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RESUMO

Esta pesquisa investiga as reacfes afetivas de usuérios de produtos digitais com
componentes da interface grafica de aplicativos do sistema operacional Android,
abordando perspectivas humanas vistas em métodos afetivos, e a principios
destinados a comunicacdo dos produtos ambos utilizados para desenvolvimento e
avaliacdo de produtos. Foram avaliados componentes presentes em aplicativos (apps)
para dispositivos méveis focando na identificacdo da experiéncia positiva no usuario,
e nos motivos percebidos pelo usuario de acordo com a comunicacdo de seus
atributos. Foram explorados principios afetivos presentes nas Auras de efeito, Design
emocional, Prazeres com produtos e Avaliacdo dos produtos, e o principio
comunicacional pela Semantica do produto, servindo respectivamente, de guia para a
avaliacdo das relacbes dos usuarios com artefatos e para a avaliacdo dos
componentes pelo pesquisador. Para tal, nesta pesquisa, foi apresentada uma
abordagem exploratoria de carater qualitativo realizada nas seguintes fases: (a)
exploracdo de principios afetivos e comunicacionais; (b) analise semantica de
componentes de produtos digitais pelo pesquisador; (c) avaliacdo dos usuarios
visando reacOes afetivas e (d) caracterizacdo das dimensdes afetivas obtidas pelas
respostas dos participantes a partir da dimensdo de comunicacdo. Os resultados
indicam reacdes positivas provocadas por caracteristicas dos componentes,
apresentando maior intensidade em determinados atributos sendo guiadas por
sensacodes de beneficios ao primeiro contato com o produto e permanecendo durante
as demais etapas da interacdo. E concluido pelas percepcbes dos usuarios sobre o
componente com o qual interagem que caracteristicas assimiladas antes da interacéo
com o artefato provocam reacdes afetivas no decorrer da relacdo com o produto.
Propriedades da semantica do produto séo apresentadas como fatores que despertam
sensacdes, entre as mais comuns estdo a affordance e o feedback, tanto por
gualidades visuais quanto nas de uso. Prazeres fisicos, psicolégicos e ideologicos séo
reportados pelos participantes, e a maioria do foco de avaliacdo é destinado ao

produto e a atividade que ele realiza.

Palavras-chave: Principios de comunicagdo, Principios Afetivos, Semantica do

Produto, Reacdes afetivas, Experiéncia do usuério, Produtos Digitais.



ABSTRACT

This research aims to investigate the affective reactions in users of Android digital
products' graphical interface components, addressing human perspectives seen in
affective methods and principles for product communication, both used for product
development and evaluation. Components present in mobile applications (apps) were
evaluated focusing on identifying the positive user experience and the reasons
perceived by the user according to the communication of their attributes. Affective
principles in Halo Effects, Emotional Design, Pleasure with Products and Products
Appraisals were explored, and the communicational principles through Product
Semantics, guiding respectively the artifacts' evaluation by the users and the
components' evaluation by the researcher. Thus, an exploratory approach of
qualitative features was presented in this research as follows: (a) exploration of
affective and communicational principles; (b) semantic analysis of digital products
components by the researcher; (c) evaluation of the users affective reactions and (d)
characterization of the affective dimensions obtained by the responses of the
participants from the communication dimension. The results indicate positive
reactions caused by components characteristics, presenting greater intensity in
specific attributes and being guided by feelings of benefits at the first contact with the
product and remaining during the other stages of the interaction. The perceptions of
the users about the components they interact show that characteristics assimilated
prior to interaction with the artifact elicit affective reactions throughout the relation
with the product. Semantic properties of the product are presented as sensational
factors, among them the most common are affordance and feedback, both for visual
and use qualities. Physical, psychological, and ideological pleasures are reported by
the participants, and most of the focus of evaluation is on the product and the activity

it performs.

Keywords: Communication Principles, Affective Principles, Product Semantics,
Affective Reactions, User Experience, Digital Products.
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CAPITULO1 | INTRODUCAO

Neste capitulo, sdo apresentadas a caracterizacdo da pesquisa por meio de
consideracdoes sobre o universo de estudo, objetivos explorados, justificativa da
pesquisa e delimitacdo dos objetos de pesquisa.

1.1 Consideracdes iniciais

Esta pesquisa tem como objetivo a avaliacdo de componentes de produtos digitais
com base na comunicacéo e nas reacdes afetivas provenientes da intera¢do usuario-
produto. Foram utilizados principios de comunicagéo pela Seméantica do produto, e
conceitos subjetivos e pessoais expressados por usudrios visto na esfera afetiva do
Design.

Como ponto inicial da pesquisa, foi introduzido o panorama do mercado
nacional de smartphones e suas projecdes de venda para 0s proOXimos anos.
Juntamente a isso, o crescimento do mercado de desenvolvimento de aplicativo e 0
cenario em que inserem os profissionais de Design, dessa forma abordando o uso de
métodos de desenvolvimento de projeto pelos designers e a incorporacao de fatores

humanos no desenvolvimento do projeto de produto.

Em seguida, foi abordada a Interface Humano-Computador (IHC),
apresentando origem e conceitos, discutindo a Interac&o e Experiéncia do Usuario (Ul
e UX) e as distingbes entre esses principios, introduzindo o aprimoramento da
relacbes humano-computador como fator de busca principal na IHC levando ao

capitulo a respeito da usabilidade.

Assim, é introduzida a usabilidade de acordo com Nielsen (2012) e Sharp,
Preece e Rogers (2013), proporcionando fundamentos para direcionamento de projeto
visando satisfacdo do usuério com o produto e por consequéncia proporcionando
experiéncias com o artefato, tanto de nivel emocional quanto de significado, guiando

para os principios afetivos e a semantica do produto.

A respeito do carater afetivo das interacdes, foram explorados a emocéo, suas
definicBes, relacdes e diferencas com outras sensacdes sentidas pelo usuério pela
perspectiva psicoldgica. Também foram explorados os conjuntos basicos de emocdes

e como sao afetadas por componentes emocionais.
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Na sequéncia, sao explorados os principios afetivos no design estruturados em
guatro abordagens distintas: auras de efeito, que diz respeito ao primeiro contato do
usuario com um produto e a percepcdo de suas qualidades; design emocional,
explorando niveis de percep¢do do usuario quanto ao artefato com o qual interage;
prazer com produtos, indicando satisfa¢cfes resultantes da relacao usuario-produto; e
a avaliacdo de produtos, tendo a avaliagdo cognitiva direcionadas a focos percebidos
no produto.

Em paralelo aos principios subjetivos se encontram os principios de
comunicacao e significado do produto pela semantica. Foram explorados conceitos e
em seguida detalhados os critérios semanticos com as definicdes de usabilidade
pautados por esta otica, que serviram para a analise do especialista dos componentes

de interfaces graficas.

Por fim, visando a execucdo da analise dos componentes que integram
interfaces graficas em aplicativos, foi apresentado o Google Material Design,
ferramenta do sistema operacional Android difundida para desenvolvimento de
produtos digitais. Foram explorados os principios oferecidos por essa ferramenta e 0s
componentes utilizados para guiar o profissional de Design para o desenvolvimento

de interfaces graficas visando uma boa experiéncia do usuario.

Apés isso, sdo apresentadas as etapas do meétodo empregado para
desenvolvimento deste trabalho, contendo a fase de coleta de dados, exploracédo de
principios afetivos e comunicacionais/significativos, andlise do especialista e

avaliacdo dos usuarios, e por fim analise e discusséo dos resultados.

Esta dissertacdo tem carater qualitativo, seguindo a estratégia de procedimento
sequencial, e os métodos adotados de coleta e revisdo de fontes bibliograficas,
analise semantica de componentes de interface grafica realizada pelo pesquisador e
avaliacdo dos atributos pela interacdo dos usuarios a fim de captar as sensacdes

afetivas obtidas com atributos do componente.

Por meio da definicdo dos critérios afetivos dos conceitos emocionais, e
principios de usabilidade encontrados na semantica do produto, o estudo objetiva
desenvolver a relacéo entre os fundamentos afetivos (interpretados por meio de testes

com usuarios) e comunicacionais (por meio da analise do especialista), assim tendo
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elementos de direcionamento consistentes em significados e comunicagédo para a
compreensao da experiéncia do usuario com componentes de interfaces graficas de

produtos digitais.

Esta pesquisa tem o intuito de levantar as qualidades de usabilidade com foco
em semantica do produto analisados pelo especialista juntamente com o0s principios
afetivos encontrados nas respostas de usuarios a respeito de suas interagdes com
produtos digitais. Para isso, o estudo conduzido aborda a relacdo de questdes de
Usabilidade, Auras de efeito, Design emocional, Prazer com produtos, Avaliacao do
produto e Semantica do produto, buscando responder a seguinte questdo: Quais as
relacdes entre as reacdes afetivas dos usuarios com os componentes do Google
Material Designh de acordo com os principios da seméantica do produto e da
interpretacdo do especialista?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Caracterizar a relacado da dimensao afetiva obtida por respostas de usuarios com a
perspectiva da comunicacdo investigado pela andlise do especialista em

componentes de produtos digitais.

1.2.2 Objetivos especificos

e Explorar definicbes de principios afetivos do Design encontrados nas auras de
efeito, design emocional, prazer com produtos e avaliacdo do produto;

e Explorar definicdes do principio comunicacional do Design visto pela semantica do
produto;

e Obter respostas afetivas de usuarios com elementos de interfaces gréaficas de
produtos digitais por meio de testes de interacao;

e Investigar os principios de comunicacdo em componentes do Google Material
Design presentes em produtos digitais (aplicativos);

e Sintetizar e Analisar os resultados da avaliacdo e testes com usuarios visando

explicar as respostas afetivas pela perspectiva de comunicag¢ao do produto.
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1.3 Justificativa
Este trabalho se sustenta em justificativas que resultam em contribuigcbes para trés
segmentos nos quais o profissional do Design esté inserido: a academia, seu trabalho

e 0 mercado.

a) Justificativa académica: incremento para a relacdo entre as éareas de
comunicacdo e afetividade em pesquisas voltadas para esta e outras areas do
Design (tangivel e intangivel) resultando em contribuicdo para a area do Design em
crescimento com o desenvolvimento tedrico a respeito da afetividade e
comunicacado de produtos digitais, pelas vias de andlise e avaliacao;

b) Justificativa de trabalho: O grande numero de designers que fazem uso de
meétodos (sejam eles provenientes do design ou ndo) para o desenvolvimento e
analise de projetos (FARIA e SOUTO, 2015), apoiado pelo interesse crescente pela
introducéo da dimensdo humana e sua adi¢cao aos projetos de design (NORMAN,
2008), resultando em produtos capazes de despertar satisfacdes. Ao fim,
resultando na ampliacdo da compreensdo do modo que caracteristicas que
compdem o produto despertam sensacfes subjetivas por suas qualidades
comunicacionais;

c¢) Justificativa do mercado: O cenario em ascensao do mercado de Smartphones e
aplicativos com projecdes de crescimento previsto para dobrar até o final de 2021
(FGV, 2016; APPANNIE, 2017) apresenta a possibilidade de criacdo de novos
produtos resultando na demanda por mao de obra que necessita compreender o
modo como ocorre a comunicacdo por parte dos elementos e o resultado afetivo
decorrente disso; por consequéncia, servindo de meio para analise e
consequentemente desenvolvimento de produtos com maior consisténcia de
significados expressos por produto com as relacdes afetivas associadas a

experiéncia do usuéario.

1.4 Delimitacéo do estudo

O presente estudo se delimita da seguinte forma:

Quanto ao objeto: Foram utilizados os trés aplicativos do sistema operacional
Android (Spark Post, Mobills e Letras.mus.br), das categorias arte e design, financas

e musica e audio. Todos os aplicativos fazem uso dos direcionamentos do Google
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Material Design para o desenvolvimento de sua interface grafica. Os conceitos e
métodos para analise e desenvolvimento de produtos com a perspectiva no Design
pelos principios afetivos e comunicacionais também fazem parte do objeto de estudo.

Quanto ao local da pesquisa: A pesquisa foi realizada em Campina Grande,
Paraiba, em ambiente controlado na Universidade Federal de Campina Grande, no
campus Campina Grande, no local foram executadas as sele¢bes de participantes

para o estudo e 0s experimentos.

Quanto aos participantes: Para o a realizacdo dos estudos os participantes
coletados foram estudantes de graduacdo da Universidade Federal de Campina
Grande, campus Campina Grande, dos centros de ciéncias humanas e exatas, que
possuissem smartphones e tivessem alguma familiaridade com o uso do aparelho e
do sistema operacional. Caracterizando o publico-alvo dos aplicativos que sao

utilizados no dia a dia para o cumprimento de tarefas e entretenimento.

N&o foram distinguidos critérios de proporcdo entre géneros dos individuos da
amostra coletada, de ambos os sexos, com faixa etaria dos 18 aos 25 anos, cursando
desde o primeiro periodo da graduacdo. Os participantes foram divididos em trés
grupos contendo 13 individuos cada que avaliaram trés componentes da interface

grafica de um dos aplicativos.

Quanto a area de conhecimento: Nessa pesquisa foram abordadas areas do
conhecimento orientadas pelos principios afetivos do Design (Aura de efeito, Design
emocional, Prazer com produtos e Avaliacdo do produto), e comunicacionais
(Seméantica do produto). Além da experiéncia do usuério, desenvolvimento de

produtos digitais e usabilidade.
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1.5 Estrutura do documento

O presente documento esta estruturado em cinco capitulos:
CAPITULO 1 - Introducéo

O primeiro capitulo da inicio a pesquisa, apresentando as consideracdes
iniciais do estudo, a questdo do estudo, os objetivos geral e especificos, as
justificativas e importancia do tema proposto, a delimitacdo do estudo e a estrutura do

documento.
CAPITULO 2 - Revisdo da literatura

O segundo capitulo aborda o contexto no qual se insere a pesquisa, juntamente
a fundamentacéo tedrica, abordando os seguintes temas: (I) O contexto no qual a
pesquisa esta proxima; (II) A usabilidade e a interface - com os principios praticos da
usabilidade e as experiéncias resultantes; (lll) Questdes subjetivas ao usuario -
definicdo, exploracdo e conjunto basico de emocdes; (IV) Principios afetivos do
Design - auras de efeito, design emocional, prazer com produtos e avaliacdo dos
produtos; (V) Principios comunicacionais - semantica do produto e (VI) Ferramentas
para desenvolvimento de interface grafica - Google Material Design e seus

componentes.
CAPITULO 3 - Metodologia

O terceiro capitulo apresenta a metodologia da coleta de dados, o
detalhamento utilizado no método, as ferramentas, técnicas e materiais, a exploracao
dos principios afetivos e comunicacionais, o desenvolvimento e aplicacdo dos testes,

e a andlise e relacédo dos dados obtidos nos resultados.
CAPITULO 4 — Experimentos e resultados

O quarto capitulo apresenta as andlises semanticas e afetivas dos
componentes dos produtos digitais realizadas respectivamente pelo pesquisador e por

participantes.
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CAPITULO 5 - Discussdes e conclusdes

Apresenta os resultados sobre os componentes e discute os resultados obtidos.
Séo levantadas consideracdes finais, contribuicdes e proposicdo e extensao para

futuras pesquisas.

REFERENCIAS, APENDICES E ANEXOS

Ao final, sdo apresentados os elementos textuais integrantes com as referéncias
literarias utilizadas na pesquisa; 0s materiais complementares convenientes para a
compreensao da pesquisa (apéndices); e 0sS anexos, que Sao materiais

complementares desenvolvidos por outros autores.
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CAPITULO2 | REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, sdo abordados os temas que compdem a revisdo de literatura para a
fundamentacao tedrica da pesquisa, na subsecao 2.1 é explorado o cenario no qual €
inserida a pesquisa, na subsecdo 2.2 sdo abordados os fatores humanos na
metodologia de desenvolvimento. Em seguida, a interface humano-computador é
apresentada na sessao 2.3, seguidos pela usabilidade e interface 2.4. Caracteristicas
subjetivas ao usudario sdo vistas na subsecdo 2.5. Sdo definidos e explorados
conceitos da emocao, seguidos pela exploracdo de teorias de carater afetivo da
interacdo (2.6). A Semantica do produto e a exploragédo de seus critérios € visto na
subsecao 2.7. Por fim, a subsecao 2.8 exp0e a ferramenta para desenvolvimento de
interfaces graficas e os componentes do Material Design.

2.1 Mercado atual de smartphones e aplicativos

No inicio da década de 2000, smartphones emergiram no mercado de produtos,
tornando-se ferramenta comum ao convivio das pessoas. Por possuirem funcdes
inerentes a aparelhos moveis de telefonia e computadores pessoais, smartphones sado
a opcao gque apresenta maiores vantagens de uso para os consumidores, sendo hoje

o principal meio de comunicagao adotado pelos brasileiros (IBGE, 2015).

De acordo com o estudo da Fundacéo Getulio Vargas (2017), ao final do ano
de 2017 seria atingido o niumero de um smartphone para cada brasileiro, em paralelo
se tornando o principal meio de acesso a internet no Brasil. Ligado ao fato da adocé&o
dos smartphones como principal meio de comunicacao e entretenimento, 0 consumo
de produtos digitais (aplicativos) também apresenta ascensdo devido a grande

demanda por parte dos usuarios por melhorias e novidades nesses artefatos.

Segundo pesquisa AppAnnie (2017), sdo instalados uma média mundial de 80
aplicativos por smartphone, sendo utilizados em média 40 desses produtos
diariamente pelos usuarios. No desenvolvimento do mercado nacional, esses fatores
indicam uma consequéncia ha demanda pelo desenvolvimento de produtos digitais, e
por consequéncia o aumento do numero de profissionais das areas de Tecnologia da

Informacgéo e Design atuantes nesta area.
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Aplicativos sao ferramentas utilizadas para realizagdo de tarefas ou
entretenimento em aparelhos moveis como smartphones ou tablets. Sendo
desenvolvidos por profissionais da area de Tecnologia da Informacéo (responséaveis
pela programacdo do sistema) juntamente a profissionais do Design responsaveis
pelo desenvolvimento de interfaces gréaficas, usabilidade do sistema e experiéncia de

uso dos consumidores, entre outras tarefas.

Para o desenvolvimento de seu oficio, os designers contam com metodologias
de sua area (BAXTER, 2000; BURDEK, 2010; LOBACH, 2001; MUNARI, 2015) que
dao suporte tedrico para as acdes e decisbes tomadas no desenvolvimento de seus
projetos. Inserido na industria de aplicativos, o profissional de Design compartilha de
metodologias oriundas da computacao e organizacao de projetos.

De acordo com pesquisa sobre o profissional inserido no mercado de produtos digitais
(FARIA e SOUTO, 2015), 60% dos designers afirmam seguir um método de
desenvolvimento de produto. Esse estudo também aponta a difusdo e aceitacdo de
métodos ageis entre profissionais do Design, devido ao dinamismo e velocidade do
mercado de softwares para aparelhos moveis, pertinente a demanda por melhorias e

inovacoes.

Por essa perspectiva € possivel ter no¢cdo do cenario atual do mercado de
aplicativos no Brasil, como se apresenta o meio no qual estdo inseridos os
profissionais de Design. Assim, indicando as possibilidades de crescimento para os
préximos anos de acordo com projecdes de pesquisas, € a maneira que se encontram

os métodos adotados hoje pelos designers como ferramenta de trabalho.

2.2 Abordagem dos fatores humanos na metodologia de desenvolvimento

E possivel que a demanda por processos rapidos afete o trabalho realizado por
designers, prejudicando as qualidades tidas como indispensaveis ao projeto. Para
Gulliksen et. al. (2013), a visdo de metodologias ageis acaba por negligenciar
guestdes de usabilidade, entre outras, necessarias para maior adaptacédo do projeto
ao individuo, tornando o produto menos preciso em seus aspectos percebidos pelos

humanos.
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Anwar et. al. (2014) aponta os préprios desenvolvedores (sejam eles designers
ou programadores) exercendo a perspectiva de consumidor do produto ao conferir a
visdo do especialista sobre o projeto no qual trabalha, por consequéncia atribuindo
juizo de valor pessoal a seu trabalho. Assim, podendo resultar em descuidos e falta
de atencado para necessidades e desejos das pessoas a quem sdo destinados o0s

produtos.

Mesmo com métodos que oferecem velocidade mas acabam por vezes
negligenciando a perspectiva do Design Centrado no Humano (DCH), ocasionando
problemas na usabilidade do produto (ANWAR et. al., 2014), é notéria a mudanca e o
esforgo para que as questdes humanas integrem o desenvolvimento de produtos
(NORMAN, 2008).

De acordo com Baek et. al. (2008), existem dois tipos de abordagem de DCH,
um orientado a produtos (com produtos que satisfacam as necessidades e vontades
do usuario) e outro orientado ao processo (sendo o usuario parte fundamental de todo
0 processo). Os dois modos de abordagem estao presentes em um projeto de produto:
0 primeiro como meio, onde o0 humano € a meta para se orientar o desenvolvimento
de produtos; e o segundo € o fim, no qual o humano € norteador do processo de
criacdo; ao final ocorre uma relacao ciclica quando o humano volta ao processo para

entregar feedback sendo esse o meio para melhoria do projeto.

Para Sharp, Preece e Rogers (2013), fatores humanos sédo abordados de trés
modos distintos: 1) foco no usuéario e na tarefa desde o principio, buscando
compreender as caracteristicas cognitivas, comportamentais, antropomoérficas e
atitudes de seus usuarios; Il) avaliacdo empirica, por meio de cendrios impressos e
manuais, no qual sdo medidos as reacfes e os desempenhos pretendidos pelos
usuarios, adiante colocados em situacdo de interacdo com simulacdes e protétipos; e
por fim 1) Design interativo por meio de testes problemas sdo encontrados e

consertados, sendo realizados mais testes e observagdes posteriormente.
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De acordo com a definicdo dada por Van Der Bijl-Brouwer e Dorst! (2017), o
DCH é: “[...] grupo de métodos e principios destinados a apoiar o Design de produtos
ou servicgos Uteis, utilizaveis, agradaveis e significativos para pessoas”. Tal definicao
vai além da oferecida por Dreyfuss (1955), que trazia a possibilidade de produtos
vistos pela oOtica da ergonomia e antropometria. Dessa maneira, observa-se duas
linhas de pensamento tendo o mesmo foco na obtencéo de produtos que se adequem
ao humano seja por caracteristicas afetivas subjetivas ou por atributos fisiol6gicos
objetivos.

Entretanto, observa-se o desenvolvimento de métodos e linhas de pesquisa
gue alternam seu foco das questdes objetivas presentes no DCH (abordagem
fisiologica, fisica e cognitiva), para caracteristicas voltadas as relacdes afetivas do
humano com o artefato (OVERBEEKE e HEKKERT, 1999; JORDAN, 2000; NORMAN,
2006; DESMET; 2009).

Esse agrupamento de métodos apresenta os modos de como colher e aplicar
informacbes a respeito dos humanos, tendo como finalidade analises e
desenvolvimento de projetos de produtos. Dessa forma, proporcionando suporte para
a atividade profissional da area do design, visando o dialogo entre o usuario e 0
ambiente segundo uma complementariedade “organica” (devido a sua natureza

“‘emocional”) com o objetivo de atingir satisfacdes subjetivas dos usuarios.

Devido ao crescimento no interesse pelas dimensdes subjetivas apos a
segunda metade do século 20, temos hoje no DCH uma qualidade fundamental para

prover ao designer suporte em sua tarefa.

! Human-centred design (HCD) is a group of methods and principles aimed at supporting the design of
useful, usable, pleasurable and meaningful products or services for people.
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Optando por seguir a dimensao que valoriza tragos nos quais as pessoas sejam

o foco de seus direcionamentos é possivel tomar como verdadeira a conclusao a
respeito do DCH (BIJL-BROUWER E DORST, 2017)%

O Design centrado no ser humano evoluiu gradualmente para um campo de

especializacdo proprio. Isso resultou no advento de novos tipos de

profissionais, ergonomistas e especialistas em fatores humanos e

pesquisadores e designers de usabilidade, especialistas em experiéncia de

usuarios, bem como em um campo académico especializado com
conferéncias dedicadas e periédicos académicos.

Logo, se encontram abordagens de conceitos dos fatores humanos inseridos
em projetos de desenvolvimento de produtos, onde por sua vez tendem a se
apresentar como meio e fim para um sistema que provogue maior integracdo com
esses fatores. Afirmar que apenas uma dessas abordagens esta correta seria limitar
as possibilidades de que ambas resultam em produtos bem resolvidos voltados para

0 humano.

Assim, em ambas as linhas (objetiva ou subjetiva) o humano se faz presente nas
etapas do procedimento, possuindo identificacdo com conceitos de usabilidade
apresentados por Sharp, Preece e Rogers (2013) e Nielsen (1994), e dos fatores
emocionais oferecidos por Jordan (2000), Norman (2008). Esses direcionamentos
levam o profissional ao uso de métodos de DCH abordado em ambas linhas tedricas

dependendo do método empregado no projeto.

2.3 Interface humano-computador

Computadores com interfaces para interacao surgiram na década de 1940, quando
até entdo era possivel a comunicacao do usuario com o sistema através de alavancas,
chaves, cartdes perfurados e botdes (Figura 1, p.26). Devido a sua complexidade de
uso, se fazia necessario a capacitacdo de usuarios, a fim de se adaptar a maquina
(BONSIEPE, 1999).

2 Human-centred design (HCD) has gradually developed into a field of expertise of its own. This has
resulted in the advent of new types of professionals, ergonomists e or human-factors experts e, usability
researchers and designers, user experience specialists, as well as in a specialized academic field with
dedicated conferences and academic journals.
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Ainda de acordo com Bonsiepe (1999), foi com o surgimento do computador
pessoal (PC) (O Lisa 1 da Apple na década de 1980) que a interface centrada no
usuério se tornou parte da rotina diaria de trabalho, informagé&o e entretenimento. Nas
décadas seguintes, o computador evoluiu em seus componentes internos, seu
sistema e em suas interfaces graficas, tornando-se cada vez mais intuitiva, voltando-
se para os usuarios e a dimensdo semantica, na qual a forma segue o significado
(KRIPPENDORFF, 1995).

Figura 1 - Computador Mark1 (década de 40)

Fonte: Universidade de Auckland (2017)

Em produtos digitais, o desenvolvimento do DCH se da pelo exercicio do
designer nas dimensdes da Experiéncia e Interacdo do Usuario (UX e Ul), oferecendo
ao utilizador a materializacao das definicdes do sistema na interface grafica. Assim, o
trabalho que compdem o trabalho de desenvolvimento da interface humano-

computador sdo definidos:

A UX trata da parte organizacional do programa (software), etapas e hierarquias
em que é realizado o processo para se atingir a realizacdo de uma tarefa (CRAMPES,
1997); Ul € o meio pelo qual é disponibilizado ao usuario as configuragdes visuais do

gue é oferecido pelo sistema para realizar tarefas (VALIATI, 2008).

O conjunto UX e Ul levam o individuo a percepcdo e interpretacdo das
informacdes, direcionando as ag¢fes de tarefa e interagdo com o produto. De acordo

com definicio dada por Macedo (2009), interface é: “[...] Relaco entre faces. E 0 meio
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pelo qual o individuo se relaciona com a web [...] simplicidade da pagina web, a
facilidade de uso, a qualidade de ser amigavel dos servigos veiculados constituem-se

em fatores determinantes de sucesso. ”

Mesmo com 0 rumo que as novas tecnologias tém tomado apresentando
sistemas e hardware mais rapidos e robustos em sua evolucéo, o fator que move o
aprimoramento ainda € a busca pela otimizagdo das interacdes humano-computador.
Desse modo, a interface continua sendo o meio com o qual o usuario estabelece
contato, seja fisicamente, conceitualmente ou perceptivamente com o artefato
(MORAN, 1981).

Interfaces s@o compostas de aparatos que permitem a comunicagcédo entre
informacées digitais € o mundo comum (LEVY, 1999, p.37), devendo ser levado em
conta seus aspectos emocionais e estéticos (BARDZELL, 2009; CHAPMAN, 2011,
LOWDERMILK, 2013), e por fim deve ser inclusiva (ORPHANIDES e NAM, 2017).
Observa-se o foco que cada época aborda em seus estudos, passando de
caracteristicas presentes na interface gréafica, para a abordagem emocional e de
apreciacdo do usuario, chegando a incluséo social de individuos pela acessibilidade,

sem negligenciar o componente humano em qualquer das abordagens.

Computadores utilizam linguagens algoritmicas incompreensiveis para um
usuario regular sem base instrucional para exercer tarefas proprias de profissionais
das ciéncias da computacédo. Por esta razdo, computadores apresentam em seus
sistemas a interfaces graficas como meio para “traduzir’” as diretrizes de

funcionamento de um sistema para a linguagem visual.

Logo, interfaces gréaficas sédo a representacao visual para o mundo real de algo
complexo e abstrato descrito em linhas de codigo, por exemplo: o botdo de menu
comum aos produtos digitais (Figura 2, p.28), sdo o meio de se chegar a uma
determinada parte do sistema ou exercer uma tarefa, sendo apenas a representacao
grafica de um conjunto de linhas de codigo (Figura 3, p.28) que proporcionam ao

usuario o direcionamento a parte do sistema responsavel por abrir op¢cdes de uso.
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Figura 2 - Botdo de Menu Figura 3 - Linha de cddigo para botdo de Menu

<LinearlLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical™>

<Button
android: layout_width="100dp"
android:layout_height="3@dp"
/>

<Button
android:layout_width="10@dp"
android:layout_height="3@dp"
/>

<Button
android: layout_width="1@@dp"
android: layout_height="30dp"
/>

</LinearLayout>

Fonte: elaborado pelo autor Fonte: elaborado pelo autor

2.4 Usabilidade e interface

E comum afirmar que um produto possui boa usabilidade, para opinar sobre as
gualidades funcionais e estéticos de um produto. Entretanto, tal afirmacdo vaga,
sendo necessario explorar as definicdes desse conceito e 0 campo do Design no qual

se encontra.

Nielsen® (2012) explica: “A usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a
facilidade de utilizacdo das interfaces do usuario. A palavra “usabilidade” também se
refere aos métodos de melhoria da facilidade de uso durante o processo de design”.
Apresentando, assim, duas vertentes pelas quais a usabilidade é abordada, uma de

carater avaliativo e outra de desenvolvimento de projeto.

Partindo do primeiro aspecto, afirmar que algo possui “boa usabilidade”
subentende que as pessoas que utilizam o produto realizam suas tarefas de modo
rapido e facil (DUMAS E REDISH, 1993), podendo ser avaliado devido a esses fatores
terem sido antevistos durante o desenvolvimento do projeto, tornando as interacdes

humano-computador mais consistentes.

3 Usability is a quality attribute that assesses how easy user interfaces are to use. The word "usability"
also refers to methods for improving ease-of-use during the design process.
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De acordo com definicdo da Organizacéo Internacional de Normalizagdo 9241-
114 (ISO, 1998) a usabilidade é definida como: "A medida em que um produto pode
ser usado por usuarios especificados para atingir metas especificadas com
efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso".

A definicao trazida pelo ISO 9241-11 (ISO, 2010), apresenta a satisfacdo como
integrante da usabilidade, relacionado diretamente & aceitagdo do uso e o conforto
obtido. Entretanto, atualmente, a usabilidade ndo é considerada um recurso de
qualidade diferenciadora de produtos. O que no principio dos estudos de fatores
ergondmicos, era tido como diferencial, hoje, mostra-se como um elemento comum

as interfaces gréficas, tendo seus conceitos aplicados a dispositivos e produtos.

Em seu lugar, a experiéncia do usuario surge como meio abrangente para
estudar e projetar sistemas interativos (MINGE e THURING, 2017), enquanto a
integracdo de fatores humanos no decorrer do processo de desenvolvimento acaba

por englobar suas necessidades.

Para Nielsen (1994), interfaces devem conciliar as tarefas exercidas pelo
usuario do modo mais natural possivel, tornando a interacdo fluida, provocando no
utilizador a sensacao de conforto ao finalizar a tarefa. Assim, estimulos para novas
experiéncias, extensbes de experiéncia continua e préximas para experiéncias
passadas, tornam a experiéncia do humano com o produto mais empatica (DISALVO
et. al., 2003).

Jordan (2000) cita a teoria da motivacdo humana, de Abraham Maslow, para
apresentar o meio de se atingir a auto realizacdo emocional com produtos tendo como
acesso a usabilidade. A teoria aponta a satisfacdo subjetiva humana como resultado
posterior de uma satisfacdo inicial obtida em niveis préaticos (funcionalidade e
usabilidade). Indicando que a usabilidade por si s6 ndo pode resumir a satisfacdo
plena do usuario, mas sim servindo de meio para se atingir resultados satisfatérios em
outros niveis. Dessa forma, a usabilidade € vista como meio para atingir a experiéncia

do usuario.

4 Extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and satisfaction in a specified context of use.
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Os principios e parametros de usabilidade disponibilizam ao usuario a
possibilidade de atingir a satisfacdo pessoal antes, durante e apés o uso, tornando-se
0 meio para obter emoc0des e prazeres. Produtos devem ser Uteis, faceis de usar, de
se aprender a usar, devem ser seguros e apresentar boa usabilidade antes de
cumprirem os beneficios subjetivos, e também precisam ser desejaveis, carregando

seus pontos de vista estético, emocionais, pessoais ou culturais.

Desse modo, usabilidade e interfaces atuam como meio para interacao,
resultando em estimulos sensoriais que desencadeiam reacdes (programadas para
serem positivas), que por fim acabam por desencadear experiéncias afetivas. O
resultado positivo dessas experiéncias pode ser antecipado ou previsto ao utilizar

ferramentas, métodos ou metodologias que guiem os designers a essas qualidades.

2.4.1 Principios pragmaticos de usabilidade

Ao focar na usabilidade no desenvolvimento de projetos, é necessario seguir
definicbes de atributos para maior consisténcia do produto com as qualidades
esperadas pelo humano. Conceitos de usabilidade originados nas ciéncias
ergondmicas apresentados na forma de diretrizes atribuem valores para o
desenvolvimento da utilizacdo focando na resposta fisioldégica e cognitiva do usuario
(IIDA, 2005). Para isso, autores atribuem juizos de avaliacdo de usabilidade que por

sua vez podem ser aplicados durante a fase de desenvolvimento do projeto.

Para Sharp, Preece e Rogers (2013), e Nielsen (2012), a boa usabilidade de
produtos deve seguir principios que podem ser tanto verificados nos artefatos através
de testes com usuarios, como também antevistas na fase de projeto ao se tomar as
heuristicas de usabilidade como direcionamento de projeto, integrando caracteristicas
na interface de um sistema que possua relacao centrada no humano. As definicbes
apresentadas a seguir correspondem a visdo complementar dos autores sobre estas

orientacoes.

Aprendizagem: refere-se a capacidade de aprendizado sobre o sistema. Os
sistemas devem ser faceis de se aprender, fazendo com que o0 usuario consiga iniciar
rapidamente a tarefa. Para isso, o produto deve comunicar muito bem suas funcoes
(NIELSEN, 2012).
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Eficiéncia: os sistemas devem ser eficientes para o uso. Uma vez aprendido
pelo usuério, o produto torna-se familiar, e por fim € possivel ter um alto nivel de
produtividade (NIELSEN, 2012; SHARP, PREECE e ROGERS, 2013).

Eficacia: se refere a quanto um sistema € bom em fazer o que se espera
(SHARP, PREECE e ROGERS, 2013).

Memorizacado: Capacidade de ser facil de ser lembrado, fazendo com que o
usuario casual se sinta apto a utilizar o sistema mesmo apés um periodo sem usa-lo.
Aumentando a confiabilidade do usuéario em utilizar o produto e a relacao empatica
com o mesmo (NIELSEN, 2012).

Erros/Seguranca: Referem-se a necessidade de baixo indice de erro do
sistema, e também é indispensavel que erros causados pelos usuarios durante a
tarefa possam ocasionar o minimo de dano e que também possam ser facilmente
recuperados (Nielsen, 2012; SHARP, PREECE e ROGERS, 2013).

Utilidade: Medida na qual o sistema propicia o tipo certo de funcionalidade, de
maneira que 0s usuarios possam realizar o que precisam ou que desejam (SHARP,
PREECE e ROGERS, 2013).

Satisfacao: Para Sharp, Preece e Rogers (2013), a satisfacao diz respeito ao
guanto um produto deve ser prazeroso durante e ap0s 0 usO, 0S usuarios devem

sentir-se satisfeitos subjetivamente quando usando o produto.

Para os autores, a satisfacdo do usuario € o resultado obtido da relacdo das
definicbes anteriores (aprendizagem, eficiéncia, eficacia, memorizacdo, erros /
seguranca e utilidade), como um fim atingido devido as caracteristicas estarem
presentes em um produto (Figura 4, p.32), resultando no julgamento sobre o elemento
com o qual o utilizador interage. Dessa forma, boas praticas de usabilidade levam a

satisfacdo, que guiam para a experiéncia do usuario.

Para Jordan (1998), do mesmo modo que 0s usuarios anseiam por melhorias
na facilidade de uso como fator de aprimoramento da qualidade em produtos, as
empresas, por sua vez, aplicam os conhecimentos dos fatores humanos no processo

de desenvolvimento de produtos.
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Figura 4 - Conceitos de usabilidade levam a experiéncia do usuério

Aprendizagem
Eficiéncia
Eficacia
Satisfacéo Experiéncia do Usuario
Memorizagao

Erros/Seguranga

Utilidade

Fonte: Adaptado pelo autor, conforme Nielsen (2012)

Levando em conta o contexto historico no qual Jordan se encontrava, no final
da década de 1990 — inicio dos anos 2000, essa melhoria era evidente em PCs. Por
um lado, computadores IBM com caracteristicas funcionais impregnadas em suas
formas e cores, por outro, o surgimento do iMac na mesma época com formas
organicas leves com extremidades curvas e cores vivazes, e além disso, cumprindo
suas funcgbes praticas e influenciando o desenvolvimento de produtos de diversos

segmentos na década seguinte (Figura 5).

Assim, o DCH afeta nas experiéncias dos usuarios quando utilizam um produto
ou interface grafica, influenciando os julgamentos a respeito do artefato como também
a cognicao e a forma como sua usabilidade é percebida (NORMAN, 2008; AGARWAL

e MEYER, 2009), tendo reflexo na melhoria em seus aspectos formais.

Figura 5 - IBM Aptiva e iMac G3

Fonte: elaborado pelo autor
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E importante pensar na usabilidade ndo sendo apenas uma parte Unica, ou uma
propriedade com dimensado Unica da interface, composta por varios componentes e
associada tradicionalmente aos elementos técnicos anteriores (SHARP, PREECE e
ROGERS, 2013), mas também deve ser considerada sua poténcia desencadeadora
de respostas subjetivas no usuario.

Logo, desenvolver produtos ou interfaces que apresentem em sua configuracao
elementos provocadores de experiéncias positivas torna-se essencial para a
aceitacao do artefato pelo publico ao qual € destinado. O produto desenvolvido para
estimular uma resposta emocional, tornar o usuario capaz de atribuir significados e
sentidos as coisas (KRIPPENDORFF, 1989), resultando em uma relacdo empética

com o artefato.

Mais a frente, nesta dissertacao, sera possivel também constatar que além da
satisfacdo durante e ap0s o0 uso existem evidéncias que levam a existéncia de auras
de efeitos prazerosos e praticos que possibilitam o reconhecimento do produto como

satisfatorio, antes mesmo de sua utilizacao.

2.4.2 Usabilidade direciona as experiéncias

Tal como a usabilidade, o termo Experiéncia do Usuario também segue regras de
definicdo. De acordo com a norma ISO 9241-11 (1998), a usabilidade de um sistema
deve contemplar precisdo e completude na realizacdo de metas (efetividade);
empenho necessario para sua efetuacdo (eficiéncia); e por fim a auséncia do
desconforto, seja fisico ou psicolégico (satisfacdo). A ISO 9241-210° (2010) define a
experiéncia do usuario sendo: "percepcdes e respostas de uma pessoa que resultam

do uso ou do uso antecipado de um produto, sistema ou servigo".

Portanto, por essa Otica existem duas portas de entrada no estado de UX: a
interacdo ativa ou passiva com o artefato, sendo a primeira relacionada a percepc¢ao
da complementariedade entre os elementos que Sharp, Preece e Rogers (2013) e

Nielsen (2012) apresentam como direcionamentos para a satisfacdo; e a segunda,

5 Person's perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of a product, system
or servisse.
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com a percepcéo visual ou descritiva de seus atributos fisicos, materializados em uma

interface.

A UX incorpora conceitos dirigidos para os componentes da interacao usuario-
produto, de acordo com Gentner (2014); A UX é definida pelos seguintes atores: |)
Estado interno do usuério, relacionado as suas motivacfes, expectativas, humor,
suas relacdes pessoais consigo, etc.; ) Caracteristicas do sistema, sua
complexidade, funcionalidade, usabilidade, etc.; Ill) Contexto, ou meio no qual esta
inserido e 1V) Interacdo decorrente do contexto, como a configuragcéo
organizacional ou social, significado da atividade, etc.

As definicdes dadas por Gentner (2014) para componentes da UX, se
relacionam com as apresentadas por Desmet e Hekkert (2007) a respeito da
experiéncia do produto, por fatores presentes nos elementos do Design inerentes a
um produto e também as caracteristicas fisicas, fisioldégicas e psicologicas de seus

usuarios, indicando esses fatores como responsaveis pela experiéncia do usuario.

Esses conceitos indicam que elementos presentes tanto no humano e no
produto (como também ao que os cercam), 0s contextos no qual estdo inseridos
(sejam situacionais, momentaneos ou permanentes, tangiveis ou intangiveis), indicam

gue todos séo inerentes ao resultado abrangido pela UX.

Sobre a experiéncia do usuario, observa-se que é possivel dividi-la em trés

etapas como apresentado por Parish (2008), separadas por niveis de interacao:

a) A experiéncia é composta ou construida, etapa diretamente ligada a atividade do
designer de desenvolver o produto e predizer qual ou quais experiéncias ele deve
proporcionar ao usuario, no sentido de temporalidade, e tem relacdo com a fase de

“‘observacao”, correspondente a interagao visual com algo.

b) A experiéncia € desenvolvida ao longo do tempo. Esta etapa é desenvolvida pela
vivéncia de uso do produto, relacionado com a interacéo ativa entre humano-produto,
sendo ela a relacao fisica do usuério e as relacdes percebidas que ele tem com o

objeto.

c) A experiéncia historicamente situada, relacionada ao pds-uso, é a experiéncia

lembrada. Associada ao modo como o usuario relaciona sua experiéncia ao Design
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com lembrancas positivas ou negativas a respeito de algo, criando assim um juizo de

valor quer ira fazer com que ele retorne ou ndo ao uso do artefato.

Esses trés niveis apresentam ligacbes com elementos do Design que serdo

vistos mais a frente nesta pesquisa, como 0s niveis presentes no Design emocional.

Assim, esse conjunto de caracteristicas, quando em interacdo, se torna
responsavel pela relacao de afeto com o produto, gerando experiéncias que envolvem
a gratificacao obtida pelos sentidos (estética), emocdes estabelecidas com o artefato
(emocional) e significados atribuidos ao produto pelos seus usuarios (significado),
(HEKKERT, 2006, p.160).

Os elementos formais que compdem os produtos digitais, possuem relacao
direta com os conceitos da estética visual (qualidade de primeiro impacto na interacao
usuario-produto), desempenhando papel fundamental na percepcao de seus atributos
funcionais a primeira vista (THIELSCH e HIRSCHFELD, 2012).

Desse modo, a funcéo estética atrai o usuario para a interagdo com o sistema
através da configuracdo dos elementos da linguagem do Design (MOULTRIE et. al.,
2004), mesmo quando o usuario busca apenas a realizacdo de suas tarefas, sejam
técnicas ou ndo (THIELSCH et. al., 2014). Aspectos visuais em um projeto de produto
digital compdem a relacdo do usuario com o sistema, e para isso a atracdo, uso e

cativacao sao presentes nas interfaces gréficas.

Assim, a abordagem das trés experiéncias do produto proposta por Hekkert
(2006), e Desmet & Hekkert (2007), visa explanar sobre as experiéncias que resultam
da interacdo usuario produto. A seguir, uma breve descricdo do modo que s&o

definidas:

Experiéncia estética. A interacdo do usuario com o meio e os produtos ocorre
através de suas capacidades sensoriais (visdo, audicdo, tato, paladar e olfato),
fazendo com que a sensacao de agradabilidade que o produto exerce sobre o usuario

seja desencadeada pelas percepc¢des obtidas através desses sentidos.

Artefatos percebidos como belos desencadeiam reacdes positivas no usuario,
ao mesmo tempo que produtos percebidos como feios acabam por serem julgados

como de ma experiéncia.
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A beleza como componente de uso e a forma que o sistema € percebido como
possuidor de qualidades estéticas positivas que por sua vez sao remetidas ao bom
uso do produto, sdo conceitos abordados pela estética da interacao.

Experiéncia emocional. Julgamentos a respeito do produto séo desenvolvidos
durante a interacdo estando ligados a seguranca que o usuério percebe no produto,
considerando seguros ou perigosos, provocando o desenvolvimento de reacodes
emocionais. As emocoes desencadeadas podem ser tanto positivas quanto negativas,

como também de outras naturezas e variagdes.

Experiéncia do significado. Processos cognitivos durante a interacdo com o
artefato fazem com que as qualidades seméanticas e simbdlicas prevalecam nesse
nivel de experiéncia. A compreensao das qualidades é obtida através de processos
de observacéo das metaforas, compreenséo dos seus significados, reconhecimento
do produto e com qual categoria ele esta relacionado, analisando e avaliando a
personalidade dos produtos. Esse nivel de experiéncia, interpreta o produto como

emissor de informacdes acerca dele e de para quem, onde e quando foi desenvolvido.

Desse modo, a usabilidade e a estética visual ndo podem ser desvinculadas
uma da outra devido a materializacdo do sistema ser dada por elementos de suas
configuragcbes. Mahlke e Thiring (2007), afirmam que ambas, usabilidade e estética,
acabam por afetar a percepcdo de suas respectivas qualidades e a avaliacdo do

sistema.

Assim, a usabilidade interfere na estética e no modo que ela € apresentada, e
a estética interfere na usabilidade ao ser um fator de atracdo ou repulsédo, e por fim,

emoc0des acabam sendo afetadas por esses dois fatores.

A usabilidade direciona o usuério a concluséo da tarefa, levando ao utilizador
do produto a satisfacdo por meio da realizacdo do trabalho. Assim, mostra-se como
uma influenciadora das reacdes positivas no humano nos estados psicologico e
emocional. Em contrapartida, Minge e Thuring (2017) abordam falhas em alcancar os
objetivos da tarefa como desencadeador de reacbes negativas e assim gera

diminuicdo do desempenho ou aumento da carga de trabalho.
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Conclui-se que, a experiéncia do usuério decorre do fator de interacdo com o
produto e o contexto no qual esté inserido (PARISH, 2008). A experiéncia também
resulta em modificacdes do estado tanto cognitivo como subjetivo dos significados,
sendo observada ao primeiro contato, sentida durante a interagéo e por fim ponderado
pelo usuario (HEKKERT, 2006; DESMET & HEKKERT, 2007). Como mencionado
anteriormente, é possivel desse modo definir a experiéncia vivida pelo usuario como

um fendmeno subjetivo e temporal dependente de um contexto.

Assim, a experiéncia desencadeada pela interacdo com um produto com boa
usabilidade deve ser considerada como o nucleo do processo de design, sendo ela o
link entre o usuério, o artefato e o contexto de uso (MAHUT et. al., 2015).

2.5 Questdes subjetivas ao usuario

Os conceitos vistos anteriormente a respeito da usabilidade, quando aplicados ao
desenvolvimento de produtos, acabam por direcionar usuarios a satisfacdo subjetiva
com o artefato, resultando em experiéncias com o produto. Esse fenbmeno é
explicado pela teoria das necessidades de Abraham Maslow, vistos pela 6ética do
produto oferecida por Jordan (2000) (Figura 6, p.38), apresentando a satisfacao das
necessidades de niveis mais baixos como meio de se atingir satisfacbes de nivel
superior (BEDBURY e FENICHELL, 2003).

De acordo com Jordan (2000), tomando o triangulo das necessidades do
usuario (MASLOW, 1970), a usabilidade é vista como apice de satisfacédo dos usuarios
diante das necessidades de baixo nivel (Funcionalidade). Porém, a mesma se
encontra no meio quando relacionada as de alto nivel (Prazer), onde para que ocorra

a alta é necessario a presenca das baixas.

Esses niveis sdo distinguidos: em baixos, com as necessidades psicoldgicas,
de seguranca, de amor e pertencimento, e de autoestima; e altos sendo a caréncia de

conhecer e compreender, necessidades estéticas e de auto realizacao.
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Maslow?® (1970, p.99) argumenta que “Necessidades altas requerem condigoes
externas melhores para torna-las possivel. [...] Condicdes melhores sdo necessarias

para tornar a auto realizacdo possivel. 7, fazendo uma correlacdo ao cenario
contemporaneo de oferta de produtos digitais, assim como as de produtos tangiveis,
0S motivos para a op¢ao por determinado aplicativo ndo dizem respeito apenas a sua

funcionalidade e utilidade, atingidos na base das interacées com produtos.

Figura 6 - Esquema de hierarquia das necessidades dos usuarios

Prazer \

Usabilidade

Funcionalidade

Fonte: Adaptado pelo autor, conforme Jordan (2000)

Além dos fatores objetivos, os subjetivos sdo levados em consideracdo pelo
usuario para a adocéo de determinado artefato, tornando a atracdo do produto digital
um desafio para o designer a exercer diante dos outros disponiveis no mercado um.
Chuang e Ma (2015), alegam que elementos artisticos e emocionais em produtos
estdo precedendo sua funcionalidade, por essa perspectiva, produtos antes de se

mostrarem uteis para o usuario, mostram-se atraentes em seus atributos fisicos.

Apesar da ciéncia da computacao ter sido historicamente influenciada pelas
matérias praticas e objetivas, focadas no resultado, com a usabilidade sendo vista
sendo o ponto maximo de satisfacao do usuario durante a interacdo (MASLOW, 1970),
hoje, com o maior contato diario com smartphones e o interesse dos designers pela

dimensao subjetiva dos significados, a atencdo também passa para esse nivel.

6 Higher needs require better outside conditions to make them possible.[...] Very good conditions are
needed to make self-actualizing possible.
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Emocbes acabam por influenciar as tomadas de decisdes (NORMAN, 2006),
sendo necesséria maior atencdo dos projetistas a expressar significados que

estabelecam relagcdes afetivas com seus consumidores.

Os significados estdo presentes nos produtos em diferentes niveis de
apreensdao, e podem ser tidos por simples ou complexos, mediante andalise. Bouchard,
Kim e Aoussat (2009), apresentam trés niveis diferentes de informacg&o presentes no
design: a) nivel baixo, onde estdo os elementos disponiveis na interface grafica do
produto como cor, forma, textura, dimenséo e etc., b) nivel médio, relacionados ao
uso do produto, ao contexto e sua funcéo e c) nivel alto, onde estdo presentes os
significados dos produtos por meio de seus valores, estilo, analogia e semantica.

Van Gorp e Adams (2012), descrevem as motivacdes para a interacdo do
usuario-produto relacionadas aos trés niveis de apreensédo. A principio, deve existir
uma motivacao para se interagir por meio de alguma atracdo, na qual o apelo estético
tende a influenciar essa decisdo. Em seguida, deve ser estabelecida uma
conversacao entre os atores dessa relacdo, tendo que ser garantido o sucesso.
Envolvendo a dimenséo imaterial da usabilidade, levando a experiéncia de uso. E por
fim causar um comprometimento com o uso do produto, fazendo o usuario retornar a

sua utilizacao.

Tais definicdes, apresentam ligacdo com a teoria da necessidade (MASLOW,
1977), apontando para a atencao dos projetistas quanto as necessidades subjetivas
do artefato projetado por eles, indicando nesse sentido a preocupacdo dos
consumidores como ponto de referéncia para se buscar a relacdo entre respostas

emocionais e produtos.

2.5.1 Definicdo de emocao
Para dar inicio ao estudo a respeito da emoc¢ao no Design, € importante apresentar
definicbes linguisticas e psicolégicas sobre emocdo, servindo de base para

exploracéo dos conceitos posteriores.

De acordo com o dicionario Oxford (2017) da lingua inglesa, a emocédo é

definida como 1) “Um Sentimento forte derivado de suas circunstancias, humor ou
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relagbes com outras pessoas"” e ll) “Sentimento instintivo ou intuitivo, distinto do
raciocinio ou conhecimento”, para o dicionario Cambridge (2017) define como:

“Sentimentos fortes, como amor e raiva.”

Pela otica da linguistica, emog¢des sdo sentimentos desencadeados por alguma
acao. A palavra adquire definicbes mais especificas sobre seus significados. Ainda de
acordo dicionarios, destacamos sentimentos como: I) “Uma atitude ou opiniao”, Il) “A
capacidade da experiéncia do sentido do toque”, lll) “A sensagao de tocar ou ser
tocado por algo em particular’ e 1V) “Uma sensibilidade a ou compreensao intuitiva”
(OXFORD, 2017) e V) “algo que vocé sente na mente quando esta feliz, com raiva,

medo, etc.”, VI) “algo que vocé sente em seu corpo”, (CAMBRIDGE, 2017).

De acordo com a psicologia, Goleman (1995, p.18) explana que a emocao
servira de gatilho para disparar uma reacdo ndo deixando a tomada de decisao
apenas a cargo da inteligéncia e percepg¢ao do individuo: “Sdo as emocodes, [...], que
nos orientam quando diante de um impasse e quando temos de tomar providencias

importantes demais para que sejam deixadas a cargo unicamente do intelecto [...].”

Para Scherer (2005), a definicdo de emoc¢ao também se relaciona as respostas
provocadas por alteracdes internas e externas ao individuo, resultando em mudancas
no seu sistema organico. Compreendendo também a evolucéo das questdes afetivas,
como explorado por Magalhdes (2017): “[...] A emocdo € uma reacao
neuropsicofisiologica pulsional, espontanea e intensa que leva o organismo a produzir
uma acéo [...]", se referindo aos pensamentos, estados psicoldgicos e biolégicos, e

disposicéo que levam a uma determinada acdo (GOLEMAN, 1995).
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Segundo a psicologia cognitiva, é possivel entender que, relacionado as
emocdes, encontram-se as sensagfes que por sua vez sdo divididas em trés
categorias (POWERS, 2005)’:

[...] uma associada com o que aprendemos a identificar como eventos que
ocorrem fora do nosso corpo, ex: sensacdes relacionadas aos sentidos,
temperatura do ambiente, luminosidade, odores, sons. [...]. Um outro conjunto
de sensacbes que parecem estar sob nosso controle voluntario. ex:
sensacles de esforgo, expressfes faciais, toque, movimento. [...]. A terceira
categoria parece estar situada inteiramente dentro do corpo, e ainda em
tempos parece estar sob controle do mundo externo ou por fatores que nos

mesmos parecemos ndo ter controle voluntario total. Esses sdo o0s
sentimentos ou emocdes.

Desse modo, observa-se nas categorias (Quadro 1, p.42) o primeiro nivel
dependente de acédo externa para que aconteca a sensacdo de emocao, onde a
pessoa que interage com O meio ndo possui controle total do que acontece no
ambiente em que se encontra, porem reage diante das a¢cdes as quais se submete, 0
segundo onde aparentemente se possui controle da situac&o devido ser inerente as
gualidades fisicas corporais e por fim o terceiro relacionado ao controle de nossas

emocoes.

Essas sensacbes nao transparecem isoladamente, elas se mostram
entrelacadas, apresentando complementariedade entre elas, tal qual a definicdo dada
por Scherer® (2005, p.697) sobre a emocdo: "Um episdédio de mudancas inter-
relacionadas e sincronizadas nos estados de todos ou a maioria dos cinco
subsistemas organicos em resposta a avaliacdo de um evento de estimulo externo ou

interno como relevante para grandes preocupacdes do organismo”.

Assim, emoc¢Bes mostram ser um conjunto de sensacdes que ocorrem devido a
fatores externos que irdo alterar o estado psicolégico do individuo, resultando em
uma emocao decorrente de fatores objetivos e subijetivos.

7 One associated with what we learn to identify as events that occur outside our body, eg sensations
related to the senses, ambient temperature, luminosity, odors, sounds. [...] Another set of sensations
that seem to be more or less under our voluntary control. Ex: sensations of effort, facial expressions,
touch, movement. [...] The third category is strange because it seems to be situated entirely within the
body, and yet at times it seems to be under control of the external world or by factors that we ourselves
seem to have no total voluntary control. These are the feelings or emotions.

8 An episode of interrelated, synchronized changes in the states of all or most of the five organismic
subsystems in response to the evaluation of an external or internal stimulus event as relevant to major
concerns of the organismo.
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Quadro 1 - Trés niveis de sensacao

Obtidas pelo contato do individuo com o ambiente. (Ex:
Fatores externos ao corpo o
temperatura, luminosidade, odores, etc.)

. Provocadas conscientemente por um sujeito. (Ex: expressdes
Controle voluntario o )
faciais, toque, movimento, etc.)

) Aparenta ser ocasionada dentro do corpo e ser controlada por
Fatores internos ao corpo »
fatores externos sem controle voluntario.

Fonte: elaborado pelo autor, conforme Powers (2005)

2.5.2 Exploracao de conceitos da emocéao

Emocbes sdo elementos necessarios para estabelecer relacbes entre humanos e
coisas que fazem parte de um contexto de convivio, afetando a maneira como nos
sentimos, comportamos e pensamos (a respeito de nés mesmos e de terceiros), nos
tornando inteligentes (NORMAN, 2008). Relacbes afetivas influenciam a maneira

como olhamos para determinado produto, alterando o nosso juizo de valor.

Hanington (2017), afirma que a visdo do design e emoc¢ao como um todo deve
ser tomada pelos designers para projetarem produtos para humanos, resultando em

produtos proprietarios de qualidades funcionais e prazerosas para 0S usuarios.

A perspectiva do DCH coloca os fatores humanos fisicos e psicologicos em um
mesmo grau de relevancia, conferindo ao artefato qualidades além dos resultados que
se obtém como ao final da interacdo, conferindo ao produto uma visao holistica de
suas caracteristicas sem negligenciar seus niveis subjetivos e objetivos. Portanto,
temos um cenario em que a emocdo nao se encontra separada da cogni¢cdo ou
interacdo fisica no processo de interface com o produto (NORMAN, 2008), incluindo

os fatores internos e externos ao humano.

Temos assim, as emocdes desempenhando papeis importantes para
estabelecer a percepcéo do usuario sobre o objeto, atracdo do objeto sobre o usuério,
motivacfes para uso ou compra de um determinado artefato e comportamentos do

usuario antes, durante e apds o uso.
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Powers® (2005) explica a respeito das emocgdes: “Primeiro, um estimulo causa
uma resposta pelo organismo, entdo a resposta causa um novo estimulo ou modifica
0 préximo estimulo, e o ciclo comeca novamente.” O primeiro contato ird definir os
préximos, afetando as consideracdes a respeito de um artefato. Este argumento nédo
esta diretamente ligado as percepcbes de produtos ou elementos do design,
entretanto o que ele aponta é um efeito de acdo e reacdo causado por algo externo

ao individuo.

Assim, emoc¢des surgem como componentes integrais da UX, tendo como
fatores de influéncia para sua ocorréncia a triade formada por sistema, usuario e
contexto (MAHUT et. al., 2015; HANINGTON, 2017). Por sua vez, é também possivel
classificar as respostas emocionais de acordo com suas percepcdes, seus niveis

impressos e 0s prazeres resultados de suas interacoes.

Constata-se que o esperado do comportamento emocional é a continuidade do
estado positivo das relagdes, buscando sempre manter-se proximo a sensacao de
bem-estar e satisfacdo nas interacdes com o que compde o ambiente (POWERS,

2005), outro ser ou, no caso do design, um artefato.

Compreendemos as emoc0des por sua funcdo comunicativa e de significados,
alterando nossos estados internos e afetando nossas respostas sobre o que nos
circunda. Temos assim, a emo¢ao como um guia para as respostas subjetivas ao que
€ percebido pelos individuos e também, exercendo o papel de orientador nas no¢cdes

cognitivas da compreensao do conteado de uma mensagem.

Tais interacdes com 0 que nos cerca nem sempre terd como resultado uma
sensacao positiva, emocdes negativas propdéem nos alertar sobre algum problema
gue possivelmente resultara em situacdes criticas. Essas sensacgdes, por sua vez,
servirdo para que ocorra a mudanca de comportamento a fim de provocar sensacéo

de bem-estar.

Dessa forma, de acordo com Desmet (2011), esse comportamento emocional

€ também um comportamento adaptativo ao momento no qual se esta inserido,

9 First, a stimulus causes a response by the organism, so the response causes a new stimulus or
modifies the next stimulus, and the cycle begins again.
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servindo de estabilizador, onde o estado constante de busca do sistema emocional €
a manutencao do bem-estar de um individuo, se o sujeito sente a sensacédo de bem-
estar, o sistema tentara manter-se assim, se a sensacao for de mal-estar, a busca
sera pela sensacao de bem-estar, apresentando dois caminhos emocionais, um de

caréater positivo e outro negativo.

Observa-se a emocao sendo componente de um sistema afetivo, sendo
formada por emoc¢des de dois tipos, um deles o que o organismo esta em constante
estado de busca (emocdes positivas e negativas). Diante desse quadro, sendo a
emocao um processo composto (VORNEWALD e KRONUNG, 2015), encontramos
componentes que formam a estrutura emocional que guiara o humano em suas
relacdes objetivas ou subjetivas, partindo dos componentes cognitivos da emocéao e

indo de encontro aos subjetivos.

Por meio da ferramenta derivada de teorias de avaliacdo da emocéo
desenvolvida por Scherer (2005) e adaptada por Vornewald e Krénung (2015), séo
encontrados os niveis pelos quais as emoc¢des se desenrolam entre 0s componentes
emocionais, subsistemas organismicos e funcbes emocionais como visto no Quadro
2 (p.45), oferecendo a compreensdo do processo emocional direcionado a cada
componente presente na emogao e suas fungdes para o humano em interacdo com

elementos do ambiente.

Através desta tabela € possivel observar como estéo relacionadas as respostas
emocionais a determinados componentes dos sentimentos, oferecendo base para a
compreensdao do modo que cada componente é responsavel por um nivel de

relacionamento emocional com o produto ou ambiente.

Diante do quadro acima, nos deparamos com produtos detentores da
capacidade de gerar reacdes emocionais em seus usuarios. A definicdo dada para
“design emocional” ou “emogao no produto” é atribuida ao conjunto de emogdes como

resultado da interacao, seja fisica ou visual, entre usuario e produto (DESMET, 2007).

Desenvolver produtos que tenham o objetivo de provocar respostas emocionais
e causar no usuario sentimentos € o modo de conceituar o Design Emocional, tendo

por propésito de projeto estimular emoc¢des positivas, negativas e suas combinacgdes,
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sendo essas respostas subjetivas e individuais a cada um dos utilizadores que se

encontram em interagdo com o produto.

Quadro 2 - Componentes emocionais, subsistemas e fun¢cfes emocionais

. . Subsistemas . . .
Componentes emocionais Fungdes emocionais

organismicos

Componentes Cognitivos Processamento Validag&o dos objetos e eventos
(Avaliacéo) de Informagé&o
Componentes Neurofisiolégico Suporte Sistema regulatério

(Sintomas corporais)

Componentes Motivacionais Executivo Preparacéo e direcdo da agéo
(Tendéncias de acéo)

Componentes da expressdo motora | Acao Comunicacédo da reacdo e intencao
(Expressdes faciais e vocais) comportamental

Componentes do sentimento Monitor Monitoramento do estado interno e
subjetivo (Experiéncia emocional) interacdo organismo-ambiente

Fonte: Vornewald e Krénung (2015)

Desenvolver produtos que tenham o objetivo de provocar respostas emocionais
e causar no usuario sentimentos € o modo de conceituar o Design Emocional, tendo
por proposito de projeto estimular emocgdes positivas, negativas e suas combinacoes,
sendo essas respostas subjetivas e individuais a cada um dos utilizadores que se

encontram em interacdo com o produto.

De acordo com as classificacbes apresentadas por Lébach (2001), produtos
apresentam funcbes praticas, estéticas e simbdlicas, pelas quais o produto ira

manifestar suas qualidades de acordo com cada uma das classificacoes:

Funcao pratica, tem o ponto central nas caracteristicas da usabilidade e
funcionalidade de cada objeto, sendo o meio pelo qual se introduz uma conexado com

a dimensao fisiolégica do usuario;

Funcéao estética, refere-se aos aspectos formais do artefato, da maneira que
estdo presentes os elementos de configuracdo do design (cor, forma, material, etc.)
em sua superficie estabelecendo a comunicacdo com a percepcdo sensorial do

individuo;
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Funcao simbdlica, relaciona-se com as sensac¢fes provocadas pelo produto
no observador e suas experiéncias decorrentes, como resultado, desenvolve-se

relacdes psiquicas e sociais entre os atores da interagao.

Historicamente, alguns desses fatores sobressaem sobre os outros, tendo uma
determinada caracteristica adquirindo protagonismo sobre as outras duas. Por
exemplo, no inicio do movimento funcionalista, produtos apresentavam a inclinacao
para sua funcdo pratica, destacando-se sobre a estética e a simbdlica. Atualmente,
com estudos a respeito da semantica do produto emergindo (KRIPPENDORFF, 2006),
observa-se a preocupacao em com o desenvolvimento de produtos que expressem
sua funcao simbdlica, tendo como resultado produtos carregados por uma carga maior

de significados.

Mesmo que o Design Emocional aborde respostas subjetivas, devido a sua
natureza ligada ao humano e sua interpretacdo do meio, emocdes necessitam ser
abordadas como fator determinante para a postura diante do ambiente e contexto no
gual os individuos estéo inseridos, incentivando ao uso de determinados artefatos,
devido a sua predisposicdo para emocdes positivas e repelindo outros que

apresentem caracteristicas emocionais negativas.

Desse modo, a linha de estudo do Design Emocional trabalha com a concepcéo
de que as emocdes podem ser previsiveis e programadas durante a fase de projeto
de um produto. Costa e Tonetto (2011) afirmam que o Design Emocional deve ser:
“projetado com a intengcédo, métodos, teorias e técnicas especificas para despertar ou
evitar emocgdes desejadas”, sendo um erro toma-la como uma dimensao conceitual
do Design, constituindo-se de um conjunto interdisciplinar que envolve psicologia,
sociologia, entre outras areas do estudo social, psicologico e cognitivo do humano
(SILVA e MARTINS, 2013).

As emoc0es interferem na percepcdo sobre objetos, pois ela determina as
reacdes dependendo do estado, corporal ou mental em que a pessoa se encontra,
interferindo diretamente nas acfes devido as sensacdes. A percepcao desses fatores
ira estimular o afeto resultando em classificacdo, experiéncias, memorias,
conhecimento, entre outras atribuicGes despertadas pelo sujeito que a vivéncia

(COUTO, 2012). Damasio (1996), esclarece que essa classificacdo ocorre devido a
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avaliacdo emocional estar essencialmente ligada a cognicao, que € o meio pelo qual

ocorrem decis@es a respeito do individuo e do ambiente.

Contudo, as avaliacdes emocionais e cognitivas sao constituidas por anélises
diferenciadas uma vez que caracteristicas culturais variam de individuo para individuo.
A compreensado do que um usuario necessita é fundamental para o conhecimento das
emocOes e do modo que um produto as provoca (NIEMEYER, 2009), sendo
necessario para compreender também as relagcdes simbdlicas e emocionais

intrinsecas ao Design do objeto.

Concordando com Niemeyer (2009), Cantelli (2009) declara que o Design
Emocional ndo tem por objetivo o desenvolvimento de artefatos com atributos préaticos
e estéticos atraentes por meios fisiologicos e sensoriais, nutrindo as duas primeiras
funcdes apresentadas por Lobach (2001), mas sim, por projetar artefatos que
empreguem o estimulo as ligacdes subjetivas, simbdlicas e afetivas entre usuarios e

produtos.

Assim, o Design Emocional € um meio de interpretar os anseios dos usuarios,
traduzi-los de forma que guiem os consumidores a levarem em conta a predilecéo por
produtos que apresentem caracteristicas emocionais através de seus anseios. Sendo
as emoc0Oes causadas ndo apenas pelas caracteristicas superficiais apresentadas em
um produto, mas também envolvendo os processos de uso, suas propriedades
formais, funcionais, etc., sendo esses pontos decisivos para a percep¢ao de suas

gualidades emocionais.

Bonsiepe (1997) argumenta que o Design ndo € meramente o0 projeto de
funcionalidades de um produto, pois isso é destinado a outras areas do conhecimento,
sendo entdo o designer responsavel pela intermediacdo homem-objeto, e também

encarregado de projetar meios para atingir o nivel afetivo.

O Design pode favorecer experiéncias sensoriais por meio das qualidades
percebidas através dos sentidos, provocando resposta emocional do consumidor por
meio das sensacdes despertadas por um determinado conjunto sensorial
(BOATWRIGHT e CAGAN, 2010).
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No caso de produtos digitais, no qual o meio de interagdo ocorre pelo
smartphone, tablet ou computador, os sentidos envolvidos sdo principalmente a visao
(pelo que é reproduzido na tela) e o tato (pelos periféricos mouse e teclado, ou toque
na tela capacitiva). A audicao é geralmente explorada pelo feedback para as acfes
gue o usuario desempenha. Entretanto, o que se experimenta ao utilizar esses meios

de comunicacao € uma experiéncia sinestésica envolvendo trés sentidos.

Emocbes despertadas fisiologicamente no individuo pelos sentidos resultam
em experiéncias emocionais subjetivas guiando suas interagdes com os produtos, o
meio ou o contexto. Desmet (2003), interpreta as emocdes sentidas no produto de trés

formas:

[) Emocao é um conceito indefinido, é impossivel afirmar com toda a certeza
gue a mesma emocao vai ser vivenciada em todos os produtos ou por todos os
usuarios. Por exemplo: um smartphone pode despertar o desejo de uma pessoa,

porém um aplicativo instalado nele pode causar repulsa.

) Emocbes sdo fendbmenos pessoais. As preferéncias sdo manifestacdes
pessoais e serdo influenciadas pela experiéncia e repertorio individual e/ou coletivo.
Como exemplo: para um individuo, o uso da cor vermelha em um icone gréafico na
forma de xis pode expressar significados negativos (como barrar, parar e cancelar),

como também positivos (tais como cura e paixao).

[II) Produtos podem estimular “emog¢des compostas”, mais de uma emogao
decorrente dos aspectos intrinsecos ao produto (estética, funcionalidade, usabilidade,
materializacdo e etc.). Por exemplo: um aplicativo pode carregar um grande apelo
estético, resultando em encantamento. Porém, sua usabilidade mal desenvolvida leva

0 usuario a frustracao.

Como resultado das interpretacdes das emocdes, observa-se a subjetividade
também no momento de aferir quais emoc¢des serdo e foram despertadas devido a
sua caracteristica que ira variar de acordo com os fatores que envolvem o individuo.
Lobach (2001) afirma que os produtos deveriam apresentar diferentes tipos de
funcdes de acordo com os propdsitos para os quais foram projetados, provocando
diferentes espécies de interacéo, e por fim, acabando em emocdes diferentes entre

Seus usuarios.
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Lobach, fundamentado em Lipovetsky (2014, p. 253) esclarece sobre o
panorama atual: “O ideal do design ndo € mais a racionalidade funcional ou objetiva,
mas a experiéncia sensorial, a amenidade dos objetos e do ambiente, a melhoria do
bem-estar e das qualidades percebidas”. Lobach afirma que no inicio deste século,
compreendemos que ndo serdo as qualidades tangiveis que irdo guiar o usuario nesse

Nnovo panorama, mas sim o que o artefato ira significar.

Isso indica que as func¢des simbdlicas acima das funcionais e estéticas fardo
com que o usuario tenha um envolvimento empatico/afetivo mais préximo ao produto,
guiando o reconhecimento e sua tipologia. As fungdes estéticas serdo estimuladas
pelas percepcdes visuais do usuario, levando ao desejo pela experiéncia com o
artefato, e a aquisigao.

Alguns produtos digitais capturam a atencédo dos seus possiveis usuarios por
meio de suas funcdes estéticas e apelos sensoriais. As emocdes despertadas pelo
sentido da visédo induzem a preferéncia por um determinado artefato antes mesmo da
avaliacdo de uso. Dessa forma, podemos afirmar que a materializacao de elementos
de uma interface gréafica ndo é puramente produto de sua funcao pratica, mas também
da funcéo estética, e em especial de sua funcdo simbolica. Atualmente, os pontos
importantes para o usuario estdo também nas caracteristicas do contexto em que ele

e 0 produto estdo inseridos.

2.5.3 Conjunto basico de emocdes

Alteracbes emocionais influenciam no sistema cognitivo que por fim atuam sobre o
comportamento humano, o tornando inteligente e buscando adaptacao ao contexto no
gual esta inserido (NORMAN, 2008; DESMET, 2011), estamos pré-dispostos a buscar
por respostas emocionais positivas (HANINGTON, 2017), motivando usuarios a
preferéncia por um produto em relacdo a outros da mesma categoria (DESMET,
2003).

Buscamos produtos com os quais desenvolvemos uma relacdo de empatia
maior quando comparado com outros de uma mesma categoria, que tenham
elementos em sua configuracdo que ndo exercam maior atracdo para 0 usuario, por

exemplo: sites do inicio da década de 2000 mostravam-se mais funcionais
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aparentando um maior vinculo com as marca¢des em HTML. Atualmente a relagéo €
estreita com as folhas de estilo, aproximando a marcacdo em HTML com o CSS que
vai dar a aparéncia, e adicionando animacdes e transicdes com a programacao em
Javascript, resultando em sites com maior apelo visual (Figura 7).

Figura 7 - Diferencgas entre vers@es de um site
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Entretanto, mesmo com a aparéncia do produto afetando positivamente a

percepcdo do usuario, 0 seu uso ainda € responsavel por desencadear respostas
emocionais positivas e negativas (DESMET, 2012), uma vez que, além dos principios
estéticos que se apresentam agradaveis ao primeiro contato visual (atuando como a
primeira percepcdo das qualidades de um produto), a usabilidade ainda € um dos

fatores que guiam o usuario nas futuras avaliagdes do artefato com o qual interage.

Dentre as emocdes encontradas nos meios estético e funcional, acabamos por
atribuir com maior importancia as de valor positivo para o usuario. Sendo esse valor o
de busca constante pelo sistema neurofisiolégico devido ao fato do bom design
proporcionar reacfes emocionais positivas em seus USUarios, seja através da

resolucdo de um problema ou apelo estético.

Desmet (2012) propde que sejam consideradas vinte e cinco emocgdes positivas

derivadas de nove emocfes basicas consideradas principais (Quadro 3, p. 51). As
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emocdes basicas apresentam ramificacdes e derivacdes. Por isso, € importante
categorizar e diferenciar de emocdes positivas objetivando sua aplicacdo na
identificacdo e desenvolvimento de produtos que irdo comunicar caracteristicas

emocionais.

Quadro 3 - Emocdes basicas e emocdes derivadas

Emocoes basicas Emocdes derivadas
Empatia Respeito, Simpatia, Gentileza
Afeicdo Admiracdo, Amor, Devaneio
Aspiracéo Desejo, Luxuria, Adoracdo
Prazer Euforia, Alegria, Diversdo
Otimismo Esperanca, Antecipacdo, Coragem
Animacéo Surpresa, Energético
Garantia Confianca, Orgulho
Interesse Encantamento, Fascinagéo, Inspiragéo
Gratificac&o Relaxamento, Alivio, Satisfacéo

Fonte: Desmet (2012)

Dessa forma, temos produtos emissores de caracteristicas emocionais, sendo
uma das vertentes presentes no Design de produto pela qual produtos sao
desenvolvidos com o intuito de despertar e comunicar emog¢des a seus usuarios, tal
como Norman (2008, p. 5) descreve a respeito das qualidades emocionais sobre as
funcionais: "O lado emocional do design pode ser mais critico para o sucesso de um

produto do que seus elementos praticos".

Transparecer emocdes através de produtos requer conhecimento de conceitos
e parametros para que ele possa se munir de dominio teérico destinado ao
desenvolvimento de artefatos que despertem o lado emocional no usuario. Entretanto,
0 ato de projetar atragdo em um produto por meio de suas emocdes se torna um
trabalho desafiador ao profissional (DESMET, 2003; DESMET e DIJKHUIS, 2003).
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Aplicar tais conceitos no desenvolvimento com entendimento resultara em um
produto que apresente boas qualidades emocionais e consequentemente afete a
percepcao de suas qualidades positivas pelos seus possiveis usuarios.

Norman (2006) afirma que um projeto de Design ineficiente em suas qualidades
emocionais torna-se propenso a destacar suas mas qualidades pela percepcao dos
usuarios por meio de seus atributos (cor, forma, material, estilo, etc.). Ao fim, as
caracteristicas emocionais impressas no artefato, torna-se um fator desencadeador

da inclinacédo do usuério pela escolha, compra e uso de um produto.

Oferecer um produto ao publico que apresente caracteristicas que provoquem
reacdes emocionais em seus observadores, levando a experiéncias positivas a seus
futuros usuarios, torna-se uma opc¢ao atrativa para a industria, acrescentando valor ao
produto e conquistando consumidores (DESMET, 2003; DESMET, 2012).

Certas vertentes do design abordam em seus estudos meios para a introducao
de elementos que irdo despertar nos usuarios respostas emocionais positivas,
proporcionando experiéncias mais consistentes, munindo o profissional de Design
com as ferramentas (direcionadas para as qualidades subjetivas) adequadas para o

desenvolvimento de seu trabalho.

Desmet (2007) apresenta ramos de estudo do design dirigido as emocdes
derivadas de interacfes entre usuarios e produtos que sao abordados usualmente em
pesquisas e desenvolvimento de produtos: A primeira abordagem relacionada aos
niveis de processo emocional apresentadas pelo Design Emocional (NORMAN,
2008); a segunda fundamentada no prazer que atribuimos aos resultados da interacéo
com produtos, exibida pelo Prazer com produtos (JORDAN, 2000); e por fim a
abordagem dada por ele mesmo (DESMET, 2002, DESMET, 2007) sobre a avaliacéao

da emocéao nos produtos.

Somadas a essas linhas de pesquisa, também ha as Auras de Efeito vistas na
interacdo com produtos (MINGE e THURING, 2017), apresentando as percepcdes ao
primeiro contato com o objeto despertadas nos usuarios, que irdo conferir parametros

para avaliacdo e desenvolvimento de produtos pela 6tica emocional.
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Como visto no decorrer desse capitulo, as emocbes direcionam
preocupacdes/atencdes com o produto, influenciando nossa interacao antes, durante
e apoés uso. As qualidades expostas em um produto através de sua materialidade e
conceito proporcionarao emocgdes positivas no humano que se encontra no estado de

interacao.

Por consequéncia, encaramos produtos emocionais como detentores de
qualidades prazerosas (JORDAN, 2000). Isso € comum a humanos, por serem
sociais, buscando constantemente se relacionar com pessoas e objetos que causem
alguma sensacéo, como dito por Adams e Van Gorp*® (2012): “Tendemos a perceber
emogao e qualidade em objetos”, como o que ocorre pela atribuigdo empregada pelo
individuo as entradas de uma tomada por exemplo, na qual é induzido a perceber um
rosto por meio dos orificios de encaixe dos pinos, e também pelo significado atribuido
a icones graficos (emojis) usados em aplicativos de trocas de mensagens para

representar uma emocao ou situacéo (Figura 8).

Figura 8 - Tomada e emoji

Fonte: elaborado pelo autor

Por fim, cabe ao designer fazer uso das quatro propostas para o
desenvolvimento de projetos que envolvam emogcao com Seus usuarios no
desempenho de suas atividades (TONETTO e COSTA, 2011). Integrar o individuo no
desenvolvimento do projeto, no papel de usuario considerando as emocfes que sao
apresentadas; atuar como criador, trabalhando para inserir surpresas e expectativas
gue serdo encontradas pelo usuario no produto; utilizar diretrizes projetuais

resultantes de pesquisas com o humano inserido no projeto, visando maior

10 We tend to perceive emotion and quality in objects.
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consisténcia das experiéncias emocionais e por fim qualificar os produtos com base

tedrica e cientifica.

Essa base tedrica e cientifica centrada no DCH € desenvolvida no préximo
subcapitulo com a exploragéo das teorias de carater afetivo no Design. Assim, serdo
abordadas as teorias de Minge e Thuring (2017) considerando produtos como
emissores de auras que irdo causar efeito de avaliacdo, Norman (2008) apresentando
trés niveis de relacdo emocional com artefatos, Jordan (2000) discorrendo sobre as
classificacdes de prazeres que o individuo tem com os objetos, e por fim Desmet
(2011) com a declaragéo de produtos sendo avaliados de nove formas diferentes.

2.5.4 Questdes subjetivas, atencdes e beneficios

Anteriormente, foi desenvolvida a constru¢do de argumentos que nos levam a afirmar
gue o0s temas relacionados as satisfacbes subjetivas funcionam como
desencadeadores de emocdes sendo encarados como beneficios para a interacao e
relacionamento do individuo/usuario com o artefato, meio e contexto no qual se

encontra em interagdo.

Formado por matérias que envolvem os aspectos configuracionais do artefato,
respostas emocionais e psicolégicas, o Design emocional, também se apresenta por
ser guia para o desenvolvimento de produtos em conexdo com principios de
usabilidade e funcionalidade, desse modo resultando em guias para designers que
visam projetos que transmitam sensacdes, inspirem e associem os produtos com as
historias dos usuarios (CHUANG e MA, 2015).

Para Alibage e Jetter (2017), essas preocupacdes apresentam variacdo de uma
para a outra devido aos gostos e repertério cultural individual ou coletivo, seguindo as
necessidades de satisfacdo do usuario (MASLOW, 1970) por satisfacdes relacionadas
ao estado fisiolégico do ser, porém com a introducao das forcas que interferem em

seu repertério como fator de meta dessas atencoes.

Assim, a teoria das necessidades aponta para o contentamento do individuo de
acordo com as solugdes encontradas para seus problemas (necessidade de se

proteger, alimentar ou sobreviver) direcionando para a dimensao subjetiva das
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percepcdes humanas sobre o seu estado. Tais solucdes sdo determinadas pelo
repertorio pessoal de cada individuo, sendo esse um fator influenciador nas suas
decisdes, servindo de ponto de referéncia para o processo de satisfacao (FRIJDA e
MESQUISTA, 1998).

O modo que o artefato se apresenta ao observador designa quais avaliacoes
serdo desencadeadas por respostas para suas preocupacdes, apresentando-se
compativeis ou ndo com as preocupacdes individuais. Para Desmet (2003), produtos
gue apresentam em sua configuracao indicios para o usuario dessa preocupa¢ao com
o individuo ser& avaliado como benéfico, enquanto os que se mostram incompativeis

séo tidos de maneira nociva durante o processo de avaliagao.

Por exemplo, a facilidade de uso dos produtos da empresa Adobe devido as
suas teclas de atalhos serem as mesmas utilizadas nos produtos da empresa
(Photoshop, lllustrator, After Effects, etc.), quando comparado com softwares graficos
de outras marcas que irdo exigir do usuario conhecimento de novos comandos de
atalho para desenvolver suas atividades (CorelDraw, Axure RP, Marvel, ProtoPie,

etc.).

Também é presente a distincdo entre preocupacfes de acordo com niveis
inferiores e superiores de avaliacdes dos usuarios (DESMET, 2003). Pelo nivel inferior
encontram-se a preocupacodes relacionadas ao real (real, porém ndo necessariamente
concreto), preocupacdes por confianca e as de nivel superior que se mostram

abstratas, a exemplo da diversao.

Preocupacdes avaliadas por individuos surgem de demandas variadas como
necessidades, instintos, impulsos individuais ou valores coletivos, motivos diversos
tendo por meta o bem-estar do individuo que se encontra no estado de avaliacdo com
0 objetivo pretendido. Assim, as preocupacdes que possuimos com os objetos séo
direcionamentos para contribuir com o bem-estar que desejamos obter com o uso ou

posse de um determinado artefato.

Tal qual sugerido por Lucas e Dienerm (2008), somos afetados diariamente
pelas sensacfes atingidas por meio das emocdes sentidas, reforcando a ideia trazida
por Desmet (2003) de que a influéncia do produto para nosso bem-estar é

determinada pela preocupacao com determinados niveis de satisfagéo, seja individual
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ou mistos, sendo avaliados de maneira benéfica quando compativeis com suas

preocupacdes e prejudiciais quando incompativeis.

Produtos que desempenham bem sua funcéo préatica e também tenham grande
apelo devido sua fungcdo estética apresentam melhores condicbes para serem
avaliados como benéficos para seus usuarios, devido a interpretacdo positiva nos dois

niveis expressos.

Figura 9 - Telade compra de passagens Figura 10 - Tela de compra de passagens
aéreas do aplicativo LATAM aéreas do aplicativo GOL

& Reserve um voo f/ LATAM =  Compre aqui
¥ AIRLINES

Ida e volta Somente id: somente ida m varios trechos

Viajar de GPS:
GRU ¢, Seleciona

em estino .
Viajar para: GPS.

26 m a r 02 a b r Data de ida: Data de volta

|da Volta

Passageiros Adultos Criangas Bebés:

1 Adulto, O criangas, O bebés . 1 0 0

2a11 anos 0 a 23 meses

Cabine
v MAIS OPGOES v

Economy

Procurar voos

Fonte: LATAM (2018) Fonte: GOL (2018)

Por exemplo, um produto digital de compras de passagem aéreas, que
apresente em sua configuracdo elementos estéticos que também comuniquem suas
funcdes praticas tera maior probabilidade de ser interpretado como um bom produto,
assim levando o usuério ao reuso do artefato (Figura 9), do mesmo modo acontece
em aplicativos que aparentam ser funcionais com instrucdes e detalhes de voo
apresentados verbalmente optando pela funcédo pratica do produto, sdo vistos por

serem produtos sérios e praticos (Figura 10).
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2.5.5 Concluséo arespeito da emoc¢édo no design

Conclui-se com a explanagao a respeito do produto como instaurador de emocdes,
tem sua origem na interacdo do usuario com o artefato, resultando nas sensacdes
previstas pelos designers durante o projeto. Assim, se busca por emocgdes que atraiam
0 usuéario e provoquem o retorne a utilizacdo do produto, provocando emocdes,
avaliacOes e juizos positivos, conferindo as qualidades de atraente, eficiente, bom, (til
e etc.

Atendendo desse modo, as dimensdes de interacdo do objeto com o humano,
possibilitando o processo de projeto que apresente qualidades afetivas para seus

usuarios, permitindo assim afirmacdes a respeito de suas experiéncias com artefatos.

Experiéncias que sao obtidas por meio de emocdes positivas ou negativas
afetam a cognicdo criando vinculo com as lembrangas dos usuarios que ao serem
revisitadas irdo leva-lo ao reuso ou a buscar por outra opg¢ao. Portanto, € um ponto
crucial apresentar durante o desenvolvimento de um projeto responsabilidades
maiores com o desenvolvimento de um produto que se torne compreensivel ao

individuo que ira interagir com ele.

Devido a influéncia do Design Emocional na tomada de decisGes tanto ao
primeiro contato, como na evolucédo das atividades com a interface e os resultados
obtidos a partir da interacéo, € conferido a esse conceito a qualidade de interferir na

relacéo entre humanos e o meio/contexto no qual se encontra.

2.6 Teorias sobre o carater afetivo nas interacdes

Nos proximos subcapitulos serdo exploradas teorias sobre a emocéao voltadas para o
Design. Foram identificadas pesquisas que abordam linhas teoricas nas quais as
emocdes sdo investigadas por ser o meio para se atingir o bem-estar. De acordo com
Brosch, Pourtois e Sander (2010), a teoria sobre a emoc¢do mostra-se estruturada em
guatro partes: teoria das emocdes basicas, teorias dos valores da emocao, teorias

dimensionais da emocéo e teorias construtivistas da emocao.

A seguir, sdo apresentadas as teorias que exploram a emocao em diferentes

sentidos no Design seguindo a ordem de acontecimentos onde: Auras de Efeito sao
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causadas pelo primeiro impacto sentido pelo individuo ao se deparar com o produto.
O Design Emocional explica o produto em trés niveis os juizos atribuidos pelos
usuarios, Prazer com produtos esta relacionado a posse de um determinado objeto e
o resultado da interacdo com ele, e por fim a Avaliacdo de produtos, ferramenta que
atribui ao produto valores resultados da avaliagcao cognitiva de produtos.

2.6.1 Auras de Efeito

A teoria das Auras de Efeito (Halo effects) surgiu de estudos sobre relacionamentos
interpessoais. E definida como o conjunto de sensacdes obtidas através da avaliacio
de atributos percebidos em um determinado individuo ou objeto atribuindo a ele juizos
através de suas caracteristicas visuais ou utilitarias, ocorrendo até mesmo pelo
minimo contato. Ouvir falar, ver rapidamente ou ler uma resenha a seu respeito,

podem gerar no individuo a reacao de aura de efeito.

AvaliacOes ocorridas no efeito da aura sao imprecisas devido a sua natureza
de julgamentos previamente concebidos, porém sdo a avaliacdo inicial das
caracteristicas com a qual podemos determinar emo¢des em um determinado ser ou
objeto, o que no decorrer da interacdo pode vir a ser confirmado ou refutado pelas
gualidades percebidas em seus atributos, alterando a avaliacdo devido ao aumento
de informacdes suficientes para a tomada de um novo julgamento consistente sobre

0 sujeito ou artefato.

Para Thorndike (1920), as auras de efeito se apresentam como efeitos
causados em humanos como meio de interpretacdo de significados ou causa de
avaliacdes antecipadas sobre alguém. Também se mostra como nossa pré-disposicao
a levantar conceitos e avaliacdes de atributos especificos, uma inaptidao inerente ao

individuo em criar julgamentos sobre um determinado contexto.

Esta hipoteticamente relacionado a evolu¢cdo humana, e ao senso de protecao
e integridade fisica e psicoldgica, onde julgamentos rapidos iriam evitar que o homem
fosse caca de algum predador natural, ou evitar grdos que ndo apresentassem

caracteristicas alimentares.
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Minge e Thuring (2017), constatam a existéncia de auras de efeitos em
produtos, influenciando a atratividade do artefato através da percepcdo das
qualidades estética visual e de usabilidade do objeto. Assim, tal como os niveis de
emocao (NORMAN, 2008), estes conceitos ndo sdo estaticos, e se alteram de acordo
com as intera¢cdes com os usuarios. Uma aura também exerce poder de influéncia
sobre a outra, onde as qualidades estéticas influenciam na usabilidade percebida do
produto em estagios iniciais, e a usabilidade desempenha agéo sobre a estética em
estagios subsequentes.

As auras exercem efeitos sobre o usuario em interacdes de curto prazo, com
efeitos de natureza cognitiva (Aura de efeito pragméatico) e emocional (Aura de efeito
heddnico), sendo respectivamente vinculadas a pratica, usabilidade e uso do produto,

e ao prazer, sensacao e afetividade

As gqualidades presentes no produto, materializadas ou n&do, sdo capazes de
desencadear reacOes de emocédo de qualidade positiva ou negativa, de intensidades
variadas. De acordo com Damasio (1996) e Norman (2008) a emocao é capaz de
alterar o estado cognitivo do individuo, afetando a percepcdo de uma pessoa sobre
determinada coisa, também influenciando o ato da tomada de decisfes, alterando o

julgamento que um usuario tem sobre o produto.

O efeito de aura é exercido quando caracteristicas evidentes de algo ou alguém
sdo utilizadas como interferéncia sobre suas propriedades ainda desconhecidas
(MINGE e THURING, 2017), um julgamento preconcebido das qualidades do objeto

ou da pessoa realizado pelo observador em um primeiro momento.

Assim, podemos afirmar que o efeito de aura atua no julgamento superficial
através da estética do produto e ndo superficialmente por meio de caracteristicas
referentes a usabilidade (Quadro 4, p. 60). Quando caracteristicas estéticas
influenciam no julgamento da qualidade pratica, temos como resultado a aura de
efeito hedénico. O mesmo ocorre quando as caracteristicas praticas do produto
influenciam no julgamento da qualidade estética, resultando na aura de efeito

pragmatico.
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Quadro 4 - Percepcéo de atributos e auras de efeito.

Percepcéo de atributos Aura de efeito percebida
Percepcao de atributos estéticos Aura de efeito hedbnico
Percepcao de atributos utilitarios Aura de efeito pragmatico

Fonte: elaborado pelo autor.

Emocdes interferem no momento em que o usuario realiza julgamentos sobre
um produto, servindo também de mediador para a percep¢do das qualidades de
usabilidade e estéticas (TUCH et. al., 2012). Assim, emocdes influenciam e sdo
influenciadas pelas qualidades percebidas de usabilidade e estética presentes em
produtos. Segundo Nisbett e Wilson (1977), avaliacbes gerais tendem a impactar

julgamentos de atributos especificos.

O que se apresenta aqui € a Aura de Efeito sendo a primeira avaliacdo de um
produto por meio das percepcoes de suas caracteristicas estéticas ou funcionais, no
gual os julgamentos sao desenvolvidos ao primeiro contato com o artefato, podendo
ser momentaneo, e alterado de acordo com a interacdo do usuario com o produto,
resultando em reacdes emocionais que resultam em consequéncias (julgamento

geral, comportamento de uso, alternativas de escolha e etc.).

2.6.2 Design Emocional

Uma segunda abordagem tedrica a respeito das emocdes € dada por Norman (2004),
introduzindo conceitos a respeito da emoc¢ao como efeito em um usuario através da
estrutura da emocao neurobiolégica para especificar niveis de processamento da
informacédo quanto as caracteristicas compreendidas em cada um dos graus de

interpretacdo emocional.

Norman (2008) discute aspectos emocionais de acordo com niveis do
processamento cerebral da informacado, fundamentado na relagdo usuario-produto,
destacando meios que servem para o desenvolvimento e avaliacdo de artefatos

direcionados a relacdes emocionais com 0s usuarios.
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Norman (2008, p. 41) define trés niveis emocionais: "A camada automatica,
pré-programada, chamada de nivel visceral; a parte que contém oS processos
cerebrais que controlam o comportamento cotidiano, conhecido como nivel
comportamental; e a parte contemplativa do cérebro, ou nivel reflexivo" visto no

esquema da Figura 11.

Figura 11 - Niveis de processamento

Niveis de processamento

Sensorial Reflexivo Motor

S |

Comportamental

Visceral

—— Controle

Fonte: Elaborado pelo autor, conforme Norman (2008)

O nivel visceral tem base nas percepcdes dos atributos estéticos do produto;
o comportamental, € baseado nas preocupacfes com consequéncias obtidas
através do uso; e, por fim, o nivel reflexivo relacionado a autoimagem do usuario e

as memorias assimiladas pela experiéncia do produto.

Foram explorados os trés niveis de relacdo emocional apresentados por
Norman (2008), servindo de guia para as possibilidades de relacbes emocionais com
as quais o usuario vivencia com produtos e o meio para desenvolvimento de produtos

com caracteristicas emocionais.

O Nivel visceral corresponde a camada de primeiro impacto, o contato
superficial, sdo considerados no primeiro plano questdes de aparéncia do produto e
suas sensacoes fisicas (relacionada aos sentidos, visdo, audicdo, olfato, tato e
paladar), sendo diretamente ligado as questfes estéticas e de gosto do usuério,
levando a julgamentos estéticos como o “feio” ou o “belo”. No nivel visceral estdo os

pontos relacionados a aparéncia do produto e ndo mais que isso.
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A respeito do nivel visceral de processamento, é possivel confirmar que a
estética do objeto ird influenciar tanto as decisdes do usuério pelo uso de determinado

artefato como também a compreensado de como o produto ira funcionar.

O Nivel comportamental tem relacdo com o processo de uso e experiéncia de
uso (ndo do usuario). Sdo desconsideradas as questbes de aparéncia, pois neste
nivel, sé interessa as questdes de uso, ndo importando a estética, mas o desempenho,

tornando-se o foco principal de trabalho para os profissionais de usabilidade.

Sao levados em conta as fungdes, funcionalidade, usabilidade, sua sensacao
fisica e as compreensdes acerca do produto. Sendo importante ressaltar sua ligacéo
com os fatores do design ergondmico de usabilidade, acessibilidade e desempenho,
devido a sua grande relagdo com fatores fisiologicos do usuario. No nivel
comportamental o prazer e a satisfacdo sdo entregues aos usuarios através da

efetividade do uso.

No Nivel reflexivo, ocorre o impacto dos sentimentos, da emocédo e da
cognicdo. Também estad presente a interpretacdo, a compreensdo e o raciocinio,
sendo o nivel mais alto de complexidade em comparacdo com o0s niveis visceral e

comportamental, onde ocorrem apenas o afeto.

Nivel reflexivo, refere-se ao aspecto contemplativo do individuo. A atracdo nao
€ exercida no nivel superficial, mas sim através do entendimento, compreenséo,
interpretacdo e raciocinio, resultando no aumento da cultura do usuario. De acordo
com Norman (2008), também participam emocdes estéticas estimuladas pelo artefato
devido ao nivel de cognicao envolvido na interacdo. Esse nivel exerce forte influéncia

sobre os demais niveis, podendo anular os anteriores.

2.6.3 Prazer com produtos

Na teoria da abordagem das emocdes em produtos baseadas no prazer, Jordan
(2000), estuda o prazer que os usuarios buscam em artefatos propondo o prazer como
uma necessidade e o resultado dos beneficios associados aos artefatos, distinguidos

em quatro tipos: fisico, social, psicolégico e ideoldgico (Quadro 5, p. 63).
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Quadro 5 - Prazeres com produtos e exemplos praticos

Prazeres com produtos Exemplos praticos

Obtido por meio da interacao fisica com um produto. Como o prazer
Prazer fisico ao perceber que a interface do app oferece facil acesso a qualquer
comando com uma mao devido os elementos estarem na &rea de
toque.

) E o prazer com produtos que atuam de modo a proporcionar que uma
Prazer Social interacdo social seja prazerosa. Como em aplicativos de troca de
mensagens que mantem usuarios distantes préximos.

. Se da pelos prazeres nas reacfes cognitivas e emocionais. Esse tipo
Prazer Psicoldgico de prazer é atingido na relagdo com um artefato que previna o
individuo de continuar em um erro ao exibir alertas na tela.

o E alcancado pelo uso de produtos que oferecam sensacdes positivas
Prazer Ideologico ao usuario. Como em um servigo de streaming que converta
percentuais de mensalidade em a¢des sociais ou incentivo a cultura.

Fonte: Jordan (2000)

Propondo que resultado das interacbes com produtos, individuos irdo atingir
satisfacdes que se relacionam a uma das classificacbes de prazeres, estando a
emocdo na relacdo humano-artefato, nesta linha tedrica o prazer € definido como
relacdo emocional dada por interacdes, sejam elas estéticas ou praticas, do usuario

com o produto.

A relacdo do usuario com o produto leva a emocgdes possiveis de serem
divididas em trés niveis (NORMAN, 2008) que, por sua vez, levam a satisfacdo e ao
prazer como resultado da interacéo. Jordan (2000) afirma que seres humanos tendem
a projetar emocdes, anseios e crencas em qualquer tipo de coisa, buscando obter

uma resposta de satisfacdo ou prazer de um determinado produto.

O que Jordan (2000) busca apresentar ndo é a explicacao para os prazeres
sentidos pelas pessoas, mas sim uma ferramenta que visa facilitar a compreenséao de

como e por que artefatos podem oferecer prazeres a seus USUArios.

O Prazer fisico é decorrente da relacéo fisica do usuario com o produto, sendo
percebida através dos sentidos (sendo a viséo, a audicdo e o tato os principais para a
percepcao do prazer com produtos) pelos quais as sensacdes sao vivenciadas.

Produtos que proporcionam sinergia sensorial apresentam um prazer maior na

dimenséo fisica. Do mesmo modo, produtos que apresentam conforto ou redugéo do
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desconforto sdo considerados no prazer fisico. A experiéncia ligada a percepcéo dos
atributos de seguranca do objeto também se manifesta neste tipo de prazer.

O Prazer social tem origem na intera¢do do usuario com produtos por meio do
campo social de atribuicdo de status. Jordan! (2000, p. 29) define que: “Produtos que
dao prazeres a necessidade neste contexto sao, entdo, aqueles que nos ajudam, em

contextos particulares, a sentir gue somos socialmente aceitos.”

Considera-se nessa categoria de prazeres produtos que desempenham papeis
sociais, seja por associacao dos seus usuarios, seja por meio do design. Artefatos que
tenham como necessidade social 0 empenho de evitar que seus usuarios sejam
qualificados de uma maneira pejorativa com carga negativa também séo considerados

como provedores de prazeres sociais.

O aspecto do Prazer psicolégico com as reagdes e o estado emocional das
pessoas quando utilizam o produto, envolvendo prazeres mentais como sensacgdes
resultantes. Para Jordan'? (2000, p. 41): “Usabilidade é uma propriedade do produto
gue pode ser vista associada ao prazer psicoldgico. Produtos podem ser dificeis de

usar se o seu uso colocar uma demanda cognitiva muito alta para o usuario”.

Neste nivel de prazer, produtos sdo vistos satisfatorios ao serem utilizaveis,
ocorrendo a sensacao de bem-estar quando o usuario evita sentimentos negativos. A
efetividade de um objeto também €& explorada como meio de atingir o prazer
psicologico (JORDAN, 2000 p. 42): Neste prazer também se encontram respostas
emocionais ligadas a estética do produto, como forma e cor simbdlicos para grupos

sociais.

Prazeres ideoldgicos séo provenientes da interacdo com o produto resultando
na alteracdo da sua percepc¢do enquanto individuo e sujeito de uma sociedade,

atribuindo valores que estado no produto ao usuario.

11 Products that give need pleasures in this contexto are, then, those that help us, within particular
contexts, to feel that we are socially accepted.

12 Usability is a product property that might be seen as being associated with psycho-pleasure. Products
may be difficult to use if their use puts too high a cognitive demand on the user.
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Nesse nivel de prazer também s&o apreciadas as matérias estéticas e de
qualidade do produto, para Jordan®® (2000, p. 48): “As atitudes das pessoas em
relacdo a tecnologia podem influenciar os tipos de design estético que eles
provavelmente apreciardo.” Incluindo no desenvolvimento do artefato as propriedades
estéticas que irdo comunicar aos usudrios suas qualidades, garantindo a

compatibilidade com o estilo de vida do consumidor.

2.6.4 Avaliacao do produto (Products appraisals)

O que é entregue por Jordan (2000), Norman (2008) e Desmet (2008), sdo afirmacdes
de que emocdes sdo sensacbes manipulaveis e que o designer ndo pode programar
gual emocéao especifica, seja ela positiva ou negativa, sera despertada no usuario que
entra em relacdo com determinado artefato. Entretanto, profissionais do Design
podem compreender o que leva ao processo de avaliacdo emocional, e se munindo
de estratégias e aporte tedrico desenvolver produtos que visem provocar reacdes

emocionais de usuarios.

Assim, é proposto por Desmet (2002) um modelo para abordar as avaliacbes
relacionadas as emocfes encontradas pelos usuarios em produtos, relacionada a
linha dos prazeres com produtos (SCHIFFERSTEIN e HEKKERT, 2008). O aspecto
destacado por Desmet apresenta avaliacbes abordadas pelo sentido cognitivo em
ordem de explicar os processos encontrados nas emocdes presentes em artefatos,
gue ao ser aplicado indica as respostas emocionais que induzem a aquisicdo e uso
de produtos (DESMET, 2003; DESMET, 2007).

13 People’s atitudes with respect to tecnology may influence the types of design aesthetic that they are
likely to appreciate.
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As emocdes partem de preocupac¢des que levardo o individuo a suas reacdes
emocionais, conforme apresentado por Desmet!* (2007):

As emocgbes surgem dos encontros com eventos que sdo avaliados como

tendo consequéncias benéficas ou prejudiciais para as preocupacdes do

individuo, ou seja, seus principais objetivos, motivos, bem-estar ou outras

sensibilidades (Frijda, 1986; Lazarus, 1991). As preocupacdes sdo as

disposicbes que trazemos no processo de emocdo, e 0s estimulos sao
interpretados como emocionalmente relevantes somente no contexto de suas

preocupagdes (Lazarus, 1991).

Para Desmet (2007), o processo avaliativo inicia com o estimulo recebido pelo
usuario quando entra em relagcdo com o produto ou trabalho realizado, de acordo com
a importancia que tera para seu bem-estar. Conforme com o que é avaliado sobre o
estimulo séo interpretados pelo individuo suas contribuicbes para o bem-estar,

resultando em emog0des positivas ou mal-estar ocasionando emogdes negativas.

O inicio do relacionamento entre usuario e produto se dara ao serem
confirmadas suas expectativas baseadas nas qualidades de usabilidade,

funcionalidade ou desempenho.

Humanos tendem a categorizar produtos de acordo com contextos nos quais
estdo envolvidos. Tal busca € encontrada na atribuicAo de emocdes positivas e
negativas, sendo propensos a busca e a preferéncia por emocdes positivas em

diferentes situa¢@es, incluindo no Design de produtos.

Porém, as avaliacbes de emocdes negativas podem desenvolver bons
resultados (DESMET e SCHIFFERESTEIN, 2010), servindo para o aumento da
atencdo a um determinando problema, modificando as decisbes e determinando a
seguranca dos usuarios. Por exemplo, mensagens de erro presentes na tela de
compra do site Submarino a ocorréncia de um problema com os dados devido ao
grande fluxo de usuarios online, alertando para nao atualizar a pagina, evitando perder

as informacdes de compra e ter problemas de pagamento (Figura 12, p. 67).

14 Emotions arise from encounters with events that are so important to subjects, that is, to the individual's
concerns, ie, their main goals, motives, well-being and other sensitivities (Frijda, 1986; Lazarus, 1991).
Piles are the modalities that bring the process of emotion, and stimuli are interpersonal as the role of an
executive who has no context of his concerns (Lazarus, 1991).
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Alibage e Jetter®® (2017, p. 6) afirmam:

[...] ndo sb a interagdo fisica com os produtos estimula as emogbes dos
consumidores, mas também as integracfes visuais sao suficientes para
evocar diferentes tipos de emocfes, particularmente quando o produto
funciona como um evento que estimula outros eventos (por exemplo, olhar
para um presente de aniversario antigo pode estimular as emogdes como
reaver algumas memdrias, ou derivar excitacdo para a proxima festa de
aniversario).
Desse modo, é necessario a presenca de meios para que esse processo
avaliativo ocorra. Assim, é importante considerar o produto sendo a materializacéo de
elementos que irdo despertar no usuario uma resposta emocional, sendo assim esses

elementos de interagdo visual e fisica.

O gue se encontra a respeito da interacao visual no caso citado por Alibage e
Jetter (2017), é a presenca da reacao emocional ndo apenas em sua relacao temporal
de acontecimentos, mas ligada a fatores sociais, culturais e pessoais do individuo
(como visto no nivel do design reflexivo (NORMAN, 2008) e nos prazeres ideoldgico
e social (JORDAN, 2000)).

Figura 12 - Tela de erro de site de compras

Oops...
O sucesso e tanto que o site lotou!
Aguarde alguns instantes e nio atualize a pagina.
7X ol
SI
2
‘ 05 produtos quovecd curte

W ‘comeinor senico da intemet

Fonte: Submarino

15 Not only physical interaction with products stimulates consumers’ emotions, but visual interactions as
well are enough to evoke different types emotions, particularly when the product works as an event that
stimulates other events (e.g. looking at an old birthday gift may stimulate emotions as recalling some
memories, or derive excitement for the next birthday party).
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Esta avaliacdo é desenvolvida por meio de valores de avaliagcao (utilidade,
prazer e legitimidade), e niveis de foco presente nas relagdes humano-produto
(produto, atividade e autofoco).

Valores de avaliacao do produto

De acordo com Desmet (2003), avaliacbes sdo espontaneas, ndo premeditadas,
sendo uma resposta automatica a estimulos considerados positivos quando de acordo
com os conceitos de utilidade, prazer e legitimidade abordados nesta avaliagéo,

responsavel por determinar uma emocao.

Para Alibage e Jetter'® (2017, p. 9), como resultado do processo de avaliacao,
o produto vai ser interpretado da maneira: “benéfico, prejudicial ou irrelevante para o
interesse”, reforcando a ideia sobre as subjetividades e a busca do individuo por

sensacdes de bem-estar também presentes nesta teoria.

As definicdes da avaliagdo levam em conta a relacéo presente em produtos e
emocodes devido a diferenciacdo que o usuario faz a respeito de suas impressées com
um produto, assim sdo apresentadas trés categorias de avaliacao (de utilidade, prazer

e legitimidade) emocional em um produto (DESMET, 2010).

Na Avaliacdo de utilidade séo avaliadas qualidades do produto quanto a sua
utilidade (ou inutilidade) e beneficios (ou maleficios). As emocdes exploradas nas
avaliacdes nesse nivel sdo orientadas pelo objetivo a ser alcancado, mantendo-se
relacionadas a pretenséo pela seguranca e bem-estar do usuario.

Para Desmet!’ (2011): “Atingir uma meta, ou um evento que nos ajuda a
progredir em direcdo a um objetivo, sdo avaliados como Uteis e provocam emoc¢des

positivas. [...]", o produto é avaliado como util quando ao final da percepcao atende a

16 Beneficial, harmful or not relevant his/her concerns.

17 Achieving a goal, or an event that helps us to make progress towards achieving a goal, are appraised
as useful and elicit positive emotions. We value these events as advantageous, constructive, or
profitable, and our emotional behaviour will be directed towards initiating or strengthening the
relationship with the object of our emaotion.
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expectativa ou alcanga uma meta mantendo os objetivos pretendidos e as vontades

do usuario.

Na categoria de Avaliacdo de prazeres, sdo considerados elementos
relacionados ao gosto pessoal do usuério e as sensac¢des de prazer e nada mais que
iSso, sem a necessidade de satisfacdo por meio de uma conclusédo de tarefa, tendo
maior proximidade com o contentamento por contemplacéo. O objeto € percebido pelo
individuo como proprietario de atributos agradaveis ou desagradaveis, sendo avaliada
as emocodes fomentadas pela sensibilidade.

De acordo com Desmet*® (2011) essa categoria de avaliagdo apresenta-se
como:

Sensibilidades, gostos e aversdo, para gostos particulares, cores,

caracteristicas faciais, atividades e etc. [...] Estimulacfes que sdo prazerosas

em si mesmas. Prazerosas, independente de nossos objetivos ou estado
motivacional.

Atribuir em um momento juizo negativo (feio, irritante e desagradavel) ira
direcionar o comportamento do usuario a evitar ou romper 0s lacos que possui com o
produto. Por outro lado, esse juizo pode ser modificado caso o ambiente seja oposto

ao que levou a julgamentos negativos.

AvaliacOes de legitimidade levam em conta o que o produto proporciona
guanto a sociedade na qual o usuario esta inserido e as consideracdes do que é
socialmente certo ou errado. Se algo € ético, correto ou considerado certo, resulta em
um juizo de valor, conferindo a situacdo uma associacdo de resposta positiva. Caso
aconteca o contrario (antiético, incorreto e errado) as respostas serdo negativas.
Também envolve expectativas de como produtos irdo agir seus resultados durante o

uso.

Por fim, é possivel compreender, por meio dessas trés forcas de avaliacao

emocional o modo que individuos distintos responderdo de formas diversas a uma

18 Sensitivities, likings and dislikings, for particular tastes, colours, facial feature, activities, and etcetera.
[...] Stimulations that are pleasurable in itself. Pleasantness, in independent of our goals or motivational
state.
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determinada situag&o. As caracteristicas particularidades humanas estéo envolvidas
no processo de julgamento de um objeto.

Focos situacionais de produtos

De acordo com Desmet (2008), podem ser encontrados em produtos trés niveis de
relacionamentos que séo afetados por suas qualidades do design, diferenciados em
focos de: I) relacionamento do usuério com o produto (foco no produto); Il) atividade
simplificada ou iniciada pelo uso de um produto (foco na atividade); e por fim IIl) foco
com a vida em geral do individuo (autofoco).

O Foco no produto tem a base definida por Desmet'® (2011): “[...] objetos que
percebemos — ver, tocar, provar, ouvir e sentir, e porque perceber algo € um evento
em si mesmo, produtos podem suscitar emocdes como tal.” Os atributos sensiveis
carregados pelos produtos servem de forma para atingir um determinado fim

emocional por meio das percepc¢des de suas qualidades materializadas na sua forma.

Entretanto, a experiéncia apresentada no conceito do foco no produto nao diz
respeito apenas a interacdo com o produto, Desmet?° (2011) afirma: “[...] esse
contexto de experiéncia inclui ndo apenas as emocdes que experimentamos em
resposta a percepcao de um produto, mas também em resposta a pensar em um
produto, de ouvir sobre um produto.” Mostrando entdo que além das relacdes fisicas
com o produto, nos relacionamos com a ideia que é construida a respeito de um

artefato.

Para o Foco na atividade, produtos séo utilizados como forma de possibilitar
ou facilitar a realizacdo de atividades variadas, sendo considerado uma ferramenta

para se iniciar uma tarefa ou atingir metas.

19 [...] objects that we perceive - see touch, taste, hear, and feel, and because perceiving something is
an event in itself, products can elicit emotions 'as such’.

201...] this context of experience includes not only those emotions we experience in response to actually
perceiving a product, but also in response to thinking of a product, of hearing about a product.
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Sobre este foco, para Desmet?' (2011): “A emogédo ndo é direcionada ao
produto, mas o produto desempenha um papel que permite que o individuo se envolva
na atividade que evoca a emogdo.” Assim, direcionando os julgamentos para as
caracteristicas de funcionalidade, usabilidade e conclusédo de tarefa, realcando o foco
na atividade como a busca por sensac¢des resultantes da interagdo do usuario com o

produto.

Para o Autofoco, o fato de possuir ou utilizar um produto ira influenciar na
percepcao que o usuario tem sobre si, sua identidade e suas qualidades, alterando a
auto percepcao e o modo que é percebido pelos individuos ao seu redor.

Conforme Desmet?? (2011): “Pessoas sdo emocionais sobre quem sdo e como
0S outros a percebem e, portanto, também sobre os efeitos dos produtos em sua
identidade.” Assim, percepcdes irdo alterar seu estado natural tornando-as mais

confiantes sobre quem sao ou sobre seu posicionamento diante de outras pessoas.

Nove fontes de emocéao dos produtos

As definicbes de avaliacdo e foco quando combinadas proporcionam uma matriz de
avaliacdo por nove fontes de emocao dos produtos. Desmet (2007) apresenta a
ferramenta elaborada por meio do cruzamento das definicbes encontradas nas trés
abordagens de avaliacdo das forcas emocionais e trés significados situacionais dos
produtos resultando no quadro de conceitos (Quadro 6, p. 72) (DESMET, 2010).

Ao integrar estruturas que abrangem tanto uma visdo psicolégica sobre os
atributos emocionais presentes em produtos quanto o aspecto de avaliacdo cognitiva,
€ possivel experienciar avaliagcdes presentes nos atos de ver, usar e pensar sobre um

produto e seus resultados emocionais obtidos destas avaliagcbes (DESMET, 2007).

Assim, resultando em fontes conceituais diferentes para avaliacdo de emocdes

presentes em objetos de consumo.

21 The emotion is not directed to the product, but the product does play a role because it enables the
individual to engage in the activity that evokes the emaotion.

22 people are emotional about who they are and how others perceive them, and thus also about the
effects of products on their identity.
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Quadro 6 - Resultado do cruzamento dos conceitos de avaliacédo e foco

Avaliacdo de utilidade Avaliacdo de prazeres * Avaliacdo de legitimidade

Autofoco O que eu quero ser O que eu gosto de ser O que eu deveria ser

. O que eu queria )
Foco na atividade - O que eu gosto de fazer | O que eu deveria fazer
azer

O que eu quero que | O que eu gosto que 0 O que o produto deveria
Foco no produto

0 produto seja produto seja ser

Fonte: Desmet (2010)

2.7 Semantica do produto

Semantica do produto € a ciéncia do estudo, exploracéo e pesquisa de significados
resultado da interac&o entre usuario e produtos (LIN, 2011), considerando significado
e comunicacgao, onde anteriormente metodologias funcionalistas de design tinham por
foco a forma e funcdo do objeto. Para Krippendorff (2006) produtos deveriam
expressar mais do que as funcbes, produtos devem comunicar aos Seus
consumidores o0 modo que deve ser realizado seu manejo, através dos significados

presentes em sua configuracao.

Por essa perspectiva, as dimensdes encontradas em produtos aproximam-se
das abordagens centradas no humano devido a seus pontos abordarem a perspectiva
do individuo para o desenvolvimento de produtos. Assim, projetando produtos em que
as funcdes seguem o0 que € proposto por seus significados, como afirmam
Krippendorff e Butter?® (1989) o que a semantica é: “[...] Tanto uma investigacéo sobre
as qualidades simbdlicas das coisas, como uma ferramenta de design para melhorar

essas qualidades culturais”.

23 poth an inquiry into the symbolic qualities of things and as a design tool to improve these cultural
qualities.
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Outra definicdo sobre seméantica do produto € oferecida por Baxter (2000, p.
187,188):

Cada tipo de produto deve ter uma aparéncia visual adequada a sua fungéo.
Assim, produtos feitos para moverem-se rapidamente devem ter aspecto liso
e aerodinamico. Os produtos duraveis e para trabalho pesado devem ter
aspecto robusto e forte. Os produtos engracados devem parecer leves e
alegres, enquanto produtos usados para trabalhos sérios devem parecer

sobrios e eficientes. Essa é a esséncia da semantica do produto.

Produtos sao representados através de dois meios, forma e significado, meios
pelos quais indicam sua utilidade aos usuérios (KRIPPENDORFF, 1989). Tendo o
foco nos significados dos produtos compreendidos pelos usuéarios através de sua
configuracgéo, estendendo-se aos elementos culturais de identidade do produto (o que

ele é, qual sua categoria, em que ele beneficia e como o usuario usa o produto).

Desse modo, a comunicacgao das funcdes e significados dos produtos é dada
por elementos formais (cor, forma, textura e etc.), sentidos (visdo, audicéo, tato, olfato
e paladar), aparéncia grafica (estilo representacional) ou contexto (local, época, uso e
etc.). Produtos sdo determinados por fatores distintos, sejam funcionais ou estéticos,
mas também sdo uma representacdo do que se busca comunicar ao usuario
(HESKETT, 1998).

Assim, o conjunto formado por elementos configuracionais e identidade do
produto contribuem para a comunicacdo do que ele €, para que serve e como
funciona, como citado por Krippendorff* (2006, p. 82): “Humanos ndo agem sobre o
gue o é um artefato fisicamente ou exibe, mas sobre como ele sente isso, o que

significa para eles, e o0 que eles desejam realizar.”

De acordo com Birdek (2010, p. 335), a introducdo da semantica em objetos
de consumo, surgiu em oposi¢cao as tendéncias pés-modernistas, como forma de se

traduzir o produto visto anteriormente apenas carregando em sua configuracdo suas

24 Humans do not act on what an artifact physically is or displays but on how they sense it, what it means
to them, and what they wish to accomplish.
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funcbBes praticas e de uso, passando a ser oferecidas funcbes que apresentem

caracteristicas simbdélicas ao individuo.

A semantica quando aplicada ao produto confere qualidades além das
funcionais, empregando comunicagdo por meio de sua natureza, significados e
simbolos, e também através das diferencas de sua percepcéo de contexto, cultura e
historia (LIN, 2012). Tais topicos levam os fatores intrinsecos nos produtos do nivel
pratico objetivo para o nivel simbdlico subjetivo.

Para Lin (2011), a semantica se baseia nos sentidos, memorias e imaginagao
levando a criacdo de valores e sensacdes, gerando inteligéncia e afeto nos humanos,
indicando a presenca do produto sendo fator para alterar os sentidos e sentimentos
de uma pessoa. Krippendorff (2006, p. 77), refere-se ao significado dos artefatos em
uso como a teoria enderecada a compreensdo de como usuarios percebem e

interagem com o produto da sua prépria maneira e razao.

A semantica do produto vai além de seus atributos funcionais, trazendo também
argumentos de comunicacao e de significados dados pelo designer as fungcbes do
artefato. Pela oOtica da semantica € indicado que artefatos se conectem com seus
usuarios através de suas funcdes e significados (WILTSE et. al., 2017;
KRIPPENDORFF, 2006).

Assim, se evidencia que os significados passados pela materializacdo do
produto resultardo em artefatos que informam suas funcdes, modos de uso e para
gual publico é destinado. Desse modo, profissionais de Design introduzem a dimenséao
da seméantica do produto no seu trabalho para que durante a fase projetual se torne
importante reproduzir de modo visual e fisico ndo apenas as qualidades funcionais e

de uso do artefato, mas também os objetivos desejados.

O designer deve buscar compreender o que o produto deve comunicar ao
usuario, e assim traduzir informacdes nas formas de um artefato que por sua vez ira
representar algo para outros usuarios que por sua vez atribuirdo novos significados.
O designer emprega no projeto qualidades determinadas por parametros coletados

em pesquisa que determinam como o artefato deve se apresentar.
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Usuérios podem atribuir outros significados de uso de acordo com sua
necessidade e uso de um artefato. Por exemplo: uma caneca de porcelana é projetada
para reter, transportar e servir liquidos, porém com a subversao de suas fungoes,

atribuindo o uso de porta lapis ou jarro para plantas (Figura 13).

Figura 13 - Subversé&o da funcéo da caneca.

Fonte: elaborado pelo autor

Lin (2011) afirma que o artefato tem por objetivo ndo apenas a satisfacao por
meio da funcionalidade, mas também leva em conta as dimensdes psicologicas do
usuario pelos signos e simbolos que comuniquem determinado significado do design,

integrando a semantica as formas, cores e texturas e dimensdes psicoldgicas.

A semantica do produto tem seus conceitos divididos em duas linhas:
significado da forma e mensagem da forma, respectivamente ligados a andlise
estrutural e as mensagens comunicadas por meio dos aspectos captados (LIN, 2011).
Envolve nesses conceitos a aparéncia (materializacédo) do significado de uma forma e

a transmissao da mensagem da forma.

Através da semantica do produto, é fornecido ao designer conceitos que o
ajuda a compreender os efeitos da configuracdo de um artefato no usuério para quem
estd sendo projetado o artefato, entregando mensagens consistentes. Krippendorff
(2006 p. 77), associa ideias de Wittgestein (1953) com as de Gibson (1979) para

apresentar como deve ser compreendido o significado do artefato em uso seguindo
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do que ele é, o que ele apresenta e como ele oferece ao usuéario possibilidades de
uso. Como meio para o desenvolvimento e avaliacdo de produtos, Krippendorff (2006)
apresenta principios e parametros relacionados a usabilidade a serem aplicados em
projetos, vistos no subcapitulo a seguir.

2.7.1 Critérios semanticos

Um dos Trabalhos exercidos pelo designer € o de antecipar significados que os
usuarios possam conferir as interfaces que projetam, garantindo que uma interface
possa suportar as acOes que o0s significados implicam a seus utlizadores
(KRIPPENDORFF, 2006).

A maneira que o produto ou suas partes sao interpretadas pelo individuo deve
exercer as funcdes que comunicam. Significados resultam em a¢des que, quando nao
correspondidas ao que se comunica, leva o usuario a frustracéo, tendo como resultado

a insatisfacao.

A semantica contribui para a usabilidade através de sentidos dados pelo
designer para a materializacdo de produtos que irdo comunicar aos usuarios suas
funcdes e significados. Neste subcapitulo serdo abordados principios de
reconhecimento, exploracdo, confianca e usabilidade orientados pela semantica do

produto apresentados por Krippendorff (2006).

Reconhecimento

Corresponde a identificar corretamente o que algo é, para que serve e o que fazer
para atingir determinada meta. Envolve a definicdo do tipo ou categoria de artefato
com o qual se interage (KRIPPENDORFF, 2006). No reconhecimento ndo € abordado

o “como” dos produtos funcionarem, isso tem relagdo com a fase de exploracao.

O Reconhecimento subdivide-se em trés niveis: Categorias, Metaforas Visuais

e Atratividade, e € dominado pelas sensacées.

Categorias: Artefatos vistos como semelhantes aos de sua categoria sdo mais
faceis de serem reconhecidos e identificados em menor tempo que aqueles menos

semelhantes a sua categoria. Se é desejado que tenha um reconhecimento rapido é
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necessario que tenha maior relacdo formal com os produtos comuns a sua categoria
(KRIPPENDORFF, 2006).

Existem duas formas de categorizacdo por essa definicdo I) Dimensdes, sao
variaveis das quais os produtos sdo constituidos e Il) Caracteristicas, sao adicbes
dispensaveis que nao alteram a identidade do artefato. Usando como exemplo a
Figura 14. Interfaces de aplicativos de uma mesma categoria com caracteristicas
semelhantes, tendo elementos de interacdo (mapa, area de busca, seletor de
localizacado e etc.) comuns a interface gréafica dos aplicativos Uber, 99 e Cabify.

Figura 14 - Interfaces de aplicativos de uma mesma categoria
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Metaforas Visuais: Proporcionam o reconhecimento do artefato nos termos de
dimenséo e caracteristicas de outros artefatos mais familiares. Elas tornam mais facil
0 reconhecimento e sédo presentes na superficie do artefato. Metaforas visuais podem

ser tidas acidentalmente ou projetadas.

Como exemplo a interface grafica do aplicativo de muasicas que por meio dos
elementos de sua configuracdo indicam sua classe e funcédo de player de musicas
(Figura 15, p. 78)
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Figura 15 - Interface gréfica de aplicativo gravador de dudio
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Atratividade: E uma qualidade relativa. O produto que atrai um usuario pode
repelir outro. Artefatos devem atrair a atencdo sendo notados pelos sons, cores,
formas ou partes moveis. Quando nédo for necessario, o artefato deve manter-se ao

fundo e ndo distrair a tarefa que estiver ocorrendo.

Exploracao
Refere-se a cognicéo e atividade (como exemplo de exploracéo, temos a tentativa e
erro). A exploracdo ocorre via dois pontos de entrada: aquisicdo (apds o

reconhecimento) e interrupcao (retrocedendo da confianca).

Aquisicdo é a sequéncia de se reconhecer algo e imaginar como proceder.
Interrupcéo, € a necessidade temporaria de focar novamente no que se pretende fazer
com um artefato questionando o “por que?” de nao ter funcionado anteriormente como
o esperado (KRIPPENDORFF, 2006).

A Exploracédo proporciona ao usuario compreensdo de como um artefato deve
ser manuseado, e 0 que deve e nédo deve ser feito com ele. Neste conceito,

encontram-se seis subcategorias de defini¢des.
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Modelos Conceituais do Usuério: Krippendorff (2006), refere-se ao canal de
conceitos operacionais adotados para expressar ao observador o modo que um
artefato deve funcionar, em que momento fazer o que com ele, e quais consequéncias

esperar das acoes tomadas.

Barreiras: Barreiras sdo impedimentos presentes nos artefatos para evitar
erros ou acidentes. Quando os significados dos produtos sdo relativamente

inofensivos aos seus usuarios, a usabilidade nao necessita de barreiras.

Figura 16 - Duolingo Figura 17 — Gravador de voz Figura 18 - Reflectly
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Fonte: Duolingo Fonte: Gravador de voz Fonte: Reflectly

Podem apresentar-se como barreiras praticas previstas no projeto e também
por outros modos que o designer ndo domina. Sao categorizadas em: barreiras de leis
naturais, barreiras fisicas, barreiras que diferenciam entre usuarios, barreiras

substituiveis e barreiras desnecessarias. (Figura 16).

Affordances: Implica na complementaridade entre o usuario e 0 ambiente.
Refere-se ao que o ambiente oferece e suporta para o individuo. As percepcdes
humanas estéo ligadas ao que eles podem fazer com seus corpos. Para ser percebido

como util ao usuario, o artefato deve ser projetado para 0 que o usuario esta apto a
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realizar. S&o distinguidas em: percepc¢ao direta da usabilidade, affordance decretada
e affordances construidas.

Metonimias: S&o partes excepcionais ou caracteristica chave de um artefato,
conferir metonimias direcionam o usuario as Affordances (KRIPPENDORFF, 2006).
O elemento vermelho com o icone grafico representando um microfone e as barras

gue respondem ao tom de voz indicam a finalidade do aplicativo (Figura 17, p. 79).

Informativos: Estdo presentes na dinamica da interface humana com
artefatos. O que torna algo informativo é como afeta a continuidade de uma interacao,
como faz a interface se desenvolver. Direcionando a atencdo do usuario para o que
importa, onde estédo, de onde vieram e quéo longe eles foram. Sao informativos: sinais,
indicadores de estado, relatério de progresso, affordings, descontinuidades,

correlacdes, mapas de possibilidades, mensagens de erro e instrucoes.

Na interface do Google play music sdo dadas informa¢des quanto a promocao
de servicos, aviso de prOximas musicas e possiveis perigos a audicdo do usuario
(Figura 18, p. 79).

Camadas Semanticas: Significados sdo separados por camadas, balancear
as preocupacoes estéticas com a necessidade de funcéo destaca os significados do
artefato (Figura 19, p. 81), o usuario interage com partes do sistema de qualidades

estéticas e funcionais separadas por sessfes do produto.

Confianca

Quando possuimos relacdo de confianca com um produto ndo perguntamos mais
‘como proceder?” mas estamos interessados com o que eles fazem para nosso
mundo, 0 que esta acontecendo enquanto o artefato esta em uso. O artefato em si é
visto em segundo plano, enquanto sua funcdo ou o que fazemos com ele é o que

realmente importa.

Todos os conceitos de afetividade com o usudrio e usabilidade utilizam a
confianga como ponto de referéncia. Alcancar a confiangca também € o objetivo

primario do DCH, tornando interfaces significantes ao dar inicio a tarefa, também
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tornando apto a desaparecer em favor de outra preocupacgédo. Na confianga estao

presentes 0s cendrios e motivagdes intrinsecas.

Figura 19 - Interface do aplicativo Quandoo
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Fonte: Quandoo

Cenarios: Segundo Krippendorff (2006) e Nielsen (1994), refere-se a colecao
de sequéncias de interacdo que foram obtidas de um usuario, podendo revelar pontos

de decisdo, caminhos alternativos para um mesmo objetivo.

Na tela inicial do aplicativo do Banco do Brasil, 0 usuario encontra opcoes
(financiamentos de carro e imével, fale conosco, emissédo de senha, e etc.) que irdo
resultar na possibilidade de realizar transac6es bancarias por meio do smartphone
(Figura 20, p. 82).

Motivacbes: S&o as justificativas para as acles, sdo oferecidas quando
guestionadas porque algo foi levado a agir. Nao deve ser confundida com o que
conduz a acao, aos valores ou aos estados mentais. Motivacdes sao distinguidas em
duas categorias: motivacdes extrinsecas (de carater externo ao usuario, como uma
necessidade momentanea criada por um contexto ou outra pessoa) e motivacdes

intrinsecas (de carater pessoal, como o desejo por ter ou usar algo).
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Figura 20 - Interface do aplicativo do Banco do Brasil
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2.7.2 Principios para projetar usabilidade com base na semantica

A exemplo de Nielsen (1994), Krippendorff (2006) apresenta critérios para
desenvolvimento e analise de produtos centrada no individuo e na comunicacédo do
artefato, a fim de serem aplicados em diferentes etapas do desenvolvimento de um

projeto de produto.

Centrado no humano: para Krippendorff?® (2006, p. 141), “[...] centralizac&o
humana implica conceituar a tecnologia em termos humanos”. Para o design centrado
no humano, o que € levado em conta € a forma que os individuos definirdo os
significados dos artefatos para eles.

Ao colocar o humano no centro do projeto, as qualidades que se busca
empregar no artefato passa a ter como foco camadas subjetivas resultantes da
interacdo, salientando que os artefatos irdo ser compreendidos pelo sujeito por meio

de seus atributos ndo pragmaticos.

25 Human centeredness entails conceptualizing technology in human terms.
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Interfaces significantes: para a usabilidade, o que se busca com o design € o
incentivo a interface sem dificuldade entre o humano e o produto, passando da fase
de reconhecimento para a exploracao, visando a satisfacdo do usuério neste nivel. De
acordo com Krippendorff?® (2006, p. 141), “Projetar para usabilidade equivale a
encorajar coordenacgdes sensoriais-motoras que levam em dire¢do a confianca sem
interrupcdes. A usabilidade pode ser medida pelos periodos entre interrupgdes e pelo
tempo necessario para corrigi-las.”

Encontra-se nas interfaces significantes caminhos para manter os usuarios
seguros das qualidades positivas do produto, evitando que ocorra frustracdo, fazendo
com que seja necessario o retorno a fases anteriores (reconhecimento e exploragéo).

Assim sendo, a meta de projeto de design é o alcance da confiangca com o artefato.

Compreensao de segunda ordem: Diz respeito ao que o0s profissionais
consideram quanto aos anseios dos individuos de modo simplificado, o Designer deve
buscar permanecer préximo aos conceitos familiares a seus usuarios.

O que se tem por definigdo da compreensao de segunda ordem é: “Os
designers ndo podem assumir que suas proprias percepcdes, suas proprias
construcfes mundiais, sejam iguais ou similares as dos usuarios potenciais de seus
artefatos. O projeto deve visar fornecer suporte material para modelos conceituais
existentes e facilmente acessiveis, cenarios e esquemas interpretativos.”
(KRIPPENDORFF, 2006. p. 141)?’.

Coeréncia: Diz respeito a ser direto no que se busca informar, afetando na
relacéo de confianga do individuo com o objeto com o qual interage. Para a coeréncia,
a compreensao do que estd sendo expresso é reforcada pelo uso de apoios como
metéaforas visuais, metonimias e icones (KRIPPENDORFF, 2006).

Exemplificado pelo aplicativo de gerenciamento de series, a coeréncia na barra

de progresso, dada por cores (amarelo significa “em andamento” e verde significa

26 Design for usability amounts to encouraging sensory—motor coordinations that lead users toward
reliance without disruptions. Usability may be measured by the periods between disruptions and by the
time required to correct them.

27 Designers cannot assume that their own perceptions, their own world constructions, are the same or
similar to those of the potential users of their artifacts. Design should aim at providing material support
for existing and easily acquirable conceptual models, scenarios, and interpretive schemes.
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concluido), apresenta o andamento do usuario juntamente com a selecdo dos

episodios vistos (Figura 21).

Figura 21 — Interface do aplicativo TV Showtime
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Aprendizagem: Esse conceito indica que produtos devem ser desenvolvidos
com a capacidade de tornar possivel o aprendizado por seus usuarios, possibilitando
a interacdo em qualquer nivel de habilidade. O que Krippendorff?® (2006, p. 143) diz
sobre os tipos de aprendizagem do usuario é: “Alguns aprendem lendo instrucdes,
alguns brincando com alternativas nao testadas, alguns replicando o que outros bem-
sucedidos fazem, e alguns preferem ser encaminhados por um mentor ou
especialista.”

Desta maneira, a aprendizagem acontece de duas formas: a passiva, pela
absorcao da informacdo sem a busca pelo individuo, e ativas quando ha o empenho

do usuario em obté-las.

28 Some learn by reading instructions, some by playing with untried alternatives, some by modeling what
successful others do, and some prefer to be walked through by a mentor or expert.
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Direcionamentos para o desenvolvimento de acdes com aplicativos séo
disponibilizados no primeiro contato do usuario com o produto para ajudar a

compreender suas fungdes (Figura 22).

Figura 22 - Interface do aplicativo Banco Neon
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Fonte: Banco Neon

Redundéancia multissensorial: Produtos, em sua maioria, sdo fendmenos
materializados que podem ser percebidos pelos cinco sentidos. De acordo com
Krippendorff (2006, p. 143), nés temos a habilidade de compensar deficiéncias
sensoriais com a confiangca em outra, por exemplo, se um produto ndo da um feedback
visual perceptivel, alguma resposta tatil, como vibracao, ir4 confirmar que uma acgéo
foi realizada.

Ou seja, o mesmo resultado que seria encontrado por um sentido tera a
alternativa de ser compreendido por algum outro. Krippendorff® (2006, p. 143) indica
que: “O design de interfaces com artefatos deve garantir que todos os sentidos sejam
contabilizados e bem coordenados, e que cada sentido seja capaz de servir como

fonte alternativa para os mesmos significados.”

2 The design of interfaces with artifacts must assure that all senses are accounted for and well
coordinated, and that each sense is able to serve as an alternative source for the same meanings.
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Figura 23 - Interface do aplicativo Waze
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O aplicativo Waze apresenta redundancia multissensorial por visualmente o
deslocamento do usuario, indicando por comandos de voz por quais caminhos o
usuario deve seguir e alertando por meio de vibracdo quando o individuo chega a

determinado local (Figura 23).

Variabilidade — Diversidade: A evolucdo na ultima década quanto a interface
de produtos, mudou da posicao de interacdo para cumprir tarefas a de se conectar
com outros usuarios, obtendo de um mesmo produto diferentes funcdes e significados

de cada um dos usuarios.

O que se tem no nivel da diversidade do projeto de design € um desafio para
se projetar objetos de consumo que sejam flexiveis em suas funcdes, que alterem
suas funcdes e significados de acordo com a interacéo, levando a personalizacao e

configurabilidade.

Redes sociais tem suas funcdes alteradas de acordo com a utilidade atribuida
por seus usuarios. Como exemplo, o Instagram exerce diversas funcbes sociais
(compartilhamento de fotos pessoais, campanhas publicitarias e informacdes) devido

a sua versatilidade de uso. (Figura 24, p. 87).
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Figura 24 - Interface do Facebook.
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Robustez: Corresponde a qualidade de um artefato em estar preparado para
evitar a ocorréncia de problemas e caso aconteca que causem poucos danos e sejam
faceis de serem revertidos.

Para Krippendorff®® (2006, p. 144) “Os artefatos ndo devem ser capazes de
causar catastrofes, devem ter dispositivos de protecéo se puderem prejudicar alguém,
caso falhar com a seguranca que seja interrompido, fornecer ajuda quando chegarem
a um beco sem saida, dar avisos quando uma acéo irreversivel pode ser um erro e
tornar as interrupgdes facilmente reversiveis.”

Delegacdo de design: Refere-se a “[...] habilidade do usuario em criar
significado para seu entorno e agir sobre ele é muito diferente da habilidade do
designer em desenvolver um projeto e encorajar sua implementacdo por outros.”
(KRIPPENDORFF, 2006. p. 145)31,

30 Artifacts should not be able to cause catastrophes, should have protective devices if they could harm
somebody, fail safely should they break down, provide help when reaching a dead end, give warnings
when an irreversible action could be a mistake, and render disruptions easily reversible.

31 Users’ ability to create meanings for their surroundings and act on them is not radically different from
designers’ ability to develop a design and encourage its implementation by others.
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Por essa definicdo, as competéncias devem ser divididas, ficando o profissional
de Design a frente do desenvolvimento das interfaces e o usuario cabe a interacéo e
atribuicdo de significados aos objetos.

Essas definicbes e conceitos sao utilizados como guias para o desenvolvimento
de projetos que utilizam a semantica, empregando a comunicacao e significado nas
formas do produto. Os principios da semantica abordados foram utilizados na
avaliacdo do pesquisador sobre as interfaces gréficas, e serviram juntamente com as
respostas da avaliacdo afetiva dos usudrios para atingir os objetivos propostos da
dissertacao.

2.8 Ferramenta para desenvolvimento de interface grafica

Para o desenvolvimento de interfaces em produtos digitais empresas oferecem aos
profissionais de design guidelines (linhas guia) para orientacdo do desenvolvimento
de layout e dos processos do projeto. As principais empresas do mercado oferecem
as equipes de designers e programadores direcionamentos elaborados pela Google
(Google Material Design), Apple (i0OS Human Interface Guidelines) e Microsoft

(Diretrizes para experiéncia do usuario) sdo comuns ao cotidiano de um projeto.

As Guidelines segundo Hix e Hartson (1993): “representam o senso comum do
design de interacdo com o usuario”. Devido a isso, serdo explorados elementos
presentes em linhas guia a fim apresentar e explicar as especificacdes utilizadas para
o desenvolvimento de interfaces graficas de aplicativos do sistema operacional
Android.

Mesmo cada uma das empresas tendo o intuito de imprimir caracteristicas
visuais proprias nos produtos que serdo projetados para o mercado, semelhancas séo
encontradas nas configuracdes das guidelines oferecidas aos seus usuarios. A
abordagem com elementos visuais minimos esta presente nos direcionamentos
proporcionados pelas empresas citadas anteriormente, suas métricas indicam o uso

dos elementos seguindo regras basicas para boa leitura visual do usuéario.

Elementos oferecidos por essas linhas guias se apresentam por meio do uso
dos itens que caracterizam o conceito do Flat Design, ao evidenciar a objetividade por

meio da reduc¢ao dos elementos visuais, resultando em layouts limpos. Conceito esse
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proporcionalmente inverso ao utilizado a principio pelos desenvolvedores, o
Skeumorfismo tem como caracteristica a tentativa da reproducdo do meio fisico no
ambiente digital utilizando de sombras, brilhos e profundidade nos elementos de

interacao.

No inicio da década de 2000, como apresentado na contextualizacdo deste
trabalho, smartphones foram difundidos no mercado. Hoje, pesquisas apontam a
difusdo de sistemas operacionais diante do mercado e o percentual de difuséo de
cada um deles. De acordo com o Net Marketshare (2018), o sistema operacional
Android, desenvolvido pela empresa Google possui maior parcela do mercado
contendo 69,43% do mercado mundial. Esse percentual sobe para 84,85% quando é
explorado apenas no territorio brasileiro (STATCOUNTER, 2018).

Assim, de acordo com a difusdo no mercado, forca e potencial a ser explorado
(devido a grande parcela de dispositivos Android no mercado) foi utilizado nesse
trabalho a ferramenta do Google Material Design. Além de elementos visuais para o
desenvolvimento do layout, essa ferramenta também proporciona principios e

elementos de interacdo como animacoes e transi¢oes.

2.8.1 Google Material Design

Disponivel pela Google desde 2014, o Material Design define objetivos para o
desenvolvimento de produtos digitais tanto em artefatos voltados para computadores
desktop quanto para Tablets, Smartphones e Smartwatches. Essas linhas guias
propdem métricas e parametros para ampliar positivamente a experiéncia e aprimorar

a interacdo do usuario ao utilizar o sistema.

O Material Design propde diretrizes para padronizacdo visual dos sistemas
operacionais Android, Chrome e paginas da web, desenvolvendo componentes e
elementos graficos que traduzam visualmente o sistema para o usuario (Apéndice A,
p. 194), proporcionando uma interface que responda aos comandos por meio da

alteracao de luz, cor e movimento de seus elementos do ambiente digital.

Por fazer uso do conceito de flatdesign, e aplicando principios de reducao de

elementos confere uma otimizacdo da compreenséo visual por parte do usuario e
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tecnicamente reduz o tamanho dos arquivos do programa, possibilitando maior
velocidade do carregamento e menor uso de dados. Apesar dessa reducdo de
elementos, o Material Design segue principios para direcionamento de execucgao.

Principios do Google Material Design

O Material Design possui principios para direcionamentos do projeto de interfaces de
produtos digitais:

A)De acordo com o Google (2018): “Metafora material é a teoria unificadora de
um espaco racionalizado e um sistema de movimento. O material € fundamentado na
realidade tatil, [...], mas tecnologicamente avancado e aberto a imaginagéao [...].”
Assim, apresentando-se como um elemento com propriedades fisicas inspirado na
realidade, sem a preocupacao de se parecer real, mas sim de utilizar da liberdade
dada pelo ambiente virtual para proporcionar ao designer a liberdade criativa visando

atingir suas metas de projeto.

Fundamentos de luz, superficie e movimento, atuam como indice para acdes
ao assinalar por meio desses elementos que determinado objeto no layout

proporciona determinada acao.

B)“Os elementos fundamentais do design baseado em impressao (tipografia,
grids, espaco, escala, cor e uso de imagens) orientam os tratamentos visuais. Esses
elementos fazem muito mais do que agradar aos olhos. Eles criam hierarquia,
significado e foco. Escolhas de cores deliberadas, imagens de ponta a ponta,
tipografia em grande escala e espacos em branco intencionais criam uma interface

grafica e arrojada que imerge o usuario na experiéncia. ” (GOOGLE, 2018).

Aqui sdo impressos 0s caminhos para proporcionar uma leitura visual dos elementos
e de sua importancia pelo individuo sem deixar de lado a caracteristica expressa pelo

conceito do flat design.

C) Flexibilidade, permite qgue os componentes se adaptem para as necessidades
de um determinado projeto, seguindo caracteristicas visuais do projeto no qual é

inserido, personalizando cores, formas e relevo dos elementos (GOOGLE, 2019).
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D) O Material Design indica que a Ul deve se manter a mesma quando os produtos
séo utilizados em outros sistemas operacionais, continuando com os aspectos formais

regulares e idénticos aos vistos quando usados no Android.

E) Por fim, o movimento é definido pelo Google (2018) como aquilo que: “[...]
respeita e reforca o usuario como o principal impulsionador. As a¢des do usuario
principal sédo pontos de inflexdo que iniciam o movimento, transformando todo o
design. [...] O movimento é significativo e apropriado, servindo para concentrar a
atencdo e manter a continuidade. O feedback é sutil, mas claro. As transicbes sao

eficientes, porém coerentes. ”

O usuario é tido como influenciador do meio digital, por meio de suas ac¢des sdo
desencadeadas reacdes pelo sistema resultando em movimento de seus atributos

fisico-visuais.

Esses principios serviram para a percepcao dos atributos que formam os
componentes, e foram utilizados para a elaboracéo do questionario aplicado com os

participantes da pesquisa.

2.9 Ambiente no qual a pesquisa se encontra

A organizacao dos conceitos aborda momentos distintos da interacdo e se mostram
complementares. Seguindo momentos anteriores e iniciais ao uso, com a analise das
Auras de efeito; em sequéncia pelo uso ativo do artefato e das percepc¢des do usuario,
por analises do Design emocional; as satisfacdes resultantes do uso, com analises do
Prazer com produto; e ao final da interacéo por ponderacdes sobre a interacdo com o

produto, sendo analisado pela Avaliacdo do produto.

A semantica do produto realizada pela avaliacdo do especialista, direciona as
percepcdes do designer para qualidades comunicacionais das partes dos aplicativos,
dando suporte para a compreensdo dos atributos que integram o componente.
Quando em conjunto com a analise dos participantes proporciona a Visao

complementar entre conceitos distintos de comunicacéo e afeto do design.

Estudos de ambito semelhante aos utilizados para a construcao do referencial

tedrico desta pesquisa apontam para a investigacdo de qualidades significativas do
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design (semidtica) utilizado para a construcdo de um framework para projetos Web
(GRILO, 2016), e as experiéncias emocionais pela atuacdo do usuério e do designer
vistos no processo de design (SHIN e THOMAS, 2015) e sobre a influéncia de
caracteristicas emocionais em sites (PENGNATE e SARATHY, 2016).

Por sua vez, a abordagem de Demirbilek e Sener (2003) se aproxima da
retratada neste estudo (semantica e respostas emocionais), entretanto nao é
direcionada para aplicativos digitais. De acordo com esse estudo, o design do produto,
semantica e respostas emocionais se complementam para responder a questao
“‘como o design do produto desperta felicidade em uma mente? ” e “quais atributos

auxiliam na comunicacido de emocodes positivas?”.

A semantica do produto de Krippendorff e Butter (1984) deve ser explorada nos
niveis fisicos e cognitivos do artefato para a compreensdo de seus atributos de
comunicacgdo e significados. Em uma outra qualidade do estudo a felicidade e os
prazeres pelo uso do produto sdo explorados seguindo as definicbes de Jordan
(2000).

Outros estudos visam preencher a lacuna entre os atributos praticos de um
produto digital e os fatores humanos da interacdo, focando na mensuracdo da
gualidade do sistema (ABRAHAO et. al.,, 2016), pela influéncia emocional e
comportamental (PENGNATE, 2013), ou com avaliacbes sobre a usabilidade e
emocédo (BERG, 2013).

Esta pesquisa aborda a relacdo complementar entre principios de comunicagao
do design e qualidades afetivas presentes no decorrer da interacdo de usuarios com
produtos digitais, apresentando andlises semanticas realizadas pelo especialista
(designer) e avaliacdes de participantes (usuarios) quando as sensacdes despertadas

pelo uso de uma determinada parte de um produto digital.

Conclui-se que, uma organiza¢ao conceitual para avaliacdo seguindo momentos que
antecedem, durante e depois da interacdo do usudario com o artefato, tendo o suporte
da analise semantica do produto, possibilita a compreenséo das reacdes afetivas na
interacdo de utilizadores de produtos digitais com 0s componentes que constituem o

artefato.
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CAPITULO3 | METODOLOGIA

O método descrito refere-se as etapas adotadas para o desenvolvimento desta
dissertacdo. As etapas contidas nesse estudo sdo direcionadas a responder a
seguinte questao de pesquisa: “Quais as relacdes entre as reagdes afetivas dos
usuérios com os componentes do Google Material Design de acordo com o0s

principios da semantica do produto e da interpretacdo do especialista? ”.

As etapas do método deste trabalho (Quadro 07, p. 108) consistem em: |) coleta
de dados; Il) exploracdo de principios afetivos; 1ll) exploracdo de principios
comunicacionais/significativos; 1V) desenvolvimento e aplicacdo de testes de
interacdo com usuarios; V) analise semantica de componentes em produtos digitais;
VI) andlises dos testes dos usuarios com foco em afetividade, e VII) andlise e relacao

dos resultados dos testes dos usuarios com a semantica do produto.



Quadro 7 - Etapas do método.

3.1 Coleta de dados

3.1.1 Definic&o dos temas explorados

3.1.2 Instrumentos para coleta de dados

3.1.3 Filtro de relevancia para a pesquisa

3.1.4 Classificacdo dos dados levantados

3.2 Exploragao de principios afetivos

3.3 Exploragao de principios comunicacionais/significativos

3.4 Desenvolvimento e aplicacdo de testes de interacdo com usuarios

3.4.1 Selecéao de aplicativo

3.4.2 Analise semantica dos componentes do Material Design

3.4.3 Desenvolvimento de questionario baseado em principios afetivos

3.4.4 Teste piloto e adequacédo do questionario

3.4.5 Avaliacao afetiva da interacéo do usuario com a interface grafica do aplicativo

3.4.6 Realizagdo do experimento

3.4.7 Andlise das respostas dos usuarios

3.5 Analise e relacdo dos resultados dos testes dos usuérios com a semantica do produto

3.5.1 Relacao das avaliagBes dos usuarios com a anélise semantica dos componentes

Fonte: elaborado pelo autor
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3.1 Coleta de dados

3.1.1 Definicdo dos temas explorados

Durante o levantamento de referéncias foram abordados tépicos que compdem o
trabalho desta pesquisa. Visando: a) contextualizar a pesquisa, o cenario em que ela
se encontra, e a percepcao geral do mercado no qual o designer estd inserido; b)
levantar os temas estudados no desenvolvimento da pesquisa, tanto os principios
afetivos quanto os comunicacionais; c) ferramentas para andlises (aplicativos e o
framework para desenvolvimento de interfaces gréficas); e d) interpretacdo e relacédo

das analises.

Este procedimento possibilitou focar na coleta dos dados referentes a cada um
dos temas definidos, na busca por instrumentos, teorias, e principios para a pesquisa.
A definicdo do tema ocorreu logo no inicio da pesquisa e sofreu direcionamentos ao

longo do seu desenvolvimento conforme era necessario aprimorar o estudo.

3.1.2 Instrumentos para coleta de dados

Durante a etapa de levantamento do referencial teérico foram coletados dados em
livros, periodicos, teses, dissertacbes e artigos que abordassem 0s principios
referentes aos definidos para a pesquisa. Em sua maioria, foram utilizados materiais
encontrados no formato de arquivos digitais encontrados por meio de plataformas de
pesquisas cientificas: Periodicos CAPES (http://www.periodicoscapes.com) e ibict
Oasisbr (http://oasisbr.ibict.br/vufind/).

Os produtos digitais e componentes do framework foram encontrados
respectivamente na plataforma Play Store da Google (http://play.google.com/store) e
no guia de desenvolvimento Material Design também da Google

(http://material.io/design)

Conforme os temas definidos na primeira parte desse procedimento, foram
coletados dados referentes aos principios que definem: a) contextualizacdo a respeito
do mercado, o designer inserido nesse meio, métodos de desenvolvimento e a
afetividade no design; b) principios afetivos: auras de afeito (THORNDIKE, 1920;
NISBETT, WILSON, 1977; MINGE, THURING, 2017), design emocional (NORMAN,
2008), prazer com produtos (JORDAN, 2000) e avaliacdo do produto (DESMET,
2007); c) principios Comunicacionais: semantica do produto (KRIPPENDORFF,
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2006); e d) suporte para andlises: aplicativos do sistema operacional Android e
ferramenta Material Design (PLAY STORE, 2018 e GOOGLE, 2019).

3.1.3 Filtro de relevancia para a pesquisa

No decorrer da coleta dos dados, foram realizadas andlises de publicaces a respeito
dos temas definidos para serem estudados, considerando conteddos em
concordancia com os assuntos definidos (apresentados anteriormente na definicdo do
tema explorado) e descartando 0s que se mostravam incompativeis com o que estava
sendo buscado (TREINTA et al. 2014).

Foram tomados como critérios para filtragem as relacbes dos temas
desenvolvidos com: a) a natureza tedrica da pesquisa; b) as definicdes
proporcionadas por cada area; c) e relevancia para a pesquisa, como ilustrado pela

sequéncia de passos apresentada na Figura 49.

Assim, a filtragem passou por niveis de avaliagdo dos dados coletados, sendo
selecionadas ao final as mais relevantes para a pesquisa em cada principio abordado,
sejam na contextualizacdo ou nas duas bases de principios teoricos relevantes para
a pesquisa (afetivos e comunicacional). Foram desconsideradas questdes
cronologicas como fator para filtragem de dados, entretanto, foi dado prioridade para
referéncias que apresentam ligacdo com os autores relevantes de cada um dos

principios abordados.

Figura 25 - Esquema de parametros do filtro de contetdo.

Pardmetros do filtro de contetido

Natureza da pesquisa

Definicdes dadas por autores

Relevancia para a pesquisa

Fonte: elaborado pelo autor



97

3.1.4 Classificacao de dados levantados

Apos a filtragem, os dados levantados foram separados por assunto e classificados
em: a) contextualizagéo; b) principios afetivos; C) principios
comunicacionais/significativos; e d) componentes do produto digital (Material Design).

Os dados classificados como contextualizacdo, tornaram possivel abordar o
cenario no qual esta pesquisa estd inserida, possibilitando verificar: a) visdo de
mercado para produtos digitais; b) insercéo do profissional de design inserido nesse
mercado de trabalho; c¢) os meios utilizados para o desenvolvimento de produtos
digitais; d) as experiéncias resultantes de interagdes com produtos, como relagdes de
afeto dos individuos com os produtos; e) e finalmente o interesse do designer por essa
abordagem em projetos.

Foram classificados dados que continham principios apontando a presenca de
auras de efeito (a percepcao dos individuos quanto as qualidades estéticas e praticas
dos produtos), niveis de design emocional (produtos “apreciados” em niveis distintos
pelos usuarios), prazeres com produtos (0 modo que usuarios obtém “prazeres”
através da satisfacdo com uma caracteristica do produto), e avaliacdo do produto (a

avaliacdo cognitiva realizada pelo sujeito ao fim da interacédo).

Do mesmo modo, foram classificados 0S principios
comunicacionais/significativos, vistos pela semantica do produto através de conceitos
materializaveis e/ou conceituais, sobre como e 0 que os produtos e suas partes
comunicam. Por fim, foi definido o meio para as analises semantica e avaliagcbes dos
usuarios utilizando os parametros para o desenvolvimento de interfaces graficas

disponibilizados pelo Google Material Design.

3.2 Exploracédo de principios afetivos
Nesta etapa foram explorados conceitos e definicdes a respeito da emocao pela ética
da psicologia, oferecendo suporte tedrico a respeito das questbes subjetivas ao

humano abordadas pelos principios afetivos do design.

by

Assim, foram apresentadas definicbes relacionadas a subjetividade dos
significados expressos por usuarios: auras de efeito (o que um produto provoca para
antes mesmo da interacdo) divididas em préatico e heddnico (MINGE e THURING,

2017); design emocional (qualidades dos produtos e suas relagdes com as emocgdes
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apresentadas por seus usuarios) classificadas em visceral, comportamental e reflexivo
(NORMAN, 2008).

Do mesmo modo, foram introduzidos conceitos de prazer com produtos (o que
cada produto confere ao usuério em forma de prazer apds o uso) referentes aos
valores fisicos, psicolégicos, sociais e ideolégicos (JORDAN, 2000); e avaliacao do
produto (como o usudrio atribui valores para os produtos através de avaliacdes de
acordo com sua recompensa ao final da interacdo) apresentando situacdes onde o
foco pode estar nas qualidades visuais (foco no produto), praticas e utilitarias (foco na
atividade) e na percepcédo do préprio usuério (autofoco) (DESMET, 2009).

Os principios afetivos do design apresentam complementaridade entre seus
conceitos. Ao final, o que se propde é uma relacdo entre principios afetivos, que

guiaram a interpretacdo dos dados coletados nas entrevistas com 0S USUArios.

Durante esta etapa foram exploradas definicdes dos principios afetivos a fim de
extrair dados para serem interpretados ao final da avaliagcdo do usuario sobre os

produtos digitais.

3.3 Exploracéao de principios comunicacionais

Foram explorados nesta etapa o0s conceitos da semantica do produto
(KRIPPENDORFF, 2006) na relacdo com os individuos. Sendo investigadas
defini¢cdes relacionadas a usabilidade do sistema, abordando conceitos para o estudo

da usabilidade.

Durante as analises, as definicbes foram classificadas em materializaveis e/ou
conceituais, devido as caracteristicas fisicas do sistema (materializadas) e das regras

de boas praticas no designer (conceitos) durante o desenvolvimento do produto.

3.4 Desenvolvimento e aplicacdo de testes de interagdo com usuarios

3.4.1 Selecéo de aplicativo

Foi realizada a pesquisa e coleta de trés aplicativos visando a escolha de produtos
digitais contendo componentes disponibilizados pelo Material Design, que sejam
diferentes visualmente e funcionalmente entre si, e que possibilitem a percepcéo de

seus atributos pelos usuérios. Para a coleta do aplicativo foi utilizada a plataforma
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Play Store, a maior plataforma de apps disponibilizada para dispositivos com sistema

operacional Android (Anexo A, p. 237).

Por meio de check list foram comparadas interfaces graficas dos aplicativos e
indicadas as partes interativas de acordo com o Material Design, destacando a
presenca dos elementos recorrentes como meio de interacdo do individuo com o
sistema. Das partes selecionadas, foram indicados como mais representativas pelos
participantes do segundo teste piloto trés componentes de uso diferentes: a) interacéo
no topo que funciona como abas (Tabs), b) botédo flutuante de acesso rapido do
usuario (Floating Action Button), e ¢) barra inferior com opc8es para navegacéao entre

funcionalidades (Bottom Navigation).

3.4.2 Analise semantica dos componentes do Material Design

Os componentes do Material Design coletados nos aplicativos selecionados foram
analisados individualmente de acordo com os principios de Krippendorff (2006) sobre
a semantica do produto, a fim de compreender quais principios estdo presentes na
configuracdo do componente, explanando os fundamentos conceituais presentes em

sua composicao.

O desenvolvimento das analises se deu de acordo com o método da avaliagao
do especialista (Expert appraisals) (JORDAN, 2006), onde os elementos foram
avaliados com base no que o especialista encarregado esta apto a explorar a respeito

de suas propriedades, com o foco na semantica do produto (KRIPPENDORFF, 2006).

3.4.3 Desenvolvimento de questionario baseado em principios afetivos

Utilizando os principios afetivos explorados na revisdo de literatura, foram geradas
guestdes para aplicacdo durante a interacdo do usuario com o produto. A utilizacéo
de questdes estruturadas teve por objetivo abranger os momentos antes, durante e
apos a interacdo com o artefato. As questdes foram definidas apos a realizacdo de

guestionamentos aos participantes.
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3.4.4 Teste piloto e adequacdo do questionério

Foram aplicados testes piloto para verificar se as questdes estavam precisas para a
coleta das reacdes que sao o foco da pesquisa (Apéndices B, p. 211, C, p. 215 e D,
p. 220), utilizando amostras de participantes (6, 9 e 6 individuos, respectivamente)
gue seriam desconsideradas na aplicacdo do teste definitivo. Os testes piloto
aplicados serviram para o direcionamento das questbes finais e da amostra de
participantes (Apéndice E, p. 226 e Anexo B, p. 239).

3.4.5 Avaliacao afetiva da interacdo usuario-interface

A realizacdo do experimento aconteceu na sala de estudos do Programa de Pos-
Graduacao em Design da UFCG, ambiente controlado, reservado para a aplicacéao
dos testes com os participantes. A sala conta com mesa e assentos, ar-condicionado,

4 pontos de iluminac&o branca fria e boa acustica

Foi utilizado um smartphone para exibicdo do aplicativo e para a interacdo com
0 usuario, questionario estruturado para preenchimento pelos individuos, e captura

por video de imagens e sons dos usuarios durante o andamento da avaliacéo.

Ambiente de aplicacéo do teste:

O experimento ocorreu na sala de estudos do Programa de PoOs-Graduacdo em

Design da Universidade Federal de Campina Grande;

Ferramentas:
1. Smartphone para apresentacao da interface grafica ao usuario;

2. Notebook com camera e microfone para registro em audio e video da interacéo

usuario-produto;

3. Roteiro de questbes para avaliagdo cooperativa com 0 usuario;

4. Observacao controlada;

5. Acompanhamento utilizando a ferramenta da Avaliacdo Colaborativa;

6. Respostas expressas verbalmente pelo usuério (Think aloud).
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Amostragem:

A definicAo da amostragem se deu por conveniéncia resumindo os participantes a
populacdo de estudantes de cursos de graduacao da UFCG (sem restricdo a cursos),
foram selecionados 39 individuos com faixa etaria entre 18 e 25 anos,
desconsiderando os géneros e a relacdo de proporcéao entre eles. As avaliagdes foram
realizadas durante duas semanas e conta com trinta e nove participantes divididos em

treze para cada aplicativo.

Questdes:

O roteiro de perguntas seguiu os principios afetivos do design, envolvendo os
conceitos coletados e estudados durante a revisdo bibliografica. As questbes
abordaram os momentos da interacéo, do primeiro ao ultimo contato do individuo com
o sistema, seguindo a ordem: auras de efeito, design emocional, prazeres com

produtos e avaliacéo do produto (Apéndices F, p. 233).

3.4.6 Realizacédo do experimento
Nas entrevistas, os participantes avaliaram a interface grafica dos componentes. O

intuito foi obter dados sobre a dimensao afetiva, durante a interagcdo com o aplicativo.

Os participantes utilizaram o produto digital, e as questdes continham atributos
dos componentes para a avaliacdo. Os individuos foram direcionados a focar nos trés

componentes previamente definidos.

As entrevistas foram conduzidas por meio de questionario estruturado e sua
aplicacao foi guiada por observacgéo controlada, de eventos isolados de interagdo com
o produto (utilizar os elementos presentes nas Tabs, acionar o Floating Action Button
e alternar entre as fun¢cdes com a Bottom Navigation). Para o desenvolvimento dessa
atividade, os participantes realizaram tarefas estimuladas com o produto seguindo a
avaliacdo cooperativa (SANTA ROSA, PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016), no qual
0 pesquisador auxilia o participante a desenvolver a avaliagdo da interface, sendo

observados os passos dados pelos individuos até que a tarefa fosse finalizada.

Para a coleta das respostas, os participantes foram incentivados a expressar

verbalmente seus pensamentos quando em contato com os produtos digitais
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enquanto respondiam as questdes. O método think aloud protocol (protocolo de
pensar em voz alta), foi utilizado para capturar sensacdes verbalizadas e como 0s

individuos responderam emocionalmente a interacdo com o artefato.

Os procedimentos para o experimento foram submetidos e avaliados pelo
comité de ética do Hospital Alcides Carneiro, tendo parecer favoravel para execucao
devido estar de acordo com as normas de seguranca para os participantes (Anexo C,
p. 242).

3.4.7 Analise das respostas dos usuarios

Apbs a etapa de realizacdo do experimento de avaliacdo dos usuarios com 0s
componentes, foi conduzida a analise e interpretacdo dos dados baseado nas
respostas afetivas emitidas pelos participantes visando a compreensao a respeito das
sensacOes percebidas pelo individuo com a interface grafica do artefato. Para a
realizacdo dessa tarefa foram analisados os dados levantados nos questionarios e

videos.

Este procedimento foi desenvolvido por meio das seguintes etapas
(CRESWELL, 2010):

1. Dados brutos coletados das entrevistas (questionario, transcricbes, video e

anotacoes);

2. Organizacéao e separacao dos dados coletados para analise;
3. Leitura completa dos dados;

4. Codificacdo dos dados;

5. Separacao em: A — Temas;

6. Separacdo em: B — Descricao;

7. Relacionamento dos temas/descricao;

8. Interpretacdo do significado de temas/descri¢cdes.
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3.5 Analise e relagdo dos resultados dos testes

Por meio da sintese das respostas dos usuarios, foi possivel identificar a relacao da
resposta afetiva com o conceito da semantica do produto presente no componente,
indicando as ligagdes que o0s elementos comunicacionais estabelecem com as
reacfes emocionais dos usuarios. Assim como as reacdes afetivas mais recorrentes
nos elementos da semantica do produto observados nas analises realizadas pelo

especialista.

3.5.1 Relacao das avaliacGes com a analise seméantica

Apés a avaliacdo dos participantes sobre os componentes dos produtos Adobe Spark
Post, Mobills e Letras, as respostas foram separadas por temas referentes aos
principios da afetividade no design, com a finalidade da organizacdo dos dados e
facilidade de leitura para compreensao.

Seguindo a ordem abordada nos conceitos utilizados para a construcao da ficha
de preenchimento, as questbes 1 e 7 dizem respeito a aura de efeito (MINGE E
THURING, 2017), as 2, 3 e 4 ao design emocional (NORMAN, 2004), a 5 refere-se
aos prazeres com produtos (JORDAN, 2000), e a 6 destinada a avaliagcdo dos

produtos.

Apés a separacao, as respostas dos participantes foram transformadas em
dados percentuais. Devido a amostra de 13 participantes, cada individuo corresponde

a 7.96% das respostas encontradas por questdo nas fichas de preenchimento.

Os videos gravados durante o experimento foram utilizados para coletar
informacBes complementares em conjunto com as informacdes dadas pelos
percentuais vistos nas fichas de preenchimento em cada questédo. As respostas dos

usuarios foram separadas de acordo com a ordem das questdes.

Tanto os dados em porcentagem de cada uma das questbes quanto as
respostas dadas verbalmente pelos participantes foram analisadas a fim de
compreender 0 modo como as qualidades vistas no componente despertam reacdes
afetivas em seus usuarios, por fim expostos os modos como as caracteristicas

semanticas do produto estao relacionadas ao sentimento ocasionado pela interacao.
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CAPITULO4 | EXPERIMENTOS E RESULTADOS

No quarto capitulo, sédo apresentados os resultados dos experimentos com oS
produtos Spark Post, Mobills e Letras.mus.br.

Anélise dos componentes dos produtos

Figura 26 - Componentes avaliados nas interfaces.
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Fonte: elaborado pelo autor

Primeiramente, os componentes dos trés aplicativos foram avaliados pelo
pesquisador pela ética da semantica do produto, resultando em julgamentos sobre
seus atributos comunicacionais. Em seguida, foram realizados testes com
participantes que emitiram opiniées quanto ao que era presente na interface, com foco
no que é percebido nos trés componentes. As respostas a seguir dizem respeito a

essas analises (comunicacional e afetiva).
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4.1 Andlises seméanticas
4.1.1 Adobe Spark Post
Aplicativo para criacdo de pecas visuais rapidas com imagem e texto para
compartilhamento em redes sociais, sites ou de acordo com a necessidade do usuario.
Ferramenta desenvolvida pela adobe criadora de produtos conhecidos pelos

designers como photoshop, illustrator, entre outros.

Componente Tabs

Serve de abas para separacdo de contetdo (imagens) de diferentes categorias para
0 acesso do usuario atraves do toque. As Tabs se encontram na parte superior do

aplicativo e sédo vistas em conjunto com a top bar.

Categorias: O componente presente na parte superior do aplicativo possui
caracteristicas semelhantes aos presentes em outros produtos de outras categorias.
Essa relacédo formal provoca no observador o facil e rapido reconhecimento do que
ele é, e para que serve quando o usuario possui o repertério previamente adquirido

devido a utilizacao de outros apps.

O reconhecimento de sua categoria acontece por meio das caracteristicas do
produto que se repetem com outras cores, fontes ou utilizando icones gréaficos em

outros apps (Tabs dos produtos Mobills e Letras.mus.br).

Metaforas visuais: A familiaridade com componentes vistos em outros
aplicativos de diversas outras funcdes também indicam o seu reconhecimento por
meio das metaforas visuais, apresentado anteriormente nas categorias, essa relacéo
se da por meio da semelhanca com elementos vistos em outros produtos,
considerando as Tabs desenvolvidas como padrdes a serem utilizados em produtos
digitais.

Considerando a relacdo metaforica fora do contexto digital, o elemento Tabs
nesse aplicativo apresenta semelhanga com abas de classificacdo de fichas presentes
em pastas de arquivos ou em abas de separacdo de nomes por letras vistas nas

antigas agendas telefénicas.

Affordances: O componente suporta o toque e o swipe (movimentos para

esquerda e direita) pelo individuo, devido as dimensdes estarem de acordo com as
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necessidades de acesso a ponta dos dedos do usuario, e ao alcance de acordo com
0 usuério, conforme sua fisiologia. Desse modo o componente proporciona a

comunicacdo ao observador a percepc¢ao direta de sua usabilidade.

Metonimia: Os elementos textuais presentes no componente indicam sua
funcéo de classificador de algo, comunicando 0 que o usuario esta apto a encontrar
em cada uma das secdes selecionadas. Cada palavra na lingua inglesa corresponde
a um tipo diferente de grupo de imagens que o aplicativo disponibiliza.

Informativos: Do mesmo modo que se mostram como metonimia, as palavras
servem como informativos para o usuario de onde ele esta na interacao e para onde
ele pode ir, proporcionando a continuidade do uso do produto. A saturagdo croméatica
do texto também é um indicador de em qual estado o usuario se encontra, quando em

uma sessao ativa o texto aparece em uma cor mais escura que a dos demais textos.

Juntamente com o texto, o elemento abaixo do texto, proporciona informacéao,
sendo um indicador de estado para o usuario do aplicativo. Esse elemento assim
juntamente a saturacdo cromatica € presente no texto que indica o estado atual do

aplicativo.

Tanto os textos quanto a diferenca de saturacdo cromatica, e o sinal grafico do
traco abaixo do texto, sdo sinais indicativos de um estado no qual o usuario se
encontra e servem como sinais para a compreensao da mensagem de funcionamento

do sistema.

Cenarios: A variedade de op¢des que o0 app entrega ao utilizador por meio do
componente analisado, confere a qualidade de cenarios, onde cada uma das opcoes
direciona a uma classificacdo distinta de tipos de imagens usadas. O caminho
apresentado por cada uma das opc¢des direciona a um mesmo objetivo, a edicao de

imagens gue o usuario desejar.

Feedback: O sistema proporciona respostas ao usuario como resultado dos
inputs. Ao tocar em uma das opc¢des que ndo esta ativa, ocorre a alteragdo cromatica
tanto do elemento textual, quanto ao fundo do componente em um formato retangular

gue delimita a area pertencente ao mesmo.
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Ocorre o movimento do sinal grafico embaixo do texto em direcdo ao elemento
que foi tocado pelo usuéario, acontece em alguns casos 0 proprio componente

movimenta os demais elementos.

Coeréncia: O componente possui coeréncia no que é, no que comunica, Como
desempenha suas ac¢des tanto nele, como também em relacdo ao que acontece no
restante do app quando em interacdo com o usuario. A harmonia do que cada
informacdo textual apresenta em relagdo ao conjunto de imagens causa no individuo
a sensacao de confianca por saber que sera direcionado exatamente para o que
deseja no restante da interface.

Aprendizagem: Os elementos contidos pelo componente, proporcionam ao
individuo o aprendizado através da exploracdo. Ao acionar as opc¢des, 0 aplicativo
mostra 0 que € capaz de fazer por meio das tentativas e exploracdes do usuario,
evidenciando que o componente pode ser arrastado para a esquerda e direta para
apresentar mais opg¢des que ficam “escondidas” devido as dimensdes do layout do

produto fisico.

Componente FAB

Serve como botéo para separacéo da funcédo de adicionar imagens e criar templates
para a utilizacdo do usuario. O FAB se encontra na parte inferior direita do aplicativo

préximo a Bottom navigation.

Categorias: O Float Action Button € identificado sobre o que €, a para o que
serve devido a sua facil definicdo. Esse reconhecimento se da por conta da sua
semelhanca com bot8es flutuantes que estdo presentes em outros aplicativos, mesmo

gue possua configuracao visual e funcionalidade diferentes.

Metaforas visuais: O componente possui caracteristicas encontradas em
botdes fisicos do mundo real, a exemplo dos botdes redondos de controle remoto. O
gue da a sentido ao circulo é a sombra difusa (imperceptivel quando néo se foca no
componente) projetada sobre os demais elementos que se encontram “atras” do botao

na ordem do layout.

Atratividade: O botéo é convidativo ao usuario, a sua localizacdo € de facil

acesso ao toque, e € comum em outros aplicativos encontrar o FAB na mesma posi¢cao
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gue se encontra no Spark post mesmo que com outras funcdes. Estar localizado no
lugar certo diminui a carga cognitiva para compreensao da funcdo para o componente

levando o usuério a ser atraido por esse elemento.

Affordances: As dimensdes do componente proporcionam ao USUArio a
percepcao do que ele pode fazer com o elemento e como deve utilizar. A forma possui
ligagdo com as dimensbes das pontas dos dedos e a sua localizagdo que

proporcionam facil acesso utilizando uma das maos.

Metonimias: A presenca do sinal de adicdo servindo de icone gréfico, indica a
funcd@o de adicionar ou criar algo do componente. O FAB comunica ao seu usuario
para o que serve enquanto é explorado e direcionado para uma outra “sessao” que
indica textualmente a serventia do componente (adicionar: background, galeria, cor

solida).

Feedback: O componente ndo apresenta respostas visuais no mesmo, dessa
forma néo indicando que recebeu o input. Ao pressionar o botdo, ndo ocorre acgao,

apenas instantaneamente acontece a transi¢cao rapida para a sessao de “adicionar”.

Coeréncia: O componente comunica que possui fungéo de “adicionar algo” por
meio do sinal de adicdo sendo uma metonimia levando a compreenséao do que pode
ser realizado. A comunicacdo do componente com o individuo resulta em confianca
devido ao uso da metonimia “+” informar diretamente que pode exercer uma fungao

de criar ou inserir algo.

Aprendizagem: Ao primeiro contato com a interface grafica, o componente
explicita o que €, e qual sua possivel funcédo. Devido a sua forma e sinais graficos o
elemento é visto pelo usuario como um botdo que ao ser tocado realizard alguma

atividade.

A compreensdo do usuario sobre sua real funcdo é tida de acordo com a
exploracéo, ao realizar a acéo de pressionar o botdo o elemento como feedback abre
a “sessao” na qual o usuario pode escolher dentre uma galeria de imagens a que

deseja utilizar para criacao de uma peca visual.

O aprendizado nesse caso € intuitivo e ocorre devido a exploracéo do individuo
sem a necessidade de guias (wizards) ou a necessidade de manuais de como deve

decorrer a agéo.
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Componente Bottom Navigation

Barra localizada na parte inferior do aplicativo que tem como fungédo a separagéo e
categorizagao entre “Templates” e “My posts”, dividindo o conteudo ja disponibilizado

pelo aplicativo do que pode ser adicionado pelo utilizador.

A bottom navigation serve de suporte para outros elementos adicionados de
acordo com o contexto do app. Neste contexto o app deixa disponivel para o usuério,
as opgdes de interagcdo por meio de “botdes” na forma de icone grafico e texto

informativo sobre o que cada um esté condicionado a direcionar o individuo.

Categorias: O componente é uma superficie de suporte para outros elementos
gue sao interpretados como botdes ao servirem de direcionadores para outras partes
do sistema. A composicdo da bottom navigation com icones graficos e textos
informacionais, apresenta semelhanca com o mesmo tipo de componente visto em
outros apps, que apresentam esse mesmo conjunto ou icones e texto apresentados

independentemente.

A forma retangular, o uso de texto e icones também apresentam a relacao dele
com a app bar e Tabs, ja que sdo componentes que servem de suporte para utilizacao

de outros elementos.

Sua configuracdo apresenta caracteristicas inerentes a esse componente
disponibilizado pelo Material Design e também adi¢cdes aplicadas de acordo com a
utilidade do app indicando sua categorizacdo de acordo com suas caracteristicas,
mesmo com a adi¢do de icones graficos e texto 0 componente ndo € descaracterizado

em relacdo com os demais de sua mesma categoria.

Metaforas visuais: O componente tem seu reconhecimento por meio da
metafora visual encontrada nas caracteristicas e dimensdes de outros elementos de
aplicativos de outras categorias. A configuracao, distribuicdo dos elementos e o modo
gue se comportam ao toque do usuario indicam sua semelhanca com outras partes

de aplicativos presentes em outros contextos.

Os icones graficos utilizados para denominar as opgdes “Templates” e “My
posts” também podem ser consideradas metaforas devido a sintetizacdo de uma ideia

ou palavra em uma imagem.
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Atratividade: A atracdo deste componente se da através de sua reacdo apos
a acao do usuario. O movimento oferecido pela animac¢do como feedback ao toque,

atrai o usuario e torna a interagdo mais atraente para o individuo.

A animacéo dos componentes acontece ao toque e ndo mais que isso, durante
o0 restante da interacdo com os demais componentes do artefato o bottom navigation

ndo apresenta qualquer modificacdo cromatica, formal ou de movimento.

Affordances: O facil acesso ao toque proporcionado pela localizacéo oferece
a complementariedade entre o individuo e o sistema. O componente também indica
por suas dimensodes e distribuicdo de elementos a facilidade e comunicacao para o

toque do individuo, despertando o sentido de utilidade para a interacao.

Por se tratar de um meio digital desenvolvido para a interacdo do usuario, a
percepcao da usabilidade ocorre por meio das affordances construidas. Um designer
ou projetista desenvolveu o componente com o intuito que ele facilitasse a utilizacao
pelo individuo, traduzindo em formas a sua atracdo para interacdo e

complementariedade com a fisiologia humana.

Metonimias: Por se tratar de uma superficie de suporte para outros elementos,
a bottom bar assume a funcdo ao apresentar icones graficos e textos informativos que
indicam que o componente € um “botdo”. Os icones graficos que representam uma
funcdo em conjunto com o texto informam o que cada uma das opc¢des proporciona

para o individuo do que pode ser encontrado ao ser tocado.

A informacé&o cromatica indica a op¢éo do sistema selecionada com a cor azul
nos elementos do conjunto, e em cinza a opcdo que nao foi selecionada. Por meio

desses elementos a comunicacdo do que € o componente é transmitida.

Informativos: O texto serve como um indicador de estado e de possibilidades
devido a aplicacdo cromatica utilizada para indicar o que esta ativo e o que também é
possivel para o usuario utilizar. Para auxiliar no uso dindmico do produto digital a
utilizacdo do texto juntamente com a cor azul e o icone grafico em que sessdo do

sistema o usuario se encontra.

Feedback: Respostas visuais ao toque do usuario proporcionam ao individuo

a comunicacdo de que algo aconteceu com o sistema, compreendendo que o
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componente reconhece sua ac¢do, atraindo a atencdo do usuério servindo de meio

para compreensao da mensagem.

A Bottom Navigation apresenta ao toque mudangas na configuracdo de seus
elementos, a cor passa de cinza para azul, e as dimensdes tanto do texto quanto do
icone gréafico sofrem alteracdo. Essas modificacBes diferenciam o conjunto de

elementos ativos dos inativos.

Em paralelo a mudanca cromatica e de dimensdes do grupo de elementos
referente a cada parte do sistema, ocorre a animacao ao fundo na cor cinza que cresce
ao ser pressionado, como uma onda de impacto circular, que refor¢a no individuo a

sensacgao de resposta ao toque.

Cenarios: O sistema apresenta no primeiro contato com o usuario sua fungao
principal “Templates”, enquanto a fungao secundaria “My posts” encontra-se oculto. A
Bottom Navigation e suas fungdes comunicam ao usuario as possibilidades para
utilizacédo dessas duas opc¢des, indicando possiveis cenarios de uso como pontos de

decisao.

Coeréncia: A funcéo principal deste componente € alterar o que é apresentado
pelo restante do app localizado acima dele, utilizando para a comunicagédo do que
pode ser apresentado os icones de “imagem” e “formas geométricas” respetivamente

associadas as palavras “Templates” e “my posts”.

O que cada conjunto de icone e texto proporciona é o direcionamento coeso
para as partes do sistema que lida com o que cada uma delas destaca apresentar, a
compreensao do usuario é reforcada devido a essa unido de texto e imagem servindo

como redundancia para a mensagem que o sistema deseja transmitir.

Aprendizagem: O icone e a informacédo textual atuam como reforco para a
compreensao do individuo saber do que trata cada uma das opc¢des, a interacdo com
o0 componente faz com que o usuario tenha a certeza das possibilidades que cada

uma das alternativas proporciona.

O aprendizado do sistema visto por esse componente surge da exploracéo pela
interacdo, sendo a informacdo ao primeiro contato um direcionador para que o
individuo tenha nocdo do que pode ser realizado com o componente. Assim, 0

aprendizado se da de acordo com a curiosidade do usudario em tocar nos elementos e
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descobrir o que cada um deles pode realizar, sendo o texto e o icone refor¢os visuais

para o envio da mensagem.

4.1.2 Mobills
Aplicativo para organizacdo e controle financeiro pessoal do usuario, necessita da

introducdo dos dados, dos gastos diarios para calculo das financas mensais.

Componente Tabs

Serve de abas para separacdo dos meses com conteldo financeiro de gastos e
orcamentos para visualizacdo do usuario de modo facil. As Tabs se encontram na
parte superior do aplicativo e sdo vistas em conjunto com a app bar em uma unica

forma continua.

Categorias: As Tabs presentes no topo do app Mobills juntamente com a app
bar € compreendida como um seletor de algo (meses do ano) devido as caracteristicas
oferecidas por elementos no formato de seta indicando a direcdo para a esquerda

(retroceder) e a direita (avancar).

O componente se relaciona com os demais de sua categoria por semelhanca
dos atributos visuais e de sua funcionalidade, vista em aplicativos que utilizam esse
tipo de selecdo para organizar informacdes por datas (como em apps que utilizam
calendarios), essas dimensfes funcionam para a compreensao do que o produto é e

gual sua serventia para que o usuario progrida na interacao.

As cores, 0 gradiente cromatico utilizado na area das Tabs nao altera a
percepcao da sua relacdo com os componentes de mesma categoria apresentado em
outros aplicativos, do mesmo modo a fonte usada nos textos ndo influenciam na

comunicacao da funcdo dessa parte.

Metaforas visuais: A semelhanca com caracteristicas encontradas em
contextos diferentes, serve de reforco para a comunica¢cdo do componente com o
usuario, os nomes dos meses do ano em conjunto com as setas aos lados indicam a

possibilidade de movimentacao de retroceder ou adiantar como em um calendéario.
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A disposicdo dos elementos no layout do componente determina sua
classificacdo como seletor de opg¢des ordenadas, as setas indicam o movimento de ir

e vir.

Affordances: O componente apresenta dimensdes que indicam suportar o
toque pelas pontas dos dedos dos usuéarios, comunicando sua qualidade de
acessibilidade pelo individuo, proporcionando também o facil acesso devido a
localizacdo do componente ndo estar em area de dificil acesso ao toque.

Incrementando a comunicacdo de ser um elemento tocavel, icones graficos
indicam direcOes para a esquerda e direita mostrando a possibilidade de exploracao
do usuério por meio da interacdo direta com os elementos do componente, essas
affordances construidas por designers e projetistas proporcionam o aumento do

= ”

entendimento da parte do componente como “botao” pelo individuo.

Metonimia: Os textos indicando os meses do ano e os icones graficos de setas
sinalizando movimento, sdo elementos chave para comunicar ao observador qual a
finalidade do componente e como deve ser utilizado, assim conferindo a essas partes

a qualidade de metonimia visto pela comunicacao.

O elemento de seta para a esquerda indica a finalidade de retroceder as datas
més por més, enquanto a outra seta indicando o caminho para a direita simboliza o
andamento dos meses. Enquanto isso, 0 nome dos meses entre 0s elementos € o que

indica para que cada uma das setas serve.

Durante a exploracéo o elemento que indica os meses do ano por meio de texto
apresenta a qualidade de ser clicado e abrir uma caixa com informacdes para selecéao
direta dos meses. Isso ocorre pela exploracdo do usuario, entretanto o elemento antes

disso é visto apenas como um elemento textual animado.

Informativos: O componente apresenta informacdes transmitidas para o
usuario através de elementos que compdem seu layout, os icones graficos indicam a
acao de ir e voltar durante a interacdo, o texto com o0 nome do més também é um
informativo para o usuario. Ambas as informacfes se complementam dando sentido

ao que o componente pode realizar.
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Os icones gréficos sao informativos de affordings com a condicao de indicar
ser tocavel quando em conjunto com o texto, que por sua vez serve como um indicador

de estado ao mostrar ao usuario de qual més ele esté interagindo.

Cenarios: Sao oferecidas ao usuério duas possibilidades para realizacdo da
tarefa, que séo exploradas de acordo com a intimidade e relacdo do individuo com o
app, o componente realiza sua a¢ao tanto por meio do toque nos icones graficos das
setas, que serve para passar 0S meses um por um, como também pela selecdo da

caixa onde o individuo pode selecionar diretamente os meses do ano.

Feedback: As respostas sdo dadas pelo sistema para as intera¢des do usuario,
sdo visiveis em reac¢fes na alteracdo de elementos visuais no componente, ocorrendo

paralelamente na area onde se encontram o icone grafico e no texto.

Ao tocar no icone grafico da seta (seja ele para esquerda ou direita) um circulo
com transparéncia mais escuro que o background do componente surge expandindo
do centro para as extremidades nao tendo o diametro maior que a ponta do dedo do

usuario, causando a sensacao de que foi pressionado.

Enquanto a animacao do icone ocorre, o texto contendo o més € movimentado
para a posicdo oposta do icone que foi clicado enquanto é substituido pelo més
seguinte que surge movimentando-se do sentido do icone pressionado ao centro do

layout do componente.

Uma outra resposta, resultado da exploracdo do componente resultado ao
toque no texto com o nome do més, é o surgimento de uma caixa com 0 ano vigente
e 0s doze meses para opcao direta que surge expandindo do local onde se encontra
o nome do més tocado ao centro da tela enquanto o restante do layout fica em
segundo plano devido ao scrim (area cinzenta entre a dialog e o restante da interface)

criado em volta.

Coeréncia: O conjunto representado pelo nome dos meses e icones graficos
apresenta complementariedade da mensagem, comunicando ao individuo a fungéo
do componente. As setas juntamente com o nome dos meses ao centro, indicam o
movimento para o usuario explorar as informacdes do restante do sistema referente

aos meses que estao localizados tanto a esquerda como a direita.
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Os icones gréaficos também s&o coerentes ao terem os sentidos de direcédo
respeitando a convenc¢ao ocidental onde a indicacao para esquerda indica retroceder
e para a direita adiantar, como visto nos players de musica ou até mesmo nos antigos

botdes de RW e FF de controles remotos de video cassete ou DVD.

Aprendizagem: A funcionalidade do componente € aprendida de acordo com
a interacdo do usuario durante a exploracdo. Sua configuracdo visual comunica ao
usuario o modo que deve ser utilizado e 0 que cada componente proporciona no

resultado da acgéo, tornando o aprendizado intuitivo.

A caixa de opc¢des aberta quando o usuario toca sobre 0 nome do més nao é
evidente para o usuario, sendo compreendida pela exploracdo do usuario com o

sistema.

Componente FAB

O Floating Action Button encontrado no app Mobills proporciona ao usuario a
realizacao de adicdo de suas despesas, receita e transferéncias bancarias, otimizando
a tarefa do individuo reunindo as trés op¢des em um elemento presente em um local

acessivel ao toque na interface grafica.

Categorias: O botéo flutuante na parte inferior da interface do aplicativo tem
seu reconhecimento por qualidades de semelhanca com componentes vistos em
outros aplicativos, tendo beneficio para a interacdo na facilidade de compreenséao
sobre o que é o elemento e a funcdo do botdo resultando na diminuicdo da carga

cognitiva para o individuo.

A forma, a localizacéo, o icone grafico, e a sombra projetada sdo elementos
recorrentes nesse tipo de componente de uso difundido em produtos digitais do
sistema operacional Android e proporcionam ao observador a categorizacdo de

acordo com suas dimensoes.

Caracteristicas cromaticas e gréaficas que o produto apresenta com a cor azul
e o icone grafico do sinal de “adicdo” ndo alteram a percepgao do componente de

elemento tocével interpretado como um botéo.

Metaforas visuais: A relacdo deste componente com outros vistos em

aplicativos diversos se da devido ao direcionamento proposto pela empresa que
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desenvolveu o Material Design, indicando o modo de ser usado e posicionado na
interface grafica do aplicativo. Proporcionando a consisténcia da mensagem entregue

ao individuo.

O sinal gréfico de adicdo tem o sentido de criar, adicionar ou inserir. Dessa
forma é encontrada duas interpretacdes para o entendimento da metafora visual deste
componente, a primeira diz respeito a compreensao dos elementos da configuracao
como botéo flutuante, devido as caracteristicas que o mesmo apresenta, até mesmo
com componentes que ndo possuem o mesmo sinal grafico. A segunda esta ligada a
presenca do icone gréfico que confere ao componente a ideia de adicionador alguma

informacéo.

Atratividade: O sentido de direcionamento da leitura ocidental juntamente com
a percepcado do que o individuo é capaz de realizar com sua fisiologia, causam a
atratividade do componente. A localizacéo na parte inferior direita da interface gréfica,
proporciona o direcionamento visual do individuo que reconhece o padréo de leitura

sendo que o final de uma informacéo esta localizado no canto inferior e direito.

Pela percepcéao da fisiologia, o botédo se localiza em uma area de facil acesso
para os usuarios utilizarem o app com ambas as maos, sem a necessidade de maiores

esforcos para alcancar o botdo na superficie do aplicativo.

Um outro fato ligado as qualidades visuais do componente é o elemento
sombra, que proporciona ao botdo a tridimensionalidade, convidando o individuo a
exploragédo por se tratar de um objeto que esta “elevado” em relagdo aos demais

componentes do layout.

Affordances: Ao primeiro contato com o artefato, o individuo compreende o
FAB como um botéo, devido a sua forma convidativa e localizacao na interface grafica,
as dimensdes do elemento comunicam ao usudario como ele deve ser utilizado e por

gual membro ele é facilmente acionado.

O tamanho e a forma do botdo sugerem o acionamento por manejo fino com a
ponta dos dedos, a percepcéo da utilidade do componente se da pelo icone gréfico
gue entrega a mensagem de ser Util. A localizacdo na area inferior direita da interface

grafica proporciona o facil acesso pelo individuo o que facilita a exploracao.
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Metonimias: O botéo visto em conjunto com o restante do layout, comunica a
funcdo de adicionar dados no sistema. Porém, independentemente do restante da
interface grafica o componente possui o icone gréfico de adicdo reforcando a

compreensao da mensagem para os individuos.

O mesmo serve para incremento da exploracao, direcionado para as opcdes

de “transferéncia”, “receita” e “despesa”.

Cenarios: O componente oferece cenarios para a interagdo com 0 USUario por
proporcionar opgdes de tarefas. Revelando um ponto de decisdo para adigcdo de

dados ao toque do utilizador.

Feedback: Respostas visuais séo tidas ao toque do usuario com o componente
e servem para indicar que a acao foi recebida pelo sistema e para apresentar as

opcOes de tarefa que estavam ocultas.

As acOes de movimento e animacao resultantes do toque do usuario no
componente alteram a aparéncia do aplicativo ao apresentar uma tela escura,

isolando os elementos de interacéo do restante da interface grafica.

No Float Action Button o feedback a acdo do usuario acontece no sinal de
adicdo que ao rotacionar se transforma em um “X” comunicando que ao ser tocado

novamente pode ser “fechado”, conferindo ao componente outro tipo de interpretacao.

No icone rotacional, mais trés opc¢fes de botdes na cor vermelho, verde e azul
surgem de dentro do FAB, cada um contendo um icone grafico. O botdo vermelho
apresenta o icone de uma seta descendente com a palavra “despesa”, o verde o de
uma seta ascendente juntamente a palavra “receita” e o botdo azul contém icones

com setas em diregdes opostas junto com a palavra “transferéncia”.

Quando tocado novamente, o float button com o icone “X” atrai os demais
botBes para o seu centro enquanto eles desaparecem, e a tela escura some em um
efeito de fade-out, ao final da animagao o icone “X” simbolizando fechar volta a ser o

sinal de adicdo para a interacdo ser realizada novamente.

Coeréncia: A comunicacdo mostra a coeréncia entre o que ele é e o que ele é
capaz de realizar de tarefa para o usuario, a fungcdo de “adicionar” é expressa pelo
sinal de adicdo que ao tocar apresenta mais opcfes para o usuario, sendo que cada

opcéao possui seus icones gréaficos correspondente a cada palavra da fungao.
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Do mesmo modo o icone grafico “X” que remete a “fechar” no ambiente digital,
também apresenta a coeréncia quando tocado e os elementos voltam a ficar ocultos.
Esta coeréncia de a¢cbes expressas por sinais graficos direciona o usuario a confianca

com o0 componente.

Aprendizagem: O usuario ao contato com o aplicativo percebe que o FAB esta
presente durante a interagdo em “primeiro plano” (devido a sombra e elevagéo) assim

deixando explicito que esta disponivel a qualquer momento da interacgao.

O componente € percebido pelo usuario como um botédo, que pela interacao
com 0 usuério ira realizar alguma atividade, direcionando para a funcao de acesso a

outras opc¢oes durante a etapa de exploracéo.

O aprendizado de como se usar essa parte do aplicativo € intuitivo, proveniente
da utilizacdo por “teste” do usuario. A tentativa e erro ao primeiro contato com o
aplicativo leva a compreensao de para o que serve e como deve ser realizada a

interagcdo com o componente.

Variabilidade: O Float Action Button possui a funcéo de agregador de opcdes
de tarefa ao primeiro contato com o usuario, oferecendo as possibilidades de acéo
para selecdo na adicdo dos dados. No segundo momento apés a primeira interacao o

FAB serve para ocultar as opcdes abertas no primeiro momento.

Componente Bottom Navigation

Barra localizada na parte inferior do aplicativo que tem funcéo de apresentar cinco
opcdes de sessdes, sendo elas inicio (home, transacdes, orcamentos, premium (area

para compra de pacotes) e menu (mais opcoes).

Cada uma das sessoes é representada por um icone grafico sendo eles: casa,
lista, bandeira, coroa e reticéncias referente a cada uma das sessbes citadas

anteriormente.

Categorias: A configuracdo do componente indica sua relacdo com outros de
diversas categorias, sejam semelhantes ou ndo, assim facilitando a sua identificacao

pelo usuario e também para o que serve e como deve ser utilizado.
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As funcionalidades sao representadas por icones gréficos, podem ser
encontradas também em outros componentes, por vezes acompanhado do elemento
textual com a finalidade de aumentar a coeréncia da mensagem e direcionar ao

usuéario a compreensao das mensagens.

Logo o componente tem a qualidade de ser reconhecido como um bottom
navigation de acordo com sua categoria, devido a localizacdo, e caracteristica de
suporte dos elementos funcionais para a interagdo. A comunicacao de acordo com
suas dimensfes, ndo sao afetadas pelas caracteristicas empregadas pelos icones
graficos.

Metaforas visuais: As caracteristicas de suporte vistas em outros
componentes como a App bar e Tabs, é presente na bottom navigation
proporcionando ao usuario o rapido e facil reconhecimento a area inferior do aplicativo

como destinada as partes que servem de contato com entre individuo e sistema.

Os icones graficos sao destinados a comunicar ao usuario que servem como
acesso a uma determinada parte do sistema que deixa de ser oculta ao ser tocada.
A0 mesmo tempo gque servem para comunicar o acesso a determinada parte do

sistema, os icones também informam ao individuo a sua funcao no sistema.

E encontrada a relacio metaférica ao indicar a parte do sistema selecionada
pelo usuério, utilizando a diferenciagéo cromatica e a barra inferior destacando o icone
grafico da sesséo atual vista no app, as cores azul (para elementos ativos) e cinza

(para elementos inativos), ttm como funcao informar esses estados.

Atratividade: Esta barra apresenta cinco icones graficos que direcionam o
usuario durante a interacdo, despertando a curiosidade ao iniciar a interacdo e
explorar as partes do aplicativo, com o intuito de compreender para 0 que cada um se

destina.

As cores presentes nos icones e no elemento grafico que sinaliza o
selecionado, servem para atrair a aten¢do do usuario durante a interacao, alternando

de sinal para sinal de acordo com a escolha do usuéario.

O sistema demora a reagir ao toque do usuario quebrando a expectativa de
funcionamento do mesmo, ocasionando em uma ma experiéncia durante a fase de

exploracéo. A resposta ao toque acaba por ser um problema para a atratividade.
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Affordances: A bottom navigation do componente presente no aplicativo
Mobills, apresenta aos usuarios affordances em dois modos, um voltado para o
sistema e outro para o usuério. No primeiro, caso a propria barra serve para que 0s
cinco icones gréficos fiqguem disponiveis no sistema, a dimensao e cor proporcionam
0 posicionamento desses elementos em sua area, possibilitando o acesso tanto fisico
guanto visual atuando como affordance decretada, por ser o meio de apresentacéo

visual de um sistema.

A posicao, dimensao e icones graficos comunicam ao usuario a receptividade
ao toque, a barra proporciona o facil acesso para o polegar do individuo que utiliza o
aplicativo apenas com uma das maos. As medidas indicam que a tarefa pode ser

realizada com a ponta de um dos dedos.

A presenca dos icones graficos e o distanciamento entre eles também indicam
0 convite a interacao pelo usuario, por comunicar que sédo elementos que resultarao

em respostas do sistema.

Metonimias: A caracteristica principal que determina o que esse componente
esta apto arealizar, € a possibilidade de suporte para a existéncia de outros elementos
na interface grafica, sendo o prépria bottom navigation colocada em segundo plano

da percepcao durante a interacao.

Devido a essa qualidade o componente indica a funcdo de servir de suporte
para a realizacdo das atividades do usuario, podem ser considerados metonimias
juntamente aos icones graficos que levam a compreenséo da funcionalidade e da

utilidade.

Informativos: A interacdo do usuario com o componente € afetada por
elementos que compdem a barra inferior, que servem de meio para a comunicagao
do que eles podem fazer com o aplicativo. Os icones graficos direcionam o individuo

para o que importa, as possibilidades de entrada em sessdes diferentes

icones vistos no componente da interface servem de affordings (por suas
dimensdes estarem relacionadas com a ponta dos dedos), sinais (por serem a
traducdo de tudo que um sistema disponibiliza em uma imagem) e mapa de

possibilidade (devido as opc¢des que o individuo tem para a realizagcéo da tarefa).
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Como sinais indicadores de estado, o componente faz uso da diferenciacao
cromética e do elemento apresentado na parte inferior do icone, usado para destacar

0 que esta em utilizacdo atualmente.

Feedback: As respostas visuais do sistema sao vistas por mudanca na
configuracdo do icone ao toque do individuo, quando ndo selecionado os icones
aparecem na cor cinza (estando sempre quatro deles cinzas) e azul com um elemento

visual abaixo do selecionado.

O retorno do sistema ao toque inicia com o icone grafico da cor cinza, alterando
sua configuracdo imediatamente sem grandes movimentos ou transi¢des, ocorrendo
a mudanca cromética direta do cinza para o azul, o surgimento imediato do elemento

gréfico inferior e uma leve elevagéo do icone.

Essas repostas servem para indicar que o sistema entendeu a acao do usuario
e reage com a mudanca dos elementos por animag¢des que proporcionam sensacao

e significados para os usuarios.

Cenarios: O sistema entrega a seus usuarios a possiblidade de por meio do
componente interagir com diversas partes do aplicativo separados em sessfes, que
tem como representacoes icones graficos que direcionam o individuo para a acédo que

ele necessita realizar.

Um icone do componente é responsavel para direcionar o utilizador do

aplicativo para a sessao a qual é determinada.

Coeréncia: A funcdo do componente bottom navigation € suportar
representacdes iconicas de cada uma das sessbGes do aplicativo, assim a area
apresenta-se como um container para as imagens que direcionam para cada uma das

partes do produto digital, proporcionando a caracteristica de “botdes” aos simbolos.

A coeréncia neste componente é direcionada as acbes desempenhadas por
icones gréaficos que ao receberem a entrada na interacdo com o usuario o sistema
reage apresentando a parte do app que estava oculto, porém o tempo de resposta
entre o0 toque e a aparicdo da sessdo acaba por quebrar a expectativa do usuario

causando reacdes negativas.

Aprendizagem: A aprendizagem do usuario com o componente se da por meio

da exploracdo de seus icones devido a comunicacdo que eles possuem de serem
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tocdveis para o0 usuario e a coeréncia que ele apresenta ao direcionar a parte do

aplicativo correspondente ao simbolo.

A exploragéo dos elementos do componente proporciona o aprendizado ativo
devido ao empenho em se aprender para o que cada um deles serve.

4.1.3 Letras.mus.br

Aplicativo do site Letras Terra, proporciona ao usuario a criacdo, acesso e
recomendacgdes a playlists, traducéo e letra de musicas, alerta para atualizacbes de
letras e etc. O app possui varias funcées em uma inferface limpa e de facil acesso.

O aplicativo pode ser considerado nas categorias de player e entretenimento

devido as suas multiplas funcdes

Componente Tabs

O componente Tabs, localizado na parte superior do aplicativo € apresentado
juntamente a App bar e tem funcéo de entregar aos individuos abas para separar os

conteudos de playlists disponibilizadas pelo aplicativo das listas criadas pelo usuéario.

Tem duas opgdes de abas fixas: “LETRAS.MUS.BR”, referente as playlists
criadas pelo aplicativo com as mais populares entre os usuarios, as direcionadas para
momentos distintos (por exemplo: descansar, festa, viajar, etc.) e as por géneros

musicais (Rock, Pop, Gospel, etc.).

Categorias: Devido ao pertencimento a categoria de Tabs dos componentes
do Material Design, esse componente apresenta relacdo com o0s presentes em outros
aplicativos. A localizacao, configuracao de texto, cores, elemento grafico e dimensdes,
facilitam o reconhecimento do usuario que direciona sua atencdo para 0 que esta

sendo realizado e ndo para o que cada elemento do componente deve realizar.

As dimensfes que constituem o componente respeitam as diretrizes do Material
Design e as caracteristicas adicionais incrementadas no aplicativo ndo afetam a
comunicacdo do componente ao observador, apenas servem para remeter ao site

(letras terra) que originou a criagcéo do app.
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Metaforas visuais: Relacfes de configuragdo com componentes de outros
aplicativos levam o individuo a compreensdo sobre o que ele € e para 0 que serve,
sejam pelas caracteristicas visuais adicionadas ou por dimensdes estabelecidas por
diretrizes para se projetar produtos Android.

Tabs podem também estabelecer relacdo metaférica visual com elementos
vistos em outros contextos do mundo tangivel, como abas de fichamentos, arquivos,
pastas e etc., uma outra relacéo € vista quando comparado com botdes que alternam

entre opc¢Oes de funcionalidades, como visto nos controles remotos de TV.

s

Affordances: O componente € convidativo ao toque, devido as suas
caracteristicas fisicas e de localizacdo na interface gréfica, as dimensoes fisicas dos
elementos indicam a possibilidade do toque pelo usuario, a localizagdo na parte
superior proporciona o facil acesso pelo individuo que néo necessita de esfor¢o para

alcancar até mesmo com o dedo usando apenas uma mao.

Outra caracteristica de affordance é encontrada no elemento textual, um com
a cor branca mais intensa e a outra com menos intensidade, comunicando

respectivamente que um esta ativo e outro inativo, convidando o usuario a exploracgéao.

Metonimia: As presencas dos textos na configuracdo do componente
comunicam que ele € um separador de partes do aplicativo e determina para o usuario
0 que ele encontrara em cada uma das sessdes. A compreensao total do que cada
aba proporciona ocorre devido a selecéao de opc¢des encontradas na bottom navigation

onde o usuario seleciona a opgao “Playlists”.

A partir disso a finalidade de cada um dos botdes fica mais clara sendo a opcao
‘LETRAS.MUS.BR” relacionada a opcao “Playlists”, logo a informacdo se torna
evidente e compreensivel pelo individuo como sendo “playlists do Letras.mus.br” e na
segunda opc¢éao sendo mais direta “MINHAS PLAYLISTS”.

Informativos: O conjunto de elementos presente na area das Tabs cumprem
a funcéo de informar ao usuario para o que é destinado e como deve ser realizado
seu manejo, compreendidos como affordings. Entretanto o componente oferece por

meio de elementos individuais comunicacao suficiente para que iSso ocorra.

Os elementos textuais por si sdo indicadores de estado, devido a sua qualidade

de mensagem via palavras, além disso a saturacdo da luz encontrada nas cores das
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palavras indo do branco claro ao branco com transparéncia que se confunde com a

cor de fundo também sao considerados indicadores de estado.

O elemento grafico que fica abaixo do texto sublinhando tem a funcdo de
comunicar ao usuario qual elemento esta selecionado, sendo um sinal informativo da

mesma cor do texto que esta ativo.

Cenarios: Nesta sessao do app (Playlists), sdo disponibilizadas ao usuario
duas alternativas para realizacdo de tarefa, uma impessoal criada aos moldes da
empresa que gerencia o aplicativo, e outra pessoal que diz respeito ao que o usuario
deseja criar.

No caso das playlists do Letras.mus.br esses cenarios guiam o utilizador a fazer
a escolha por manter a atividade com listas de musicas programadas por outras
pessoas ou desenvolver a sua propria lista. A escolha por uma das duas opg¢des nao

causa ao usuario nenhum 6nus podendo ser alternada a qualquer momento.

Fora do contexto das Tabs o aplicativo ainda oferece mais cenarios para
escolha devido a cada género ou estilo musical disponibilizado por listas de

reproducao.

Feedback: O sistema entrega respostas visuais resultantes da atuacdo do
individuo, reacdes instantaneas que alteram a configuracéo visual do componente e

proporciona animacdes que direcionam a atencéo do utilizador ao que foi realizado.

O feedback oferecido ocorre instantaneamente, e em paralelo com a reacao no
restante da interface, acontecem alteracdes conjuntas de mudanca de brilho no texto,
passando do branco com menos brilho para o mais intenso, em paralelo a isso 0
elemento visual que fica abaixo do texto, desliza para baixo do texto selecionado em

movimento horizontal.

Ao ser tocado o elemento também apresenta durante a mudanca um retangulo
em volta da area do texto correspondente ao que foi selecionado. Esse retangulo
apresenta uma tonalidade mais escura que a do restante da barra e ocorre em um

periodo curto de menos de um segundo.

Coeréncia: A coeréncia de comunicacdo do componente € vista em camadas
sendo a primeira relacionada ao que se resume sua configuracdo, ao tocar os

elementos textuais, o individuo espera que o sistema responda ao seu toque,
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alterando o estado que se encontra para um diferente, dessa forma o produto

responde de maneira coerente.

Em outra camada, refere-se ao que cada texto descreve e o que é apresentado
no restante da interface ao input do usuario. O apresentado ap0s o toque no
‘LETRAS.MUS.BR” é a sessdo de musica criada pela administradora do app e ao
toque de “MINHAS PLAYLISTS” sdo as criadas pelo usuario.

Aprendizagem: Por se tratar de um componente simples com duas opcdes
descritas através de textos para o que sdo destinadas, e por qualidades graficas
(elemento visual inferior e saturacao do texto), tornando possivel o aprendizado
durante a fase de reconhecimento antes mesmo de qualquer interacdo que venha a

explorar para o que servem.

O aprendizado de forma passiva (lendo as op¢des destinadas a cada opc¢ao),
direcionam o usuario a exploracao e ao aprendizado ativo compreendendo o que pode

ser encontrado em cada uma das sessoes selecionadas.

Assim, o0 componente se mostra de facil aprendizagem devido aos textos que
explicitam suas funcdes e também a exploracao que reforca a funcionalidade de cada

uma delas.

O reconhecimento do modo de utilizacdo vem das qualidades fisicas e visuais
deixando claro que os elementos servem de “botdes” que alteram o estado da

interface gréfica.

Componente FAB

O componente proporciona a possibilidade da criacdo de lista de muasicas favoritas.
Ao interagir com o individuo o sistema abre uma caixa de didlogo onde o utilizador

pode inserir o nome da lista que deseja criar utilizando o teclado alfanumérico.

Categorias: Por possuir caracteristicas empregadas seguindo as diretrizes do
Material Design, o Float Action Button do produto Letras.mus.br apresenta
semelhanca com o mesmo tipo de componente visto em outros produtos digitais. A
gualidade de tipo ideal € observada em suas dimensdes, localizacdo no layout e

atributos visuais de comunicacdo como sobra e icone grafico.
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O usuério reconhece rapidamente do que se trata e da possivel funcdo devido

ao simbolo gréfico de adicdo, um botdo com funcéo de inserir novos dados no sistema.

Visto por suas caracteristicas, o componente € identificado como um bot&o
flutuante (acima dos demais elementos do layout) devido a sua sombra projetada e a
forma e dimensdo conveniente ao toque do individuo, e a funcdo de adicionar

informacdes ao icone gréafico que confere a mensagem.

Metaforas visuais: A semelhanca visual desse componente com outros de
mesma categoria em outros tipos de produtos digitais, € comum a presenca de FABs
em interfaces gréficas devido a sua possibilidade de mudanca de fungcédo de acordo
com o contexto no qual é utilizado. Assim, a relacdo metaforica do botdo flutuante é

tida com esses componentes vistos em outros contextos e de diversas fungoes.

Nesse caso € um botao que serve para adicionar informagdes no sistema e em
outros aplicativos, podem ser encontrados com este mesmo tipo de fungcdo quando
apresentam o icone de adicdo, e ocorre a mesma relacdo de compreensao da

= ”

mensagem como “botdo” mesmo com a presenga de outros tipos de icones graficos.

Atratividade: O componente atrai o usuario através de caracteristicas que
proporcionam o rapido acesso do mesmo, a aproximidade com a base inferior direita
do layout oferece a facilidade do contato com o dedo mesmo com o uso de uma das

maos durante a interacdo, sem a necessidade de esforco do individuo para o toque.

Também € relacionada a atratividade a forma e relevo dados pelo circulo,
sendo uma forma convidativa para a interacdo dos usuarios e pela altura do botéao
estar se destacando dos demais elementos vistos no layout do produto, assim o
componente comunica ao usuario que suporta sua interacdo ao ser convidativo ao

uso.

Affordances: Por possuir a forma arredondada o componente proporciona ao
individuo a comunicacdo de ser convidativo ao toque, mas sua dimensao é o que
indica como deve ser acessado. Ao relacionar as dimensdes com a ponta dos dedos

o elemento circular indica que aceita o toque pela ponta dos dedos do usuario.

Sua sombra projetada indica ao observador que o0 componente se encontra
acima dos demais elementos da interface, conferindo a qualidade de tocavel para o

individuo, a comunicacéo de estar acima dos outros, atrai 0 usuério para a interacao
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com o intuito de reconhecer o que aquele componente proporciona ao ser tocado pelo

individuo.

Metonimias: O conjunto de elementos que compdem o componente
comunicam que ele é um botéo de facil acesso ao toque por qualquer um dos dedos
do usuério, entretanto para transmitir a informacado dada pelo simbolo grafico de

adicao leva o individuo a compreensao da sua funcao de adicionar algo no sistema.

O botédo é reconhecido como tal devido ao conjunto de suas partes, e a sua
funcdo é expressa pelo elemento icénico visual branco que € difundido em nossa
cultura como o sinal de “mais”, e serve para aumentar as informag¢des que o usuario

proporciona ao app.

Motivagcdes: Ao reconhecer e explorar o componente o usuario se torna apto
a identificar o que ele é e para o0 que serve, apos isso, compreendendo que ele faz
parte do sistema dedicado as playlists o usuario se sente motivado a interagir com o

componente para criagdo de listas de muasicas pessoais.

Assim, a motivacdo parte do usuario pela funcionalidade do sistema
proporcionar a criacdo de listas de musicas de sua preferéncia, ndo sendo essa
motivacao intrinseca ao usuario mas sim ao que o sistema pode realizar como tarefa

para 0 mesmo.

Feedback: Como resposta o sistema proporciona reacdes visuais para o
individuo direcionando sua atencao para a tarefa desempenhada, entretanto essas
reagcOes ocorrem fora do componente que por sua vez nao aparenta nenhuma reacgao

ao toque do usuario.

As reacOes ocorrem apenas no restante da interface, cobrindo com outros
elementos (scrim, caixa de dialogo e teclado alfanumérico) o componente de adicao

de listas musicais.

Coeréncia: O componente € coerente com o fato de comunicar que serve para
adicionar alguma informacao no momento que recebe o input do usuario, o elemento

abrindo uma caixa de dialogo introduz do nome a lista.

A coeréncia vem pelo o que ele proporciona com funcéo tendo em vista o que
comunica como botdo, e ao tempo de resposta dada pelo sistema apds a interacao

com o usuario.
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Aprendizagem: A compreensdo do que o componente &, é evidenciada por
sua configuracdo visual, enquanto a funcdo e utilizacdo € percebida durante a
interacdo usuario-produto, o que leva a aprendizagem a apresentar-se por duas vias,
a visual, baseada nas qualidades estéticas do produto que comunicam o que ele é, e
a funcional, que tem base nas repostas para onde o direcionamento na interagdo com

0 sistema.

Componente Bottom Navigation

A Bottom Navigation do aplicativo tem como funcdo a separacdo das opcdes de
interacdo, € composto pela area em branco e icones graficos nas cores cinzas e roxos,
gue em conjunto com a palavra referente a cada sessao comunica ao usuario a o que

cada icone é destinado.

As sessdes sao definidas em inicio (icone de uma casa), biblioteca (caixa e
uma seta), busca (lupa), playlists (nota musical) e mais (lista com pontos), cada uma

delas direciona o individuo a um tipo de tarefa.

Categorias: O modo que o componente € apresentado no layout do produto
define ele sendo uma bottom navigation, devido estar conforme o apresentado pelo
Material Design a localizacdo séo ligados a dimensédo do componente, e 0s elementos
gue estdo contidos nele (icones graficos e texto) mostram que a adicdo de elementos

proporciona a caracterizacao por atributos.

Assim, a compreensao sobre a categoria na qual o componente faz parte é
vista por essas dimensdes, tendo como resultado o entendimento sobre o que ele é e

como deve ser utilizado.

Metaforas visuais: As dimensfes e posicionamento remetem ao que ele €,
devido a relacdo que possui com 0 mesmo tipo de componente presente em outros
aplicativos, por caracteristicas a presenca dos icones graficos indicam as funcdes de
“botao” que cada um assume para determinada sessao do aplicativo, juntamente com
as cores que indicam ativo (roxo) e inativo (cinza) facilitando o reconhecimento da

mensagem através do tratamento cromatico.

Vistos individualmente, cada icone possui uma ligagdo metaforica com a

mensagem que deseja passar e que é confirmada quando em conjunto com a palavra
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gue é indicada abaixo ou na app bar, sdo os icones: casa para inicio, caixa com seta
indicando o interior para biblioteca, lupa para busca, nota musical com lista ao fundo

para playlists e lista com pontos para mais (opg¢des).

Assim esse componente se relaciona com o individuo devido a seus elementos
presentes em outros aplicativos semelhantes, os icones graficos servem como botdes

para a interagéo e cada um deles séo signos iconicos de uma palavra ou fungao.

Atratividade: Os usuéarios sentem-se atraidos pelo componente devido a
presenca de grafismos que indicam suas fun¢des, o icone destinado a cada uma das
funcionalidades facilita a compreensao do artefato e do que pode ser realizado com

ele.

As formas simplificadas do que cada um representa, leva ao reconhecimento e
atrai os observadores devido a presenca de formas abstratas em que comunicam
visualmente para o que servem, como devem ser utilizadas e ao final o que cada uma

ird proporcionar ao usuario como resposta.

Affordances: Para comunicar a disponibilidade para a interacdo, o
componente apresenta ao observador caracteristicas que indicam que € destinado
para o toque por meio das pontas dos dedos, sua localizacdo na parte inferior do
aplicativo confere o facil acesso para o individuo que interage com o layout usando a
mesma mao que segura o smartphone, deixando evidente sua ligacdo com a fisiologia

do utilizador.

A dimensao dos icones graficos também se relaciona com a dimenséo da ponta
dos dedos de grande parte dos usuarios, 0 que em conjunto com o espaco entre cada

um deles comunica a funcéo de elemento tocavel, realizado por manejo fino.

Metonimias: O sentido de funcionalidade do componente € dado por simbolos
iconicos que estdo contidos em sua area, os elementos iconicos direcionam a
compreensao da serventia do artefato. S8o os icones que indicam que a bottom

navigation serve como suporte para “botées” na interface grafica do aplicativo.

Visto isoladamente o componente pode ser compreendido como uma area,
porém a adicdo de caracteres iconicos direciona seu entendimento para sua real
serventia no produto digital, ser area de suporte para a interacdo que ocorre nos

elementos que estdo contidos em sua area.
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Informativos: O componente por si ndo apresenta caracteristicas que
distanciem ela da percep¢do de ser uma area de suporte para algo, entretanto os
elementos visuais comunicam ao usuario por meio de icones gréaficos que servem
para resumir funcionalidades em elementos visuais. Dessa forma, pertencem a
categoria de sinais quando vistos pela 6tica dos informativos e também como

affordings devido a caracteristica de comunicar ser propicio a interagéo do usuario.

A mensagem entregue pelo sinal é reforcada com a presenca da palavra abaixo
e da diferenciacdo cromatica, ambas utilizadas como forma de indicadores de estado
respectivamente em qual sessdo do aplicativo 0o usuario esta interagindo e se o

elemento esta ativo ou inativo.

Feedback: A interacdo do usuario com o componente resulta em respostas
visuais que alteram a configuracdo dos icones graficos dispostos, os elementos
reagem ao toque modificando suas cores, dimensdes e posicionamento, juntamente

a isso ocorre a presenca da palavra que descreve qual sessao esta selecionada.

Transi¢cOes e animacdes sdo empregadas para direcionar a atencao do usuario
para o que esta sendo realizado com o componente. A resposta ocorre apenas em

reacao a uma interacdo anterior e ocorre simultaneamente.

O que acontece na bottom navigation apods a acao do individuo é: o icone
permanece em sua configuracdo de espera nas cores cinza apresentando duas
tonalidades uma mais clara e outra mais escura, ao sofrer a acdo do usuario ocorre
simultaneamente a mudanca cromatica, o icone passa a ter a cor roxa em dois tons,

o icone é elevado possibilitando a presenca do texto indicando a sessédo do app.

Junto a isso é redistribuida a proporcédo de area que cada um ocupa (o icone
selecionado passa a ter mais espaco), e ao fundo ocorre a animacao de um circulo
cinza expandindo e desaparecendo rapidamente. Toda essa animagao serve para

comunicar a resposta ao toque do usuario.

Cenarios: O usuario passa a compreender para o que cada elemento dentro
do componente estd destinado, isso ocorre devido ao sucesso na fase de
reconhecimento dos icones e a comunicacdo de suas funcbes. O éxito durante a
exploracéo responde a duvidas quanto a elementos que ndo sao diretos quanto os

demais.
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A bottom navigation gera a confiangca no usuario por comunicar através dos
elementos visuais apoiados nos textuais, resultando em uma interacdo direta e
intuitiva que leva o individuo ao uso, sem se questionar sobre as utilidades de cada
icone ou a necessidade de parar para pensar sobre o que cada um realiza.

Coeréncia: O componente se mostra como um suporte comunicando sua
funcdo sendo coerente quanto a isso, entretanto os elementos percebidos pela
interacdo (icones e texto) sdo avaliados independentemente dessa caracteristica.

O esperado ao tocar em um dos elementos € que ele reaja ao toque, iSsoO
acontece no mesmo momento em que o usuario realiza a interagdo, ndo causando
imprecisdo na mensagem, ao mesmo tempo, é encontrada a coeréncia entre o icone

grafico e a palavra usada para descrever a parte do sistema a qual ele é destinado.

No restante da interface do aplicativo séo vistas respostas coerentes a
interacdo, tendo o direcionamento para a sessao a qual foi tocada a bottom navigation,

indicando uma resposta coerente do sistema ao que é mostrado no aplicativo.

Aprendizagem: Elementos indicam no estagio de reconhecimento que
representam algo. Isso, somado ao fato de estar lidando com ambiente digital e ao
repertério do usuario. Nesta esfera icones graficos por vezes fazem o papel de botdes
durante a exploracéo, e o utilizador aprende que eles servem para acessar sessoes

ocultas do aplicativo.

Palavras abaixo de cada um dos icones tornam a mensagem redundante e
deixa evidente o que cada uma esta disposta a comunicar e facilitando a

aprendizagem do que pode ser realizado.
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4.2 Avaliacao dos participantes
4.2.1 Auras de efeito

Questédo 1: Percepcao das Auras de Efeito no inicio da interacao
Componentes A (Tabs)

O produto Spark Post apresenta 92.30% de percepc¢fes das qualidades praticas do
componente pelo motivo de ser pratico, e 7.69% para as qualidades estéticas
direcionadas para a harmonia e atracao.

No produto Mobills, 100% das percepcdes para a aura de efeito pragmatico em
sua maioria indicados pela praticidade.

Ja o Letras.mus.br, 76.92% dos usuarios apontam as percepc¢des das auras de efeito
pragmatico vistos por sua qualidade pratica, e 23.07% afirmam que percebem auras
de efeito heddnico por ser agradavel e ter harmonia (Figura 27).

Figura 27 - Auras de efeito: Tabs.
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Fonte: elaborado pelo autor

Componente B (FABS)

Os Fabs provocam nos participantes o entendimento de 84.61% das percepc¢des das
auras de efeito pragméatico apontados por sua praticidade, e 15.38% de percepcdes
hedbnicas no aplicativo Spark Post indicam as respostas: agradavel, bonito,

harmonioso e a sensacao de ser atraente.
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Para a maioria dos utilizadores do app Mobills, a harmonia direciona a
percepcao da aura de efeito heddnico em 69.23% dos individuos, enquanto 30.76%

afirmam que a aura perceptivel € a de efeito pragmatico pela praticidade.

O componente do app Letras.mus.br tem a maioria das percepcdes
direcionadas para a aura de efeito pragmético com 69.23% das respostas por ser

direto, e 30.76% para as auras de efeito hedobnico por ser atraente (Figura 28).

Figura 28 - Auras de efeito: FABs.
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Componente C (Bottom Navigation)

A Bottom Navigation do app Spark Post desperta em 69.23% dos participantes a
percepcao das auras de efeito pragmatico, e em menor percentual (30.76%) indicam

perceber a aura de efeito hedonico.

No aplicativo Mobills, 76.92% afirmam perceber as qualidades praticas pela
aura de efeito pragmatico, e 23.07% percebem a aura de efeito hedbnico nas

gualidades de agradavel, atraente e elegante.

Para os usuérios do Letra.mus.br a Bottom navigation provoca em 61.53% dos
participantes as percepcdes da aura de efeito pragmatico em sua maioria pela
funcionalidade, e 38.46% para auras de efeito hedénico por ser agradavel (Figura 29,
p. 134).
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Figura 29 - Aura de efeito: Bottom Navigation.
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Questao 7: Percepcdao das auras de efeito apés interacao

Apos as interagdes 0s usuarios tiveram suas percepcdes a respeito dos componentes
alteradas, indicando compreender outras caracteristicas ndo vistas durante os
momentos iniciais de contato com a interface grafica. Dessa forma ao final os

participantes indicaram as seguintes alteracoes.

Componente A (Tabs)

Os usuarios do Spark Post afirmam em 69.23% das respostas que nao vivenciaram
alteracdes em suas percepcoes, apenas 30.76% afirmam perceber auras ndo vistas

anteriormente, divididos em 7.69% para a pragmatica e 23.07% para hedonica.

Usuarios do Mobills indicam ndo mudar de percepcdo em 92.3% dos casos,
tendo ao final apenas 7.69% direcionados a perceber também a aura de efeito

hedobnico.

Entre os usuarios do Letras.mus.br, 69.23% afirmam ndo mudar de percepcéo,
e dos 30.76% dos que dizem perceber outras auras 15.38% dizem ser hedbnica e

outros 15.38% ser pragmatica.
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Componente B (FABS)

O FAB do Spark Post mantem as percepcdes em 92.3% dos casos, e para 7.69% que
afirmam mudar de opinido é percebida a aura de efeito hedonico.

Para 53.84% dos individuos que utilizaram o Mobills as percep¢cbes ndo se
alteram. 46.15% afirmam perceber outra aura, sendo 23.07% heddnica e 0 mesmo

percentual para a aura de efeito pragmatico.

O componente do app Letras.mus.br mantem a percepc¢ao inicial em 92.3% dos
usuarios, sendo alterada em apenas 7.69% que dizem ao final notar a aura de efeito

pragmatico.

Componente C (Bottom Navigation)

A Bottom Navigation tem suas auras de efeito consistentes do inicio ao fim da
interacdo para 61.53% dos usuarios, sendo alterada em 38.45% dos casos que Ssao

divididos entre 15.38% para a aura hedoénica e 23.07% para pragmatico.

Para o app Mobills as qualidades vistas no primeiro momento da interagdo nao
se alteram para 84.61% dos participantes, e 15.38% afirmam perceber a aura de efeito

hedobnica.

O Letras.mus.br tem na Bottom navigation 53.48% de percepc¢des que nao se
alteram, e 46.14% de respostas divididas em 30.76% que afirmam perceber a aura de

efeito hedbnica, e 15.38% que dizem notar a aura de efeito pragmatica.

4.2.2 Design emocional

Foi pedido para que o0s usuarios avaliassem os atributos dos componentes,
identificando em uma escala entre “desgosto extremamente” (resposta afetiva
negativa) e “gosto extremamente” (resposta afetiva positiva) a resposta que melhor
representava as sensacfes sentidas. Os resultados a seguir sdo a sintese das

avaliacdes dos participantes (Quadros 8 p. 136, 9 p. 145 e 10 p. 154).



Questao 2
Componente A: Tabs (dados em %)

Quadro 8 - Questdo 2 — Dados componentes A, B e C.

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam.|muito Extremam. |Perspectiva Semantica
30.76 Categoria - Atratividade
1- Forma 53.84 Categoria
38.46 38.46 Categoria
23.07 23.07 23.07 Indicador de estado
2 - Cor/Cores 38.46 Atrativo
30.76 Categoria
23.07 23.07 23.07 Metafora
3 - Sombra/ 30.76  |Metéfora
Relevo , i
38.46 38.46 Metéafora - Atratividade
4 - Texto/ 38.46 Affordance
Si-na?sxgoraficos 53.84 Affordance - Metonimia
30.76 30.76 Affordance
5. R o 38.46 38.46 Feedback
- Reagoes ao 46.15 46.15 |Feedback
toque
65.52 Feedback
Questao 2
Componente B: FABs (dados em %)
N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam. muito Extremam. |Perspectiva Semantica
46.15 Atratividade
1- Forma 61.53 Atratividade
38.46 Atratividade
23.07 23.07 Atratividade
2 - Cor/Cores 46.15  |Atratividade
30.76 Atratividade
3076 | 1 | | e
3 - Sombra/ 46.15 Metéafora
Relevo -
38.46 Metéfora
4 - Texto/ 30.76 30.76 Metonimia
- Textol 38.46  [Metonimia
Sinais graficos —
53.84 Metonimia
5. R . 30.76 Feedback
- Reagoes ao 61.53 |Feedback
toque
53.84 Feedback

Questao 2
Componente C: Bottom Navigation (dados em %)

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. [Moderadam. |muito Extremam. |[Perspectiva Semantica
38.45 Comunicacéo
1 - Forma 46.15 Affordance
46.15 Affordance
38.45 Atratividade
2 - Cor/Cores 23.07 23.07 Indicador de estado
38.46 38.46 Atratividade
30.76 Barreiras
aalled 30.76 Metafora
Relevo
3846 [ 1 | e
38.46 Metonimia - Affordance
4 - Texto/ 46.15  [Metonimia
Sinais graficos -
53.84 Categoria
~ 38.46 Feedback
tso'quzagoes a0 30.76 30.76  |Feedback
46.15 Feedback

II Spark Post

B wobits

Fonte: elaborado pelo autor

II Letras.mus.br
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Questao 2: Nivel visceral
Atributo 1: forma
Componente A (Tabs)

Para a maioria dos usuarios do app Spark Post a forma do componente Tab foi capaz
de provocar a sensacéo de gostar muito representada por 30.76% das indica¢gdes dos
usuarios, que afirmaram ser provocados por caracteristicas de sua categoria, sendo

esse 0 meio de tornar o reconhecimento do elemento e a atratividade por sua

gualidade estética.

Os individuos que interagiram com o Mobills afirmaram gostar muito da forma
(53.84%) sendo essa a maioria das indica¢cdes. Da mesma forma que o componente
anterior, essa sensacao foi provocada pela caracteristica da categoria da Tab

(pertencimento ao grupo de elementos do Material Design).

O percentual de 38.46% de respostas € dado para “gosto ligeiramente” e “gosto
muito” das Tabs do app Letras.mus.br. A categoria é apontada pelas respostas dos
participantes como 0 que provoca a sensacao positiva, tal como nos apps anteriores
- Quadro 8 (p. 136).

Componente B (FABS)

Os usuarios do Spark Post direcionaram a maioria das respostas a gostar muito
(46,15% das afirmacfes) tendo na atratividade do circulo a caracteristica principal de

despertar as reacoes afetivas dos individuos.

A forma do FAB do app Mobills provoca experiéncias positivas em 61.53% dos
usuarios, que os leva a gostar muito do atributo. A maioria dos respondentes indicam
0 mesmo fato visto anteriormente da forma arredondada ser convidativa e atraente

para 0S USUArios.

No app Letras.mus.br a forma provoca a sensacado mais intensa de gostar muito
(38.46% dos usuarios) sendo a simplicidade e a atratividade da forma arredondada os

responsaveis por levar os individuos a ter essa sensacdo com esse atributo.
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Componente C (Bottom Navigation)

Entre os usuarios do app Spark Post, 38.45% afirmaram gostar moderadamente da
forma da Bottom Navigation. As respostas indicaram que a simplicidade e a
comunicacao direta do atributo provocam a atragéo nos participantes

A sensacado com maior ocorréncia entre os participantes que utilizaram o
Mobills € a de gostar muito (46.15% dos individuos) que atribuiram suas respostas a
harmonia com os demais elementos da interface e a percep¢édo das dimensdes da
forma com que pode ser feito com os dedos, tendo a caracteristica de affordance.

Para 46.15% dos individuos foi recorrente a sensacao de gostar muito nos que
utilizaram o Letra.mus.br, a affordance neste caso foi percebida devido a qualidade
da forma servir de base para os icones gréficos e texto em maior parte e em menor a

fisiologia do usuario.

Atributo 2: cor/cores
Componente A (Tabs)

Os participantes que utilizaram o app Spark Post atribuiram as respostas “gosto

ligeiramente”, “gosto moderadamente” e “gosto muito” 23.07% das indicagdes.

Sendo as cores percebidas pela qualidade visual e pelo indicador de estado.

As Tabs do app Mobills provocaram em 38.46% dos usuarios sensacdes de
gostar muito das cores dos elementos do componente. Para os utilizadores as cores
azul em degradé e branco servem para atrair o olhar do observador para essa parte

da interface grafica através do apelo estético.

Este atributo foi visto como neutro no produto Letras.mus.br indicado pelo maior
percentual de respostas dos participantes (30.76%). Para os respondentes, as cores

sdo apenas o atributo estético relacionado com a identidade visual do aplicativo.

Componente B (FABS)

Entre os usuarios do Spark Post a atracao pela cor aplicada no FAB se deve tanto por
principios estéticos como também pela funcdo comunicacional. Com percentuais de

maior expressao para “gosto muito” e “gosto extremamente” ambos com 23,07% das
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respostas (mesmo esse percentual sendo relativamente baixo é o maior devido a

pulverizacdo das respostas na escala).

Dos individuos que usaram o app Mobills 46.15% afirmaram gostar
extremamente da cor do componente confirmando o alto potencial para despertar a
afetividade positiva no usuario. Sendo na funcdo de atrair a percepcdo o maior

direcionamento das respostas.

Para 30.76% dos usuarios do Letras.mus.br, o atributo desperta a sensacao de
gostar muito. A cor foi utilizada para destacar o FAB dos demais elementos da
interface grafica do aplicativo, despertando a atracéo de acordo com a percepcao dos

respondentes.

Componente C (Bottom Navigation)

A sensacao de gostar moderadamente foi apresentada foi 38.46% dos participantes
gue interagiram com a bottom navigation do app Spark Post, sendo direcionado a

atracdo exercida pelas cores do componente.

Para 23.07% dos usuarios do Mobills as cores do componente levaram a
sensacdes neutras por nem desgostar nem gostar do atributo, 0 mesmo percentual
das respostas foi direcionado a gostar moderadamente. Para esses individuos, o

aspecto cromatico é utilizado como indicador de estado.

O mesmo percentual de 38.46% dos participantes indicou ter sensacfes
neutras e gostar moderadamente das cores da bottom navigation do Letras.mus.br.
Utilizando as cores para informar o funcionamento por ser um indicador de estado

apresentando o que esté ativo e inativo.

Atributo 3: sombra/relevo
Componente A (Tabs)

Entre os participantes que utilizaram o Spark Post, 23.07% se mostraram neutros com

relacdo a sombra do componente, 0 mesmo percentual gosta ligeiramente e

extremamente. Entre os usudrios, a sombra néo é percebida ou € mal interpretada,
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dificultando a percepcdo de sua caracteristica de metafora visual presente no

componente.

A sombra das Tabs do app Mobills provocou em 30.76% dos individuos
sensacdes que levam a gostar extremamente desse atributo. Os respondentes
afirmaram perceber a sombra do componente que € interpretada pela semantica do

produto sendo uma metéfora visual por simular uma acao do meio sobre os elementos.

No Letras.mus.br, 38.46% dos usuarios que afirmaram nem gostar nem
desgostar dizem nao perceber a sombra, e outros 38.46% dizem gostar
moderadamente do atributo por ela evidenciar o componente, atribuindo os valores de

metafora visual e atratividade.

Componente B (FABS)

A auséncia da sombra de acordo com os usuarios do Spark Post resultou em 30.76%
de afirmacdes que disseram nem desgostar nem gostar do atributo, ao final ndo

influenciando nas percepc¢des do FAB.

Para 46.15% dos utilizadores do app Mobills a sombra provocou a sensacao
de gostar muito, sendo decorrentes da metafora visual provocadas pela elevacdo do
componente resultando na presenca da sombra projetada sobre a interface grafica na

camada interior ao botao.

Da mesma forma que no Spark Post, 38.46% dos usuarios do Letras.mus.br
afirmaram nem desgostar nem gostar desse atributo por a sombra projetada néo ter

influéncia na percepcao do FAB.

Componente C (Bottom Navigation)

As sensacOes de gostar ligeiramente e gostar muito receberam 30.70% das
indicacdes dos participantes cada uma. Entretanto, a sombra foi vista por sua
gualidade pratica por ser percebida como um traco delimitador da area do

componente.

As sensacfes neutras foram expressas por 30.76% dos usuarios do app

Mobills, que se mostraram indiferentes a sombra projetada pela bottom navigation. O
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mesmo percentual indica gostar muito, sendo percebidas como metafora visual pelos

individuos que utilizam o aplicativo.

O percentual destinado as sensacdes neutras foi expressa pela maior parte dos
participantes que utilizaram o Letras.mus.br (38.46%), que apontaram nem desgostar
nem gostar do atributo das sombras e consequentemente do relevo. Durante a anélise
semantica da bottom navigation foi percebido que a sombra n&o possui facilidade de
ser distinguida, se assemelhando com uma linha. Os participantes tiveram também

dificuldade em assimilar suas respostas com 0 que era visto nesse atributo.

Atributo 4: texto/sinais graficos
Componente A (Tabs)

Dos usuarios do Spark Post 38.46% indicaram gostar ligeiramente dos textos
encontrados no componente superior. Esse atributo nesse aplicativo foi visto por suas
gualidades de metonimias por estar representando uma outra parte do sistema e de

affordance por levar o individuo a perceber como pode ocorrer a interacao.

No app Mobills, 53.84% dos usuarios indicaram gostar muito dos icones
(destacado por grande parte dos individuos como responsavel por reacdes afetivas
positivas) e textos que compdem o componente. A atratividade e affordances foram
apontadas pelos participantes direcionadas aos icones graficos de setas, por sua vez

0s icones e o texto sdo percebidos por metonimia.

Empatados com os percentuais de 30.76% estdo as sensacdes indicadas por
“gosto moderadamente” e “gosto muito”, tendo os textos e o sinal grafico atuando no
componente com indicador de estado, cooperando para a experiéncia positiva do
usuario. Durante a andlise semantica do componente foi constatado a presenca da
affordance. Porem nenhum participante indicou essa qualidade ao analisar esse

atributo.

Componente B (FABS)

Foram vistos os mesmos percentuais de 30.76% das respostas indicando gostar muito

e extremamente do icone gréfico presente no FAB do produto Spark Post, isso aponta
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para a metonimia do sinal de adicdo como forma de despertar sensa¢cdes positivas

NOS usuarios.

Da mesma forma, o icone grafico tem a caracteristica de metonimia tanto para
0s usuérios do Mobills (provocando 38.46% das reacdes dos usudrios que indicam
gostar extremamente) e Letras.mus.br (com 53.48% dos afetos despertados que
levam a gostar muito), para os individuos do ultimo app o sinal de adig&o transmitiu a

funcéo pratica do botéo flutuante.

Componente C (Bottom Navigation)

A bottom navigation do aplicativo Spark Post despertou em 38.46% dos usuarios
reacdes indicadas por gostar muito da harmonia e equilibrio entre texto e icones
gréaficos, para os participantes os elementos proporcionaram o entendimento sobre o
gue eles representam (metonimia) e as dimensdes indicaram que sao elementos

tocaveis de interacao (affordance).

Para 46.15% dos usuarios do Mobills os elementos graficos os levaram a gostar
extremamente do atributo por ser de facil compreensdo das funcbes e por sua
aparéncia estética. Para esses individuos, os icones foram interpretados como

metonimias e por suas qualidades visuais.

A maioria dos utilizadores do app Letras.mus.br (53.84%) indicou gostar muito
dos textos e sinais graficos da bottom navigation. A organizacdo dos elementos e a
sua relacdo por caracteristicas com outros componentes levaram a percepcéo de

categoria por sua semelhanca.

Além dos motivos citados, durante a analise semantica dos componentes 0s
icones graficos também foram percebidos como indicadores de estado por

proporcionar ao usuario o local do sistema com o qual ele interage.
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Atributo 5: reacdo ao toque/animacgdes
Componente A (Tabs)

Entre os utilizadores do Spark Post, 38.46% afirmaram gostar muito. O mesmo
percentual disse gostar extremamente, atribuindo um alto potencial de provocar

experiéncias positivas no usuario.

Para os utilizadores do app Mobills, o percentual de 92.3% foi dividido
igualmente entre as opc¢des de reacdes de gostar muito e extremamente. Ambas
alternativas receberam 46.15%, indicando o potencial do movimento na interface para

provocar a apreciacao do usuario.

As Tabs do produto Letras.mus.br provocaram em 61.52% dos usuarios a
experiéncia de gostar muito do atributo. Dentre os trés aplicativos, esse foi 0 Unico
gue nédo apresentou sensacodes de nivel extremo, entretanto foi o de maior percentual

de usuarios apontando uma sensagao.

Para os trés aplicativos, os movimentos ou a mudanca brusca de uma parte do
sistema para a outra foi compreendida pela semantica do produto por feedback, nos
casos sendo investigados os puramente visuais, sendo capaz de despertar altos

indices de usuarios satisfeitos.

Componente B (FABS)

Os patrticipantes alegaram gostar muito da reac&o visual do componente ao toque em
30.76% dos casos 0 componente ndo sofre alteracdo na sua configuracdo, apenas
muda para a parte do sistema que ele € apto a acessar, isso indica a inexisténcia do
feedback visual animando o FAB como indicativo para nao alterar a percepcéo e

sensacdes positivas dos usuarios.

“Gosto extremamente” foi apontado por 61.53% dos usuarios que utilizaram o
aplicativo Mobills, indicando um alto potencial de provocar sensa¢fes positivas nos
usuarios. Os usuarios afirmaram perceber o movimento e a alteracdo dos elementos
como positiva e atribuem valor estético por ser “um movimento bonito”, além do
feedback.
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O atributo de reacéo ao toque do usuario provocou em 53.84% dos utilizadores
do FAB do app Letras.mus.br a experiéncia de gostar muito da alteracao do sistema
apos o input do humano. O componente nao apresentou animagdes e respostas na
configuragdo do FAB, mesmo assim a interagdo resultou em respostas afetivas
positivas. O que se pode afirmar é que as percepcdes das reacdes foram sobrepostas
pela do tempo de resposta e coeréncia da acao, indicando que no contexto do app
Letras.mus.br as reacgfes visuais sdo direcionadas para o cumprimento de sua

atividade.

Componente C (Bottom Navigation)

A bottom navigation presente na parte inferior da interface grafica do app Spark Post
provocou em 38.46% dos usuarios a reacdo de gostar extremamente das suas
reacdes ao toque. Os participantes afirmaram que isso foi provocado pela alteracéo
dos elementos, o feedback serve também para atrair a aten¢do do individuo para a

acao.

No Mobills o percentual de 30.76% se repetiu nas reacdes de gostar muito e
gostar extremamente, levando a crer que o feedback do sistema para as acdes foi
satisfatorio, estimulando prazeres com esse atributo do componente. Desse modo, as
respostas visuais foram capazes de levar a boas experiéncias emocionais por meio

de seus feedbacks.

O maior percentual foi dado pelos participantes que disseram gostar muito
(46.15%) das animacOes presentes na bottom navigation do Letras.mus.br. Os
individuos indicaram gostar das respostas visuais por elas serem uteis para entender
gue a acéo foi realizada, porem a maioria dos participantes indicam compreender a

resposta como um “feedback”.



Questao 3
Componente A: Tabs (dados em %)

Quadro 9 - Questao 3 - Dados componentes A, B e C.

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam.|muito Extremam. |Perspectiva Semantica
46.15  |Affordance
6 - Alcance/
Acessibilidade 46.15 Affordance
30.76 30.76  [|Affordance
46.15 Feedback
Ze-s;(ce)rs]}go de 46.15 |Feedback
46.15 Feedback
38.46 38.46 |Coeréncia
8 - Cumpre a 69.23 Feedback
Tarefa
46.15 Feedback
. 46.15  |Affordance
]?u-ngao?umca a 76.92  |Affordance
38.46 38.46  [|Affordance

Questao 3
Componente B: FABs (dados em %)

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam. muito Extremam. |Perspectiva Semantica
6 - Alcance/ 46.15 46.15  |Affordance
Acessibilidade 53.84 |Affordance
61.53 Affordance
T d 38.46 38.46 |Coeréncia
- lempo de 46.15 46.15 |Coeréncia
resposta —
84.61 Coeréncia
s 61.53 Funcionalidade
- umpre a 58.84 Funcionalidade
Tarefa - -
61.53 Funcionalidade
e . 53.84  |Affordance - Metonimia
) 9mun|caa 46.15 Affordance - Camadas semanticas
funcéo —
53.84 Metonimia

Questao 3
Componente C: Bottom Navigation (dados em %)

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. [Moderadam. |muito Extremam. |[Perspectiva Semantica
g Affordance
6 - Alcance/ 38.06 38.46 Aford
Acessibilidade A LRI
38.46 Affordance
T d 38.46 38.46 Feedback
re_s ig‘tgo € 38.46 Coeréncia
P 38.46 Coeréncia — Feedback
5. 53.84 Coeréncia
- ~umprea 46.15 30.76  |Coeréncia
Tarefa -
53.84 Coeréncia — Feedback
o-C . 46.15  |Affordance
- Lomunica a 30.76 Metonimia
funcéo —
46.15 Metonimia

. Spark Post

Mobills

Fonte: elaborado pelo autor

Letras.mus.br
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Questéo 3: Nivel comportamental
Atributo 6: alcance/acessibilidade
Componente A (Tabs)

O alcance e a acessibilidade do componente presente na parte superior do layout do
app Spark Post provocou no maior percentual de usuarios (46.15%) a reacao de
gostar extremamente. A percepcdo do que pode ser feito com o sistema através do
alcance dos dedos resultou em uma boa percepc¢éo da affordance do componente.

Pelo mesmo motivo do posicionamento n&o interferir na realizacao da tarefa e
comunicar a complementariedade do sistema com a fisiologia do individuo podendo
ser acessado com o uso de uma das méaos do usuario, o atributo provocou em 46.15%
dos usuarios do app Mobills a reacdo de gostar muito, e nos que utilizaram o
Letras.mus.br (30.76%) indicando gostar muito e o mesmo percentual apontando
gostar extremamente do alcance e acessibilidade - Quadro 9 (p. 145).

Componente B (FABS)

O percentual de 92.30% dos usuarios do Spark Post se dividiu entre as afirmacdes de
gostar muito e extremamente da qualidade de alcance e acessibilidade do FAB,
indicando a experiéncia positiva devido a facilidade de se conseguir interagir com o
componente. Essa porcentagem indicou que o atributo € importante para a relacéo

afetiva do usuario com o produto.

Entre os usuarios do Mobills o percentual que indicou gostar extremamente foi
de 53.84% das respostas, e levou a afirmacédo que essa caracteristica voltada para a
ergonomia do produto em conjunto com a fisiologia das méaos do usuério a reacoes

positivas fortes pela maioria dos participantes.

Para os que avaliaram o Letras.mus.br, as sensacdes positivas indicaram
gostar muito em 61.53% dos participantes. A relacdo fisioldgica do usuario com o
componente deixou claro a presenca da affordance nos trés apps, sendo esse o0 meio
de se provocar experiéncias positivas consistentes pelo fato da percep¢édo do que o
individuo é capaz de realizar por sua fisiologia com o sistema através da interface

grafica.
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Componente C (Bottom Navigation)

Das respostas dos participantes que gostaram do alcance e acessibilidade, se
mostraram recorrentes as afirmacdes que a posicdo do componente na base do
aplicativo facilitou o acesso e simplifica a acdo do usuério com a parte, provocando
em 38.46% dos individuos a experiéncia de gostar extremamente devido a affordance

percebida.

O mesmo percentual foi encontrado na resposta “gosto muito” das escalas de
afirmacdes dos apps Mobills e Letras.mus.br, tendo também o mesmo fator de

causalidade que no aplicativo anterior.

As qualidades de alcance e acessibilidade dos componentes levaram os
participantes em sua maioria a ter sensagdes positivas durante a interagao,
justificando o juizo direcionado para esse componente e as qualidades benéficas para
a sua sensacao fisica devido a posi¢cao da bottom navigation e as dimensdes de seus

elementos comunicando serem propicias para o usuario e suas dimensdes corporais.

Atributo 7: tempo e coeréncia da resposta
Componente A (Tabs)

O tempo e coeréncia do feedback ocasionado pelo toque do usuario sobre as Tabs
provocou em 46.15% dos individuos que utilizaram o Spark Post as sensacfes de
gostar muito desse atributo. O mesmo percentual de usuarios indicou gostar
extremamente dessa qualidade no aplicativo Mobills e para os utilizadores do

Letras.mus.br a sensacdo de gostar muito.

O tempo e a coeréncia ocorreram paralelamente a reacdo e movimento dos
elementos graficos, resultando em um tratamento estético que comunicou aos
individuos que a acéo foi recebida pelo sistema do produto gerando tais respostas

instantaneamente.

Por estar relacionada com as respostas visuais do componente, o tempo e
coeréncia das respostas diz respeito a qualidade pratica do feedback do componente

e também a coeréncia vista pela 6tica da semantica do produto. Assim, respostas
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visuais das Tabs pelos movimentos e alteragdo na sua configuracdo foram
responsaveis por de provocar em um alto percentual de usuérios reacfes positivas de

maior nivel nos usuarios.

Componente B (FABS)

Os individuos que interagiram com o Floating Action Button presente no aplicativo
Spark Post foram inclinados a gostar muito e extremamente do tempo e da coeréncia
originada pela sua resposta, recebendo 38.46% das indicacdes dos participantes.

Da mesma forma, as sensagdes positivas de maior nivel (“gosto muito” e “gosto
extremamente”) do app Mobills receberam 46.15% das respostas cada. Dessa forma,
o percentual de 92.3% de usuarios levantou a consisténcia da afetividade positiva com

esse atributo.

Para 84.61% dos participantes esse atributo despertou sensacdes de gostar
muito do atributo no componente do Letras.mus.br, sendo esse juntamente com a

gualidade de cumprir a tarefa os maiores percentuais de sensacoes tidas com o FAB.

Para os participantes o tempo e a coeréncia de resposta foram muito positivos
devido a sua rapida resposta, direcionando imediatamente para a funcdo do
componente. A coeréncia € percebida devido ao significado do componente e o que
ele faz por meio da interacao, resultando no esperado pelo participante e despertando
sensacgdes positivas. O fato da resposta ser rapida é expresso comumente pelos

individuos que optaram por essas opcoes.

Componente C (Bottom Navigation)

A bottom navigation do Spark Post recebeu a maioria das respostas que dizem gostar
moderadamente e extremamente, correspondente a 38.46% para cada uma delas.
Apresentando as respostas com elevado percentual, onde a sensacao de menor nivel
se encontra moderada, o feedback proporcionado se mostrou com grande capacidade
de levar o0 usuario a experiéncias positivas com 0 componente e a0 mesmo tempo

neutras.



149

Com 38.46% dos respondentes gostando muito da coeréncia e do tempo de
resposta da bottom navigation do Mobills, as sensacbes afetivas elevadas foram
direcionadas ao resultado coerente das mudancas para o local do sistema indicado
por cada icone gréfico, para os participantes o tempo ndo foi satisfatorio por ter
debilidade no tempo entre o input do usuario e o output do sistema.

O app Letras.mus.br teve no componente analisado a reacdo positiva de
46.15% dos usuéarios afirmando gostar muito do tempo levado para o sistema reagir
ao humano e a coeréncia resultada da agéo. As respostas dadas pelos participantes
para esse atributo estavam relacionadas as vistas anteriormente nas qualidades da
reacdo ao toque e animacgdes. O feedback visual do sistema se mostra necessario
para que essa coeréncia ocorra para indicar que a mensagem foi recebida pelo

produto.

Atributo 8: cumpre atarefa
Componente A (Tabs)

O cumprimento da tarefa levou 38,46% dos usuarios do Spark Post a assinalar que
tanto gostam muito como gostam extremamente do cumprimento da tarefa. A
harmonia da informacéao textual em relacdo ao conjunto de imagens apresentados no
restante da interface do aplicativo em cada sessao causou no individuo a sensacéao
de confianca por perceber que foi direcionado para a parte destinada ao que o texto

indica.

Assim, ao cumprir a tarefa esperada pelo usuério a caracteristica de coeréncia
vista pela 6tica da semantica do produto neste contexto se mostrou com alta

percepcao positiva pelas reacdes afetivas dos usuarios.

A tarefa realizada por meio das Tabs do app Mobills levou 69.23% dos usuarios
a gostar extremamente do resultado da interacdo por sua qualidade funcional. O alto
percentual de individuos gostando extremamente do que o produto entrega ao
cumprimento da tarefa a sua coeréncia através da comunicacdo por elementos
estéticos da sua funcionalidade. Nesse caso, é considerado o feedback o meio de

indicar a tarefa sendo cumprida pelo sistema devido a sua facilidade em ser percebido.
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Tabs no aplicativo Letras.mus.br receberam dos participantes a percepcao e
apreciacdo do cumprimento das suas tarefas em 46.15% das situacdes que dizem
gostar muito. As alteragdes tanto no componente quanto no restante da interface do
aplicativo séo percebidas resultando na coeréncia do sistema devido a percepc¢ao dos
feedbacks.

Componente B (FABS)

As avaliacbes do FAB realizado pelos usuarios do Spark Post indicaram o maior
percentual que afirmaram gostar muito do atributo de cumprimento da atividade pelo
componente (61.53%). Sendo direcionado ao entendimento de que este componente
possui a maior forca voltada para a funcionalidade, como € observado nas respostas

dos usuarios para esta e as demais questoes.

A mesma sensacgao de gostar muito é sentida pelos individuos que interagiram
com o Mobills, destinando 53.84% das respostas ao atributo, essa reacéo afetiva foi
possivel devido a comunicacdo do FAB estar de acordo com o que ele faz e o
resultado da sua interacdo para o0s participantes. Por vezes 0s respondentes

afirmaram ser previsivel.

Dentre a amostra de usuarios que usaram o0 Letras.mus.br a sensacédo de
gostar muito foi a mesma que do Spark Post. Com 61.53% dos usuarios, a
funcionalidade é vista como o fator que proporciona o maior entendimento com o
componente. As respostas dos participantes sobre o que acham do atributo estavam
direcionadas a sua funcionalidade e ao bom resultado obtido ao fim das interacoes,

confirmam a qualidade coerente do componente em realizar a tarefa.

As respostas para os FABs dos trés produtos confirmaram a qualidade coerente

do componente em realizar a tarefa.

Componente C (Bottom Navigation)

O componente desperta reacfes afetivas em mais da metade do percentual de
participantes que interagiram com o Spark Post, 53.84% das respostas da amostra

indicaram que a coeréncia em cumprir a tarefa é sentida pelos participantes como
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gosto extremamente. A coeréncia do componente e dos resultados da sua interacao

com o usuario resultou em altos indices de respostas afetivas positivas.

Entre os usuéarios do Mobills a sensacdo de gostar muito recebeu o maior
percentual entre os escolhidos com 46.15% das indicagdes. Os resultados das agdes
dos individuos sobre o sistema foram percebidos pela maioria dos participantes como
positivo concluindo que o principio semantico da coeréncia dos elementos visto neste

componente é capaz de resultar em experiéncias positivas.

Por fim, o cumprimento da tarefa exercida pela bottom navigation do
Letras.mus.br provocou em 53.84% da amostra a afirmacdo de gostar muito desse
atributo. Pelo motivo das respostas estarem em acordo com o que é comunicado pelos
elementos, as coeréncias entre as qualidades vistas no principio do feedback da

semantica do produto é responsavel pelo direcionamento a satisfacdo do usuario.

Atributo 9: comunicacéo da funcao
Componente A (Tabs)

A comunicacéao da funcéo das Tabs percebida pelos usuarios do Spark Post provocou
em 46.15% da populacdo da amostra a sensacao de gostar extremamente do atributo.
As respostas dos participantes mencionaram as metonimias e affordances vistas
neste componente como o direcionador do usuario para a comunicacdo de sua

funcao.

Participantes que interagiram com o Mobills afirmaram gostar extremamente da
comunicacdo da funcéo das Tabs (76.92% das indicacdes). Por respostas dadas é
vista a influéncia da categoria por dimensdes do componente exercendo sobre a
interpretacdo de suas funcdes, por pertencer ao conjunto de partes para
desenvolvimento de aplicativos do Material Design. Respostas também indicaram a

affordance do produto como meio para reconhecimento da funcao.

As Tabs do Letras.mus.br apresentaram sensa¢fes mais fortes (gosto muito e
gosto extremamente) ocorrendo a maioria das vezes, com a porcentagem de 38.46%
dirigidas a esse atributo. Sua semelhanca com outros componentes vistos em outros
apps a mais recorrente e em segundo lugar os textos que levam os participantes a

compreensao da funcao.
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Dessa forma, os participantes indicaram que a comunicacdo por meio de sua
categoria e metéfora visual, levaram ao entendimento por semelhanga com outras

coisas, e por sua vez os textos fazem com que sejam compreendidos pela metonimia.

Componente B (FABS)

Visto pela o6tica da semantica do produto o floating action button desempenha a
comunicacdo de que é um objeto de interacdo sendo entendido como um botéo,
devido a sua dimensdo ideal para o acesso por meio da ponta do dedo, caracterizado
como affordance, e por metonimia se encontra a funcdo € expressa pelo elemento

iconico que representa a adicao.

Isso, despertou sensacdes positivas durante a interacdo, que indicado pela

maioria dos usuarios (53.84%) gostar do componente do app Spark Post.

O FAB do app Mobills por meio da comunicacao da sua fungéo provocou em
46.15% dos individuos a sensacao de gostar muito do componente, tendo a qualidade
de camadas semanticas percebidas pelo usuario que durante a interacdo com o FAB
encontra 3 niveis distintos de interacdo, no primeiro ele é apenas um botdo na
interface do aplicativo, em um segundo nivel o componente apresenta opc¢cdes de
tarefas distintas proporcionando ao individuo a escolha por cenarios diferentes de
interacdo, e ao final o resultado da interagdo com o componente € o direcionamento

para outra parte do sistema.

No Letras.mus.br a sensacdo obtida por esse atributo do botdo flutuante
recebeu 53.84% das respostas direcionadas a gostar muito, sendo mais da metade
dos usuarios inclinados a ter sensacdes positivas fortes com esse atributo. Os
participantes atribuiram motivos para as suas sensacoes a caracteristicas especificas
do componente, que analisadas pela 6tica da semantica do produto sdo interpretadas
como metonimias, devido a parte especifica do FAB que servir de mensagem para 0s

usuarios dando sentido a interacéo.

Componente C (Bottom Navigation)

A bottom navigation do Spark Post possui elementos em sua configuracao que servem

para comunicar aos usuarios a sua funcdo. Os icones e texto comunicam que Sao
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elementos de interacdo, sendo vistos pela semantica do produto como affordance,
devido a sua capacidade de levar o observador a compreender o que pode ser
realizado com eles. Da mesma forma, os icones e o texto foram vistos como
metonimia por comunicar aos USUarios 0 que a parte que eles constituem pode
proporcionar as pessoas do que ele é capaz de realizar, levando a sensacédo de gostar

extremamente por 46.15% dos usuarios.

Sao provocadas em 30.76% dos usuarios a sensacao de gostar muito desse
atributo no componente do Mobills. Usuérios perceberam a comunicacdo do
componente e se sentiram afetados positivamente com essa caracteristica. Os icones
foram a abstracdo que comunicam uma area diferente do componente vistos pela

metonimia quando analisados pela semantica do produto.

Para a maioria dos individuos, a bottom bar do Letras.mus.br tem possibilidade
de despertar nos usuarios sensacdes positivas de alto nivel, indicadas por 46.15%
dos participantes que disseram gostar muito da comunicac¢éo da funcao, direcionando
suas respostas para qualidades vistas anteriormente, como o atributo textos e sinais
graficos apontado pela maioria dos individuos por ser o responsavel pelas sensacdes

positivas.



Questao 4
Componente A: Tabs (dados em %)

Quadro 10 - Questéo 4 - Dados componentes A, B e C.

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam.|muito Extremam. |Perspectiva Semantica
46.15 Funcionalidade
)= 69.23 Feedback visual
Componente - eeduac v!sua
61.53 Feedback visual e tarefa
Extremam. [Muito Moderad. [LigeiramentelNem baixo
baixo baixo baixo baixo nem alto
11 - Sombral 46.15 Affordance
- Sombr 53.85 Affordance
Relevo
69.23 Feedback
Nem baixo [LigeiramenteModerad.  [Muito Extremam.
nem alto alto alto alto alto
12 - Texto/ 46.15 Categoria
Sinais graficos 30.76 30.76 Categone}
46.15 Exploragdo
30.76  |Categoria
13 - Reagdes ao 9 '
46.15 Categoria
toque :
46.15 Categoria

Questao 4
Componente B: FABs (dados em %)

N&o gosto  |Gosto Gosto Gosto Gosto
Atributo N desgosto |Ligeiramen. |Moderadam. muito Extremam. |Perspectiva Semantica
10-0 46.15 Funcionalidade
Componente 53.84 Feedback - Affordance
6923 | @ |-
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Questao 4
Componente C: Bottom Navigation (dados em %)
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Fonte: elaborado pelo autor

. Letras.mus.br
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Questao 4: Nivel reflexivo
Atributo 10: o componente como um todo
Componente A (Tabs)

O maior percentual de participantes (46,15%) mostrou que gostaram muito do
componente Tabs do app Spark Post. Entretanto, a visao holistica das avaliacdes dos
atributos dessa parte do app indicaram que o potencial € maior para usuario que se
apoiam nas caracteristicas funcionais para despertar sensa¢fes positivas - Quadro
10 (p. 154).

Os motivos que levaram os participantes a expressarem sensacdes Sao
variados e nao determinam a causa especifica do percentual de 69.23% de usuarios
gue gostaram muito. O juizo estético, a comunicacdo da funcdo, a visibilidade,
feedback visual e utilidade séo atributos apreciados pelos usuarios que avaliam as

Tabs com sensac¢des positivas de alto nivel.

No Letras.mus.br o total de 61.53% da amostra indicou que gostam muito do
componente por fatores sejam puramente estéticos ou praticos. Para 0s
respondentes, a satisfacdo em interagir com o componente foi proveniente de suas
caracteristicas de praticidade, que ao ser acionado direciona o0 usuario para o que ele
precisa, relacionando ao feedback da tarefa como maior estimulador de sensacfes
positivas, seguido do feedback visual pela reacédo ao toque e por fim a sua categoria

com a semelhanca com outros elementos.

Componente B (FABS)

Entre os individuos que responderam, 46.15% apresentaram gostar muito do
componente do Spark Post, indicando a affordance pelo posicionamento na interface
grafica e a facilidade de se alcancar como 0 que proporciona 0 maior nimero de

sensacgdes positivas Nos Usuarios.

Da amostra de participantes que usaram o Mobills, 53.84% indicou gostar
muito, levando o potencial dos usuarios a sentirem sensacdes boas com o FAB. Sendo
as sensacdes agradaveis com o componente relacionadas ao feedback da acdo e a

gualidade de affordance.
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Por fim, entre os FABs a maioria dos individuos indicou gostar muito do
componente com 69.23% das respostas do Letras.mus.br. Os percentuais de
respostas apontaram para a satisfacdo do usuério com o componente durante a
interacdo; julgamentos pessoais de valor pratico disseram gostar do componente

como um todo.

Componente C (Bottom Navigation)

No Spark Post 38.46% da amostra afirmaram gostar extremamente do componente
como um todo. Isso se deve as qualidades estéticas e praticas de acordo com os
respondentes. Vale ressaltar o fato das respostas anteriores dos participantes
indicarem a predilecdo pela quantidade pratica e de uso vistas nas respostas

anteriores.

O mesmo percentual (38.46%) foi direcionado para gostar moderadamente do
componente bottom navigation do app Mobills. Levando em conta as avaliagbes
individuais anteriores dos atributos do componente, é possivel afirmar que qualidades
cromaticas, da suas sombras e relevo, tempo e coeréncia da funcdo e comunicacao
da funcdo, avaliadas certas vezes negativamente ou neutralmente podem resultar em

satisfacbes moderadas com o componente.

Por fim, o maior resultado de respostas dos participantes destina 38.46% de
respostas positivas que indicaram gostar muito do componente do Letras.mus.br. O
resultado se deve as qualidades observadas nos atributos vistos anteriormente, para
a maioria dos participantes a qualidade pratica da bottom navigation é capaz de
despertar sensacfes positivas sendo o cumprimento de sua tarefa o fator
representativo, o que indica que a aura de efeito pragmatico visto anterior a interacao

€ percebida durante a realizacdo da avaliacao.

Atributo 11: esfor¢co exigido para entender o componente
Componente A (Tabs)

Respostas indicam que o componente Tabs exerce qualidades que proporcionam o
facil e rapido entendimento, indicando uma maior presenca no eixo de afirmacdes de

nivel alto. Os participantes apontaram a facilidade e rapidez de reconhecimento. O
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maior percentual de respostas indica que o esfor¢o exigido é extremamente baixo por
46,15% dos individuos.

No Mobills, o esfor¢co para compreender o componente € extremamente baixo
de acordo com a maioria das respostas (53.84% dos individuos). Esse percentual
indica o esforgo baixo resultando na facilidade extrema de se entender as mensagens

emitidas pelas Tabs.

O baixo esforgo exigido para a compreensédo do componente por participantes
indicou a ligacdo com a affordance e metonimia, quando os participantes apontaram
0s elementos textuais em conjunto com o0s iconicos sendo o maior meio de se

compreender a mensagem e diminuir o esforco.

Observando as respostas dos usuarios do Letras.mus.br é possivel indicar que
o esforco exigido para compreender o componente sendo extremamente baixo
responsavel por 69.23% das respostas, sendo possivel argumentar que o componente
é extremamente facil de ser entendido pelo usuario. Fica evidente que o componente
necessita de baixo esforco para entende-lo a caracteristicas vistas previamente na
guestdo anterior pela relagdo da comunicacdo por sua coeréncia e feedback da

atividade.

Componente B (FABS)

O reconhecimento por sua categoria, juntamente a facilidade de aprendizagem pela
exploracdo do individuo, resulta no baixo esforco exigido para compreender o
componente. De acordo com as respostas dos usuarios do Spark Post o esforco

realizado para entender o componente € extremamente baixo (38.46%).

Respostas que indicam o pertencimento a categoria de FABs sendo mais
recorrentes, seguida da exploracdo que agiu como facilitador do entendimento da

mensagem.

O maior percentual (46.15%) € destinado aos que afirmam ter sentido o esfor¢o
muito baixo. A sua recorréncia em outros aplicativos, e 0 modo que seus atributos séo
percebidos no app Mobills conferem ao componente o baixo esforco cognitivo para a

sua compreensao. O que foi visto nas respostas anteriores sao atributos que
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despertam reacdes positivas no usuario do produto devido a suas qualidades

ajudarem para o seu entendimento.

Para usuarios do Letras.mus.br o componente é facil de ser reconhecido e seu
entendimento requer um baixo esforgo, dessa forma a maior parte dos respondentes
indicou que o componente é capaz de ser compreendido rapidamente ao apontar com
46.15% das repostas que ele o esforco empreendido para entender € extremamente
baixo.

Componente C (Bottom Navigation)

A avaliacdo desse atributo pelos participantes que utilizaram a bottom navigation do
Spark Post, indicou que 58.84% das respostas revelaram o esfor¢o extremamente
baixo, 0 que resulta na compreenséao extremamente alta, com o foco direcionado para

a qualidade pratica do componente.

Os usuarios afirmaram que o esforco exigido € muito baixo no Mobills em
23.07% dos casos. O percentual para essa questao reflete o que foi avaliado nos
atributos anteriores, o componente se mostra facil de ser compreendido, mas por

vezes é confuso devido a comunicacéo dos seus icones e do seu tempo de resposta.

O maior percentual (46.15%) indicou que o esforco exigido € extremamente
baixo no app Letras.mus.br. O esfor¢co € decorrente do modo como 0 componente
comunica suas funcbes para o usuario, da mesma forma que se mostra baixo, o
esperado € que a comunicacdo seja alta, ocorrendo o percentual inverso. As
porcentagens vistas para esse atributo fazem com que ele seja compreendido como
detentor de alto grau de comunicacéo devido a presenca positiva desta qualidade nos

demais atributos.

Atributo 12: comunicacéo sobre o que € e para 0 que serve
Componente A (Tabs)

A comunicacdao dos atributos proporcionou o entendimento do que as Tabs séo e para
0 que elas servem, provocando em 46.15% dos usudrios a percep¢ao muito alta. De

7

acordo com a andlise semantica desse componente é possivel afirmar que a



159

comunicacao sobre o que é e para 0 que serve ocorre por vias de categoria, devido
ao componente estar de acordo com caracteristicas semelhantes encontradas em

outros aplicativos.

Com a porcentagem de 30.76% para as afirmagbes “muito alto” e
‘extremamente alto” os participantes que utilizaram o Mobills indicaram a forca de
comunicacdo desse componente. A compreensdao ocorreu durante a fase de
reconhecimento devido a entender do que se trata ao observar a principio, ao primeiro
contato os participantes ja sabiam o que poderia ser realizado devido aos elementos

que compdem o componente.

No Letras.mus.br, a percepcdo da comunicacdo muito alta foi indicada por
46.15% dos respondentes. Tendo nas respostas dos participantes a referéncia a
comunicacdo das Tabs s6 se completar quando o usuario percebe o que as demais

comunicam, sendo a exploracdo o motivo basico para que essa compreensao ocorra

Componente B (FABS)

Para 23.07% dos participantes que mostraram respostas nem altas nem baixas a
respeito da comunicacao sobre o que é e para o que serve, 0 mesmo percentual foi
dado para os que indicam ser muito alta e extremamente alta. Foi mencionado pelos
participantes que o botéo € intuitivo, indicando que a coeréncia da comunicacao vem

tanto da forma quanto do elemento gréfico icénico.

A composicao dos elementos organizados no FAB do Mobills foi percebida por
30.76% dos usuarios por sua comunicacdo ser muito alta, tendo na coeréncia o
mesmo foco de atencado dos individuos. Com 0 mesmo motivo, 0s participantes que
utilizaram o Letras.mus.br indicaram que as mensagens do componente tém a

comunicacao muito alta para 38.46% da amostra.

Componente C (Bottom Navigation)

A comunicacdo da bottom navigation do Spark Post foi percebida por 30.76% dos
participantes indicando que a comunicacao era muito alta, os participantes dizem que
a coeréncia é dada pela coeréncia do componente. O mesmo percentual para é

destinado a comunicagao moderadamente alta no app Mobills.
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Para esses participantes, os elementos que compdem a bottom navigation
influenciam em sua comunicacdo, sendo 0s seus icones e o0 tempo de resposta 0s
fatores que influenciam a experiéncia de uso e por consequéncia as respostas afetivas
com 0s componentes, esse mesmo motivo € direcionado ao app Letras.mus.br que

recebe o percentual de 30.76% indicando que a comunicagdo é muito alta.

Entre as respostas para esse ultimo app a indicacdo de que os icones sao
“‘botdes” chamam a atencgéo para affordance sendo capaz de despertar sensagdes

afetivas positivas nos usuarios.

Atributo 13: semelhanca com outras coisas
Componente A (Tabs)

A relacdo de semelhanca entre a Tabs dos apps Spark Post e Mobills foram vistas
como extremamente alta em ambos os casos, com 30,76% e 46.15% das respostas
da amostra respectivamente. A semelhanca com outros componentes de produtos
digitais, sendo percebida por caracteristicas da categoria, a relacdo metaférica com

produtos tangiveis foi citada por um menor percentual de individuos.

Para os usuarios do app Letras.mus.br a semelhanca € moderadamente alta
para 46.15%, a categoria do componente também citada, tornando capaz de ser
entendido pelos usuarios devido a semelhanca de uso observada em produtos com

0S quais o0 usuario tem maior intimidade.
Componente B (FABS)

A semelhanca dos Floating Action Button dos trés apps recebeu o0 mesmo percentual
de 38.46% das respostas dos usuarios indicando perceber a semelhanca
extremamente alta com outros elementos nos aplicativos Spark Post e Letras.mus.br,
e muito alta no Mobills. O reconhecimento das similaridades se deu por via de suas

categorias, sendo semelhante a coisas do meio fisico e digital.

A semelhanca com elementos de outros contextos levou 0os componentes a
serem compreendidos pelos usuarios que interagem com eles pela primeira vez. A
sensacdao de familiaridade com os FABs acontece por ja ter encontrado o componente
em outros aplicativos ou por parecer com botdes fisicos encontrados em produtos

tangiveis traz para o usuario a relacdo de reconhecimento, o baixo esfor¢co cognitivo
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para ser compreendido, entre outros beneficios. Essa relagcdo € explicada pelos

principios da metéfora visual e categorias da seméantica do produto.

Componente C (Bottom Navigation)

No Spark Post a bottom navigation é associada por 30.76% dos usuarios por suas
semelhancas extremamente altas com elementos vistos em outros contextos. O
mesmo percentual de 30.76% dos participantes que usaram o Mobills afirmou que a

similaridade é muito alta.

As caracteristicas fisicas do componente levaram os usuarios a atribuir 23.07%
das respostas indicando que a semelhanca é ligeiramente alta, muito alta e
extremamente alta, sendo essas as de maior expressividade entre as afirmativas

apontadas pelos individuos.

Os componentes semelhantes indicados nas respostas dadas pelos
participantes mostraram o potencial de semelhanca que o componente tem, assim
fazendo uso da metéafora visual e suas categorias para tornar compreensivel aos

observadores.

4.2.3 Prazer com produtos

Questao 5: Qual tipo de reacdo despertada pelo componente?
Componente A (Tabs)

A respeito do prazer originado pelo uso do componente TAB do app Spark Post, 100%
da amostra indicaram sentir-se influenciados positivamente, confirmando que suas
caracteristicas vistas anteriormente nas questdes 2, 3 e 4, direcionam o usuario as

boas experiéncias.

As respostas dadas pelos participantes observadas pelos grupos de prazeres
com produtos apresentaram 31,47% das indica¢des direcionadas aos prazeres fisicos

com o produto

Os patrticipantes que avaliaram o Mobills afirmam terem reagido positivamente

com o componente. Nas demais questdes anteriores essa escolha foi evidente
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indicada pelo alto percentual de respostas de carater positivo com os atributos do

componente, sendo confirmada ao final com 100% de indicagdes.

Quando vistas no conjunto dos quatro tipos de prazeres, o par de respostas
indicadas com maiores percentuais somam 33.95% das indicacdes mostrando ter

vivenciado prazeres fisicos com as Tabs (Quadro 11).

Quadro 11 - Prazer com produtos: Tabs.

Componente A (Tabs)

Spark Post Fisico 31.47
Mobills Fisico 33.95
Letras.mus.br Fisico 38.45

Fonte: elaborado pelo autor

A amostra de individuos indicou que o componente € capaz de despertar
reacdes de carater positivo durante a interacao, totalizando 100% das respostas para
essa qualidade. Isso se deve aos bons resultados tidos nas sensacdes com 0s

atributos diferentes do componente.

A fim de compreender os tipos de reacfes 0s percentuais destinados aos pares
de afirmacdes que dizem respeito a cada tipo de prazer sdo somados, resultando em

38.45% de prazeres fisicos

Componente B (FABS)

Os participantes que avaliaram o FAB do Spark Post afirmaram ter reagido
positivamente ao componente. Nas demais questdes anteriores essa escolha foi
evidenciada pelo alto percentual de respostas, se situando no eixo positivos das

afirmacd@es, sendo confirmada ao final com 100% de indicacdes para o prazer positivo.
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Quando vistas no conjunto dos quatro tipos de prazeres, 0s pares de respostas
indicam que 33.95% dos participantes vivenciaram prazeres fisicos com as Tabs
(Quadro 12).

Quadro 12 - Prazer com produtos: FABs.

Componente B (FABS)

Spark Post Fisico 33.95
Mobills Fisico 42.58
Letras.mus.br Fisico 34.14

Fonte: elaborado pelo autor

Dos respondentes que avaliaram o Mobills, 100% atribuiram reac¢des positivas
despertadas pelo componente. Voltando as questdes anteriores, € observado que
todos atributos receberam em sua maioria (com excecdo de apenas uma resposta
com 7.69% de respostas indicando desgostar moderadamente da comunicacédo da

funcao) atribuicdes de sensacdes positivas por via de caracteristicas diferentes.

Os prazeres fisicos sdo vistos por 42.58% das respostas dos usuarios,

despertados em sua maioria pelas caracteristicas fisiologicas e de reacao do sistema.

Do mesmo modo, as avaliacdes dos participantes para o FAB do Letras.mus.br
indicaram qual tipo de reacdo o componente desperta neles. As respostas foram
direcionadas em maior parte para reacfes positivas, indicadas por 76.92% dos
participantes, e negativas direcionadas por 23.07% dos individuos. Quando vistas
agrupadas por prazeres com 0 componente, as respostas dadas totalizam 34.14% de

reacdes para prazeres fisicos.

Componente C (Bottom Navigation)

A bottom navigation do app Spark Post foi indicado como o componente foi capaz de

despertar reacdes de carater positivo durante a interacdo, totalizando 100% das
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respostas para essa qualidade. Isso se deve aos bons resultados tidos nas sensacoes

com os atributos diferentes do componente.

A fim de compreender os tipos de reacdes o0s percentuais destinados aos pares de
afirmacdes que dizem respeito a cada tipo de prazer foram somados, resultando em
38.45% de prazeres fisicos (Quadro 13).

Quadro 13 - Prazer com produtos: Bottom Navigation.

Componente C (Bottom Navigation)

Spark Post Fisico 38.45
Mobills Fisico 375
Letras.mus.br Fisico 38.63

Fonte: elaborado pelo autor

Dos respondentes que utilizaram o Mobills, 76.92% afirmaram sentir reacbes
positivas com o componente, e 23.07% disseram sentir reacdes negativas. Quando
vistos pela 6tica dos quatro prazeres com produtos, os percentuais indicam qual
prazer possui maior taxa de ocorréncia e é possivel verificar qual deles tem maior
forca para se manifestar. 37.5% as reacdes positivas sentidas sao direcionadas ao

prazer fisico com o componente.

Por fim, para a andlise da bottom navigation do Letras.mus.br os respondentes
indicaram que o componente tem a capacidade de provocar reacdes positivas em
84.61% dos casos direcionando para as satisfacbes com seus atributos. Os
percentuais de respostas para prazeres fisicos € o maior, representado por 38.63%

das sensaco0es tidas.
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4.2.4 Avaliagdo com produtos

Questdo 6: Como € avaliada a interagcdo com o componente?
Componente A (Tabs)

A avaliacdo cognitiva das Tabs do Spark Post apresentou a interagdo com este
componente como positiva, mesmo com as pequenas ocorréncias de avaliacdes
negativas durante a aplicacéo do teste de interagdo (como cor e sombra/relevo por
exemplo), mostrando a consisténcia das reacOes positivas vistas por outras
gualidades. 100%.

Para os usuéarios, o componente é Util e benéfico para a interacao
representando 92,30% das escolhas dos participantes, com apenas 7,69% afirmando
0 componente € avaliado como bonito, direcionando a maioria das avaliacdes a
utilidade.

Entre os participantes 46,15% focou nos atributos visuais para avaliar o
produto, enquanto isso 0 mesmo percentual 46,15% direcionaram suas percepcoes
para a funcionalidade, utilizacdo e resultado da interagdo, confirmando o aspecto
pratico como forte para a avaliacao, e 7,69% disseram que a sensacao de realizar as
tarefas sozinho que direcionam o foco da avaliacdo, tendo os maiores percentuais

para o foco no produto e na atividade.

Quando os usuarios do Mobills foram questionados sobre o modo como
avaliam a interacdo com o componente, a exemplo da questdo anterior, 0 mesmo
percentual de 100% dos participantes indica que a interacao foi positiva, sendo essa
reacao vista integralmente desde o inicio das avaliacdes dos atributos, mantendo a

consisténcia das respostas.

De todas repostas indicando ser positivas, 92.3% delas foram direcionadas
para a qualidade do componente como Uutil e benéfico para a interacdo, e 7.69%
indicaram a sensacao de seguranca e bem-estar do componente sendo o fator que

direciona a avaliacdo do componente.

Dos 92.3% de respostas direcionadas anteriormente para a utilidade, apenas
um dos participantes focou na qualidade visual, indicando os atributos sensiveis, suas

cores, forma, grafismos e reacdes visuais a qualidade que leva a avaliagcdo, mantendo
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o foco no componente, e a funcionalidade, usabilidade e resultado ap6s a interagédo

com 84.61% das respostas indicando o foco na atividade (Quadro 14).

Quadro 14 - Avaliacéo do produto: Tabs.

Avaliacdo do Componente A (Tabs)

Spark Post 92,30% Utilidade 46,15% Produto
Mobills 92,30% Utilidade 84.61% Atividade
Letras.mus.br 83.33% Utilidade 66.66% Atividade

Fonte: elaborado pelo autor

Em relacdo a avaliagcéo cognitiva do usuario com a interacdo do componente,
0s participantes indicaram que a interagcdo com as Tabs do Letras.mus.br em sua
maioria foi positiva, e em apenas um dos casos foi negativa, sendo representada por

92.3% e 7.69% de avaliacdes dos participantes respectivamente.

Os participantes que avaliaram positivamente o componente, destinaram as
avaliacbes as caracteristicas de utilidade e beneficio das Tabs para a interacéo
(83.33% dos casos) indicada pelo maior numero de participantes, e 16.66% foram
destinados para a avaliacdo pela sensacdo de seguranca e bem-estar que o

componente passa, tendo a maioria destinada a avaliacdo de utilidade.

Os focos utilizados por 92% dos participantes que indicou avaliar positivamente
o componente foram divididos entre a sensacéo pessoal ao conseguir realizar sozinho
a tarefa utilizando as Tabs presente em 8.33% dos respondentes, seus atributos
sensiveis, cores, formas e reacdes visuais apontada por 25% das pessoas, em maior
ocorréncia, com 66.66%, a funcionalidade, usabilidade e resultado apdés a interacéao,

levando o autofoco como o de maior representatividade.
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Componente B (FABS)

A avaliacao feita a respeito da interagdo com o componente FAB do Spark Post, teve
0 propdsito de compreender como o usuario via o resultado da relagdo com o produto.
Utilizando as respostas positiva e negativa os participantes avaliaram o botéo flutuante
como positivo, novamente com 92.3% das respostas e 7.69% sendo negativas.

Os percentuais expressos pelas respostas positivas indicaram 83.3%
direcionados a opcao do componente € til e benéfico para a interacéo e 8.33% para
0 componente passar a sensacao de seguranca e bem-estar, direcionando as
respostas a avaliacdo de utilidade do componente, mais uma vez a avaliacdo é

destinada & utilidade do componente.

Em 66.66% dos casos o foco € levado por sua funcionalidade, usabilidade e
resultado apos interacdo, ao final com o menor percentual (8.33%) estdo as

sensacOes de conseguir realizar a tarefa sozinho, tendo o foco na atividade.

A exemplo da reacdo despertada pelo componente para o usuario, foi
guestionado como o individuo avalia sua interagcdo com o FAB do app Mobills. Os
participantes afirmaram ver a interagdo com o componente 100 % positiva, sendo o
botdo flutuante passivel de despertar reacdes levando a prazeres e avaliacdes

positivas com o componente (Quadro 15).

Quadro 15 - Avaliacéo do produto: FABs.

Avaliacdo do Componente B (FABS)

Spark Post 83.3% Utilidade 66.66% Atividade
Mobills 53.84% Utilidade 76.92% Produto
Letras.mus.br 100% Utilidade 72.72% Atividade

Fonte: elaborado pelo autor

As avaliacdes receberam afirmac¢des em 53.84% dos usuarios indicando que o

componente é util e benéfico para a interacdo, destinando a avaliacdo a utilidade. Por
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fim, o foco utilizado para avaliar o componente de forma positiva, conferindo ao FAB
indicacBes de que os atributos visuais sensiveis foram capazes de ser em 76.92% o
foco para a avaliacdo os elementos e caracteristicas do componente, 15.38%
indicaram o foco na funcionalidade, usabilidade e resultados apdés a interagdo, tendo

o foco na atividade para avaliar o componente positivamente.

Dos individuos que avaliaram o Letras.mus.br 84.61% indicaram a interacéo
sendo positiva, e para 15.38% deles a relagdo com o FAB foi negativa. Dessa forma,
0 mesmo numero de participantes indicou avaliar o componente por positivo (100%)
afirmam que ele é util e benéfico para a interacdo, ocorrendo a avaliacdo de sua

utilidade.

A maior parte dos respondentes (72.72% da amostra) indicou que o foco de
avaliacdo é destinado para a sua funcionalidade, usabilidade e o resultado apés a
interacéo, indicando o FAB sendo avaliado de acordo com o foco em suas atividades,

confirmando a qualidade pragmatica percebida no FAB.

Componente C (Bottom Navigation)

Ao avaliarem a interagdo com a bottom bar, os individuos em sua maioria alegaram
ter tido uma interacdo positiva, enquanto apenas um indicou o contrario, resultando

no mesmo percentual de 92.3% para respostas positivas.

As respostas do que levou a avaliar o componente como positivo levaram 75%
das respostas do usuario para a afirmativa que a bottom navigation é util e benéfico
para a interacao, relacionado a sua funcionalidade. Foi indicado por 8.33% que a
sensacdo de seguranca e bem-estar sdo responsaveis pela sensacao, e por fim

16.66% com os atributos estéticos sendo o componente avaliado como bonito.

Para a maioria dos respondentes (92.3%) que indicaram avaliar o componente
como positivo para a interacdo, os focos utilizados séo tidos pelos aspectos voltados
para o produto e a atividade. As opc¢des indicadas para a funcionalidade, usabilidade
e o resultado apods a interacdo pela maioria (66.66%) e os atributos sensiveis, como
sua cor, forma, grafismos, mudanca de cores corresponde a 33.33% (Quadro 16, p.
169).
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Quadro 16 - Avaliacédo do produto: Bottom Navigation.

Avaliacdo do Componente C (Bottom Navigation)

Spark Post 75% Utilidade 66.66% Atividade
Mobills 100% Utilidade 100% Produto
Letras.mus.br 81.81% Utilidade 54.54% Atividade

Fonte: elaborado pelo autor

Os julgamentos cognitivos dos participantes resultaram em 23;07% para a
avaliacdo negativa, e 76.92% afirmando ser positiva a relagdo usuéario-produto com o
app Mobills. Observando as respostas de 76.92% dos participantes para a avaliacdo
positiva, 0 mesmo percentual indicou que é pelo motivo do componente ser util e

benéfico para a interagao.

E finalizando a designagéo para os focos, 72.72% dos individuos afirmaram
gue a funcionalidade, usabilidade e resultados apés a interagdo foram a forma pela
qgual é possivel atribuir valores positivos a interacdo com o0 componente, assim

indicando o foco na atividade como o0 maior responsavel por avaliagdes positivas.

Quanto a bottom navigation do app Letras.mus.br os participantes indicaram
novamente avaliar como positiva a interacdo destinando 84.61% das respostas e
negativamente recebendo 15.38% das afirmacgdes. Entre as afirmacfes positivas, a
ocorréncia de respostas para a utilidade e beneficio para a interacao recebe o maior

percentual de respostas com 81.81%.

Entre os trés focos diferentes os participantes que avaliam positivamente direcionaram
suas respostas para a funcionalidade, usabilidade e resultados obtidos ao final da

interacdo com o componente destinando 54.54% das respostas.
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CAPITULO5 | DISCUSSOES e CONCLUSOES

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados dos estudos realizados com o0s
componentes dos aplicativos Adobe Spark Post, Mobills e Letras.mus.br, iniciando
com as discussdes acerca dos resultados do experimento (subsecéo 5.1), seguidos
pelos resultados das avaliacbes utilizando a base da seméntica do produto e as
avaliacoes afetivas (subsecdo 5.2). Por fim, sdo exploradas a aplicabilidade e
extensdo dos estudos e da proposicao para pesquisas futuras nas subsecdes 5.3 e
5.4 respectivamente.

5.1 Sobre as Tabs

As Tabs tém suas qualidades percebidas pelas auras de efeito pragmatico ao primeiro
contato com os usuarios. Ao final da interacéo, provoca mudancas na percepc¢ao de
poucos participantes, ndo sendo suficiente para retirar das Tabs o beneficio percebido

por suas caracteristicas no momento inicial da relagédo usuario-produto.
Apos a andlise, ficou evidente que:

A) Atributos comportamentais Sao responsaveis por provocar em maior percentual de
usuarios experiéncias afetivas de maior nivel (gostar mais e extremamente) quando

comparados com as qualidades viscerais.

B) Reacdes afetivas de maior nivel em maior parcela da populagcédo coletada estédo
relacionadas a affordance no atributo forma, alcance, acessibilidade, e comunicacéo
da funcdo com os maiores percentuais de ocorréncia nos usuarios do app Mobills. O
Feedback visto na “reacdo ao toque e animac¢des”, e “tempo e coeréncia de resposta”,
foi apontado pelos usuarios do Letras.mus.br com o maior percentual de satisfacédo
de maior nivel visceral e a mesma porcentagem entre os usuarios dos trés apps no

nivel comportamental.

C) Qualidades de Categorias e Metaforas visuais percebidas nos atributos “Cor” e
“sombras”, apresentam baixo destaque representativo. Isso se deve ao fato dos
usuarios compreenderem a cor como um elemento estético sem grandes relacbes

com o produto (exceto no app Mobills, em que boa parte dos usuarios afirmam
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perceber a relagdo da cor azul com a identidade visual do app), e a sombra por ser

um elemento imperceptivel ou de interpretacéo incerta.

D) Entre as Metonimias e Coeréncia encontradas nos “textos ou sinais graficos” e na
“forma que cumprem as tarefas”, a percepcao de que a tarefa foi cumprida despertou
reacdes positivas de maior nivel nos trés apps, enquanto as metonimias
desempenhadas pelos textos e sinais graficos tem o maior percentual no Mobills, que
entre os trés é o Unico que utiliza de estrutura diferente ao ter icones em sua

composigao.

E) O componente no todo provocou sensacgdes positivas altas nos trés casos, com
destaque para o Mobills, que apresentou 0s maiores percentuais da amostra

indicando gostar muito ou extremamente de todos atributos do componente.

F) Elementos que compdem as Tabs foram responsaveis por tornar o esfor¢co cognitivo
extremamente baixo, nos trés apps. Resultando na comunicacao sobre o que € e para
0 que serve muito alta nos apps Spark Post e Letras.mus.br. Os individuos que
utilizaram o Mobills, indicaram que a comunicacdo se divide entre muito alta e
extremamente alta, sendo o Unico componente que apresenta icones graficos

direcionados a aspectos da metonimia.

Tabs despertaram nos participantes 100% de reacdes de prazer positivo
durante a interacdo dos usuarios com o produto, sendo nos trés apps provocadas
pelas qualidades de relacbes antropomorficas e de reacdo do sistema ao usuario.
Sendo a primeira vista nos apps Spark Post e Letras.mus.br evidenciado pela
affordance, e ao final no Mobills pelo feedback, servindo de meio para se atingir a

satisfacdo com componente.

Por fim, a avaliacao cognitiva realizada pelos usuarios (ocorrendo apenas uma
avaliacdo negativa no app Letras.mus.br) indica que o componente ap0s a interacao
€ percebido por sua utilidade e beneficios decorrente do seu uso, tendo o foco dos
individuos direcionados a atributos funcionais, uteis e ao output entregue pelo sistema

como resultado da relacéo.
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Conclusao sobre as Tabs

Reac0bes afetivas provocadas pela interacdo dos individuos com o componente Tabs
sdo em maior parte de qualidade positiva, tendo por maior influéncia durante toda a
interacdo do usuario os feedbacks visuais e affordances do sistema. Sendo assim, as
reacOes positivas dos usuérios ocorreram atraves das reagdes visuais durante a
interacdo, tendo o maior percentual voltado a qualidade estética dado pelos usuéarios
do app Mobills.

A configuracdo das Tabs no app Mobills é entendida pelo componente Picker,
um componente geralmente usado para navegar entre dias e meses de um sistema
de calendarios. Quando observada as respostas para “textos e sinais gréaficos” os
icones graficos despertam grande percentual de respostas entre os participantes,
indicando que a metonimia é responsavel por intensificar a qualidade visual e por

consequéncia a ser mais agradavel a usuarios.

5.2 Sobre os Floating Action Buttons (FAB)

O componente provocou ao primeiro contato na maioria dos usuarios a percepcao de
auras de efeito pragmatico nos apps Spark Post e Letras.mus.br, e heddnico no
Mobills. Ao final apenas um dos participantes que utilizaram os apps Spark Post e
Letras.mus.br afirmou ter alterado sua percepcéo, tendo respondido anteriormente
respectivamente pragmatico (agora afirmando ser hedénico), e hedbénico (ao final

indicando ser pragmatico).

Seis individuos que interagiram com o app Mobills, afirmam mudar sua
percepcao apods a interacdo, sendo que trés dizem ser pragmatico e outros trés ser

hedobnica.
As analises acerca do componente resultaram no seguinte:

A) Percentuais de atributos do nivel comportamental séo percebidos na maioria das
reacbes afetivas dos usudérios dos apps Spark Post e Letras.mus.br quando
comparadas com as de nivel visceral. O Mobills recebeu as maiores porcentagens
para caracteristicas relacionadas ao nivel ligado a estética, confirmando a forca da

aura de efeito hedbnico percebida ao inicio da interacéo.
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B) Os maiores percentuais de reacgdes afetivas foram destinados a “forma” e “reacao
ao toque” do app Mobills de nivel visceral, relacionado com a affordance e feedback.
Para os utilizadores do Letras.mus.br, o “alcance e acessibilidade”, “tempo e
coeréncia da resposta” e a qualidade de “cumprir a tarefa” foram percebidos por alto
namero de participantes, todos afirmando gostar muito dos atributos relacionados ao
nivel comportamental e as qualidades de affordance e coeréncia do sistema. As
affordances percebidas nos dois componentes atuam em niveis distintos, sendo a do
Mobills percebida visualmente e a do Letras.mus.br decorrente da interagao.

O Spark Post apresentou o maior niumero de individuos sentindo gostar muito
e extremamente dos atributos de “cumprir a tarefa” e “comunicagdo da funcéo”,
indicados pela coeréncia e categoria do componente.

C) Atributos de “cor’ e “sombra” (referentes a categoria por caracteristicas e a
metafora visual) receberam o0s menores percentuais entre os atributos quando
avaliados por usuarios do Spark Post e Letras.mus.br. Os usuarios do Mobills
afirmaram perceber a relagéo das cores utilizadas no componente com a identidade
visual do app, sendo o uso do azul uniforme e presente em outros elementos da
interface, assim indicado por 46.15% dos participantes que afirmaram gostar
extremamente. As sombras ndo foram percebidas pela maioria dos usuarios em todos
0s apps. Entretanto, provocou na maioria de usuarios sensacoes positivas altas nos
utilizadores do Mobills, e nos outros apps leva a reacfes neutras.

D) “Textos e sinais graficos” sdo metonimias e conferem ao componente a coeréncia
do sistema. Para os participantes, as experiéncias provocadas por esses elementos
sdo de nivel muito alto de satisfacdo para a maioria dos usuarios. O sinal grafico de
adicdo é o mesmo para todos os apps.

Entretanto, o resultado observado no app Mobills indica que no contexto em
gue ele esta inserido, mesmo o maior percentual sendo destinado a satisfacéo
extrema, esse numero ndo atingiu 40% dos individuos que o utilizaram. Mais da
metade dos usuarios do Letras.mus.br indicaram gostar muito desse atributo.

E) Em sua totalidade, os FABs provocaram a sensacdo alta de satisfacdo sendo
indicado pela maioria dos usuérios dos apps que gostaram muito do componente, com
destaque para o Letra.mus.br, que recebeu 69,23% das indicacdes.

F) O esforgo cognitivo para compreender o componente foi extremamente baixo, de

acordo com a maioria dos participantes que utilizaram o Spark Post e Letras.mus.br,
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e muito baixo para os que usaram o Mobills, mesmo os componentes tendo as
mesmas caracteristicas, diferenciados apenas pela cor.

Entretanto, quando analisado em conjunto com a comunicacgéo sobre o que €,
para que serve, e com a semelhangca com outras coisas, 0s baixos percentuais
indicaram ser muito ou extremamente alto, indicando que a responsabilidade pela
baixa carga cognitiva para compreender o componente ndo foi proveniente dessas
caracteristicas.

Para a maioria dos usuarios dos apps, os FABs provocaram durante o uso
sensacOes positivas de prazer, tendo apenas no Mobills todas as respostas dos
participantes para essa reacao. Nos apps Spark Post e Letras.mus.br ocorrem uma e
trés afirmacdes para a reacao negativa.

De acordo com as respostas, 0 motivo para se despertar a sensacao de prazer
foi relacionado ao prazer fisico proveniente da satisfacdo tanto pela affordance do
componente quanto pelo feedback. Em todos os casos, foi o Unico a atingir todos os
participantes, anteriormente visto apenas pela aura de efeito hedonico.

Por meio da avaliagdo cognitiva, os usuarios indicaram pela maioria das
respostas que o0 componente € satisfatorio, com 100%, 92,3% e 84,61%,
respectivamente para os apps Mobills, Spark Post e Letras.mus.br. Os motivos dessa
avaliacdo deveram-se a percepcao do beneficio e utilidade dos FABs, direcionando a
avaliacdo para a atividade.

Tal avaliacao foi decorrente das qualidades funcionais e de usabilidade pelas
respostas dos usuarios do Spark Post e Letras.mus.br. Ja para os que usaram o
Mobills, os atributos que levaram a avaliacao focada na atividade foram relacionados
aos atributos fisicos visuais do componente, tendo o foco respectivamente na

atividade e no produto.

Concluséao sobre os FABs

No geral, os FABs despertaram sensacdes positivas nos usuarios durante a interacao,
sendo influenciados por caracteristicas de uso mais evidentes nos apps Spark Post e
Letras.mus.br, e estéticas no produto Mobills. Essas percepc¢des ocorreram durante
as etapas de relacao usuario-produto, e se mantém com os mesmos focos durante

elas.
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Os fatores comunicacionais que mais desempenharam reacdes positivas de
maior nivel foram o feedback e a affordance do FAB presente no app Spark Post. Para
0s demais appsn as qualidades praticas a coeréncia do sistema juntamente com 0s
fatores vistos no Mobills foram responséaveis por levar o usuario a maiores reacdes

afetivas com o componente.

Feedbacks e affordances foram os provocadores de sensagfes nos trés
artefatos por lidar com o meio digital que recorre a metéfora para fazer alusédo ao meio

fisico e assim tornar o sistema compreensivel para o usuario.

5.3 Sobre as Bottom Navigations
As percepcdes dos usuarios quanto as qualidades durante o primeiro contato com o
produto provocaram a maioria das respostas que confirmam as Bottom navigation
sendo vistas por auras de efeito pragmatico, com baixo percentual de afirmacdes que
elas possuem caracteristicas de qualidades hedonicas.

As avaliagdes indicam que:
A) Quando comparadas, as qualidades de nivel comportamental apresentam
sobreposicao a visceral, com destaque para o Spark Post com o qual a maioria afirmou
vivenciar a experiéncia com satisfacao extrema.
B) Coeréncia e metonimia despertaram sensacdes positivas em maior numero de
participantes, vistos pelos atributos “textos e icones gréaficos”, com respostas para
gosto extremamente no Mobills e gosto muito para Letras.mus.br, enquanto a
coeréncia € dada pelo “cumprimento da tarefa” e “comunicacédo da funcao”, com os
maiores numeros percentuais para usuarios do Spark Post que dizem gostar
extremamente e para gostar muito por utilizadores do Letras.mus.br.
C) Feedbacks séo vistos com maior potencial de despertar sensacdes positivas nos
trés apps, sendo que para os usuarios do Mobills e Spark Post, o primeiro pelo nivel
visceral (reacdes visuais ao toque) e o segundo pelo comportamental (tempo e
coeréncia da resposta), o componente foi percebido entre muito e extremamente
satisfatorio.
D) Affordances provocaram reacdes positivas de nivel alto, alcancando a sensacao

de gostar extremamente no Spark Post relacionada a qualidade comportamental do
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Design. Entretanto, quando vistas pelo nivel visceral, individuos que usaram o mesmo
aplicativo afirmaram que gostam moderadamente da forma.

As demais bottom navigations dos apps Mobills e Letras.mus.br provocaram

maior quantidade de sensacdes de gostar muito do atributo visceral.
E) A Bottom navigation do app Spark Post foi capaz de provocar reacbes mais
intensas relacionadas a qualidade pratica do componente. Quando vista pela
qualidade estética, as respostas variam entre gostar moderadamente e
extremamente. Ao inicio da interacdo, esse mesmo componente provocou O maior
percentual entre os trés de percepcdes hedbnicas e menor de pragmatica.

O produto Mobills foi inicialmente percebido pelo maior percentual entre os trés
apps por sua aura de efeito pragmatico, entretanto provocando o menor percentual de
reacdes positivas de nivel mais alto direcionados a qualidade pratica.

F) Com relacéo a percepcao geral dos componentes, 0s maiores percentuais tem as
reacdes entre gostar moderadamente e extremamente, tendo a ordem crescente nos
apps Mobills, seguido pelo Letras.mus.br e por fim o Spark Post. Comparando esse
resultado com as avaliacbes individuais dos atributos, foi visto que qualidades
pragmaticas tendem a provocar maiores sensacoes de satisfacdo aos usuarios.

G) Do mesmo modo, o esforgo exigido se apresenta de muito a extremamente baixo
entre 0s usuarios, novamente com o Spark Post percebendo a comunicacdo mais alta
em maior percentual de individuos juntamente com o Letras.mus.br. A comunicacéo
sobre 0 que ele € e a semelhanca com outras coisas possuem percentuais de
respostas compativeis com a questdo anterior, apresentando coeréncia entre as
respostas dos usuarios.

Bottom navigations provocaram sensacfes positivas em maior parte dos
participantes. A maioria das respostas apontaram para 0 prazer vivenciado estar
relacionado as caracteristicas de uso do componente ligados a affordance e feedback
do sistema, direcionando ao prazer fisico do usuéario.

Percentuais semelhantes aos encontrados foram percebidos em respostas
para qualidades pertencentes a prazeres de outras caracteristicas. Para alguns
usuarios do app Mobills, a semelhanca da bottom navigation provocou satisfacées, e
para usuarios do Spark Post e Letras.mus.br a facil compreensédo do componente foi

responsavel por isso, levando respectivamente a prazeres psicoldgicos e ideoldgicos.
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Avaliacdes cognitivas das bottom navigations receberam o0s mesmos
percentuais anteriormente dados para os prazeres provocados pelo produto para as
sensacoOes positivas decorrentes da interacdo com o componente, tendo como motivo
principal a utilidade e beneficio do componente.

Justificando o motivo das respostas os usuarios indicaram que o foco utilizado
para avaliar a parte do app como benéfica e util foram suas qualidades funcionais e
de usabilidade, percebidos apdés a interacdo com o componente.

Concluséo sobre os Bottom navigations

Bottom navigations foram percebidas do momento inicial da interag&o ao final por suas
gualidades praticas, tendo no Spark Post os maiores percentuais de respostas dos
usuarios direcionados a gostar extremamente de seus atributos de nivel
comportamental, confirmando o alto nimero de individuos que indicaram a percepc¢ao

de auras de efeito pragmatico do componente.

Metonimias, feedbacks (no nivel visceral) e a coeréncia do sistema foram os
principais responsaveis por provocar sensacoes positivas nos usuarios dos trés apps,

indicando as sensacdes positivas de maior nivel e em maior percentual.

5.4 Discussoes e consideracdes finais

Os resultados do experimento indicaram que a abordagem e a organizacdo das
etapas dos principios afetivos (Auras de efeito, Design emocional, Prazer com
produtos e Avaliacdo do produto) possibilitou a avaliacdo das rea¢des do usuario com
os atributos de niveis distintos e em momentos diferentes da interacdo usuario-

produto.

As etapas permitiram que fosse verificado o0 modo que o componente é
percebido pelo usuério do ponto devido a: compreender a representacdo que o
componente provoca no usuario por meio de suas caracteristicas; entender a forma
gue cada atributo relacionado aos niveis de percepcéo levam a uma determinada
reacao positiva ou negativa; distinguir que tipo de satisfagdo o componente leva o

usuario a alcancar por seu uso; e certificar o “como?” e “porque?” das avaliacoes.
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A avaliacdo semantica e a sua relagdo com os resultados do experimento
deram suporte a compreensdo do que é percebido pelo usuéario nos atributos
isoladamente que levam a determinada reacdo afetiva, complementando as

avaliacOes afetivas dos individuos por caracteristicas de comunicac¢éo da forma.

Ao concluir os experimentos as evidencias levam a perceber que a avaliacao
semantica em conjunto com as reacgdes afetivas dos usuérios € positiva para a
avaliacdo da interface gréafica em aplicativos, ampliando a possibilidade de exploracéao
de dados coletados considerando uma abordagem complementar entre sentimento e

comunicacao.

Os resultados apontam para a consisténcia das percepcdes dos primeiros
momentos da interacdo ao final da avaliacdo, com alteragbes na compreenséo
durante as etapas do contato com os aplicativos. As auras de efeito presentes ao inicio
determinam e direcionam o que é percebido como benéfico pelos individuos durante
as fases seguintes, o efeito heddnico é superior em apenas um dos casos entre 0s

nove componentes, enquanto isso o efeito pragmatico € dominante entre os usuarios.

Comparando com os dados levantados a respeito do design emocional, as
caracteristicas comportamentais sdo dominantes sobre as viscerais, entretanto os
atributos visuais dos componentes oferecem suporte para as percepcdes de
gualidades praticas, influenciando nos prazeres percebidos integralmente como

fisicos em todos os aplicativos.

Quando os componentes sdo avaliados ao final, os direcionamentos sdo dados
a sua utilidade em todos os casos, indicando que os usuarios prezam pela utilizacéo
sobre outras caracteristicas. Os focos na atividade sdo predominantes em todos os
componentes, sendo diferente apenas na Tab do Spark Post, e no FAB e Bottom

navigation do Mobills, que tem foco no produto.

Assim, as etapas de avaliacdo de produtos em busca das respostas com
usuarios geralmente tém base avaliativa nas caracteristicas da usabilidade do
sistema. Aqui é proposto que o foco em qualidades afetivas e significativas sejam
complementares a usabilidade, resultando em respostas que integram aspectos da
interacdo que visam verificar a eficacia e a eficiéncia de atributos distintos das partes

do artefato.
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A utilizacdo da ferramenta para avaliacao afetiva de componentes da interface
gréfica apresentou potencial para ser aplicado em etapas do projeto e apls a
finalizagdo do produto, estando relacionado a melhoria do artefato pela qualidade
afetiva. Em ambas as etapas o elemento humano € essencial para o direcionamento

do produto e sua relagdo com os individuos.

Os feedbacks dos individuos quanto as qualidades do sistema, focando a
atencéo para atributos estéticos, visuais e técnicos para desenvolver artefatos dirigido
ao design centrado no humano, possibilita o incremento ou melhoria do produto devido
a avaliacao realizada pelo usuario visar os atributos individualmente, possibilitando a
verificagdo e correcdo de inconsisténcias que resultam em uma experiéncia negativa

para o usuario.

O enfoque de avaliacbes na visdo da usabilidade muitas vezes erra por
negligenciar caracteristicas que vao além da relacdo pratica da interagcdo usuario-
produto. Avaliacbes de usabilidade tendem a buscar respostas das experiéncias
préaticas vivenciadas pelos individuos direcionadas para o que € positivo ou negativo
na interface gréafica, podendo resultar em uma visao limitada do que é vivenciado na

relacéo.

Entretanto, além do aspecto pratico das relagbes do usuario com o produto, 0s
significados dados por qualidades de comunicacao e afeto com o artefato direcionam
as avaliacOes para outras perspectivas. Assim, é ressaltada a importancia de uma

abordagem que aproxime outros métodos de avaliacdo da usabilidade na interacao.

As avaliacfes indicaram que as mensagens transmitidas pelos atributos dos
componentes resultar em sensacf6es nos individuos que por sua vez desenvolvem
relacGes afetivas com o produto, e em conjunto, a compreensao pela perspectiva da
semantica do produto, o sistema deve ir além dos aspectos pragmaticos de atingir a

satisfacdo dos individuos por meio de sua eficiéncia e eficacia.

Dessa forma, temos a primeira abordagem da usabilidade direcionada apenas
a fatores técnicos do produto, enquanto a abordagem desenvolvida nessa pesquisa
buscou fatores subjetivos das relacdes provenientes do uso com os artefatos e a
maneira que cada parte dele estd apta a provocar sensacdes em humanos,
explorando nas interfaces graficas de aplicativos 0 conjunto de aspectos praticos e

afetivos provenientes da interacdo usuario-produto. Assim, obtendo uma visdo do
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artefato por suas caracteristicas de comunicacdo e como isso afeta nas reac¢des do

usuario.

5.5 Contribui¢cdes da pesquisa

A abordagem da analise afetiva seguindo os momentos da interacdo do usudrio em
conjunto com a andlise semantica dos componentes, se mostrou-se como uma
alternativa para a avaliacdo de interfaces que propdem a relacdo com os humanos
proposta pelo DCH. As etapas vivenciadas pelos individuos com 0s componentes
explorados por cada principio afetivo e o entendimento das caracteristicas que
carregam mensagens para a compreensdo do usuario proporcionam respostas

direcionadas a “o que é sentido” e “o0 que leva a sentir”.

O gue se torna relevante para a contribuicdo deste trabalho para as areas de
interesse € o conjunto de avaliagdes na qual a semantica do produto funciona para

dar base as explicagdes dos usuarios quanto as suas sensacoes.

Para a academia, é ampliada a area de atuacdo das linhas de principios
afetivos e comunicacionais visando o estudo de interfaces graficas de aplicativos para
dispositivos moveis. Para o trabalho do designer, a utilizacdo da estrutura de
ferramentas utilizadas nesta pesquisa permite que sejam conhecidas as experiéncias
ocasionadas com determinadas caracteristicas presentes nos atributos. Para o
mercado, assim como para a academia e o trabalho do designer, o beneficio de se
aprofundar nas relacdes afetivas provenientes da interacdo do usuario com o artefato
resulta na avaliacdo e consequentemente desenvolvimento de apps direcionados as

experiéncias afetivas positivas com 0s usuarios.

5.6 Aplicabilidade e Extensédo da pesquisa
O método utilizado para essa pesquisa para avaliar componentes de interfaces
graficas em aplicativos, carece de ser testada para a avaliacdo de outros

componentes do Material Design, apps de outras categorias e sistemas operacionais.

Isso se deve ao fato do foco da pesquisa ndo estar direcionado aos produtos
analisados (Spark Post, Mobills e Letras.mus.br) mas sim as experiéncias afetivas

vivenciadas com os componentes da interface grafica. Dessa forma, a reproducéo
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dessa avaliagdo com outros componentes deve se dar apds avaliagdo semantica do

especialista e percepcao dos atributos que estao presentes nos componentes.

Por ser integrado por procedimentos de avaliagdo de produtos tangiveis, outras
possiveis utilizacdes da ferramenta podem ser voltadas para produtos de diversas

categorias, se mostrando flexivel em seu uso.

Entretanto, € notéria a necessidade de um refinamento para que a ferramenta
seja mais precisa no que busca coletar, devido ao volume de informacdes dadas pelos
participantes e pela dificuldade gerada para analisar e discutir as respostas obtidas
pelos usuérios. Visando uma melhor resolugdo, o menor nimero de questdes ou
incremento da objetividade, podem resultar em avaliagbes mais concisas dos

artefatos.

5.7 Proposicéo para pesquisas futuras

A abordagem utilizada nessa dissertacdo propoe justificar as reacdes afetivas dos
usuarios pelo que esta presente no produto através de sua qualidade de usabilidade
da semantica (KRIPPENDORFF, 2006), sendo assim necessario mais
experimentacdes. Por esse ser o primeiro momento de utilizacdo dessa ferramenta
para avaliacdo de interfaces graficas pela experiéncia por vias afetivas direcionadas
as comunicacionais, é necessario que seja aprimorada para maior e melhor

consisténcia dos dados levantados e gerado a partir dela.

Além desse fato, 0 modo como a ferramenta se apresenta permite a reproducao
da avaliacdo em outros meios, sejam fisicos ou digitais, necessitando adaptacfes das
guestdes com direcdo a atributos pertinentes para outros contextos, assim permitindo

a analise pela visao afetiva baseada nos aspectos de comunicacao.

Outra possibilidade de adaptacdo pode ser dada com a objetividade das
guestdes lidando com o produto ou componente em sua totalidade, diferente do

realizado neste estudo que visou a avaliagdo dos atributos isoladamente.

Durante o desenvolvimento do formulario de respostas, foi compreendido que
mesmo a pesquisa ndo tendo como objetivo propor uma ferramenta para avaliacao de
componentes de produtos digitais abordando sensacdes, o resultado indica além das

7

respostas dos usudarios que é a meta proposta foi desenvolvida uma possivel
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ferramenta para aferir interacdes de usuarios por intermédio das reacgdes afetivas dos

usuarios.

Entretanto, € necessario o aprimoramento com mais testes e direcionamentos
para uma proposta de abordagem mista ou quantitativa visando a mensuragéo dos
resultados, para que em conjunto com entrevistas estruturadas possibilite a obtencéo
das respostas e dados numéricos com maior precisdo sobre as reacdes afetivas dos

individuos.

O desenvolvimento das avaliagbes com os usudrios utilizou uma amostra por
conveniéncia, outra proposta seria utilizar amostragens baseadas em dados
estatisticos selecionando individuos de uma populacdo especifica com maior controle
da faixa etaria, género, grau de escolaridade, entre outros. Desse modo, verificando
como determinados grupos se relacionam afetivamente com os aspectos Vvistos nos
apps, confrontando os dados a fim de verificar a forma que a experiéncia ocorre em

diferentes amostras e o impacto causado em cada um deles.

Outra sugestdo seria focar em um determinado aspecto indicado pela
semantica do produto e o modo que essa qualidade provoca nos usuarios
experiéncias afetivas. Foi compreendido que o maior niumero de participantes tinha
reacdes mais fortes com alguns desses aspectos, a exemplo do feedback que é
explorado como responsavel por levar os individuos a terem relacdes intensas com o

componente, seja pelo aspecto estético ou pratico.

Para expansdo da caracteristica da pesquisa, proponho que € importante
futuramente abordar as experiéncias negativas vivenciadas, que apesar de gerar
baixa quantidade de informacdes, possui dados que podem ser relevantes para
compreender como desenvolver produtos ou componentes que provoguem nos

usuarios o maior niumero de sensacdes positivas.
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APENDICE A Componentes do Material Design

Navegadores, bot6es, botbes flutuantes, cards e etc., sdo elementos utilizaveis pelo
Material Design, seguindo regras para padronizacao proporcionado por este conceito
visual.

Desse modo, sao entregues aos designers componentes para desenvolvimento
e parametros para serem seguidos tanto na forma como na aplicacdo e movimento
gue esses elementos devem apresentar. A seguir serdo apresentados elementos de
acordo com a ordem com que estdo disponiveis na sessdo de componentes do

Material Design.

App bars: bottom

Barras inferiores contém acdes aplicadas ao contexto da tela atual apresentada na
interface grafica (GOOGLE, 2019). Servem de meio para disponibilizar elementos de
navegacdo e acOes chave para a interacdo, incluindo controles de menu de

navegacao e Floating Action Button (Figura 30).

Figura 30 - App bar: bottom

Fonte: Google (2019)

As barras apresentam layouts diferentes quando possui a presenca de um FAB
o0 botdo pode ser centralizado no componente, posicionado na lateral direita ou

inserido na barra, e também € presente sem a utilizacdo do FAB.
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App bars: top

A barra superior, tal como a inferior, exibe informacdes e acdes relacionadas a tela
atual. Fornece conteudo e acdes relacionadas ao que é apresentado no restante da
interface do aplicativo, podendo se transformar em uma barra de acéo dependendo

do contexto de uso (Figura 31).

De acordo com a Google (2019), barras de acédo contextual fornecem acdes
para itens selecionados, permanecendo ativa até que uma ac¢do seja executada ou

seja descartada.

Figura 31 - App bars: top

Page title

Fonte: Google (2019)

Backdrop

O backdrop é composto de duas superficies: consistindo em uma camada de fundo,
uma camada frontal e um subcabecalho opcional, sendo exibido em largura total e
contendo os conteudos principais (Figura 32, p.196). A camada de fundo exibe acdes
e contexto, e estes controlam e informam o comportamento e conteudo da frontal
(GOOGLE, 2019).



196

Figura 32 - Backdrop

Page title

Subheader

Two-line item
¢ ¥

Secondary line text

Fonte: Google (2019)

Banners

Banners exibem mensagens relevantes e agfes opcionais relacionadas ao que é
apresentado. Exibindo mensagens importante e sucintas, necessitando de uma acgao

do usuario para que seja descartada (Figura 33).

Figura 33 - Banners

Recipe box <

Your password was updated on your other device.
Please sign in again.

CONTINUE AS A GUEST SIGN IN

. &
X'

019)

Sado exibidas na parte superior da tela, abaixo da App bar de aplicativos,
permitindo que usuarios ignorem ou interajam com eles a qualquer momento
(GOOGLE, 2019).
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Bottom navigation

A Navegacdo inferior € representada por uma barra funcional na parte inferior do
layout, fornecendo uma navegacéao rapida para funcdes ou sessdes diferentes (por
exemplo: home, sobre, contato, etc.). De acordo com o Google (2019) é projetado
principalmente para uso em aparelhos moveis (Figura 34).

Em telas maiores, como a area de trabalho de um computador desktop ou

notebook o efeito do bottom navigation pode ser apresentado como uma barra de
navegacao lateral.

Figura 34 - Bottom navigation

Fonte: Google (2019)

Buttons

Buttons se apresentam de diversos modos, sendo o tipo utilizado é determinado pela

acao a ser executada, se adequando ao contexto no qual aparece.

Sao disponibilizados em trés categorias: text, outlined, contained e toggle,
destinados a contextos de uso especificos (Figura 35).

Figura 35 - Buttons

BUTTON BUTTON BUTTON

Text button Outlined button Contained button Toggle button

Fonte: Google (2019)
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Buttons: floating action button

O Floating Action Button (FAB) representa a acao principal de uma tela. Um FAB
executa agfes mais comum em uma tela, aparecendo na frente de todo o conteudo
do layout, normalmente como uma forma circular com um icone (de acordo com o
contexto de uso) no centro (Figura 36). Os FABs s&o apresentados em trés formatos:

regular, mini e estendido.

Figura 36 - Buttons: floating action button

(‘ Recipe to try
¢+ Britta Holt — We should eat this: grated

Giants game
David Park — Any interest in seeo

= That traclkl

Fonte: Google (2019)

Cards (Cartdes)
Cartdes sdo elementos que servem como base para outros elementos. Podem conter
uma foto, um texto ou link sobre um determinado assunto, apresentando elementos

de tamanhos variados, como fotos e legendas de comprimento variado (Figura 37).

Figura 37 - Cards

Title goes here
Secondary text

Greyhound divisively hello coldly wonderfully
marginally far upon excluding.

ACTION 1 ACTION 2

Fonte: Google (2019)



199

Os cards podem compor um layout quando em um mesmo plano. Sao um meio

conveniente de exibir conteudo composto de elementos diferentes (GOOGLE, 2019).

Chips
Um chip é um elemento que representa informacdes de contato de maneira compacta,
pode conter foto, texto, um icone ou um contato e informacdes breves (Figura 38).

Figura 38 - Chips

Compose

heyfromrachel@gmail.com v
To 1 Peyton Smith
Subject

Message
Fonte: Google (2019)

Data table (Tabela de dados)

Sao tabelas de dados que podem ser incorporadas em uma superficie (como um
card). S8o compostos pela capacidade de consultar e manipular dados, podendo
exibir ferramentas de navegacao e manipulacdo de dados na parte superior e inferior
(Figura 39, p.200).



Dessert (1009 serving)

Frozen yogurt

Ice cream sandwich

Eclair

O 0O 0 O O

Cupcake
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Figura 39 - Data tables

Calories Fat (g) Carbs (g) Protein (g)
159 6.0 24 4.0
237 9.0 37 4.3
262 16.0 24 6.0
305 3.7 67 3.9

Fonte: Google (2019)

Uma tabela de dados contém uma linha de cabecalho no topo que lista os

nomes das colunas, seguidas pelas linhas dos dados e caixas de selecéo, que devem

acompanhar cada linha se o usuario precisar selecionar ou manipular dados.

Dialogs (Dialogos)

Dialogs contém texto e controles de interface. Eles mantém-se em foco até serem

dispensados quando uma a¢éo necessaria é tomada. Para a Google (2019), o uso de

didlogos deve ser feito com moderacéo porque eles séo interruptivos. Sao utilizados

como interrupcdes que informam sobre uma situacéo, exigindo reconhecimento e

confirmacado por uma escolha do usuario. (Figura 40).

Figura 40 - Dialogs

Reset settings?

This will reset your device to its
default factory settings.

CANCEL  ACCEPT

Fonte: Google (2019)
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Dividers
Ajudam a organizar o contetdo da pagina e hierarquiza em blocos individuais. Quando
se mostram por preenchimento total enfatizam areas de conteldo separadas me

secdes que exigem uma diviséo visual mais distinta.

Os divisores ajudam os usuarios a entender como o contetdo € organizado,

estabelecendo ritmo e hierarquia em uma pégina (Figura 41).

Figura 41 - Dividers

; Brunch this weekend?
= Ali Connors — I'll be in your neighborhood

doing errands this weekend. Do you want...

‘ Summer BBQ
»/  to Alex, Scott, Jennifer — Wish | could

come, but I'm out of town this weekend.

Fonte: Google (2019)

Image list

Uma lista em grade consiste em um padréo repetido por células organizadas formando
um layout, seja ele vertical ou horizontal. Image lists sdo utilizados para expor tipos
de imagens semelhantes, ajudando a favorecer a compreensdao visual do contetdo

gue eles contém (Figura 42, p.202).

E adequado para apresentar dados homogéneos, geralmente imagens, e €é

otimizada para compreensao visual e diferenciacéo entre tipos de dados semelhantes.

List
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As listas sé@o constituidas por colunas continua de linhas com dados, onde cada linha

contém um bloco de informacdes. Sdo adequadas para tipos de dados semelhantes.

As listas servem para apresentar um tipo de dado homogéneo ou conjuntos de
tipos de dados, como imagens e texto. Elas séo otimizadas para melhor compreenséo
de leitura enquanto diferenciam entre tipos de dados semelhantes ou qualidades
dentro de um unico tipo de dados (Figura 43).

Figura 42 - Image List

Fonte: Google (2019)

Figura 43 - Lists

Info

[N Two-line item 01
Secondary text

o Two-line item 02
Secondary text

‘ Two-line item 03

Secondary text

Fonte: Google (2019)
Menus
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Menus surgem pela interagdo com um botdo, exibindo uma lista de opgdes. Esses
botdes sdo representados através de icones graficos ou textos. Um menu € um
elemento temporario que aparece na interacdo do usuario com um botéo. Ele contém
pelo menos dois itens de selec¢éo.

Cada item de menu consiste em uma opgdo ou acao que afeta o aplicativo, a

visualizacao ou os elementos selecionados em uma exibicao (Figura 44).

Figura 44 - Menus

ltem 1
ltem 2
Item 3 » Item 1
Item 4 Item 2

Item 3

Fonte: Google (2019)

Navigation drawer

Navigation drawers fornecem acesso a funcionalidades dos aplicativos, como
a mudanca entre contas e acesso as configuracdes (GOOGLE, 2019). Elas podem se
manter permanentes na tela ou serem controladas pelo icone de menu. Esse
componente permite aos usuarios o0 acesso simultdneo a conteudo do aplicativo
(Figura 45, p.204).

Progress indicators
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Sao indicadores visuais animados, devem ser usados para representar
operagdo que estdo sendo carregadas pelo sistema, como por exemplo, uma

operacao de atualizacdo exibe uma barra de atualizacdo ou um circulo de atividades.

Séo representados de dois modos: indicadores determinados exibem quanto tempo
uma operacdo levara, e indicadores indeterminados visualizam um tempo de

espera nao especificado (Figura 46).

Figura 45 - Navigation drawer

Sandra Adams

sandra_a88@gmail.com -
[ ] My Files
- Shared with me
) ¢ Starred (i ]
Fonte: Google (2019)
Figura 46 - Progress indicators
Outlined button Toggle button

Fonte: Google (2019)

Selection controls
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Se apresentam por trés tipos de controles de selecado: caixas de selecdo que
permitem a selecdo de varias op¢Bes de um conjunto, botdes de opcdo permitem a
selecdo de uma Unica opc¢ao e interruptores permitem que uma selecdo seja ativada
ou desativada (Figura 47).

Figura 47 - Selection controls

Settings

Checkboxes

Line item selected

O Line item unselected

Radio buttons

O] Line item selected

O Line item unselected

Switches

Line item on .

Line item off

Fonte: Google (2019)

Sheets: bottom
Esses elementos tem a funcdo de suporte para outros elementos funcionais,
existem dois tipos principais de folhas de fundo: Folhas de fundo modais sao

alternativas utilizadas para menus ou dialogos simples, também podem apresentar
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conteudo como links diretos de outros aplicativos, e Folhas inferiores que

apresentam conteudo do aplicativo.

A elevacdo dada pela sombra ou mudancga na claridade da tela distingue a

modal de folhas inferiores. Folhas de fundo modais ficam em uma elevacao maior do

gue o contetdo do aplicativo. Enquanto folhas inferiores ficam na mesma elevacéo

que o aplicativo e se integram ao seu contetdo (Figura 48).

4

(o)

Sheets: side

Figura 48 - Sheets: bottom

Share

Get link

Edit name

Delete collection

Fonte: Google (2019)

As side sheets sao superficies com contetdo suplementar localizados na lateral

esquerda ou direita da tela (GOOGLE, 2019), usadas principalmente em layouts para

tablets e computadores, 0 uso desse componente permite o complemento do

conteudo da tela (Figura 49, p.207).

Sliders
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Sao controles deslizantes ideais para ajustar configuragdes que refletem niveis de
intensidade, como volume, brilho ou saturacéo de cores. Sliders podem conter icones
em ambas as extremidades da barra que refletem a intensidade do valor (Figura 50).

Figura 49 - Sheets: side

Labels

[J Events
Personal
Projects
[ Reminders

[J Work

Fonte: Google (2019)

Figura 50 - Sliders

Fonte: Google (2019)

Snackbars
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Snackbars contém uma Unica linha de texto e séo relacionados as operacdes
exercidas pelo usuério, sdo usadas como sistema de mensagem rapida do sistema,
surgem na area inferior do layout por algum tempo e desaparecem por si S6 ou apos
uma confirmacao do usuario (Figura 51).

Figura 51 - Snackbars

Can't send photo. Retry in 5 seconds.

Fonte: Google (2019)

Tabs

Tabs permitem a organizacao do contetdo por conjuntos de dados ou aspectos
funcionais de um aplicativo. S8o apresentadas como uma unica linha acima do
contetdo associado. Os roétulos das guias devem descrever o conteudo atraves de

texto, icones ou o conjunto de texto e icone (Figura 52, p.209).

Figura 52 - Tabs
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Text fields (Campos de texto)

Campos de texto normalmente se localizam em formularios, mas podem

aparecer em outros locais, como dialogs ou areas de pesquisa (Figura 53).

Figura 53 - Text fields

< Description

Title

Vintage Dress

Price Location

$10 |Placeholder text

NAannarintian

Fonte: Google (2019)

Tooltips
Tooltips identificam um elemento quando séo ativadas, sdo guias que contém

um breve texto auxiliar sobre a funcéo de determinado elemento (Figura 54, p.210).

Figura 54 - Tooltips

(]

I il

Align center

Fonte: Google (2019)
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O Material Design ainda oferece direcionamentos e principios a serem seguidos
para o movimento dos elementos do layout, levando em conta a duracao e suavidade,
a transformacdo do material, sua “coreografia” (relacionada ao caminho percorrido
durante a acdo de movimento) e customizacao criativa, que oferece ao designer

suporte para alterar as acdes de transicdo ou modificacdo do material.

Estilo, com cores, icones, imagem, tipografia e escrita a serem
empregadas no projeto. Layout, apresentando os principios, unidades de medida e
estrutura. Usabilidade, acessibilidade e bidirecionalidade, para usuarios com
necessidades especiais ou de culturas com leitura da direita para a esquerda. E

recursos de outras ferramentas para auxilio ao designer usuario do Material Design.
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APENDICE B Questionario piloto versidol

Produto:1( ) 2( ) 3( )
Componente: A( ) B( ) C( )
Participante N°:

Idade: Género:

1.a —Sensacoes obtidas pela percepc¢ao atribui juizos devido a suas caracteristicas, 0
gue vocé acha desse componente? (3 ou 4 palavras)

1.b - Quais caracteristicas do componente te levam a dar essas respostas?

2.a — Produtos ou suas partes séo bonitos ou feios, possuem caracteristicas em suas
formas, cores, texturas entre outros conceitos visuais que levam a contemplagcéo ou a

rejeicdo. Em uma escala, como vocé se sente quanto as qualidades visuais do

componente?
- I ) o
£ 3 z 5 | S g
3 2 £ e | g e = E 3
E 2 S S |2 ¢ |23 |23 o e £
@ = o 3 n £ N © 17 n @
o E o o o & © o S S B 9 S £
=) = = 9@ = 0 > o o o @ (o)) > o
o = 7} ® O o -z e 3 QT o O N 7
o ¥ o o © o g o 9 o g v 9 oy o B
O o o © E ¢qO = Z © a = QA g ¢ AQO 0O o

2.b - Quais caracteristicas do componente te levam a perceber essa qualidade?



212

3.a — Artefatos séo faceis ou dificeis de usar, possuem uma boa ou ma acessibilidade
e também podem ser compreensiveis ou incompreensiveis. Em uma escala, como

vocé se sente quanto as qualidades de uso do componente?

— e — o
c c c
< 2 % %o % % £ o
3 )

5 | E g 2122 /82 88| % |8¢
o E o o 5 o & © 9 O g S 5 = o £
= O = — — D | O = | D (@] > o
o = 7] n O 0 = E 3 O 5 o O ) o =
o ¥ o o © o g T o o g o 9 o v B
O o o O € qO = Z © a = O E ¢ O O o

3.b - Quais caracteristicas do componente te levam a perceber essa qualidade?

4.a — Objetos possuem significados, lembram algo ou tem sentidos tanto sociais como

pessoais. Em uma escala, como vocé se sente quanto as qualidades significativas do

componente?

4+ o 4+
g Z Z o Z g
) ) e ) 8; a i) e )

5 S = o) c IS
£ 2 S © 2 |2 e¢ |25 |2 o E
@ S @ = O n £ N 17 n @
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o 2 1% D O ® = = a2 = 2 o ? = 2 9
o o o © 3% | & £ 23 | 838 g = 7 <
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4.b - Quais caracteristicas do componente te levam a perceber essa qualidade?



213

5.a - Por uma visdo global das caracteristicas do aplicativo, ap6s a interagdo o

componente desperta qual tipo de reacdo afetiva para vocé?
O Reacéao afetiva positiva

O Reacéao afetiva negativa

5.b O que desperta em vocé essa reacao (Assinale de 1 a 3 opgdes)?

A () Arelacdo fisica, € um elemento alcancavel facilmente pelos dedos / O elemento

reage quando em interagcdo com ele.

B ( ) O componente tem semelhanga com coisas que ja vi em outros contextos /

Serve como meio para me sentir socialmente inserido em um grupo pelo seu uso.

C ( ) E facil de compreender para o que serve ou o que ele propde a realizar ajudando
a cumprir uma tarefa / Seus atributos cromaticos possuem significados percebidos

como apoio para o que ele propde a realizar.

D () Proporciona a satisfagéo por sentir que consigo realizar uma tarefa / Causa boa
sensacao por apresentar caracteristicas estéticas que sao compativeis com

aplicativos usados por um determinado grupo social.

5.c Quais caracteristicas do componente te levam a ter o tipo de reacéo assinalado

anteriormente?

6.a Ao final como vocé avalia a interagcdo com esse componente?
O Positivamente

O Negativamente
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6.b O que te faz avaliar esse componente como positivo?

A () O componente é util e benéfico para a interacdo / O componente passa a

sensacao de seguranca e bem estar.
B () Avaliei como um elemento bonito / Gostei de suas cores ou formas.

C () O componente excede suas expectativas gerando sensacdes de aceitacao

social.

6.c Qual dos focos vocé avalia como o que estimulou reacdes afetivas com esse

componente?

A () Os atributos sensiveis, como sua cor, forma, grafismos, mudancga de cores

durante a interacao ou sua resposta para outros sentidos (visdo, audicéo e tato)
B () Sua funcionalidade, usabilidade e o resultado apés a interacao.

C () A minha sensacao ao conseguir realizar sozinho a tarefa.

7.a —Sensac0es obtidas pela percepcao atribui juizos devido a suas caracteristicas, 0

gue vocé acha desse componente? (3 ou 4 palavras)

7.b - Quais caracteristicas do componente te levam a dar essas respostas?
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APENDICE C Questionario piloto versdo?2
Participante N°: Produto: 1( ) 2( ) 3( ) Componente: A( ) B( ) C( )
ldade: Sexo:

F M
O O
Utiliza corretivos visuais? O Sim O Nao
O Oculos O Lente de contato

M&o dominante? (O pesta () canhota

Envergadura da mao cm

Possui ou utiliza smartphone com sistema operacional Android? O Sim O Nao

Como vocé considera sua familiaridade com o uso de smartphones?

O N&o sou familiarizado O Uso regularmente O Sou familiarizado

1.a - O que vocé acha desse componente? (3 ou 4 palavras)
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aluswewallxa

o1sobsaq

Iluswewallxa

o1sofsaq

olinw o)sobsaq

olnw 01sobsaq

Juswepelapow

o1sobsaq

JuswepeIapow

01s06sa(

aluaweliabl|

o1sobsaq

auawelah)|

01s06sa(

olsobsap

wau 01sob waN

o)sobsap

wau 01sob waN

aluawelabl|

01509

auawrelah|

01509

lidades visuais do componente, identifique na escala a baixo

pY

Juswepelapouw

01509

JuswepeIspow

01509

ao as qual

olinw 01s09

olnw 01s09

1.b - Quais caracteristicas do componente levam vocé a dar essas respostas?

2.a-Comrelag
sua resposta.

aluswewallxa

01509

2.b - Quais caracteristicas visuais do componente te levam a perceber essa
3.a — Quanto as qualidades de uso do componente, identifique na escala a baixo sua

gualidade?
resposta.

Iluswewallxa

01509

O/ 0000|000 0O
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3.b - Quais caracteristicas de uso do componente te levam a perceber essa

qualidade?

4.a — Quanto as representacdes e significados do componente, identifique na escala

a baixo sua resposta.

— 49 -
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4.b - Quais caracteristicas representacionais e significativas do componente te levam

a perceber essa qualidade?

5.a - Qual tipo de reacdes 0 componente provoca em VOcé?

O Reacdes positivas. O Reacdes negativas.
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5.b - O que desperta em vocé essa reacéo (Assinale de 1 a 6 opgdes)?

O O elemento é facilmente alcancavel pelos dedos

O O elemento reage quando em interagéo com ele.

O O componente tem semelhangca com elementos que ja vi em outros aplicativos
O Serve como meio para me sentir socialmente inserido em um grupo pelo seu uso.

O E facil de compreender para o que serve ou o que ele propde a realizar ajudando

a cumprir uma tarefa
O Suas cores possuem significados para sua fungao.
O Proporciona a satisfagéo por sentir que consigo realizar uma tarefa

O Causa boa sensacéo por apresentar caracteristicas visuais que sdo compativeis

com aplicativos usados por um determinado grupo social.

5.c - Quais caracteristicas do componente te levam a assinalar as afirmativas

anteriormente?

6.a - Ao final como vocé avalia a interacdo com esse componente?

O Positiva. O Negativamente

6.b O que te faz avaliar esse componente na questdo anterior?

O O componente € util e benéfico para a interacdo/ O componente ndo € util e

benéfico para a interacao.
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O O componente passa a sensacao de seguranca e bem-estar/ O componente nao
passa a sensacao de seguranca e bem-estar

O Avaliei como um elemento bonito/Avaliei como um elemento feio.
O Gostei de suas cores ou formas/N&o gostei de suas cores ou formas

O O componente excede suas expectativas gerando sensac¢des que mudam seu

pensamento quanto a si/O componente ndo excede suas expectativas.

6.c Qual dos focos vocé avalia como o que estimulou suas reacdes afetivas com esse

componente?

A () Os atributos sensiveis, como sua cor, forma, grafismos, mudanca de cores

durante a interacao ou sua resposta para outros sentidos (visdo, audicéo e tato)
B ( ) Sua funcionalidade, usabilidade e o resultado ap0s a interacao.

C () Sua sensacdo como usuario ao conseguir realizar sozinho a tarefa.

7.a - O que vocé acha desse componente? (3 ou 4 palavras)

7.b - Quais caracteristicas do componente levam vocé a dar essas respostas?
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Android?

Component
Participante N2: Produto 1 2 3 A B C
e
Idade: Sexo F M
Grau de escolaridade:
Utiliza corretivos visuais? Nao Sim Que tipo? Oculos Lente de contato
Mao
. Canhota Destra Envergadura da mao em cm:
dominante?
Possui ou utiliza smartphones com sistema operacional
Sim Nao

smartphones?

Como vocé considera sua familiaridade com o uso de

N3o sou familiarizado

Uso regularmente

Sou familiarizado

1.A - Dos grupos de palavras a baixo qual possui maior relacio com as

caracteristicas que chamaram sua aten¢io no componente (Marque um “X”)?

1 Agradavel

Bonito Harmonioso

Atraente Elegante

2 Funcional

Direto Pratico

Eficiente Util

1.B - Circule a (s) caracteristica (s) do componente que mais se aproxima do que levou

vocé a optar pelo grupo de resposta.



2.A - Com relacdao as qualidades visuais do componente, identifique na

escala a baixo sua resposta relacionada a cada item (marque um “X”).
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Forma
Cor / Cores

Sombras / Relevo

Texto / sinai

graficos

S

Reacao ao toque

Transi¢oes

movimento

/
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2.B - Caso tenha alguma observacdo a respeito de alguma caracteristica visual do

componente comente a baixo.
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3.A - Comrelagao as qualidades de uso do componente, identifique na escala

a baixo sua resposta relacionada a cada item (marque um “X”).
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3.B - Caso tenha alguma observagdo a respeito de alguma caracteristica de uso do

componente comente a baixo.



4.A - Com relacio as qualidades de significado do componente, identifique

na escala a baixo sua resposta relacionada a cada item (marque um “X”).
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4.B - Caso tenha alguma observacao a respeito de alguma caracteristica significativa do

componente comente a baixo.



5.A - Qual tipo de reacdes o componente provoca em vocé?

Reacgoes positivas Reacdes negativas

5.B - O que desperta esse tipo de reacao em vocé (Assinale de 1 a 6 opgoes)?

Alcance pelos dedos.

Reagdo dos elementos ao toque.

Semelhanc¢a com elementos de outros contextos.

Pertencimento a um grupo de uso (ser um componente do sistema

operacional Android).

Compreensdo de para o que serve e o que se propoe a realizar.

Significados dados pelas cores para a sua funcao.

Satisfagdo por conseguir realizar uma tarefa.

Caracteristicas visuais compativeis com aplicativos usados por um

determinado grupo social.

6.A - Ao final como vocé avalia a interag¢do com esse componente?

Positiva Negativa

224

6.B - O que te faz avaliar esse componente na questio anterior (Assinale

uma)?

O componente é util e benéfico para a interagdo / O componente nao € ttil e

benéfico para a interacao.

O componente passa a sensacdo de seguranca e bem-estar / O componente

ndo passa a sensacao de seguranca e bem-estar

O componente é avaliado como bonito / O componente é avaliado como feio.

O componente excede suas expectativas gerando sensa¢des que mudam meu

pensamento quanto a mim / O componente nao excede suas expectativas.
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6.C - Qual dos focos vocé avalia como o que estimulou suas reagdes afetivas

com esse componente?

Os atributos sensiveis, como sua cor, forma, grafismos, mudanca de cores
durante a interacdo ou sua resposta para outros sentidos (visdo, audicdo e

tato).

A funcionalidade, usabilidade e o resultado apoés a interagao.

Minha sensagdo como usuario ao conseguir realizar sozinho as tarefas.

7.A - Com relagao a questao 1.a, suas respostas mudaram apds a realizacao

do teste?

Sim Nao

7.B - Caso tenha mudado, em qual dos grupos de palavras a baixo vocé observa

as caracteristicas que chamam a aten¢iao no componente?

1 Agradavel Bonito Harmonioso Atraente Elegante

2 Funcional Direto Pratico Eficiente Util




APENDICE E Questionario final

pN 4

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Participante N2:

Produto 1 2 3

Obrigado por aceitar participar da avaliacdo com os componentes do produto digital. Para iniciar,
vocé preencherd com seus dados questdes particulares a fim de maiores dados a respeito dos
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usuarios, em seguida as questdes objetivas podem ser respondidas assinalando um “X” e as demais
observacg@es séo livres para serem escritas ou faladas. Durante a avaliacdo estarei cooperando para
o desenvolvimento das respostas.

Caso vocé tenha duvidas durante ou apés o preenchimento de alguma questéo, por favor

entre em contato via e-mail (bc.lucena@gmail.com) ou por telefone ((83) 98724-0899).

Idade:

Sexo F M

Grau de escolaridade:

Android?

Utiliza corretivos B _ Se sim, que | Lente de
o Nao Sim . Oculos
visuais? tipo? contato
Mao
. Canhota Destra
dominante?
Possui ou utiliza smartphones com sistema operacional
Sim Nao

smartphones?

Como vocé considera sua familiaridade com o uso de

N3o sou familiarizado

Uso regularmente

Sou familiarizado
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1.A. Escolha um dos grupos de palavras abaixo que vocé utilizaria para

descrever o componente (Marque um “X”)?

Grupo 1 Grupo 2
Agradavel Funcional
|:| Bonito |:| Direto
Harmonioso Pratico
Atraente Eficiente

1.B. Escolha no grupo selecionado uma ou mais palavras que melhor

descreve o componente (Marque um “X")?

Grupo 1 Grupo 2
[ ] Agradavel [ ] Funcional
[ ] Bonito [ ] Direto
|:| Harmonioso |:| Pratico
[ ] Atraente [] Eficiente
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2.A. Com relacdo as qualidades visuais do componente, identifique na

escala abaixo sua resposta relacionada a cada item (marque um “X”).
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2.B. Caso tenha observacdes a respeito de alguma caracteristica visual do

componente comente.



3.A. Com relacdo as qualidades de uso do componente, identifique na

escala abaixo sua resposta relacionada a cada item (marque um “X”).

ITEM

Desgosto

extremamente

Desgosto muito

Desgosto

moderadamente

Desgosto

ligeiramente

Nem gosto nem

desgosto

Gosto

ligeiramente

Gosto

moderadamente

Gosto muito

Gosto

extremamente

Alcance /

Acessibilidade

Tempo e
coeréncia de
resposta

Cumpre a tarefa

Comunicacdo da

funcéo
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3.B. Caso tenha observacfes a respeito de alguma caracteristica de uso do

componente comente.
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4. A - Com relacdo as qualidades de significado do componente,
identifigue na escala abaixo sua resposta relacionada a cada item

(marque um “X”).
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4.B. Caso tenha observacoes a respeito de alguma das caracteristica de significado

do componente comente.



5.A. Qual tipo de reagcOes o componente provoca em vocé (Assinale 1

alternativa)?

Reac0es positivas

Reagdes negativas

5.B. O que desperta esse tipo de reagcdo em vocé (Assinale de 1 ou mais

alternativas. obs: quantas alternativas achar necesséarias) ?

Alcance pelos dedos.

Reacgéao dos elementos ao toque.

Semelhanga com elementos de outros contextos.

operacional Android).

Pertencimento a um grupo de uso (ser um componente do sistema

Compreenséo de para 0 que serve e 0 que se propde a realizar.

Significados dados pelas cores para a sua funcéo.

Satisfacdo por conseguir realizar uma tarefa.

determinado grupo social.

Caracteristicas visuais compativeis com aplicativos usados por um

6.A. Ao final como vocé avalia ainteracdo com esse componente (Assinale

1 alternativa)?

Positiva

Negativa

6.B. De acordo com a resposta anterior, o que te faz avaliar esse

componente na questao anterior (Assinale 1 alternativa)?

Afirmagdes positivas

Afirmagdes negativas

O componente € util e benéfico para

a interagdo

O componente ndo é util e benéfico para a

interacédo

O componente passa a sensac¢éo de

seguranca e bem-estar

O componente ndo passa a sensacao de

seguranca e bem-estar

O componente é avaliado como
bonito

O componente é avaliado como feio
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O componente excede suas

expectativas gerando sensagdes que O componente ndo excede suas
mudam meu pensamento quanto a expectativas
mim

6.C. Qual foco das alternativas abaixo provocou a reagdo acima (Assinale

1 alternativa)?

Os atributos sensiveis, como sua cor, forma, grafismos, mudanca de cores
durante a interacdo ou sua resposta para outros sentidos (visdo, audicao e
tato).

A funcionalidade, usabilidade e o resultado apoés a interagao.

Minha sensag¢do como usuario ao conseguir realizar sozinho as tarefas.

7.A. Com relacdo a resposta dada na questdo 1.A, sua resposta mudou

apos arealizacao do teste?

Sim Nao

7.B. Se sim, em qual dos grupos de palavras a baixo vocé encontra as

caracteristicas que chamam a atencdo no componente apos a realizacéo

do teste?
Grupo 1 Grupo 2
Agradavel Funcional
|:| Bonito |:| Direto
Harmonioso Pratico
Atraente Eficiente

Muito obrigado por sua colaboragéo.



233

APENDICE F Estrutura da avaliagdo
Organizacao da avaliagao

Principios afetivos sdo organizados por sua ocorréncia temporal de acordo com o0s
momentos da interagdo usudrio-produto, iniciando com a assimilacdo das
caracteristicas de atracdo pelas vias pragméaticas e hedbnicas das Auras de efeito em

momentos iniciais antes mesmo do contato fisico com o artefato.

Seguido pela percepcédo de qualidades do produto vistas divididas por niveis
visceral, comportamental e reflexivo do Design emocional referente aos modos que o

usuério atribui significados durante a interagéo.

Em seguida a satisfacdo durante e ap0s o uso de um determinado objeto resulta
em prazeres de sentido fisico, psicoldgico, social e ideoldgico dos Prazeres com
produtos, e por fim avaliagbes cognitivas encerrando a interacd0 com 0O USUArio

determinando o que percebeu de positivo ou negativo para sua interacao (Figura 55).

Figura 55 - Organizacao da avaliacdo

(© ordem temporal de interacdo

Semantica do Produto

Fonte: elaborado pelo autor

Assim, sendo justificada respectivamente pela percepc¢do dos individuos
anterior ao uso, reposta emocional despertada durante e provenientes da utilizacdo e
por fim com avaliacbes dos beneficios aos usuarios, cumprindo todas as etapas da
relacdo com o artefato. A avaliacdo do usuario € complementar a avaliagdo do
especialista focada na semantica do produto, que analisa o produto de acordo com

seus atributos de comunicacao.



234

Conceitos da Semantica do produto

Durante o estudo foram diferenciados grupos de categorizacdo dos conceitos para se
projetar produtos da seméantica de Krippendorff (2006), indicando qualidades
materializaveis na interface gréfica e conceitos e posturas a serem adotadas pelos

designers para a realizacdo do projeto (Quadro 17, p.235).

A classificacdo serviu de direcionamento para atencdo dos conceitos
materializaveis que s&o vistos na interface do sistema, enquanto 0s conceituais
possibilitam que o produto seja compreendido pelo individuo quando aplicados
durante a fase de projeto pelo designer, € possivel afirmar que o0s aspectos
semanticos se devem aos direcionamentos conceituais, caso contrario a

materializagdo do sistema néo teria sentido para 0s usuarios.

Utilizacao das reacdes positivas

Quanto as sensacdes negativas vivenciadas durante as interacdes dos
usuarios com o0s apps e a nado exploracdo desses resultados nas analises e
discussdes. De acordo com Jordan (2000), sensacdes de prazeres sO ocorrem de
maneira positiva sendo uma reacao agradavel das experiéncias dos individuos com
artefatos. Devido a esse fato, foram desconsideradas durante as discussbes as
analises dos participantes que indicaram em suas respostas terem vivenciado

sensacdes negativas com os componentes.



Categorias Definicbes

Materializaveis

Quadro 17 - Conceitos da semantica

Categoria

Dimensoes

Caracteristicas

Atratividade

Metaforas visuais

Affordances

Metonimia

Redundancias multissensoriais

Feedback

Barreiras

Informativos

Coeréncia

Aprendizagem

Camadas semanticas

Variabilidade — Diversidade

Robustez

Cenérios

Conceituais

Modelos conceituais do usuario

Motivages intrinsecas

Delegacao do design

Centrado no humano

Interfaces significantes

Compreensao de segunda ordem

Fonte: elaborado pelo autor
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ANEXO A

Spark post

Figura 56 - Tela inicial Spark Post

=  Spark Post Beta

FEATURED

HER

WERE STRONGER
TOGEF

Templates

Fonte: elaborado pelo autor
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aplicativos utilizados

O Adobe Spark Post é a maneira rapida e facil de
criar gréaficos para qualquer ocasido, sem exigir
habilidade em design (Figura 56). Usa modelos
criados por profissionais que podem ser alterados
em poucos toques. Também proporcionando a
selecédo das fotos do usuério, para adicionar texto
e aplicar filtros de design criando novas imagens
(ADOBE, 2018).

Mobills — Controle financeiro pessoal

Figura 57 - Tela inicial Mobills.

NOVEMBRO ~

R$0,00

Saldo em contas

Vantagens da versdo PRO
Ajudamos vocé a entender
melhor suas finangas e ter temp...

CANCELAR SAIBA MAIS

VISAO GERAL

® Receitas R$0,00

® Despesas R$0,00
® Cartdes de crédito F°
fr = Fa W

Fonte: elaborado pelo autor

O Mobills € um gerenciador financeiro que permite

a administracdo de despesas mensais,
cadastrando e gerenciando os gastos de forma
eficiente (Figura 57). E o Unico app brasileiro de
financas pessoais a receber o selo de Escolha do
editor e Exceléncia em Android concedido pelo
Google em 2018. Mais de 5 milhdes de usuarios ja
utilizaram a ferramenta de controle de gastos
diarios e planejamento financeiro para economizar

com seguranca (MOBILLS, 2018).
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Letra.mus.br

Figura 58 - Tela inicial Letras.mus.br.
O aplicativo Letras.mus.br disponibiliza mais de 2
milhBes de musicas e encontra os lancamentos e

Rockand Rll | Gospel/Religioso as mais tocadas do momento (Figura 58), dando

¢ “l . ' 9/ , acesso as letras de todos os estilos, como
e
4

K
\

sertanejo, pop, rock, funk, jazz, blues, gospel, e etc

/ZLOK & LUAN
\ > (LETRAS, 2018).

ESCOLHA A PLAYLIST DO SEU DIA!

[11,]3 IT

Mulheres do gospel One hit wonders
E | )essa

o

Inicio

Fonte: elaborado pelo autor
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ANEXO B teste piloto
Desenvolvimento de questdes

Utilizando os principios estudados durante a revisao da literatura a respeito das Auras
de efeito, Design emocional, Prazer com produtos e Avaliagdo do produto, foram
desenvolvidas versdes de fichas de avaliacédo para testes com usuarios.

As questdes abordaram as linhas tedricas isoladamente, com perguntas
direcionadas a cada uma delas. A primeira versao do teste contou com questdes
abertas para preenchimento dos participantes e direcionamento das tarefas a
realizadas pelos usuérios (por exemplo, acessar uma area do app pelo uso de um

determinado bot&o).

Durante a aplicacéo dos testes com os usuarios ficou evidente a necessidade
de adaptacOes para melhor direcionamento das respostas e do tempo dedicado a
finalizar as questdes. Os individuos que responderam a primeira versao realizavam
as acoes propostas, porém nao conseguiam direcionar para o que era proposto pelas

questoes.

Foram realizadas trés versdes da avaliacao antes da avaliacdo final. A partir da
segunda versao se mostrou necessario a utilizacdo de questdes de multipla escolha
fato constatado pelas respostas dos participantes que anteriormente apontaram para
esse fato. Entretanto, apenas a terceira versdo contou com a escala de respostas e

guestdes objetivas.

Ambiente controlado

Os testes piloto foram realizados em ambiente controlado utilizando a sala de estudos
do Programa de Pés-Graduacao da UFCG com a amostra de seis e nove participantes
com faixas etérias variadas. Devido a oportunidade e aproveitamento de tempo a
terceira versao foi aplicada em outro ambiente controlado utilizando sala de aulas da
Unidade de Engenharia Quimica da Universidade de Sdo Paulo - USP, sendo

desenvolvida pela amostra de 9 individuos.
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Amostragem

A amostra de participantes do experimento piloto se deu por conveniéncia, de acordo
com a disponibilidade de individuos presentes no entorno nos momentos da execucao
da avaliacdo. A faixa etéria dos individuos participantes variou entre 20 e 42 anos, de
ambos os sexos. O grau de escolaridade representou o ponto comum por se tratar de

pessoas com vivencia académica estando ou ja tendo terminado a graduacéo.

Ferramentas

Para os experimentos foram utilizados aplicativos gratuitos baixados na Play Store,
seguindo os critérios de utilizacdo de componentes do Google Material Design,
numero de downloads e tipo de tarefa desempenhada, resultando na escolha dos

apps Spark Post, Mobills e Letras.mus.br.

O hardware escolhido para a avaliacdo se deu devido ao tamanho da tela, o
Smartphone Motorola G1 foi selecionado devido a sua tela ter a resolucdo de
720x1280 pixels, tendo a mesma resolucao presente na parcela mais representativa
de smartphones (27.30%) no Brasil (DeviceAtlas, 2019), sendo o mais utilizado na

data em que o teste foi aplicado.

Conclusao

Durante o desenvolvimento e execucdo das questbes do teste piloto, a ficha de
avaliacdo evoluiu ao ponto de ser reconhecida como aceitavel para a aplicacdo com
0s usuarios. Esse motivo indicou que além de verificar a forma do modo de atuar com
0s participantes, as questdes precisavam ser melhoradas ao ponto de se obter
respostas consistentes sobre as reacdes provocadas nos participantes. A forma
encontrada para isso foi a utilizacdo da escala de respostas em conjunto com o
protocolo think aloud com observacdes dos participantes que poderiam ser escritas

ou faladas.
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Os testes em ambientes controlados diferentes indicam que a avaliagcdo ndo
sofre interferéncia do meio se forem reproduzidas as mesmas caracteristicas de
seguranca, iluminacdo e comodidade para os individuos. Ao final, a sala de estudos
do Programa de Pdés-Graduacdo em Design da Universidade Federal de Campina
Grande foi utilizada devido a sua disponibilidade e facilidade.

Durante a realizacdo dos testes piloto, os participantes indicaram ter maior
facilidade para interagir e perceber os componentes FAB, Tabs e Bottom navigation.
Essas caracteristicas observadas durante o teste piloto foram adaptadas para maior
coeréncia e validade da avaliagdo dos usuarios com os produtos.
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Apresentacao do Projeto:

Segundo o pesquisador a pesquisa baseia-se no presente cenario mercadolégico no qual estéo inseridos os
produtos digitais, indicado pela projecdo de vendas e utilizagdo de aparelhos smartphones, e
consequentemente no nimero de downloads e vendas de aplicativos, indicando o crescimento do consumo
de aplicativos de variadas categorias desde seu surgimento e como se dara nos préximos anos. Inseridos
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experience ou experiéncia do usuario, responsavel pela viabilidade de uso do produto e a user interaction
que cuida dos

aspectos visuais materializados na interface grafica do produto. Designers em projetos de produtos digitais
fazem uso de métodos para desenvolvimento oriundos de sua area para desenvolvimento da usabilidade do
sistema e mais recentemente inserindo fatores humanos para a realizagao de produtos digitais. Somados os
principios de usabilidade e subjetivos dados pela dimensao humana, se tem como resultado produtos que
geram uma maior experiéncia positiva no usuario. Sdo abordados temas a respeito da dimensao subjetiva
ao individuo, introduzindo a emogéo, suas definigdes, emogdes basicas e os meios pelos quais se ddo essa
sensacao, servindo para compreender as emogdes percebidas e como sdo apresentadas em produtos
levando a abordagem de pontos subjetivos no desenvolvimento do produto.
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Continuagao do Parecer: 3.398.735

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Caracterizar a relagéo da dimenséao afetiva obtidas por respostas de usuarios com a
perspectiva da comunicagao obtida pela analise do especialista em componentes de produtos digitais.
Objetivo Secundario: Explorar definicdes dos principios afetivos do Design;Explorar definicdes dos principios
comunicacionais do Design;Avaliar os principios de comunicagao vistos em componentes do Google
Material Design presentes em produtos digitais (aplicativos);Aplicar testes de interagdo com usuarios
visando obtencgao de respostas afetivas com elementos de interfaces graficas de produtos digitais;Analisar e
Sintetizar os resultados da avaliagéo e testes com usuarios visando explicar as respostas afetivas pela
perspectiva de comunicagado do produto.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O pesquisador refere que a pesquisa pode gerar desconfortos, riscos a integridade do participante e
constrangimentos, entretanto o pesquisador visando evitar incObmodos utilizara de estratégias para
possibilitar que o individuo se sinta a vontade com as tarefas realizadas. Assim, fui informado que: A) Para
evitar riscos a integridade do participante, os testes serado realizados na sala de estudos do Programa de
Pés-Graduagdo em Design da UFCG reservada para os procedimentos do teste; B) Para evitar
constrangimentos dos participantes, o ambiente sera isolado e as avaliagbes realizadas individualmente
contando apenas com a presenca do pesquisador. Terceiros ndo estarao presentes ou serdo autorizados a
participar; C) Para evitar que o individuo sinta desconforto por néo realizar uma tarefa, sera utilizada a
técnica de Avaliagéo Colaborativa na qual o pesquisador ira cooperar com o participante ou tirar as duvidas
quando necessario para desenvolver a tarefa; D) Os participantes podem encerrar o teste a qualquer
momento sem necessidade de justificativa, isso nao ira resultar em consequéncias de qualquer natureza
para eles ou para a pesquisa; E) O pesquisador torna ciente aos participantes que nao existem respostas
certas ou erradas, e que as respostas pessoais irdo ter o mesmo valor de contribuicdo independente da
forma que forem expressadas.

Beneficios:

Segundo o pesquisador a pesquisa propde beneficios a area académica com o incremento de ferramentas
para avaliagao de produtos digitais, ao trabalho do designer proporcionando analises de reag¢des subjetivas
dos usuarios, e ao mercado que por resultado tera produtos com
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componentes direcionados as sensagdes dos usuarios;

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
A pesquisa denota relevancia cientifica por tentar desenvolver a compreensao das sensagdes positivas dos
usuarios com partes especificas e gerais da interface grafica de produtos digitais para dispositivos moéveis.

Consideragées sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:
Foram anexados ao Sistema:

1. Folha de rosto

2. Projeto Completo

3. Termo de divulgagéo dos resultados

4. Declaragao de inicio da pesquisa apds aprovacédo do CEP
5.TCLE

6.0rgamento

7. Termo de Anuéncia Institucional

8. Declaragao de compromisso dos Pesquisadores

9. Cronograma

10. Instrumento de coleta de dados

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:
As inadequagdes presentes na versao anterior do documento foram ajustadas, ndo existindo portanto
pendéncia éticas.

Consideragodes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacgao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 20/05/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1213199.pdf 11:50:48
TCLE/Termos de |_TCLE_3.pdf 20/05/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito
Assentimento / 11:49:41 |CASTRO
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_3.pdf 26/02/2019 [BRUNO LUCENA DE| Aceito

14:58:37 _|CASTRO
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Declaragéo de Termo_de_Anuencia_3.pdf 26/02/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito

Instituicéo e 14:57:36 |CASTRO

Infraestrutura

Orgamento ORCAMENTO_E_CRONOGRAMA.pdf | 26/02/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito
14:56:49 | CASTRO

Outros Formulario_Avaliacao.pdf 01/02/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito
15:59:00 |CASTRO

Declaragao de Termo_de_compromisso.pdf 01/02/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito

Pesquisadores 12:55:13 |CASTRO

Projeto Detalhado / | Projeto_Completo.pdf 31/01/2019 |BRUNO LUCENA DE| Aceito

Brochura 21:54:57 |CASTRO

Investigador

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro: Sao José
UF: PB

Telefone:

CAMPINA GRANDE, 18 de Junho de 2019

Assinado por:
Andréia Oliveira Barros Sousa

(Coordenador(a))

Rua: Dr. Carlos Chagas, s/ n

CEP: 58.107-670

Municipio: CAMPINA GRANDE
(83)2101-5545

Fax: (83)2101-5523

E-mail:

cep@huac.ufcg.edu.br
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