em funcionamento. (Fonte: Autor, 2018)

O usuario do produto pode acessar a biblioteca de planos de fundo por
meio da interface do usuario. Esta, conta com um design minimalista de facil
interpretacdo. Esta area de interacdo dispde de um menu, que pode ser
acessado a qualquer momento diretamente da tela. Nele, ha a opg¢ao de ativar
ou desativar o som, a luz, e o aroma, bem como acessar as musicas disponiveis,

os servigos de streaming de musica, e modificar seu sentimento durante o dia.
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Para transformar o esbog¢o em realidade apds todas as suas definigdes, o
produto foi modelado em um software 3D, onde ganhou forma e
aperfeicoamento. Em seguida, para transformar este projeto em um modelo
fisico, ele foi produzido por meio de uma impressora 3D, a qual opera com

fidelidade ao projeto desejado.

7. Consideragoes finais

As tendéncias de comportamento ja evidenciam que as pessoas estao
dando mais atencédo a sua qualidade de vida e a experiéncias sensoriais que
tragam melhoramentos nesta questdo. Considera-se que o produto deve
proporcionar uma melhor experiéncia sensorial ao usuario por meio da aplicacao
das tecnologias evidenciadas.

O produto busca melhorar a qualidade de vida e o bem-estar do
profissional e, com isso, colaborar com seu desempenho no ambiente de
trabalho, cumprindo assim os objetivos propostos no projeto. A ideia é que,
dessa forma, seja possivel moldar uma sociedade mais saudavel fisica e
psicologicamente, e que os impactos do estresse no trabalho sejam reduzidos.

Para os estudos futuros a partir deste ponto, sugere-se que seja realizado
um teste de material definitivo, testes com usuarios para identificar possiveis
alteragbes necessarias no produto, e também analises de estrutura e
mecanismos de funcionamento.

Para pesquisas mais aprofundadas, propde-se que o produto seja
simplificado para conectar-se com aplicativos relacionados a saude mental
(como de meditacdes) e se tornar uma extensao fisica destes. Para esse fim, é
interessante que seja removida a tela e a interface, as quais se tornariam o
proprio celular do usuario. O assistente pessoal se tornaria mais descomplicado
e poderia colaborar com diversos aplicativos direcionados a estes fins,

ampliando seus beneficios por meio dos sentidos ja apresentados.
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Apéndice 1

Diario de Bordo

Exemplo: Empresa de Moda e Confeccdes

Perguntas:

1.
2.

Quais atividades vocé costuma fazer no dia a dia, durante seu expediente?

Vocé costuma bocejar frequentemente, se sentir mentalmente cansado, sonolento,
ou algo desse tipo? Explique se possivel, em quais momentos ou atividades isso
costuma acontecer.

Vocé costuma se sentir enérgico, agitado, tenso, inquieto durante seu expediente?
Explique se possivel, em quais momentos ou atividades isso costuma acontecer.

Setor de Design (Feminino, 18 anos)

1.

Ler e responder e-mails de fornecedores; criar estampas locais e corridas; inserir cada
estampa nas pecas de roupas determinadas; criar fichas de desenvolvimentos para
fornecedores; enviar e-mails para fornecedores; receber, analisar, cortar ¢ pendurar
amostras de estampas; receber e avaliar pegas-teste. Grande parte do dia ¢ passada na
frente do computador. Sdo atividades relativamente monotonas, que sao realizadas
sentadas em sua maioria, com o tronco e pernas parados, apenas movimentando os bragos
eventualmente, para mexer no mouse ou na mesa digitalizadora, e digitar no teclado.

Sim, sonolentos em alguns dias, quando fazemos atividades que sdo repetitivas, o que se
torna algo automatico para o cérebro e acaba dando sono. Por exemplo, passar 4 horas
recortando flores no Photoshop. Apesar de as atividades ndo colaborarem para isso,
precisamos estar bem focados e prestando bastante atencgao nelas, a fim de evitar erros.

Nao com muita frequéncia. Ficamos mais animados quando chega uma peca pronta ou
um teste de estampa novo, mas geralmente ¢ momentaneo.

Setor Administrativo (Masculino, 35 anos)

1.

Ler e responder e-mails internos e externos; participar de reunides de provas de pecas e
de aprovagdes de estampas; desenvolver o planejamento estratégico da empresa;
coordenar e analisar os demais setores; participar do controle de qualidade das pegas;
participar de eventos do ramo e relacionados a empresa; cuidar de contratos; participar
de entrevistas de emprego e selecdo de candidatos;

Sim, quando o tipo de atividade é repetitiva ¢ em frente ao computador, como analisar
curriculos, ler e-mails e contratos.

Nas horas do dia em que estamos mais fora do escritorio, participando de reunides de
prova de pegas, de inspe¢ao de qualidade, de aprovagoes de estampas. Estamos bastante
em movimento, ¢ precisamos de raciocinio e concentracdo para tomar decisdes
importantes em relagdo a empresa.
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Setor Comercial (Feminino, 25 anos)

1.

Ler e responder e-mails internos e de clientes; visitar clientes; agendar e participar de
reunides; participar de encontros de vendas, de eventos relacionados ao ramo e a empresa;
criar estratégias de vendas; negociar e concretizar vendas com potenciais clientes;
preparar apresentagdes de cole¢des. Sao atividades que, por mais que sejam realizadas
sentadas na maior parte do tempo, ndo sdo mondtonas, pois exigem bastante contato
pessoal, conversa e habilidade de venda. Portanto, exigem raciocinio, aten¢ao e foco,
além de um o6timo relacionamento interpessoal.

Sim, geralmente no momento em que desenvolvemos as apresentacdes, pois passamos
mais tempo na frente do computador e sentados.

Sim, antes de ter reunides com novos clientes; ao atender e resolver reclamacgdes; ao
comparecer a reunides decisivas.

Pontos em comum

Todos os setores tém momentos monotonos e enérgicos, com maior ou menor

frequéncia, dependendo do setor. Geralmente, tarefas repetitivas e sentadas a frente do
computador geram sonoléncia, enquanto atividades que exigem maior raciocinio ou contato
pessoal, trazem tensdo ou energia.
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Apéndice 2 - SCAMPER

COMBINAR

ADAPTAR

MODIFICAR

REARRANJAR

Local para a planta da AS

Tela e biblioteca de fundos da A3 + Tracos da forma da AS

Formato de folha/piramide da A5

Base de sustentacdo da A3 e AS

Interface

Um dos cantos da AS

Localizacdo da saida de som e de aroma
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Apéndice 3 — Matriz de Decisao
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Apéndice 4 — Painel de Produtos
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Apéndice 5 — Painel de Cenarios

Resultado de imagem para Spotify: moderninha sede da
escritério spotify empresa tem fliperama...

Origem

Resultado de imagem para
escritorio lego

Resultado de imagem para
escritorio spotify

-

Resultado de imagem para uitado de imagem pam Resultado de imagem para rronide Tuterem 5F
s i brasil escritério meliuz brasil ot L
escritério meliuz brasi escritério netflix brasil

Resultado de imagem para Resultado de imagem para ST WY IS S T

escritério meliuz brasil escritério meliuz brasil Remultado e imagein pes

escritdrio netflix brasil

Resultado de imagem para
escritério facebook....

Resultado de imagem para
Resultado de imagem para escritério facebook...

escritério facebook...

Resultado de imagem para
escritério facebook...

Resultado de imagem para
escritério google brasil

Resultado de imagem para
escritério google brasil

Resultado de imagem para
escritério google brasil

Resultado de imagem para
escritério getninjas
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Apéndice 6 — Moodboard
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Apéndice 7
Briefing

Natureza e contexto:

O produto sera de natureza inovativa, com o objetivo de colaborar no desempenho
profissional de funcionarios de escritorios, por meio do design sensorial. E desejavel
como resultado que esse produto torne a atmosfera do ambiente de trabalho mais

agradavel, assim como o funcionario mais produtivo e confortavel por conta disso.

Produto:

Deve conter um sistema de som para tocar musicas indicadas pelo proprio produto,
de acordo com a necessidade. Também deve conter um sistema de luzes de diversas
cores. A pessoa dira ao produto como se sente, e este ira compreender e fornecer a
cor da luz necessaria para cada sentimento, a fim de manté-lo durante o dia ou
modifica-lo. Devera conter um sistema aromatizador. O formato do produto deve
remeter a algo da natureza, para trazer para dentro do ambiente de trabalho

elementos naturais que entreguem aconchego.

Publico Alvo:

O publico alvo é composto por homens e mulheres adultos (18 - 35 anos), os quais
trabalham em escritorios de diversos setores corporativos. Os consumidores entre
18 e 25 anos tém interesse por festas noturnas, musica, viagens, eventos alternativos
e alimentac¢ao balanceada. Os de 25 a 35 anos interessam-se por leitura, viagens ao
exterior e programacdes caseiras. Os dois tipos de publico possuem em comum a
busca por uma nova visao do mundo, estao abertos a novos pontos de vista, e buscam
experiéncias de vida ao invés de acumular bens. Costumam cuidar mais da sadde
mental e fisica, e preferem viver realizados com o essencial, do que esbanjar
produtos caros. Apesar disso, investem em produtos de maior valor agregado, desde

que colaborem para ter uma melhor qualidade de vida.
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Apéndice 8 — Questionario

@ Absizo de 13 anos
@ 12 a25anos
& 26a35anos
@ 26 a45anos
@ 46 a55anos
@ Acima de 55 anos

@ Criciima

@ Cocal do Sul

@& Urussanga

@ Nova Veneza

@ Forquilhinha

@ Siderdpolis

@ Treviso

@ Balnesrio Rincio

1712v
Género
245 respostas
@ Masculino
& Feminino

& Cutro
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@ Administrativo
@ Design

@ Comercial

@ Salde

@ Contabil

@ Educacao

@ Financeiro

@ Warketing

13 W

Quais habilidades vocé considera mais importantes para exercer sua
funcado no dia a dia do trabalho?

245 respostas

Raciocinio l1ogico 114 (46,5%)
104 (42 4%)

106 (43,3%)

Criatividade

Capacidade de frabalhar gm 148 (60.4%)
equipe
127 {51,8%)
Vendas/Negociacao 30 {12,2%)
Comunicacéo 151 (61,6%)
Atencdo concentrada 119 (48,6%)
Hahilidade de aprender répido
novas téc. .

0 50 100 150 200

Quais cores sao predominantes em seu ambiente de trabalho? Se
necessario, marque mais de uma alternativa.

5 A

245 respostas

Branco

Preto

Cinza

Azul Claro

Azul Escuro
Vermelho Claro
Vermelho Escuro
Amarelo Claro
Amarelo Escuro
Laranja Claro
Laranja Escuro

201 (82%)

80 (32,7%)

10 (4.1%)
9 (3,7%)
5 (2%)

Roxo
Lilas
Verde Claro 25 (10,2%)
Verde Escuro 20 (8.2%)

arrom
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Vocé ja teve alguma experiéncia envolvendo fragrancias/cheiros em
seu local de trabalho? Exemplo: um novo aroma ambiente que foi
colocado em seu espaco.

245 respostas

@® Sim
@ Néo
@ Nio me lembro

Caso a resposta anterior tenha sido sim, como vocé se sentiu?

159 respostas

@ Melhorou meu desempenho no geral
@ Nao fez diferenca em meu desemp...
@ N&o gostei

@ Mo inicio gostei, depois me senti inc. ..
@ MNao foi bom, me deu dores de cabe.
@ Mo tive nenhuma experiéncia

@ Munca fiz

@ Bom, mas néo fez diferenca no des...

13 Y

Vocé se sente confortavel no seu local de trabalho em relagao aos
ruidos (barulhos) existentes no dia a dia?

245 respostas

@ Sim, geralmente ha siléncio
@ Sim, ha muito pouco ruido
@ N&o, ha um ruido moderado
@ MNio, o ruido & excessivo

Quais ruidos vocé percebe?

247 respostas

Conversas moderadas
Conversas altas

Passaros na rua
Maguinas funcionando
Portas abrindo e fechando
Transito

116 (47.9%)
89 (36,8%)

108 (44,6%)
87 (36%)
79 (32,6%)
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Que tipo de musica vocé costuma ouvir no trabalho?

245 respostas

® Fop

@ Seranejo

@ Funk

@ Eletrénica

@ Instrumental

@ GospelReligioso
® Rock

& Rap

112

Por que vocé escolhe esse tipo de musica?

243 respostas

rUIL;IUI:‘ dJIJLId o e nanen
acordado(a)/at...

Porgue ajuda a encobrir os
ruidos ambie__.

26 (10,7%)
32 (13.2%)
27 (11.1%)

N&o ouco misica no trabalho 121 (49,8%)

No geral, como vocé se sente em seu ambiente de trabalho?

245 respostas

Sonolento(a 71 (29%)
Relaxado(a
Inquieto(a
Excitado(a)/Agitadoia

(a)
(a) 32 (13.1%)
(a)
(a)
Irritadola)
(a)
(a)
(a)
(a)

45 (18,4%)
39 (15,9%)
35 (14,3%)

59 (24,1%)
48 (19,6%)

Tensoia
Criativola
Tranquilo(a
Animadola

95 (38,8%)
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Apéndice 9 — Ambientagao




