o . . AP
&\V\ENTIA! ASDI!FI[AZ
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCAGAO

CURSO DE BACHARELADO EM DESIGN

JOYCE KELLY ALVES FERREIRA

PERCEPCOES E INTENCIONALIDADES NO DESIGN EMOCIONAL: Uma avaliagdo do
ambiente "Viva, Ceca!" na mostra CASACOR PE 2024

Rio Tinto

2025



JOYCE KELLY ALVES FERREIRA

PERCEPC()ES E INTENCIONALIDADES NO DESIGN EMOCIONAL: Uma avaliagao do
ambiente "Viva, Cega!" na mostra CASACOR PE 2024

Trabalho de Conclusdo de Curso, na modalidade
ARTIGO, submetido ao Curso de Bacharelado em
Design da Universidade Federal da Paraiba, como
requisito parcial para a obtencdo do grau de Bacharel
em Design.

Orientador: Prof. Dr. Washington Ferreira Silva

Rio Tinto
2025



Catalogagdo na publicagédo
Segdo de Catalogagdo e Classificacgdo

F383p Ferreira, Joyce Kelly Alves.

Percepg¢des e intencionalidades no design emocional
uma avaliagdo do ambiente "Viva, Ceg¢a!" na mostra
CASACOR PE 2024 / Joyce Kelly Alves Ferreira. - Rio
Tinto, 2025.

35 £. : 1il.

Orientag¢do: Washington Ferreira Silva.
TCC (Graduagdo) - UFPB/CCAE.

1. Design de interiores. 2. Design emocional. 3.
Estimulos sensoriais. I. Silva, Washington Ferreira.
II. Titulo.

UFPB/CCAE CDU 747(813.4)

Elaborado por ANDREIA GOMES DE AZEVEDO - CRB-4/2164




JOYCE KELLY ALVES FERREIRA

PERCEPGOES E INTENCIONALIDADES NO DESIGN EMOCIONAL: UMA AVALIAGAO DO
AMBIENTE "VIVA, CECA!" NA MOSTRA CASACOR PE 2024

Trabalho de Conclusédo de Curso, na
modalidade ARTIGO, submetido ao Curso de
Bacharelado em Design da Universidade
Federal da Paraiba, como requisito parcial
para a obtencdo do grau de Bacharel em
Design.

Aprovado em: 22/04/2025

BANCA EXAMINADORA

Documento assinado digitalmente

Data: 24/04/2025 21:51:16-0300

g b WASHINGTON FERREIRA SILVA
ol
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Washington Ferreira Silva (Examinador Interno)
(Orientador(a), Presidente da Banca)
Universidade Federal da Paraiba

Documento assinado digitalmente

b ANGELICA DE SOUZA GALDINO ACIOLY
g L Data: 25/04/2025 13:13:28-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Angélica de Souza Galdino Acioly (Examinadora Interna)
Universidade Federal da Paraiba

Documento assinado digitalmente

b ANNE CAMILA CESARSSILVA
g ol Data: 24/04/2025 22:19:58-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Ma. Anne Camila Cesar Silva (Examinadora Interna)
Universidade Federal da Paraiba



“e me desfago
sou parte e parto daqui

e apesar dos pesares

tudo o que hd em mim
exclama

gue quando nada mais for

eu ndo voltarei ao po

porque recifense volta a lama

mangue!

mangue!
mangue!”

(Madu Sansil).



2.1
2.2.1

SUMARIO

2= T T S 6
Y2 1 T o S 6
11 0T [F T k=T o O 7
EXperiéncia, SENtidOS @ EMOGCA0.....ccceereeriereeerereiereareereeneerencereeseeressessnsssesnsesssssessnssnsennens 8
DIESIEN © EIMIOGCA0D 1 uuuuuerururersrersrrrersrarersressraserssesssaresssesssssssssesssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 9
Modelo para Andlise do Design EMocCionQl (MADE)............cooueeevvvueeeeeeeeeeiiiiieveeeeesenssesinnnn, 10
Procedimentos MetodOIOZICOS .....cccveituirrenreieenieteeeeteaneerenerenneeeenerenssesnssesesnneseanesanne 12
O ambiente eScolhido ........ccciviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 14
Descricao do ambiente “Viva, CeCa!” ....cureeeeiiiiieicriieeee e e e s aaaeaees 16
Analise da percepg¢do dos visitantes N0 aMbBIENte.......ccceuceieniireeieieecrteiereeniereeneeeennenne 19
Analise da intencionalidade das projetistas do ambiente “Viva, Cegal!”....ccccceveuervennenne 26
Percepcgdo dos visitantes x Intencionalidade projetual......c.ccccceeeeeeiereeeereeeceenceeenenenn 29
0o T3 Vol 11 = o PPN 31
JA Y= - To (=T ol 1 4 T=T ] o o L3P 32

(3 0=Y L] =] 1 (oL = L 33



PERCEPCOES E INTENCIONALIDADES NO DESIGN EMOCIONAL:
Uma avaliagao do ambiente "Viva, Ce¢a!" na mostra CASACOR PE
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“Viva, Cega!” environment at CASACOR PE 2024

FERREIRA, Joyce; Bacharel; Universidade Federal da Paraiba
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SILVA, Washington; Doutor; Universidade Federal da Paraiba

Washington.ferreira@academico.ufpb.br

Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar a relagdo entre design emocional e ambientes projetados, a partir
do estudo de caso do ambiente “Viva, Cega!”, exposto na CASACOR Pernambuco 2024. O espago escolhido,
um quarto infantil com brinquedoteca, foi inspirado no resgate da infancia e na valorizagdo de referéncias
sensoriais e culturais ligadas ao Morro da Conceigdo, em Recife. A pesquisa adotou abordagem qualitativa e
descritiva, com procedimentos de pesquisa bibliografica, documentagdo visual, entrevistas
semiestruturadas com visitantes e projetistas, e aplicagdo do Modelo para Analise do Design Emocional
(MADE), proposto por Silva (2019), revelou convergéncias e distingdes pontuais entre os niveis de inten¢do
e percepcao. Conclui-se que o design emocional, quando aliado a cultura local e a memodria afetiva, possui
potencial significativo para gerar experiéncias sensoriais, simbdlicas e afetivas, tornando-se uma ferramenta
estratégica no campo do design de interiores.

Palavras-Chave: design emocional; design de interiores; estimulos sensoriais.

Abstract

This study aims to analyze the relationship between emotional design and designed environments, based on
a case study of the “Viva, Ceca!” space, exhibited at CASACOR Pernambuco 2024. The selected environment,
a children's bedroom with a playroom, was inspired by the recovery of childhood experiences and the
appreciation of sensory and cultural references linked to the Morro da Conceicdo, in Recife. The research
adopted a qualitative and descriptive approach, using bibliographic research, visual documentation, semi-
structured interviews with visitors and designers, and the application of the Emotional Design Analysis Model
(MADE). The comparative analysis between design intent and user perception revealed significant
convergences and specific distinctions across the analyzed levels. It is concluded that emotional design, when
combined with local culture and affective memory, has significant potential to generate sensory, symbolic,
and emotional experiences, establishing itself as a strategic tool in the field of interior design.

Keywords: emotional design; interior design; sensory stimuli.

L Este artigo foi desenvolvido com base nos critérios e diretrizes do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design (P&D Design).



1 Introdugao

O design, por sua natureza multidisciplinar, abrange uma diversidade de dreas que dialogam
entre si e com diferentes setores da sociedade. Entre elas, destacam-se: o design grafico, o design
de produto, o design digital, o design de moda, o design de interiores, entre outros. Cada uma dessas
areas tem como base a criagao de solugdes visuais, funcionais e simbdlicas, voltadas para diferentes
contextos e necessidades humanas (Tai, 2018). Ainda que atuem com finalidades distintas como
comunicar, vestir, embalar ou organizar, todas compartilham o compromisso com a experiéncia do
visitante e a intengdo de agregar valor aos produtos e servigos por meio da forma, da fungdo e da
linguagem visual.

Dentro desse universo, o design de interiores se destaca por atuar diretamente na
organizagdo e ambientagdao dos espacos habitados, influenciando ndao apenas a estética dos
ambientes, mas também o bem-estar, o comportamento e a experiéncia emocional dos visitantes.
Como campo de atuacdo, ele envolve a escolha criteriosa de materiais, cores, texturas, mobilidrios,
iluminacdo e fluxos espaciais, levando em consideragdo as sensag¢des que cada elemento pode
provocar. E justamente nesse contexto que o design emocional se revela especialmente relevante.

A relacdo entre design e emocdo tem sido explorada ao longo do tempo, ainda que nem
sempre tenha sido reconhecida como um campo formal de estudo. Atualmente, o termo 'Design
Emocional' define uma area que integra conhecimentos tedricos, metodoldgicos e praticos, com o
propodsito de despertar emogdes positivas ou suavizar experiéncias negativas (Damazio, 2013).

De acordo com Pallasmaa (2009), a experiéncia emocional em design de interiores é
multissensorial. Logo, é correto afirmar que nossos sentidos ndo atuam de forma isolada, mas
interagem de maneira integrada. Por exemplo, é possivel que a visdo também contribua para a
nossa experiéncia tatil do ambiente, em outras palavras podemos “tocar” com os olhos. Assim:

A visdo revela o que o tato ja sabe. Poderiamos considerar o tato como o sentido
inconsciente da visdo. Nossos olhos acariciam superficies, curvas e bordas distantes; é a
sensacdo tatil inconsciente que determina se uma experiéncia é prazerosa ou desagradavel.
Aquilo que esta distante ou perto é experimentado com a mesma intensidade (Pallasmaa,
2009).

Uma vez que, consciente ou inconscientemente, o corpo humano estda em permanente
interacdo com o mundo material, os sentidos (visdo, audicdo, olfato, tato e paladar) trabalham
juntos para criar uma experiéncia espacial completa. No entanto, a sociedade contemporanea tende
a valorizar a visdao em detrimento dos outros sentidos, um fenédmeno chamado "oculocentrismo".
Diante disso, esse foco visual pode empobrecer a experiéncia das pessoas nos ambientes, limitando
a interagdo multissensorial. Assim, compete ao designer tomar decisGes deliberadas quanto as
caracteristicas desse ambiente.

No contexto de mostras de decoragao, o ambiente da exposi¢ao, composto por uma
organizagdo espacial de cuidados e um conjunto de elementos sensoriais, desempenha um papel
na criacdo da atmosfera da experiéncia. De acordo com Forrest (2014), a forma como os visitantes
percebem a disposicdo do espaco pode despertar a curiosidade, influenciando a interacdo e
favorecendo uma experiéncia mais rica e prazerosa. A organiza¢ao visual, por exemplo, facilita a
identificacdo do percurso, proporcionando uma navegacdo fluida e agradavel. Contudo, se mal
planejada, a organizacdo do espaco pode gerar uma sensacdo de monotonia, tornando a visita na
exposicdo mais rapida e menos envolvente.



Com o objetivo de analisar a organizagao dos espacgos e sua relagdao com o design emocional,
esta pesquisa investigou um ambiente projetado na CASACOR Pernambuco 2024, a fim de
compreender de que maneira os principios sensoriais e emocionais sao intencionalmente aplicados
pelos projetistas. Para isso, foram examinadas as intengdes dos profissionais ao desenvolverem o
espaco, bem como as percep¢cbes dos visitantes durante a interacdo com o ambiente.
Posteriormente, os elementos identificados foram classificados com base no Modelo para Andlise
do Design Emocional (MADE), possibilitando a categorizacdo das emocgdes evocadas nos
entrevistados e permitindo uma comparag¢do entre as perspectivas dos diferentes atores
envolvidos. Considerando esse contexto, o proximo tdépico apresenta uma revisdo bibliografica
sobre os conceitos de design emocional, experiéncia multissensorial e suas aplicagées no campo do
design de interiores, estabelecendo as bases conceituais que sustentam esta pesquisa.

2 Experiéncia, sentidos e emog¢ao

Compreender o design emocional exige, antes de tudo, reconhecer que a experiéncia da
materialidade dos objetos e dos espagos projetados se da por meio de um processo dinamico de
interacdo entre o visitante e o ambiente (ou produto). Nesse processo, aspectos como percep¢ao,
emocdo, cognicdo e comportamento desempenham papéis fundamentais (Hassenzahl, 2010).
Assim, o ambiente projetado deve ser capaz de estimular os sentidos e ir além das expectativas do
usudrio, promovendo uma conexao emocional que aprofunde e valorize sua experiéncia com o
espaco (Diller, 2006).

Ao explorar os cinco sentidos, o designer cria experiéncias significativas, sendo a visao um
dos mais utilizados. Conforme Wellert (2013), a comunicag¢do visual é amplamente explorada por
meio de anuncios, materiais graficos e ambientacdo estratégica. A teoria das cores, por exemplo,
atua na construgdao dessas experiéncias, pois se estabelece em trés niveis distintos: o fisico, o
fisiolégico e o simbdlico-cultural (Silveira, 2015). A partir dessa abordagem, torna-se possivel gerar
impacto emocional no publico, utilizando cores para transmitir sensagdes, reforgar identidades
visuais e influenciar decisdes.

Ja o tato é um sentido essencial para a interacdo com produtos e ambientes, uma vez que
possibilita a percepcdo de texturas, temperaturas e formas. Para Peck e Childers (2003), o contato
fisico promove uma conexdo mais intima com os objetos, favorecendo a familiarizacdo e o
envolvimento emocional do usudrio. Dessa forma, ao proporcionar superficies agradaveis ao toque
e incentivar a interagdo sensorial, cria-se um vinculo mais profundo entre o visitante e o espaco,
favorecendo experiéncias mais imersivas e marcantes.

Outrossim, o som exerce influéncia direta sobre as emog¢des e comportamentos humanos.
Abel e Glinert (2008) destacam que a musica, as melodias e os efeitos sonoros criam conexdes
emocionais, podendo gerar sensa¢Ges de conforto, dinamismo e até mesmo nostalgia. A musica
tem o potencial de fortalecer a identidade de uma marca, evocando lembrancas e associacGes
afetivas. Assim, a aplicacdo intencional dos estimulos auditivos em ambientes projetados aprimora
a experiéncia do usuario.

Embora seja um dos sentidos menos explorados fora do ramo alimenticio, o paladar
influencia diretamente na construcao de experiéncias sensoriais. Segundo Lindstrom (2011), ha uma
forte interdependéncia entre o gosto e o olfato, tornando desafiador estimular um sem envolver o



outro. Essa conexdo evidencia a importancia da sinergia entre os sentidos na percepc¢do e no
envolvimento do visitante com um ambiente ou produto.

Assim como o paladar, o olfato, por sua vez, tem um impacto profundo na criacdo de
memorias e emocgdes. O uso estratégico de fragrancias pode intensificar a identidade de um espaco
e gerar conexdes afetivas com o publico. De acordo com Tomazelli, Espartel e Ugalde (2010), aromas
sutis e adequadamente escolhidos influenciam diretamente o estado emocional e prolongam ou
encurtam a permanéncia no ambiente. Além disso, odores especificos podem servir como gatilhos
emocionais, evocando lembrancas e reforcando vinculos afetivos com determinados contextos.

Segundo Vygotsky (1999), as sensacoes precedem as emogdes. Nesse contexto, a formacao
de qualquer sentimento emocional depende de um estimulo inicial, que provoca uma sensac¢ao. A
sensacdo € um fenOmeno de carater bioldgico, enquanto a percepc¢do, por sua vez, envolve um
processamento cognitivo, que se desenvolve desde o momento da recep¢do do estimulo até a sua
analise e comparacdo com informacgdes previamente armazenadas na memoaria (NUCCl et al., 2022).

Nesse enfoque, a emogdo se configura como o eixo central da experiéncia, emergindo da
relacdo estabelecida entre os elementos sensoriais como cores, texturas, formas e disposicdo
espacial e o ambiente projetado, influenciando diretamente a forma como os individuos vivenciam
e interpretam o espago, como podemos observar na imagem a seguir:

Imagem 1 - Fluxograma do processo da percepgao

Processamento e Memoria
Significagao e Associagao

Resposta Cognitiva

Estimulo Sensorial X
e Emocional

Percepgao Formada

Resgate de experiéncias
anteriores para atribuigdo de
significado

Entrada de informacgdes Organizagao e integragao
através dos sentidos dos estimulos

Interpretagao consciente Influéncia nas emogoes e
do estimulo tomada de decisdes

Fonte: Autora, 2025 (Baseado em Nucci, 2022).

Portanto, a percepgao é o produto do processamento do estimulo sensorial, que passa por
um processo de significacdo. Nesse processo, os estimulos recebidos sdo organizados e integrados,
formando informacgdes relevantes sobre o ambiente em que o individuo esta inserido. A partir disso,
o individuo recorre a memoria para atribuir significados, estabelecer relaces e fazer julgamentos
sobre o que percebeu, conectando as novas sensagdes com as experiéncias anteriores. Esse
processo cognitivo e emocional contribui para a construcdo do sentido do que é vivido,
influenciando profundamente as respostas emocionais subsequentes, como estudaremos a seguir.

2.1 Design e emogao

O design emocional investiga de que maneira as emog¢des moldam a percepc¢do e a forma
como as pessoas interagem com produtos e servigos. Nesse sentido, para que o designer cumpra
sua funcdo de maneira eficaz, € necessario compreender os usuarios e os fatores internos e externos
gue afetam suas percepgoes. Segundo Tai (2018), elementos como cultura, religido, ideologias e
guestdes sociais podem atuar como limitantes em relagdo a busca por uma estética universal, o que
indica a complexidade do design ao tratar das emocgdes.

Em paralelo, autores como Norman (2008), Niemeyer (2008) e Damazio (2013) discutem a
importancia de um “bom projeto”, que deve equilibrar o aspecto estético e funcional, a fim de
proporcionar significados e emocdes ao usudrio. Lisboa e Bisognin (2003) enfatizam que produtos
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gue combinam valores estéticos com funcionalidade tendem a resultar em maior agradabilidade e
satisfagdo, atendendo tanto as necessidades fisicas quanto psiquicas do consumidor.

Segundo Desmet e Dijkhuis (2003), a dificuldade em prever o impacto emocional de um
projeto estd no fato de que as respostas emocionais sdo pessoais e variam de individuo para
individuo. No entanto, a percepgao emocional do usuario é afetada por fatores internos e externos,
sendo uma experiéncia pessoal, mas que também pode ser compartilhada coletivamente quando
influenciada por interagdes sociais.

Assim, a busca por uma compreensdo mais profunda da relagdo entre design e emogdo tem
sido o foco de varias pesquisas, como as de Jordan (1999) e Norman (2008), que investigam as
diferentes fontes de prazer relacionadas aos objetos, como poderemos observar a seguir.

Jordan (1999) classifica os prazeres em: fisioldgicos, psicologicos, ideoldgicos e sociais, cada
um provocando reacbes emocionais distintas. Esses prazeres podem ser associados aos niveis de
design propostos por Norman (2008): visceral, comportamental e reflexivo. O prazer fisioldgico,
relacionado ao conforto fisico imediato, esta relacionado ao design visceral, que envolve a reacdo
instintiva ao produto. O prazer psicoldgico, ligado a experiéncia de bem-estar durante o uso,
corresponde ao design comportamental, focado no desempenho e usabilidade. J4 o prazer
ideoldgico, ligado aos valores e crencas do usuario, se alinha ao design reflexivo, assim como o
prazer social que esta relacionado as interagdes sociais, pois envolve a imagem do usuario perante
os outros.

Além desses autores, Lobach (2001) propde uma analise dos elementos configurativos dos
artefatos, agrupando-os em macro elementos (como forma, material e cor) e microelementos (que
surgem de forma ndo imediata na percep¢do do usudrio). O autor também afirma que um bom
design deve atender a trés fungdes simultaneamente: a fungdo estética, a fungao pratica e a fungao
simbdlica.

Essa triade de funcbes pode ser correlacionada com os prazeres fisioldgico, psicoldgico,
ideoldgico e social propostos por Jordan (1999), e com os niveis de design visceral, comportamental
e reflexivo de Norman (2008). Por exemplo, o prazer fisioldégico e o design visceral podem ser
associados a fungdo estética, ambos focados nos sentidos e nas reagdes imediatas. Ja o prazer
psicoldgico e o design comportamental se conectam a fungdo pratica, que trata da facilidade de uso
e da experiéncia de interagao com o produto. Por fim, o prazer ideoldgico e o design reflexivo se
alinham a fungao simbdlica, que lida com o significado e a percepc¢ao de status gerada pelo produto.

Diante do contexto apresentado, Silva (2019) desenvolveu o Modelo para Analise do Design
Emocional (MADE), com o objetivo de classificar os artefatos em diferentes niveis de envolvimento
emocional, apresentados a seguir.

2.2.1 Modelo para Andlise do Design Emocional (MADE)

O Modelo para Analise do Design Emocional (MADE), proposto por Silva (2019), visa
estruturar os estimulos projetuais em categorias especificas, possibilitando a avaliacdo do impacto
emocional gerado pelos artefatos (Imagem 2). Este modelo foi concebido a partir de uma
abordagem dialética, que envolve revisdo bibliografica, pesquisa de campo e andlise de dados, com
o proposito de categorizar os artefatos em diferentes niveis de envolvimento emocional.
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Imagem 2 - Modelo para analise do design emocional (MADE)

otS‘GN SENSORM (

DESIGN
EMOCIONAL

Fonte: Silva, 2019

A pesquisa que validou o MADE evidenciou que os objetos analisados geram emoc¢des nos
usudrios com intensidades variadas, reforcando a importancia de se considerar os aspectos
emocionais no design. A relacdo emocional é categorizada em cinco niveis progressivos, a saber:

Segundo Silva (2019), o contexto social é o responsavel por criar toda a interpretacdo entre
os usuarios e os produtos. Na pratica, ele permite que o design seja entendido dentro de um sistema
mais amplo. Assim, esse contexto abrange todos os niveis do MADE que serdo detalhados nos
proximos topicos.

O primeiro nivel, Design & Sentidos refere-se a interagao inicial entre o usuario e o artefato,
mediada pelos sentidos, sendo a visdo o mais predominante, além do tato, audicdo, olfato e
paladar. Dentro desse contexto, Silva (2019) destaca que o design sensorial é uma abordagem
voltada a criacdo de artefatos (no caso dessa pesquisa, ambientes) que intencionalmente provocam
experiéncias sensoriais. Embora a visdo seja o sentido mais utilizado, representando cerca de 75%
da percepc¢ao humana, o design sensorial busca valorizar os demais sentidos, como o tato, o olfato,
o paladar e a audigao. Sao esses estimulos que potencializam a conexdao emocional com o usudrio,
tornando o produto mais envolvente e memoravel.

O segundo nivel, Design & Interdependéncia aborda a dimensdo sintatica e o nivel
comportamental, orientados pelas fung¢des indicativas e praticas do produto. A interacdo com o
artefato pode evoluir para estados emocionais positivos ou negativos. Este nivel se subdivide em
varias categorias: o design semantico e o design funcional, este Ultimo podendo ser classificado em
design universal, design inclusivo e design de confianca.

A respeito da dimensdo semantica e ao nivel reflexivo, Design & Significagdo é o terceiro
nivel orientado pela funcdo simbdlica do produto. Este nivel é subdividido em: design
simbdlico/estético, design de ideologia e design de autoconceito. Segundo Silva (2019), o design
simbdlico ou estético diz respeito a produtos que carregam significados simbélicos e/ou despertam
apelo visual. O design de ideologia, por sua vez, envolve produtos que compartilham uma ideologia
de vida, ou seja, uma forma de pensar em prol de uma causa pessoal, social, ambiental, futurista
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etc., frequentemente expressa por meio de formas chamativas e surpreendentes. Ja o design de
autoconceito trata-se de produtos que auxiliam na construgao da identidade do usuario, tanto em
uma esfera individual quanto social.

O quarto nivel, Design & Memdria esta relacionado aos vinculos afetivos e as lembrangas
associadas ao produto. Metodologicamente, os produtos com elementos de memadria podem ser
classificados em: Design de Nostalgia, que remete a experiéncias passadas; Design de
Contemplacdo, que inclui objetos para reflexdo, como colecionaveis e quadros; e Gift Design, que
engloba "lembrancinhas" usadas para preservar a memoaria de eventos, como Design de Souvenir,
gue remete a locais visitados.

O ultimo e mais intenso nivel do MADE, Design & Emogdo, esta relacionado as emocgées
profundas e as conexdes pessoais que os produtos podem gerar. Produtos neste nivel tém o
potencial de evocar sentimentos extremos, como amor ou rejei¢cdo, ou ainda adquirir novos
significados subjetivos ao longo do tempo.

E relevante salientar que o contexto social dos participantes n3o foi considerado na coleta
de dados, uma vez que essa andlise exigiria um aprofundamento que ndo foi vidvel devido as
restricoes de tempo. A CASACOR PE 2024, por ser um evento de grande porte, com multiplos
ambientes e um fluxo continuo de pessoas, ndo possibilitou a realizacdo de um estudo aprofundado
sobre o perfil social dos visitantes. Tal decisdo reflete uma adaptacdo as condicdes do evento, de
modo que a pesquisa focou na analise dos estimulos sensoriais e nas percep¢des dos visitantes em
relacdo ao ambiente, sem a inclusdo de varidveis sociais que poderiam enriquecer a interpretacao
dos dados coletados.

3 Procedimentos metodologicos

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa e descritiva, buscando compreender
a relacdo entre design emocional e ambientes projetados na CASACOR Pernambuco 2024. Para isso,
foi estruturada uma investigacdo em multiplas etapas, articulando pesquisa bibliogréfica,
levantamento de dados e analise comparativa, como ilustrado na Imagem 3 a seguir:
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Imagem 3 - Estrutura metodoldgica

PESQUISA DE CAMPO MAPEAMENTO DOS
PROJETISTAS
CASACOR PERNAMBUCO 2024 DA MOSTRA

PESQUISA
BIBLIOGRAFICA

—( COLETA DE DADOS NO LOCAL

Documentagao visual
(Registro fotografico)

SELEGAO DO
AMBIENTE

i Aplicagao do questionario
{ aos visitantes

( COLETA DE DADOS )

Questionario i
PROJETISTAS

I

ANALISE DOS
RESULTADOS

CLASSIFICACAO E COMPARAGAO

! Aplicagdao no MADE !

Fonte: Autora, 2025

A etapa inicial da pesquisa consistiu em uma pesquisa bibliografica, fundamentada em
autores e obras que abordam temas como design emocional, percepcdo sensorial e design de
interiores, visando oferecer um embasamento tedrico consistente ao estudo.

Na sequéncia, definiu-se o universo da pesquisa, com foco na mostra CASACOR Pernambuco
2024. Para identificar a amostra, iniciou-se o processo de mapeamento dos escritérios de
arquitetura e design participantes da exposicao, utilizando como principais fontes de informacao o
site oficial do evento e redes sociais.

A partir desse levantamento, foram realizados contatos com os profissionais responsaveis
pelos ambientes, por meio de WhatsApp e e-mail, com o intuito de verificar a disponibilidade e o
interesse em colaborar com a pesquisa e assim, selecionar o ambiente. A mostra contou com 34
escritérios participantes, desses, 14 foram possiveis de identificar e contatar, e cinco demonstraram
interesse em contribuir com o estudo.

Contudo, apenas um escritdrio respondeu ao formulario enviado via Google Forms em
agosto de 2024, tornando-se, assim, o foco da analise. O ambiente selecionado foi um quarto infantil
com brinquedoteca, concebido a partir de inspiracbes no Morro da Conceicdo, localizado na
periferia de Recife/PE.

Com o ambiente definido, a coleta de dados no local da mostra foi realizada em 12 de
novembro de 2024 e contou com dois instrumentos principais: a documentacgao visual, por meio de
registro fotografico, com foco nos elementos visuais e sensoriais do espaco (tais como texturas,
cores, formas, iluminacdo e materiais); e a aplicacdo de questionarios semiestruturados aos
visitantes, com o intuito de compreender suas percepg¢des e experiéncias diante do ambiente.

Apds a analise das respostas obtidas com os visitantes da mostra, foi realizada, ainda no més
de novembro de 2024, uma nova etapa de coleta de dados: a aplicacdo de um questionario
direcionado as projetistas responsaveis pelo ambiente estudado. O objetivo dessa etapa foi
compreender as escolhas estéticas e sensoriais adotadas no processo de concepcdo do espaco,
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explorando as intencdes projetuais advindas dos elementos sensoriais utilizados.

Os dados obtidos a partir dos instrumentos de coleta foram organizados, classificados e
comparados a luz do Modelo para Analise do Design Emocional (MADE), o qual permitiu identificar
como os estimulos sensoriais presentes no ambiente provocaram respostas emocionais nos
visitantes, além de possibilitar a verificacdo do alinhamento entre a intencdo projetual e a
experiéncia percebida pelos visitantes.

Por fim, foram elaboradas as considerac¢Ges finais, que reuniram as principais conclusoes
obtidas a partir da analise, bem como sugestdes para futuras pesquisas relacionadas ao design
emocional e ao design de interiores.

4 O ambiente escolhido

Para esta pesquisa, analisou-se o ambiente "Quarto infantil com brinquedoteca - Viva,
Cecal!", concebido com inspiracdao no Morro da Conceicdo, um bairro periférico do Recife, que fez
parte da CASACOR PE 2024.

A CASACOR, é uma mostra de arquitetura e interiores que foi criada em 1987 na cidade de
Sdo Paulo por Yolanda Figueiredo (1925-2017) e Angélica Rueda (1936-), é reconhecida como uma
das maiores mostras de arquitetura, design de interiores e paisagismo das Américas. Anualmente,
a CASACOR ocorre em aproximadamente 20 locagbes, nacionais e internacionais, e atrai milhares
de visitantes, consolidando-se como uma plataforma de exposicao para profissionais e empresas do
setor (CASACOR, 2025). Os eventos sdo realizados em espacos privados, onde sdo apresentados
ambientes que simulam comodos de uma residéncia.

Realizada entre os dias 14 de setembro e 3 de novembro de 2024, a CASACOR PE 2024
estendeu-se por um periodo de 51 dias. A mostra contou com 34 escritérios participantes com 33
ambientes projetados ocupando o térreo e mais trés andares do edificio Palazzo Italia localizado no
centro do Recife (Imagem 4), totalizando aproximadamente 2.500m? de ambientes projetados.
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Imagem 4 - Fachada do edificio Palazzo Italia em Recife

Fonte: Walter Dias/CASACOR

No contexto do ambiente “Viva, Cecal”, as projetistas Catarina Lins, Carolina Puttini e
Mariana Perazzo, do Escritério DuolLP, foram responsaveis por seu desenvolvimento. Em resposta
ao primeiro questionario aplicado, elas afirmaram que o conceito do espaco foi concebido com a
premissa de resgatar as brincadeiras tradicionais de rua e incentivar a interacdo social,
proporcionando uma experiéncia ludica aos visitantes do quarto infantil (Imagem 5).

Imagem 5 - Vista de entrada do ambiente

Fonte: Autora, 2024

Segundo as projetistas, o publico-alvo seriam criancas de 2 a 12 anos e pais que desejam
incentivar atividades interativas sem a dependéncia de dispositivos eletrénicos. A materializacdo
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deste conceito ocorreu por meio da escolha de curvas, cores e materiais caracteristicos do Morro
da Conceigdo, buscando traduzir a esséncia da infancia "raiz" em um ambiente projetado.

4.1 Descri¢ao do ambiente “Viva, Cegal”

O quarto infantil se divide em alguns ambientes, sdo eles: area de brinquedoteca, mezanino
com dormitério e area de estudo. Para acessar o dormitdrio existe uma escada de madeira clara que
transcende sua funcdo tradicional, atuando também como estante. Seus degraus largos se
expandem em prateleiras que exibem livros, plantas, brinquedos e objetos decorativos atraentes
(Imagem 6A). Além disso, o mezanino é um reflgio elevado, acessado pela escada/estante (Imagem
6B), que proporciona um ambiente para descansar. No mezanino, encontram-se elementos que
celebram a vivacidade das tradi¢des locais (Imagem 6C).

Imagem 6 - Escada/Estante e mezanino

Fonte: Autora, 2024

Percebe-se que a decoracdo eclética com objetos, vasos com plantas naturais e livros,
compondo um ambiente que é ao mesmo tempo acolhedor e estimulante. A inclusdao de plantas
reforca o vinculo com a natureza, enquanto os elementos decorativos contam com histdrias e
adicionam personalidade ao espago (Imagem 7).
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Imagem 7 - Objetos de decoragao

Fonte: Autora, 2024

Outro destaque do ambiente é um mural em preto e branco retrata cenas urbanas com
casas, ruas e arvores, remetendo a paisagem do Morro da Conceigdo (Imagem 8B), que se encontra
por todas as paredes do espago (Imagem 8A). Ja no teto, um padrdo geométrico em preto e branco
toma conta de todo o quarto. Ailuminagdo indireta, com pontos de luz suaves, destaca os elementos
interessantes e decorativos, garantindo uma atmosfera aconchegante (Imagem 8C).

Imagem 8 — Mural, referéncia do da Conceicdo e teto do quarto infantil “Viva Cega!”

Fonte: Autora, 2024

O centro das ateng¢bes do espago foi um balango suspenso (Imagem 9A). Preso por cordas
firmes ao teto, ele convida criangas e adultos a interagirem com o espago de forma dinamica. Além
disso, a corda de sustentagdo do balancgo foi decorada com fitas usadas pelos religiosos para pedidos
a Imaculada Conceicdo de Maria (de onde vem o nome do bairro) (Imagem 9B).
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Além disso, o balanco encontra-se sob um teto revestido de madeira, do qual pendem
luminarias delicadas e um dossel de folhagens, imitando a copa de uma arvore. O efeito é reforcado
pelo pilar de concreto imitando o tronco da arvore (Imagem 9C). Ao fundo, o mural monocromatico
retrata escadarias e construcdes que remetem ao Morro da Conceicdo, integrando o balanco a
narrativa visual do espaco.

Imagem 9 - area do balango

Fonte: Autora, 2024

Por fim, o piso do ambiente faz referéncia ao piso do préprio Morro da Conceigdo (Imagem
10A). A aplicacdo de um mosaico claro, em forma triangular remete a essa referéncia (Imagem 10B).
Essa conexdo reforga a narrativa do espaco, trazendo elementos do patrimoénio cultural para dentro
do ambiente e capaz de promover um didlogo entre design e identidade local.
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Imagem 10 - Monumento no alto do Morro da Conceigdo

Fonte: Detalhe A - Autora, 2024 / Detalhe B - Paullo Alimeida, Folha de Pernambuco

Dessa forma, o ambiente, através da combinagdo entre elementos arquitetonicos, materiais,
cores e simbologias, promove um resgate das brincadeiras tradicionais e uma reflexao sobre
pertencimento e valorizagao das narrativas periféricas. A experiéncia imersiva proporcionada pelo
projeto reforga a capacidade do design de interiores de emocionar e conectar as pessoas a memoria
e a identidade cultural.

5 Analise da percep¢ao dos visitantes no ambiente

Com a finalidade de compreender as percepgdes e reagdes emocionais dos visitantes ao
interagirem com o espacgo estudado, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com o publico
do evento. As perguntas buscaram investigar os sentimentos despertados pelo ambiente, bem
como a identificacao de elementos sensoriais que contribuiram para essas respostas emocionais.

Na etapa inicial, os entrevistados foram informados sobre os objetivos da pesquisa e
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Posteriormente, foram coletadas
informacdes basicas, como nome, idade e género. Ao todo, 16 visitantes participaram dessa fase da
pesquisa, sendo eles:
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Imagem 11- Descrigdo da amostra

AMOSTRA: 16 VISITANTES

Género Faixa etaria
\ 12,5% o
75% [ C 25% 25% 18-24 anos
Feminino I\ Masculino 25-30 anos
' 31-40 anos
41+ anos
56,3%

Fonte: Autora, 2025

O questionario foi dividido em etapas que abrangeram desde a coleta de informacGes
demograficas basicas como idade, género e a presenca de filhos, até questdes mais subjetivas,
voltadas & andlise da interacdo multissensorial dos participantes com o ambiente. E importante
relembrar que esta pesquisa ndo considerou o contexto social dos participantes, devido ao tempo
limitado para a coleta de dados, sendo a CASACOR PE 2024 uma grande mostra de decora¢do, com
multiplos ambientes e um fluxo constante de pessoas.

As perguntas exploraram a primeira impressao visual, a interagdo tatil com os mobiliarios, a
percepcdo de estimulos olfativos, estimulos gustativos e a influéncia dos sons na experiéncia. Além
disso, incluiu-se uma secdo dedicada ao reconhecimento da referéncia cultural do ambiente: o
Morro da Conceicdo, com o objetivo de avaliar se os visitantes identificaram essa inspiracao e quais
elementos foram associados a ela.

Quadro 1 — Perguntas do questionario dos visitantes

Etapas Perguntas

Etapa 1 - Dados demograficos -Nome; Idade; Género; Vocé tem filhos? Vocé ja visitou a CASACOR em
outros anos?

Etapa 2 - Percepgdo visual, tatil, -Qual foi a primeira impressdo visual ao entrar no ambiente? Algo chamou
sonora, estimulos olfativos e atengdo?

estimulos gustativos -Vocé tocou em algum elemento ou mobilidrio? O que mais gostou?

-Teve alguma experiéncia negativa ao interagir com o ambiente? Explique.
-Vocé sentiu algum cheiro no ambiente?

-0 ambiente lembrou algum sabor? O que esse sabor despertou?

-Se 0 ambiente inspirasse um sabor, qual seria?

-Os sons do ambiente afetaram sua experiéncia? Como?

Etapa 3 - Referéncia do Morro da | Este ambiente tem referéncia de um lugar do Recife. Vocé reconheceu qual?




21

Conceigdo - Se sim > Quais elementos vocé consegue associar ao Morro da Conceigdo?

- Se ndo > Este ambiente foi inspirado no Morro da Concei¢do. Vocé
conhece?

Quais elementos vocé consegue associar ao Morro da Concei¢do?

Fonte: Autora, 2025

Ao analisar as respostas dos visitantes e aplica-las no modelo proposto (MADE), busca-se
investigar a interacdo entre estes e o ambiente, como veremos a seguir:

Nivel 1 — Design & Sentidos

O primeiro nivel do Modelo para Anadlise do Design Emocional é denominado Design e
Sentidos. Por se tratar de um momento inicial de interacdo entre o usuario e o objeto, onde o
contato ocorre por meio do sistema sensorial — seja pela visao, tato, audicdo, olfato ou paladar.

Dessa forma, é possivel afirmar que todos os visitantes do local atingiram esse primeiro nivel
do modelo, conforme ilustrado na imagem 12 a seguir.

Imagem 12 - Design sensorial - MADE

pESIGN SENSOR/4 i

DESIGN
EMOCIONAL

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).

Nivel 2 — Design & Interdependéncia

Silva (2019) afirma que esse nivel estd associado a dimensdo sintatica e ao nivel
comportamental. Para facilitar a analise, sdo utilizadas duas fung¢des principais: a funcdo indicativa,
e a funcdo pratica. No que se refere ao design semantico, este se caracteriza pela capacidade do
ambiente de evocar associacoes e significados nos visitantes, sem que haja a necessidade de uma
interacdo fisica direta. Nesse contexto, apenas o visitante 16 relatou ter identificado o ambiente
como um quarto infantil: “Eu vi que era um quarto infantil... e se tratava de uma coisa de brinquedo”,
ao ser questionado sobre sua primeira impressdo do espaco.
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Por outro lado, o design funcional envolve a interacdo fisica dos usudrios com os elementos
do espago, em um nivel pratico e tatil. O visitante 5 elogiou 0 ambiente por ter uma diversidade de
atividades para interagir no espago, por exemplo, brinquedos como jenga e balango disponiveis para
os visitantes utilizarem.

Um dos participantes da pesquisa, especificamente o visitante 7, relatou que “os brinquedos
no meio do ambiente fizeram minha amiga tropegar”, o que evidencia um exemplo de design
funcional negativo. Essa observacdo demonstra que a disposicdo dos elementos no espaco ndo
atendeu adequadamente aos principios de funcionalidade e seguranca, comprometendo a
experiéncia do usuario. A partir dessa analise, a aplicacdo do MADE ocorre da seguinte forma:

Imagem 13 — Design funcional e Design semantico- MADE

@ Design funcional - Design Universal
DESIGN

EMOCIONAL

@ Design Funcional - Negativo

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).

Nivel 3 — Design & Significacao

De acordo com Silva (2019) este nivel refere-se a compreensdo da mensagem transmitida
pelo ambiente e ao que essa mensagem representa para o individuo. Ele se divide em trés
categorias: design simbdlico, design de ideologia e design de autoconceito.

O visitante 1, ao afirmar que a “decorag¢éo [estava] bonita”, atingiu o nivel de Design
Estético, uma vez que expressou aprego visual pelo ambiente. O visitante 4, por sua vez, atingiu dois
niveis: o Design Estético, ao considerar o espago visualmente agradavel, e o Design de Ideologia
(subcategoria: Design de Territério), ao reconhecer a presenga de elementos que remetem a cultura
nordestina, como esculturas decorativas. Ainda sobre esse ultimo nivel, o visitante 13 também
atingiu o design de ideologia ao destacar as pinturas nas paredes como elementos que associam o
ambiente ao Morro da Conceigao reforgando a presencga de referéncias territoriais e simbdlicas na
ambientacdo.

Por fim, o visitante 7 também demonstrou envolvimento com o ambiente ao relatar: “Achei

”

uma gracinha, fiquei encantada...”, evidenciando, assim, sua conexdo com o nivel de Design
Estético.
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A partir dessa analise, a aplicacdo do MADE se apresenta da seguinte forma:

Imagem 14 — Design simbdlico/estético e Design de ideologia - MADE

oESION SENSOR,

%)
J
P \‘\;
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W\

o3¢

DESIGN
- EMOCIONAL

@@ Design de Territério>

TPNOIoNN N

VI20s 01X3LNOD

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).

Nivel 4 — Design & Memoria

Em sua pesquisa, Silva (2019) destaca que este nivel € uma progressao dos anteriores, pois

estd relacionado a ambientes que ja conseguiram estabelecer vinculos afetivos com os usuarios,
despertando lembrangas e memarias pessoais.

Nesse contexto, observa-se uma intensificagdo da conexdo nos relatos dos visitantes 1, 3, 9,
11, 13 e 14, que, de modo geral, associaram o espac¢o a lembrancgas de infancia. Um exemplo
marcante é o relato do visitante 3, que afirmou que o ambiente o fez lembrar do “bolo de cenoura

com chocolate da minha mde”, indicando a ativacdo de memodrias afetivas por meio da
ambientacdo.

A partir desses dados, a estruturacdo do MADE para o nivel 4 ocorre conforme a seguir:
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Imagem 15 - Design de nostalgia - MADE

DESIGN

EMOCIONAL

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).

Nivel 5 — Design & Emogao

Esse ultimo nivel refere-se ao estagio mais intenso de reagées emocionais e sentimentos
provocados pelos objetos. Este nivel abrange todas as experiéncias de uso e intera¢do do usuario
com os objetos, conforme abordado por Silva (2019), que enfatiza a profundidade das respostas
emocionais geradas no contexto da interacdao com o design.

No que se refere ao ultimo e mais profundo nivel do modelo — que envolve uma conexao

emocional duradoura e transformadora com o ambiente —, n3o foi possivel identificar nenhum

usudrio que tenha atingido esse estagio durante a pesquisa. Como podemos observar no quadro 2:

Quadro 2 — Sintese dos elementos destacados pelos visitantes no ambiente Viva, Ce¢a!

Visitantes Elementos com Vinculo Afetivo Nivel do MADE
Visitante 1 “Decoragéio bonita” 12 Nivel - Design e sentidos;
“Lembranga do carnaval” 32 Nivel - Design Estético;
42 Nivel - Design de nostalgia.
Visitante 2 “Baleia transparente chamou atengdo” 192 Nivel - Design e sentidos.
Visitante 3 “Bolo de cenoura com chocolate da minha mde" | 12 Nivel - Design e sentidos;
“Me senti tranquilo” 42 Nivel - Design de nostalgia.
Visitante 4 “Achei bonito e aconchegante” 12 Nivel - Design e sentidos;
” Elementos do Nordeste (esculturas)” 32 Nivel - Design Estético; e Design de Ideologia
(Design de Territério).
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Visitante 5 “Gostei da diversidade de atividades e | 12 Nivel - Design e sentidos;
experiéncias” 22 Nivel - Design funcional (Design Universal).
“Era tudo estimulante, calmante e confortavel”

Visitante 6 “Gostei bastante do espaco, das pinturas feitas | 12 Nivel - Design e sentidos.
pelas proprias criancas e do quadro de
atividades”

“Ndo cheguei a tocar. O que mais gostei foram
os quadros e aquarelas”

Visitante 7 “Achei uma gracinha, fiquei encantada...” 192 Nivel - Design e sentidos;
“Os brinquedos no meio do ambiente fizeram | 22 Nivel - Design Funcional / negativo;
minha amiga tropegar “ 32 Nivel - Design Estético.

Visitante 8 “Texturas que eram amadeiradas e de pedra” 12 Nivel - Design e sentidos;

Visitante 9 “O aconchego, a volta para uma inféncia raiz” 12 Nivel - Design e sentidos;
“O balango” 49 Nivel - Design de nostalgia.
“O chdo”

Visitante 10 “apenas olhei, nGo toquei em nada” 19 Nivel - Design Sensorial.

Visitante 11 “Foi muito bom poder interagir com o ambiente | 12 Nivel - Design e sentidos;
tatilmente” 49 Nivel - Design de nostalgia.
“lembrou inféncia”

Visitante 12 “Local calmo, reconfortante” 192 Nivel - Design e sentidos;
“Musica muito animada, algo mais calmo
refletiria mais a sensagdo do ambiente”

“A textura da palhinha”

Visitante 13 “Sabor de inféncia! Pipoca, brigadeiro, | 12 Nivel - Design e sentidos;
biscoitos... coisas que crianga come enquanto | 32 Nivel - Design de Ideologia (Design de
brinca” Territdrio).

“As pinturas” - (ao ser questionado sobre | 42 Nivel - Design de nostalgia.
elementos de associagdo ao Morro da
Conceigdio)

Visitante 14 “Pela primeira vez eu vejo uma mostra de | 12 Nivel - Design e sentidos;
CasaCor onde podemos tocar e usar o ambiente, | 42 Nivel - Design de nostalgia.
achei fantdstico”

“Ativou e trouxe boas memdrias”
Visitante 15 “Eu achei que tinha cores tranquilas, ndo tinha | 12 Nivel - Design e sentidos;
nenhuma cor forte”
“Era bem legal eu gostei muito tanto que eu
fotografei”
“A escada e os nichos na escada”
Visitante 16 “Eu vi que era um quarto infantil e ndo tinha | 12 Nivel - Design e sentidos;

tecnologia e se tratava de uma coisa de
brinquedo”

22 Nivel - Design Semantico.

Fonte: Autora, 2025
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Dessa forma, conclui-se a aplicagdo do MADE com os visitantes, que, de forma consolidada,
se apresenta conforme descrito na imagem 16, a seguir:

Imagem 16 — MADE visitantes

0‘,_t‘:,\GN SENSOR/ 14

DESIGN
EMOCIONAL

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).

Com o objetivo de comparar as intencbes projetuais com as emocgdes percebidas pelos
visitantes, foi aplicada também o MADE as projetistas. Ao entrevistar o escritdrio responsavel pelo
desenvolvimento do ambiente, buscou-se compreender se os estimulos sensoriais foram
incorporados de forma deliberada, com a intencdo de provocar determinadas respostas emocionais,
ou se surgiram de maneira mais intuitiva, sem um propdsito explicito de evocar tais reacdes, como
serd discutido adiante.

6 Andlise da intencionalidade das projetistas do ambiente “Viva, Cega!”

Apds a analise das percepcdes dos visitantes sobre o ambiente “Viva, Ceca!”, foi aplicado um
guestionario as projetistas com o objetivo de compreender as intencdes e estratégias adotadas na
concepcao estética e sensorial do espaco. Essa etapa possibilitou estabelecer uma correlacdo entre
as respostas emocionais dos visitantes e as decisdes tomadas pelas profissionais responsaveis pelo
projeto.

O questiondrio abordou aspectos centrais do ambiente, como a escolha de materiais, paleta
de cores, sonoridade e estimulos olfativos, buscando identificar como esses elementos foram
planejados para evocar sensacGes e promover uma experiéncia imersiva. Quando questionadas
sobre a presenca de recursos projetados para causar impacto imediato nos visitantes, as projetistas
destacaram a forte influéncia da identidade cultural do Morro da Conceicdo. Essa referéncia foi
materializada através de formas curvas (Imagem 5), que remetem a organicidade da paisagem
urbana, ilustracGes do casario aplicadas no papel de parede (Imagem 8A) e ladrilhos inspirados nas
escadarias do local (Imagem 10B).
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As escolhas sensoriais privilegiaram, sobretudo, os estimulos visuais e tateis. Segundo as
projetistas, “os elementos foram mais pensados para estimulo visual”, principalmente devido a
necessidade de preservar a integridade do ambiente ao longo da duragdo do evento. Ainda assim,
a dimensado sonora foi considerada na experiéncia do usudrio, por meio da curadoria de “uma
playlist de musicas cldssicas infantis”. A escolha visava alcangar dois objetivos principais: despertar
memorias da infancia e criar uma atmosfera calma e nostalgica.

O olfato também foi explorado de forma intencional. Ao serem questionadas sobre o uso
desse sentido no espaco, as profissionais relataram a criacdo de “uma fragrdncia personalizada para
0 nosso ambiente, entdio a experiéncia pode ser completa”, evidenciando o cuidado em proporcionar
uma vivéncia sensorial abrangente.

Embora o paladar ndo tenha sido incorporado de forma direta a experiéncia projetual, as
projetistas reconheceram a possibilidade de evocacdo gustativa por meio da memdaria afetiva,
estimulada pelas referéncias visuais e olfativas presentes no ambiente. Quando questionadas sobre
a inclusdo de elementos que remetessem a sabores, afirmaram que ndo houve uma inteng¢do
explicita nesse sentido.

No entanto, ao serem convidadas a associar um sabor a proposta do espago, optaram por
"doce, por remeter a infdncia”. Essa escolha simbdlica evidencia a capacidade do ambiente de
sugerir experiéncias sensoriais mesmo de maneira indireta, ativando memarias ligadas a guloseimas
como balas, bolos e outras delicias infantis. Curiosamente, como visto anteriormente essa mesma
associacao foi feita pelos visitantes, que também apontaram o sabor doce como representativo do
ambiente.

Dessa forma, a analise dos dados obtidos, a luz do Modelo para Andlise do Design Emocional
(MADE), permite a classificagdo das inten¢Oes projetuais nos respectivos niveis de resposta
emocional, evidenciando a complexidade e a intencionalidade na construcdo da experiéncia
sensorial no ambiente “Viva, Cega!”.

Quadro 3 - Sintese dos elementos destacados pelas projetistas do ambiente Viva, Ceca!

Perguntas Respostas Niveis do MADE

Vocé considerou a interagdo tatil dos  |“Acredito que os elementos foram mais |Design e sentidos
visitantes com o ambiente? Havia lpensados para estimulo visual, ...”
algum elemento ou mobiliario
projetado para estimular o toque?
Qual ou quais?

O olfato foi um sentido trabalhado no |“Sim. Fizemos uma fragréncia Design e sentidos
ambiente? Se sim, qual foi a lpersonalizada para o nosso ambiente.

abordagem adotada? entdo a experiéncia pode ser completa.”

Os sons do ambiente foram planejados |“Sim! Optamos por uma playlist de Design e sentidos
como parte da experiéncia? Como eles |musicas cldssicas infantis... atingindo 2

foram utilizados para influenciar a objetivos especificos: a infdncia e a

percepg¢do do espago? calmaria e sofisticagGo que o ambiente

inspirava”
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O ambiente foi inspirado no Morro da
Conceicdo. Como essa referéncia
influenciou as escolhas projetuais?

“Total influéncia. Cores, elementos,
materiais, artes visuais, formas,
setorizagdo dos espagos...”

Design Simbolico/Estético e
Design de Ideologia

Quais elementos do projeto vocé
acredita que melhor representam a
identidade do Morro da Conceigao?

“O ladrilho do piso inspirado nas
escadarias do morro, as formas curvas e
o0 desenho do casario no papel de
lparede.”

Design Simbdlico/Estético e
Design de Ideologia

Algum elemento especifico foi
planejado para causar uma reagdo
imediata? Qual ou quais?

“...elementos projetados com formatos
que remetem ao tema;, cores e materiais
caracteristicos do tema.”

Design de Ideologia

Se 0 ambiente pudesse inspirar uma
experiéncia gustativa, que sabor vocé
acredita que melhor representaria sua
proposta?

“Doce, por remeter a infGncia.”

Design de Nostalgia

Fonte: Autora, 2025

Com base nas respostas obtidas, observou-se que o projeto buscou despertar emocdes

especificas nos visitantes, estabelecendo uma relagdo direta com memdarias afetivas da infancia. Ao
aplicarmos o Modelo para Analise do Design Emocional (MADE) é possivel observar por uma outra
perspectiva, a qual os niveis atingidos sdo destacados dos nao atingidos, possibilitando a futura

discussao desses dados. Como veremos na imagem 17 a seguir:

Imagem 17 - Aplicagcdo do MADE - Projetistas

0‘,_s\GN SENSOR, /4

DESIGN
EMOCIONAL

Fonte: Elaborado pela autora, 2025, baseado em Silva (2019).
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7 Percepgao dos visitantes x Intencionalidade projetual

A analise comparativa entre os dois resultados do Modelo para Analise do Design Emocional
(MADE), um baseado nas percepcdes dos visitantes e outro nas intencdes das projetistas, evidencia
alinhamentos e algumas divergéncias entre o que foi projetado e o que foi efetivamente
experimentado pelas pessoas.

Em termos de convergéncia, observa-se que o nivel 1 (Design & Sentidos) foi plenamente
atingido por ambos os grupos. As estratégias sensoriais pensadas pelas projetistas, como o uso de
curvas, cores suaves, materiais naturais, aroma exclusivo e trilha sonora nostalgica, foram
percebidas e valorizadas pelos visitantes, indicando que o espaco foi eficaz como porta de entrada
emocional.

Entretanto, no que diz respeito ao nivel 2 (Design & Interdependéncia), nota-se uma
discrepancia. Enquanto as projetistas nao enfatizaram aspectos funcionais na entrevista, um
visitante relatou dificuldades praticas no espago, como obstaculos fisicos que comprometeram a
experiéncia de circulagdo. Isso sugere que, embora o ambiente tenha sido pensado para provocar
encantamento visual e a funcionalidade ndo foram plenamente atendidas, gerando experiéncias
ambiguas em termos comportamentais.

Outro ponto de destaque do nivel 2 é a presenca do Design Semantico exclusivamente na
percepcdo dos visitantes. Mesmo sem uma intencdo projetual explicita nesse sentido, o ambiente
foi capaz de evocar espontaneamente significados e associa¢des nos visitantes.

Por sua vez, no nivel 3 (Design & Significacdo), em que os elementos simbdlicos do Morro
da Conceicdo foram reconhecidos e associados a cultura local, revelando que a narrativa visual e
conceitual do ambiente foi bem compreendida apenas por aqueles que conheciam o Morro da
Concei¢cdo. Também no nivel 4 (Design & Memadria), houve sintonia: as projetistas tinham como
intencdo evocar memdrias da infancia, e diversos visitantes relataram lembrancas afetivas
espontaneas relacionadas a infancia, a comida caseira e as brincadeiras antigas.

Desse modo, ao compararmos as duas abordagens, uma voltada para a percepc¢do dos
visitantes e outra para a intencionalidade projetual, obtivemos o seguinte resultado:
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Figura 18 — Comparativo entre percepgao dos visitantes e intencionalidade projetual
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Fonte: Autora, 2025

Nesse sentido, é correto afirmar que ha uma coeréncia entre a intengdo projetual e a
percepc¢ao do publico até o quarto nivel do MADE, demonstrando a eficacia do projeto em provocar
estimulos sensoriais, despertar memdrias e comunicar simbolismos. Contudo, o nivel mais elevado
do modelo, que exige tempo, introspeccao e identificacao pessoal, ainda representa um desafio em

contextos expositivos rapidos, como é o caso da CASACOR.
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Conclusao

Este trabalho buscou compreender como os elementos sensoriais aplicados no ambiente
“Viva, Ceca!”, da CASACOR Pernambuco 2024, foram capazes de despertar respostas emocionais
nos visitantes, analisando tanto as percep¢des do publico quanto as intengdes projetuais das
profissionais responsaveis. A partir da aplicagdo do Modelo para Anadlise do Design Emocional
(MADE), foi possivel classificar os estimulos presentes no espaco e suas respectivas reverberacoes
emocionais, identificando niveis distintos de envolvimento dos visitantes com o ambiente.

Os resultados apontam que o ambiente atingiu com éxito os quatro primeiros niveis do
MADE, especialmente os relacionados ao estimulo sensorial, a interdependéncia funcional e a
evocagao de memorias afetivas. O espago demonstrou potencial para promover experiéncias
significativas por meio da associagdao de elementos arquitetbnicos, materiais e simbdlicos que
remetem a infancia e a cultura do Morro da Conceigdo. No entanto, nenhum dos visitantes
entrevistados atingiu o nivel maximo do modelo (Nivel 5: Design & Emog¢do) que envolve uma
conexdo emocional profunda, transformadora e duradoura com o espaco.

Essa auséncia pode ser a natureza expositiva e efémera da CASACOR que favorece visitas
rapidas e multiplas interacdes em sequéncia. Os visitantes, muitas vezes, permanecem poucos
minutos em cada ambiente, o que dificulta o tempo de imersdo necessario para o desenvolvimento
de vinculos emocionais mais profundos. O nivel 5 do MADE exige uma relacdo mais intensa com o
espaco, algo que demanda tempo, introspeccdo e identificacdo pessoal, condi¢des pouco
favorecidas no formato da mostra.

Além disso, o ambiente, apesar de projetado para evocar memorias relacionadas a infancia,
pode ndo ter se alinhado de forma suficientemente intima a histéria individual de cada visitante. O
design emocional, em sua instancia mais elevada, é altamente subjetivo e pessoal. Memorias
compartilhadas nem sempre provocam o mesmo grau de afeto ou envolvimento entre individuos
com trajetodrias diversas.

Outro ponto a ser considerado diz respeito a metodologia utilizada na pesquisa. Embora as
entrevistas semiestruturadas tenham sido eficazes para captar impressdes e sensacGes imediatas,
emogoes profundas nem sempre sao verbalizadas com facilidade, especialmente em situagdes
publicas ou formais. Além disso, o momento da coleta, logo apds a visita, pode ter limitado a
identificagao de impactos emocionais que poderiam emergir com mais clareza apds um periodo de
reflexao.

Em sintese, esta pesquisa evidenciou a poténcia do design emocional como ferramenta de
conexdo entre espago e usuario, ainda que limitada por fatores contextuais. O ambiente “Viva,
Cecal!” se mostrou sensivel e expressivo. Para estudos futuros, recomenda-se a ampliacdo do tempo
de observagao e o acompanhamento dos visitantes por um periodo maior, de modo a investigar os
efeitos emocionais a médio e longo prazo. Ainda, sugere-se explorar outros formatos de exposicao,
ambientes permanentes, mais imersivos e intimistas, que possam favorecer a construgao de
relagdes emocionais mais profundas com os espagos projetados.

O design, quando sensivel as emocdes e meméorias dos individuos, deixa de ser apenas forma
e funcdo torna-se afeto, pertencimento e narrativa.



32

Agradecimentos

Agradeco e dedico este trabalho a minha mae, Adelma.

A ela, minha vida. Minha maior inspiragao de viver, a quem dedico meus maiores e mais
belos sentimentos.

A Raimundo, agradego o companheirismo, o amor e o cuidado — sem ele, a caminhada teria
sido muito mais dificil. Ao meu cachorro, Hulk, meu "veinho", que aguentou muita reclamacao,
choro e esteve I3, firme e forte, me dando apoio emocional durante o percurso na universidade —
ao meu "veio", agradeco.

Ao meu amigo Gabriel S., agradego o incentivo desde o vestibular, por me auxiliar da forma
mais bonita possivel: ensinando, corrigindo e direcionando. Agradeco também a Stephany, pelo
carinho e pelas boas risadas.

Aos meus amigos Francisco, Gabriel C., Katherine e Kaua, obrigada por me ouvirem nas
crises, vibrarem comigo nas conquistas e por construirem comigo memarias que vou guardar para
sempre.

A Tia Bete e ao Seu Jota, agradeco o carinho, o apoio e por me acolherem t30 bem em nossa
familia.

As minhas amigas de longa data, que caminham comigo muito antes deste percurso
comegar: obrigada por permanecerem, por me lembrarem de quem sou nas minhas raizes e por me
apoiarem com tanto amor, mesmo de longe — lasmym, Ingrid e Luiza. Em especial, gostaria de
agradecer a Ingrid, que, durante minha graduacdo, trouxe a vida Caué, meu afilhado e mais recente
amor.

A minha amiga Ana Luisa, pelas conversas e por ter permanecido: agradeco, Jujuba.

A minha psicéloga, Daiane, agradeco pelo acolhimento e pela escuta. Esses foram
fundamentais para que eu acreditasse na minha capacidade e conseguisse seguir em frente, mesmo
nos momentos mais desafiadores.

Ao meu orientador, Washington, pela paciéncia, escuta e incentivo (e pelos puxdes de
orelha, claro). Vocé fez um belo trabalho. Agradeco.

A Universidade Federal da Paraiba, pelo espaco de aprendizado, crescimento e
desenvolvimento pessoal e profissional proporcionado ao longo desta jornada. Sou grata por tudo
gue vivi e aprendi nesse ambiente que tanto me transformou.

Finalizo este trabalho com o coragao cheio de gratiddo por cada pessoa, gesto e conversa
gue me sustentaram até aqui. Sinto-me extremamente feliz.



33

Referéncias

ABEL, G.; GLINERT, L. Chemotherapy as language: sound symbolism in cancer medication names.
Social Science & Medicine, v. 66, n. 8, 2008.

CASACOR. Disponivel em: https://casacor.abril.com.br/. Acesso em: 30 mar. 2025.

CASACOR. CASACOR Pernambuco 2024: Fotos. Disponivel em: https://casacor.abril.com.br/pt-
BR/noticias/ambientes/casacor-pernambuco-2024-fotos. Acesso em: 30 mar. 2025.

DAMAZIO, V. Design, Memdria, Emog¢ao: Uma Investigacao para o Projeto de Produtos
Memoraveis. In: MORAES, D.; DIAS, M. R. Cadernos de Estudos Avan¢ados em Design - Emogdo, V.
8. Barbacena: EHUEMG, 2013. v. 8, p. 43-62.

DESMET, P.; DIJKHUIS, E. A wheelchair can be fun: a case of emotion-driven design. Proceedings
of the 2003 International Conference on Designing Pleasurable Products and Interfaces, ACM,
Pittsburgh-New York, 2003.

DILLER, S.; SHEDROFF, N.; RHEA, D. Making Meaning: How Successful Businesses Deliver
Meaningful Customer Experiences. Berkeley: New Riders, 2006.

FOLHAPE. Festa do Morro da Conceigdo é reconhecida como patrimonio cultural. Fo/haPE, 2024.
Disponivel em: https://www.folhape.com.br/cultura/festa-do-morro-da-conceigdo-e-reconhecida-
como-patrimonio-cultural/249668/. Acesso em: 30 mar. 2025.

FORREST, R. Design Factors in the Museum Visitor Experience. 2282 f. Tese (Doutorado em
Design) — The University of Queensland, Australia, 2014.

HASSENZAHL, M. Experience Design: Technology for All the Right Reasons. Morgan and Claypool
Publishers, 2010.

JORDAN, P. Pleasure with products: human factors for body, mind and soul. In: GREEN, W. S.;
WRIGHT, P. W. (eds.). Human factors in product design: current practice and future trends.
London: Taylor & Francis, 1999. p. 206-217.

LINDSTROM, M. Brandsense: segredos sensoriais por tras das coisas que compramos. Porto
Alegre: Bookman, 2011.

LISBOA, M. da G.; BISOGNIN, E. L. Estética e design. Disciplinarum Scientia | Artes, Letras e
Comunicagdo, Santa Maria (RS, Brasil), v. 4, n. 1, p. 77-86, 2016.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configura¢do dos produtos industriais. 1. ed. Sdo
Paulo: Blucher, 2011.

NIEMEYER, L. Design Atitudinal: uma abordagem projetual. In: Design, Ergonomia e Emogdo. Rio
de Janeiro: Mauad X: FAPERJ, 2008. p. 49-64.



34

NORMAN, D. Design Emocional: Porque adoramos (ou detestamos) os objetos do dia a dia. Rio
de Janeiro: Rocco, 2008.

NUCCI, R.; DEMAISON, A.; FERRO, L.; MARTINS, N.; PASCHOARELLI, L. Reflex6es sobre design para
emocgao: percepgoes no campo da estética do artefato. Cuadernos del Centro de Estudios de
Disefio y Comunicacion, n. 159, maio 2022.

PALLASMAA, J. Os olhos da pele: a arquitetura e os sentidos. Artmed Editora, 2009.

PECK, J.; CHILDERS, T. L. To have and to hold: the influence of haptic information on product
judgements. Journal of Marketing, v. 67, n. 2, p. 35-48, 2003.

SILVA, W. F. Sinto, logo existo: validacao de um modelo para analise do design emocional. 179 f.
Tese (Doutorado em Design) — Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2019.

SILVEIRA, L. M. Introdugdo a teoria da cor-2. ed.—Curitiba: Ed. UTFPR, 2015.

TAI, H. Design: Conceitos e métodos. Sdo Paulo: Blucher, 2018. 320 p.

TOMAZELLI, J. B.; ESPARTEL, L. B.; UGALDE, M. M. Ambientac¢ao de loja como vantagem
competitiva no varejo de confec¢do. Anais do IV Encontro de Marketing da ANPAD — EMA,
Floriandpolis, SC, 2010.

VYGOTSKY, L. S. Psicologia da Arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999.

WELLERT, C. V. Influéncia dos estimulos sensoriais na experiéncia da marca. 2013. Dissertagao de
Mestrado. Universidade de Aveiro (Portugal).



	7a29c107c0d583043df7ef2806dd17c9327c29643ae3ab5fda042d85c3cf9dfc.pdf
	Microsoft Word - TCC JOYCE final vdd cópia
	312e8990976c47501aa4741527b44787583d4c7224da3c1c1ad9e4c654ec2a0c.pdf

	7a29c107c0d583043df7ef2806dd17c9327c29643ae3ab5fda042d85c3cf9dfc.pdf
	Microsoft Word - TCC JOYCE final vdd cópia


