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Resumo

O conceito de experiéncia do usuario é essencial para o design centrado no ser humano. Em
contrapartida, por envolver tanto aspectos pragmaticos quanto subjetivos, sua abordagem requer
um conhecimento mais profundo sobre os usuarios e sobre o uso do produto. Considerando isso,
esta pesquisa propde uma ferramenta de mapeamento da atividade que visa estimular uma visdo
sisttmica dos aspectos afetivos, racionais e sensorio-motores que o produto deve atender
considerando os individuos e os ambientes organizacional e sociocultural da atividade. A
construgdo da ferramenta baseou-se no relacionamento conceitual entre a teoria da atividade e a
teoria de affordances. A avaliagdo da ferramenta foi feita com um grupo de quarenta e cinco
alunos de graduagdo em design. O resultado demonstrou o seu potencial didatico de contribuir
para a compreensdo do dominio do problema.

Palavras-chave: design de interacdo, ergonomia, experiéncia do usuario, affordances, teoria
da atividade

Abstract

The concept of user experience is essential for human-centered design. On the other hand,
because it involves both pragmatic and subjective aspects, its approach requires a deeper
knowledge about users and about the use of the product. Considering these issues, this research
proposes an activity mapping tool that aims to stimulate a systemic view of the affective,
rational and sensory-motor aspects that the product must meet considering the individuals and
the organizational and socio-cultural environments of the activity. The tool construction was
based on the conceptual relationship between activity theory and affordances theory. The tool
evaluation was done with a group of forty-five undergraduate students of design. The result
demonstrated its didactic potential to contribute to the understanding of the problem domain.
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1. Introducéo

O conceito de experiéncia do usuério é essencial para o design centrado no ser humano. Sua
adocao representa a passagem de uma abordagem pragmatica de projeto, focada na eficacia e na
eficiéncia da execucgdo de tarefas, para uma abordagem mais ampla, que também contempla os
aspectos subjetivos do uso de um produto. Tais aspectos enfatizam o bem-estar psicolégico das
pessoas, relacionando-se a busca por desenvolvimento pessoal, expressdo individual e evocacao
de memorias importantes (HASSENZAHL, 2004).

Em contrapartida, a abordagem desses aspectos subjetivos requer um conhecimento mais
profundo sobre os usuarios e sobre 0 uso do produto. De acordo com a norma ISO 9241-210
(2018), a experiéncia do usuario pode ser definida como o conjunto de "percepcdes e respostas
de uma pessoa resultantes do uso e/ou do uso antecipado de um produto, sistema ou servico".
Além disso, inclui "todas as emogdes, crengas, preferéncias, percepcdes, respostas fisicas e
psicoldgicas dos usuarios, comportamentos e realizacbes que ocorrem antes, durante e ap6s o
uso". Assim, a experiéncia € um consequente da relagdo que se estabelece entre usuario e
produto durante o uso. Para melhorar sua qualidade, é preciso ajustar essa relag&o.

Um caminho para esse ajuste é a abordagem da atividade. De acordo com Hassenzahl et al.
(2013), experiéncias positivas estdo ligadas a realizacdo de atividades significativas para 0s
usuarios e o papel dos produtos é dar suporte a essas atividades. Desta forma, por meio da
compreensdo da atividade, é possivel criar produtos que atendam melhor aos usuarios e sejam
mais propensos a contribuir para experiéncias positivas. Neste ambito, outro conceito
importante é o de affordances, que descreve os potenciais para acdo que decorrem da relagéo
entre um individuo e os objetos de um ambiente (GIBSON, 1979). Ou seja, affordances
abordam a interdependéncia ou complementaridade entre agdo humana, produtos e ambiente.
Nesse sentido, de acordo com Galvao e Sato (2005), é essencial a inclusdo de estudos dos
usuarios combinados com o pensamento de affordances para a geracdo da arquitetura funcional
de um produto.

Com base no exposto acima, esta pesquisa propde uma ferramenta de mapeamento da
atividade que visa estimular uma visdo sistémica dos aspectos afetivos, racionais e sensorio-
motores que o produto deve atender considerando os individuos e os ambientes organizacional e
sociocultural da atividade. A construcéo da ferramenta baseou-se no relacionamento conceitual
entre a teoria da atividade e a teoria de affordances. A avaliacdo da ferramenta foi feita com um
grupo de quarenta e cinco alunos de graduacdo em design. O resultado demonstrou o seu
potencial didatico de contribuir para a compreensdo do dominio do problema.

2. Fundamentacéo teorica

Esta secéo apresenta aspectos essenciais da teoria da atividade e da teoria de affordances.
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2.1. Teoria da Atividade

A teoria da atividade tem como conceito basico a no¢do de que toda atividade humana se
origina a partir de uma necessidade ndo satisfeita (LEONT’EV, 1978). Essa conexdo entre
atividade e necessidade € o que transforma a atividade no cenério a ser compreendido para que
se possa projetar com foco na experiéncia do usuério. Segundo Hassenzahl et al. (2013), é o
preenchimento ou a frustracdo de necessidades que torna uma experiéncia positiva ou negativa,
além de conferir-lhe significado pessoal.

Este trabalho usa a estrutura da atividade (LEONT’EV, 1978) como ferramenta para
auxiliar na compreensdo da atividade humana. Esta estrutura, mostrada na figura 1, é um
modelo hierarquico composto por trés niveis de abstracdo que abordam os aspectos afetivo,
racional e sensério-motor da atividade. Por relacionar esses niveis, permite visualizar a
atividade como um sistema no qual motivacdo, cognicdo e comportamento sdo integrados e
organizados por mecanismos de auto-regulagdo para o alcance de metas (BEDNY;
KARWOWSKI, 2004).
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Figura 1 — Estrutura da Atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.

O nivel mais alto da abstracdo foca na atividade como um todo e aborda o seu propésito,
que consiste na satisfacio de alguma necessidade. E esta necessidade que da razio de existéncia
a atividade, atuando como seu motivo energizante (porqué). Segundo Leont'ev (1978), a fungéo
do motivo € ajudar o individuo a avaliar o significado das circunstancias e dos resultados de
suas agdes nessas circunstancias, dotando-os de um senso pessoal e de afeto. Assim, quanto
mais significativa for a necessidade para o individuo e quanto maiores forem as expectativas de
satisfacdo e os resultados efetivamente obtidos durante a atividade, mais positivos serdo 0s
afetos e maior o engajamento afetivo com a atividade.

No segundo nivel, estdo as acgdes, que sdo 0s processos planejados para satisfazer a
necessidade. Nele, o individuo realiza uma analise e define uma meta geral do que sera feito
para satisfazer a necessidade (0 que). Por exemplo, para satisfazer a necessidade de descanso
fisico e mental, a meta pode ser a de fazer uma viagem para uma regido praiana. Com base
nessa meta geral, sdo planejadas as acGes. Por exemplo, no caso da viagem, as acfes podem
incluir compra de passagem aérea, aluguel de carro e reserva de hotel. Cada acdo, por sua vez,
pode ter uma meta especifica que Ihe orientara (LEONT’EV, 1978).
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Por fim, completando a estrutura da atividade, cada acdo pode ser decomposta em
operagdes, que estabelecem 0s passos concretos para sua execugdo (como). Estas operacOes
ndo sdo planejadas pelo individuo, mas realizadas de acordo com as condi¢bes dadas pelo
contexto, que inclui os produtos usados. Por exemplo, na compra de passagem aérea, a
indicacdo das datas de partida e de retorno seréa feita de acordo com os componentes da interface
do site ou do aplicativo. Ou seja, a interface estabelece as condicfes interativas, definindo, por
exemplo, se 0 usuario deverd digitar as datas ou seleciona-las em uma calendario. Estas
condicBes podem ser detectadas e tratadas de forma automatica pelo sistema sensdrio-motor
(LEONT’EV, 1978), com base na sua capacidade de aplicar de forma subconsciente rotinas e
habilidades aprendidas. Por exemplo, um individuo com pratica em digitacdo ndo precisa
controlar conscientemente as operacdes de toque nas teclas, que séo feitas de modo automatico.

2.2. Affordances

Este trabalho adota o conceito de affordances para abordar a forma como um produto pode
dar suporte a atividade do usuario, ou seja, as oportunidades que pode oferecer. Segundo Gibson
(1979), autor da teoria de affordances, as oportunidades de acdo nascem da complementaridade
entre um ator e os objetos de um ambiente. Assim, é importante entender que affordances néo
sdo propriedades dos objetos. Emergem com base na relacdo entre as propriedades dos objetos
em um certo ambiente e as caracteristicas dos atores. Por exemplo, uma porta oferece o
affordance de abrir a uma pessoa com estatura e habilidades fisicas compativeis, mas ndo a uma
crianca pequena.

Para Barentsen e Trettvik (2002), embora o surgimento de affordances dependa das
caracteristicas dos produtos, estas caracteristicas apenas originam affordances quando o0s
sujeitos as relacionam a sua atividade, sendo, por isso, propriedades de sistemas de atividades.
Nesse sentido, a lente dos affordances ajuda a abordar os produtos no contexto dindmico da
atividade. Permite analisar e descrever as diferentes oportunidades que um produto deve prover
a certos usuarios no contexto de uma certa atividade. Além disso, também permite abordar os
aspectos que se complementam entre usuario, produto e atividade para que tais oportunidades
estejam disponiveis.

3. Procedimentos metodoldgicos

Para desenvolver o relacionamento conceitual entre as teorias da atividade e de affordances,
foram realizadas duas revisdes sistematicas de literatura. O foco dessas revisdes foi identificar
esquemas classificatorios de affordances e verificar como os tipos de affordances propostos
relacionam-se aos niveis da estrutura da atividade. Foi utilizada a metodologia de Kitchenham e
Charters (2007) que estabelece cinco passos: (a) definicdo da pergunta de pesquisa; (b)
definicdo da estratégia de busca; (c) busca; (d) selecdo dos resultados primarios; (e) extracdo de
dados. Ambas as revisdes usaram as bases de dados SCOPUS, ACM Digital Library e Web of
Science.
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A primeira revisdo teve como pergunta de pesquisa: "Quais sdo os esquemas classificatorios
de affordances baseados na teoria da atividade?". Foram incluidos na busca tanto artigos de
revistas quanto de conferéncias. A tabela 1 apresenta um panorama quantitativo da revisdo®.

Data Base Resultados Né&o Repetidos Selecionados
SCOPUS 29 29 5
ACM Digital 5 2 1
Web of Science 38 26 0
Total 72 57 6

Tabela 1. Panorama quantitativo da primeira revisdo sistematica. Fonte: elaborada pelas autoras.

A segunda revisdo teve como pergunta de pesquisa "Quais sdo os esquemas classificatorios
de affordances ndo baseados na teoria da atividade?". O proposito foi verificar se estes
esquemas também se alinham aos niveis da estrutura da atividade. A tabela 2 apresenta um
panorama quantitativo da revisao?.

Data Base Resultados N&o Repetidos Selecionados
SCOPUS 91 91 19
ACM Digital 8 8 0
Web of Science 43 14 1
Total 142 113 20

Tabela 2. Panorama quantitativo da segunda revisdo sistematica. Fonte: elaborada pelas autoras.

A extragdo de dados comegou com um mapeamento entre 0s esquemas classificatorios
encontrados e a estrutura da atividade. Neste processo, a descricdo de cada categoria de cada
esquema foi comparada a caracterizacdo dos niveis da estrutura da atividade. Como resultado,
cada categoria de affordance foi associada a um nivel da estrutura da atividade. A partir desse
mapeamento, foram extraidas os dados para montagem da ferramenta.

A avaliacdo da ferramenta foi feita com base na sua aplicagdo por alunos de graduagdo em
design. O procedimento de avaliagéo foi submetido & apreciacéao ética, recebendo o certificado
de aprovacdo CAAE n° 01938018.9.0000.0121. O critério de inclusdo de participantes foi que
estivessem cursando as disciplinas de Ergonomia, Usabilidade ou Projeto de Interfaces. Os
participantes aplicaram a ferramenta na geracdo de um roteiro de pesquisa para um projeto de
aplicativo. Apos a atividade, preencheram um questionario de avaliacdo da ferramenta. Por fim,
0s questionarios foram recolhidos de forma anénima.

LA string de busca da primeira revisdo continha as palavras-chave (“"activity theory") AND
("affordances™). Em funcéo do pequeno nimero de resultados, optou-se por ndo incluir termos restritivos,
nem limitar o periodo de publicacéo.

2 A string de busca da segunda reviséo foi: ("affordances") AND ("model" or “framework" or "hierarchy"
or "levels" or "types" or "typology" or "classification") AND ("human computer interaction™ or "user
interfaces" or "product design™). Neste caso, 0 uso apenas do termo affordances gerou muitos resultados
(cerca de seis mil) e demandou um refinamento da estratégia de busca. Assim, foram introduzidas as
palavras-chave "model”, "framework", "hierarchy", "levels", "types", "typology" e "classification". Além
disso, optou-se por adicionar as palavras-chave "human computer interaction”, "user interfaces" ou
"product design". Por fim, manteve-se a opc¢ao de ndo limitar o periodo de publicacéo.
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4. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados obtidos, que incluem o relacionamento da estrutura da
atividade e affordances, a montagem da ferramenta e o resultado do processo de avaliagéo.

4.1. Relacionamento entre estrutura da atividade e affordances

Para relacionar estrutura da atividade e esquemas classificatdrios de affordances, cada tipo
de affordance de cada esquema foi associado a um nivel da estrutura da atividade, conforme
mostrado na tabela 3. Durante esse processo, foram identificados trés grupos de trabalhos,
apontados pelas letras A, B e C na Ultima coluna da tabela 3. O grupo A inclui esquemas que
cobrem os trés niveis da atividade. O grupo B contém esquemas que se focam em acdes e
operacdes e ndo abordam a dimensdo motivacional. O grupo C contém esquemas que se
centram na descri¢do de apenas um nivel da estrutura da atividade.

‘ Nivel da Atividade |Nivel das a¢bes ‘Nl'vel das operagdes
Vicente e Rasmussen (1990) Porque O que Como A
Berentsen e Trettvik (2002) |Ligados a Instrumentais Operacionais
necessidades
Turner e Turner (2002) Culturais Para tarefas De usabilidade
Sun (2007); Sociais Instrumentais Operacionais
Sun e Hart-Davidson (2014)
Sharritt (2010) Motivacionais Para realizacdo de metas Operacoes perceptiveis
Pols (2012) Para atividade Para uso Para efeito  |Para manipulacéo
Pucillo e Cascini (2014) Para experiéncia Para uso Para efeito  |Para manipulacao
Vyas et al. (2017; 2006) Em articulacdo Em informacéo
Zhao et al. (2013) Afetivos Cognitivos e controle Fisicos
Rozycki et al. (2012) Psicolégicos e Sociais Corpo fisico e ambiente fisico
Funcionais
Ciavola e Gershenson (2016)} - Para efeito  |Para manipulagdo B
Grange e Benbasat (2011) | Para acéo Funcionais [Estruturais

Kaptelinin e Nardi (2012)
Jonietz e Timpf (2015)

Instrumentais |Para efeito  |Para manipulacéo
Pragmaticos  |Semanticos |Para realizacdo

Hartson (2003) - Cognitivos e funcionais Fisicos e Sensoriais
Turner (2005) - - Complexos |Simples C
Zhang (2008) Motivacionais - - -
Nahl (2007) - - Para recepcéo e uso
Zhang e Patel (2008) Cognitivos  [Bioldgicos,
Fisicos e
Perceptuais

Tabela 3. Tipos de affordances relacionados a estrutura da atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.

Com o proposito de ilustrar os esquemas classificatorios, sdo apresentados trés autores. O
esquema de Berentsen e Trettvik (2002) propde affordances operacionais, ligados a forma de
execucdo de acBes e ao uso de ferramentas; affordances instrumentais, que atuam como
instrumento para a realizacdo de a¢Bes e o alcance de metas; bem como affordances ligados a
satisfacdo de necessidades. O esquema de Turner e Turner (2002) descreve affordances para
usabilidade, ligados a interacdo com os controles das interfaces; affordances para tarefas,
ligados ao alcance de metas dos usuarios; bem como affordances culturais ligados aos aspectos
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culturais e motivacionais da atividade. Por fim, Kaptelinin e Nardi (2012) abordam affordances
para manipulacdo, que permitem interagir com a tecnologia (p. ex.: pressionar uma tecla);
affordances para efeitos, que descrevem o resultado intencional da manipulagéo (p. ex.: digitar
uma letra); affordances para uso, que reinem os efeitos e permitem agir por meio da tecnologia
(p. ex.: escrever um texto).

Para consolidacéo teorica do relacionamento entre estrutura da atividade e affordances, a
tabela 3 foi percorrida por coluna, ou seja, por nivel da estrutura da atividade. Neste processo,
buscou-se identificar com base nos diferentes tipos de affordances: (a) quais oportunidades
podem ser oferecidas por um produto naquele nivel; (b) quais elementos se relacionam para que
essas oportunidades existam, ou seja, qual a complementaridade requerida naquele nivel. Os
itens oportunidade e complementaridade fazem parte do conceito original de affordances. Desta
forma, esta consolidacdo destaca a forma como os elementos conceituais basicos da teoria de
affordances podem ser descritos em cada nivel da estrutura da atividade. O resultado da
consolidacéo é apresentado a seguir.

4.1.1. Tipos de affordances para atividade

Esta secdo traz uma descricdo das trés categorias de oportunidades que um produto deve
oferecer para potencializar a atividade e a experiéncia humana:

e Oportunidades de experiéncia: representam o potencial que o uso do produto tem de
satisfazer as necessidades que motivam a atividade. Estas oportunidades estdo ligadas a
realizacdo pessoal dos usuarios e a atribuicdo de significado a atividade (BAERENTSEN;
TRETTVIK, 2002). Sua percepcdo determina a forca motivacional para acdo (NAHL,
2007) e a gratificagdo do usuario (SHARRITT, 2010). Também estimulam reagdes
afetivas por parte dos usuarios (ZHAO et al., 2013) e dotam o produto de valores que
expressam sua adequacao ao proposito da atividade (TURNER; TURNER, 2002).

e Oportunidades de realizacdo de tarefas: representam o potencial que as
funcionalidades do produto tém de permitir a realizagdo de tarefas e 0 alcance de metas.
Assim, ligam o produto ao dominio das tarefas e permitem realizar algo neste contexto
(GRANGE; BENBASAT, 2011). Seu foco é a instrumentalizacdo da ag&o, auxiliando a
estruturar e a melhorar o processo de acdo dos usuarios (BAERENTSEN; TRETTVIK,
2002). Tem um carater pragmatico e fazem parte da dimensdo racional da atividade
humana.

e Oportunidades de manipulacgéo: representam o potencial que a interface do produto tem
de ser manipulada considerando as condicBes de uso. Estdo ligadas a forma concreta de
execucdo da acdo (BARENTSEN; TRETTVIK, 2002). Assim, estes affordances
permitem ao usudario executar algo em termos fisicos (HARTSON, 2003). Por exemplo,
incluem oportunidades do usudrio tocar, arrastar e soltar elementos da interface. Estas
oportunidades estdo ligadas a dimensdo sensorio-motora da atividade. Seu controle pode
ser feito de forma automética (BAERENTSEN; TRETTVIK, 2002), com base na
capacidade do sistema sensorio-motor de aplicar de forma subconsciente rotinas e
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habilidades aprendidas. Desta forma, o usuario é liberado de ter que tratar analiticamente
a manipulacéo fisica do produto.

Essas trés categorias de oportunidades, representadas na figura 2, formam uma hierarquia do
tipo meios-fins (VICENTE; RASMUSSEN, 1990), na qual os niveis inferiores sdo meios para
realizar os niveis superiores. Desta forma, as oportunidades de manipulacdo permitem
aproveitar as oportunidades de realizar de tarefas que, por sua vez, permitem aproveitar as
oportunidades de experiéncia.

AFFORDANCES Oportunidades Oportunidades de Oportunidades

'-'__?,‘;é; de experiéncia realizagao de tarefas i de manipulagao

O Engajamento afetivo. Engajamento racional. i Engajamento sensdrio-motor
meio pra meio pra

Figura 2 — Hierarquia de affordances. Fonte: elaborada pelas autoras.

4.1.2. Complementaridade para affordances

Ao falar de complementaridade, Gibson aborda a relagdo entre ator, ambiente fisico e
produtos. O trabalho de Rozycki et al. (2012) expande essa visdo e descreve que o ambiente
deve ser considerado tanto em sua dimensdo fisica, com suas caracteristicas materiais, quanto
em sua dimensdo abstrata, que envolve as caracteristicas socioculturais. Além disso, também
propde que o elemento humano deve ser considerado tanto na dimensédo individual quanto na
dimensdo de grupo. Essa abordagem do coletivo é ampliada no trabalho de Vyas et al. (2017),
gue propde trés niveis: o individuo, o organizacional e o sociocultural. Neste trabalho, estas
dimensbes de complementaridade foram combinadas com a hierarquia de affordances,
conforme mostrado na figura 3.
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w w w
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=S =] @35
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= = 3 =
£ o =3
ASPECTOS g
AMBIENTAIS L
PRODUTO
Oportunidades Oportunidades de Oportunidades
de experiéncia realizacdo de tarefas de manipulagao
Engajamento afetivo. Engajamento racional. Engajamento sensorio-motor.
Significagdo e motivagdo Resolugéo de problemas. Interagdo subconsciente.

Figura 3 — Complementaridade para affordances. Fonte: elaborada pelas autoras.
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Nos affordances para experiéncia, o ponto central da complementaridade diz respeito a
relacdo entre os beneficios do uso do produto e a satisfacdo de necessidades (VYAS;
CHISALITA; VAN DER VEER, 2006). Esse alinhamento pode ser necessario em varios niveis,
pois a acdo de um individuo pode estar direcionada a satisfacdo de suas necessidades
individuais, de terceiros, de organizacdes ou sociais. Desta forma, é preciso compreender essa
hierarquia de necessidades para identificar os beneficios que o uso do produto deve oferecer.
Por exemplo, em um aplicativo de taxi como o 99, é preciso alinhar as necessidades dos
motoristas (p. ex.: uma boa renda), dos usuarios (p. ex.: transporte eficiente, seguro e com boa
relacdo custo-beneficio), da cooperativa de taxi (p. ex.: lucratividade) e sociais (p. ex.: melhoria
da mobilidade urbana). Adicionalmente, o produto também deve apresentar complementaridade
em relagdo a fatores socioculturais. Segundo Vyas et al. (2017) é importante observar a
influéncia de principios e convicgbes dos usudrios, da cultura organizacional (que inclui valores
e missao institucionais), das relagcbes de poder e de hierarquia nas organizagdes, de normas
sociais e culturais, bem como de condic¢Ges interpretativas que incluem significados ja
atribuidos, preferéncias e atitudes em relacdo a tecnologia e a atividade.

Nos affordances para realizacdo de tarefas, o ponto central da complementaridade diz
respeito a relagdo entre as funcionalidades e o suporte ao plano de a¢édo do usuério (POLS,
2012). Ciavola e Gershenson (2016) descrevem o plano de agdo com uma hierarquia de metas,
formada por uma meta central e um conjunto de sub-metas paralelas ou sequenciais. Além
disso, as metas individuais podem estar alinhadas e dar suporte a metas organizacionais e
também a metas sociais. Desta forma, deve-se compreender a hierarquia completa para definir
as funcionalidades. Retomando o exemplo do aplicativo de taxi 99, é preciso alinhar as metas
dos motoristas (p. ex.: aceitar o maximo de corridas préximas), dos usuarios (p. ex.: encontrar
rapidamente um bom motorista por um preco justo), dos da cooperativa de taxi (p. ex.:
conquistar e fidelizar usuarios) e sociais (p. ex.: reduzir o nimero de carros em circulagdo
estimulando o transporte compartilhado). Em sistemas voltados para 0 ambiente corporativo, é
preciso manter a complementaridade da distribuicdo das funcionalidades entre os tipos de
usuario com a organizagdo de papéis dentro da organizacdo e a distribui¢do horizontal de tarefas
(VYAS; CHISALITA; DIX, 2017), bem como com o fluxo de trabalho colaborativo. Por fim, as
funcionalidades também devem ser compativeis com a estrutura de acdo esperada. Para isso,
devem ser observadas as praticas adotadas em nivel individual, organizacional e social
(ROZYCKI; KELLER; CYBULSKI, 2012). Ou seja, devem ser identificados procedimentos
individuais, procedimentos institucionalizados, praticas de mercado, convengdes sociais, bem
como leis e regulamentacdes que estejam relacionadas a atividade. Por fim, Vyas et al. (2017)
destaca que o nivel de conhecimento do usuério sobre a tarefa também é um fator que deve ser
considerado na formulacéo das funcionalidades.

Nos affordances para manipulacéo, o ponto central da complementaridade diz respeito a
relacdo fisica entre individuo, produto, organizacdo e ambiente. Essa relacdo faz uso dos
potenciais do sistema sensorio-motor, que pode controlar de modo subconsciente 0s
movimentos do usuério, bem como pode disparar certos padrdes de comportamento apropriados
(BERENTSEN; TRETTVIK, 2002). Tais padrfes abordam as formas de uso das interfaces e
correspondem a convencGes interativas aprendidas (ZHANG; PATEL, 2008). Por exemplo, com
a repeticdo, os usuarios interiorizam que a acao fisica associada a um botéo é pressionar. Desta
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forma, quando encontram um botdo, ndo precisam refletir sobre a sua manipulagéo.
Considerando essas questBes, a manipulacdo proposta pela interface do produto deve ser
compativel com o nivel de habilidade do usuario e com o seu repertorio de padrdes interativos.
Além disso, o produto deve ser morfologicamente adequado aos usuarios. Adicionalmente, a
complementaridade manipulativa deve considerar as influéncias das condigdes fisicas do local
da atividade, tais como layout, luminosidade, temperatura e nivel das ruido, além de
condicionantes interativos como duracdo da atividade, ritmo da manipulacdo, desgaste do
usuario, etc. Por exemplo, na versao do aplicativo 99 para o motorista, deve ser considerado que
0 mesmo serd manipulado enquanto o usuario dirige, o que requer uma interface simplificada.
Assim, a complementaridade neste nivel envolve o tratamento de questfes ergonémicas e de
usabilidade em nivel fisico (TURNER; TURNER, 2002). Por fim, no caso de sistemas digitais,
também devem ser consideradas condicionantes de natureza tecnoldgica, como, por exemplo,
dispositivos computacionais que os usuarios dispde para a tarefa, outros sistemas com o0s quais 0
produto precisa se comunicar, infraestrutura de rede/wi-fi da organizacéo ou do ambiente.

4.2. Ferramenta proposta

Os tipos de affordances para atividade e 0s seus requisitos de complementaridade foram
sintetizados na ferramenta mostrada na figura 4. O propdsito dessa ferramenta é estimular uma
visdo sistémica dos aspectos afetivos, racionais e sensorio-motores que o produto deve atender
considerando os niveis individual, organizacional e sociocultural da atividade. A forma de
utilizacdo sugerida envolve trés etapas, indicadas pelas letras A, B e C.

As duas primeiras etapas direcionam a organiza¢do do conhecimento sobre o dominio do
problema, incluindo a identificacdo das informacGes que o designer dispde no inicio do
levantamento de dados, a identificagdo das informacGes desconhecidos, bem como a geracéo de
hip6teses para esses itens. A etapa A foca em estimular a visualizacdo geral da estrutura da
atividade. Nela, o designer deve identificar todos os envolvidos na atividade, incluindo
individuos em diferentes papéis (p. ex.. no Uber, passageiro e motorista), bem como
organizagdes e ambientes onde os individuos de cada papel estdo inseridos. A seguir, para cada
usuario, organizagdo e ambiente devem ser identificadas a necessidade, a meta geral e as
condi¢des interativas. Com base nesses elementos, é possivel comegar a visualizar o escopo de
aplicagdo do produto. A etapa B foca no aprofundamento dessa visdo inicial por meio do
mapeamento das caracteristicas dos usuarios e do contexto. Estimula a abordagem dos
aspectos individuais, organizacionais e ambientais que o produto deve contemplar, conforme
discutido na secéo anterior do artigo.

A etapa C consiste na elaboracéo do roteiro de pesquisa. Para isso, devem ser revisados
todos os aspectos identificados e/ou deixados em branco para cada papel, tipo de organizagdo e
ambiente. A partir deles, o designer pode elaborar questdes sobre 0 que se deseja pesquisar
(itens desconhecidos) ou validar (hipGteses geradas).
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MAPEAMENTO

DIMENSAOQ /. DIMENSAQ DIMENSAO
DA ATIVIDADE AFETIVA “J RACIONAL SENSORIO-MOTORA
ASPECTOSS m Necessidade individual Metas individuais 03] Condicdes interativas individuais
INDIVIDUAI i
por papel B m Valores, principios e convicgdes; Sub-metas individuais; Caracteristicas morfologicas;
Preferéncias; Procedimentos indivuduais; Habilidade para uso dos recursos;
Fatores psicoldgicos. Conhecimento sobre as tarefas; Repertorio interativo;
< Dificuldades cognitivas. Dificuldades sensdrio-motoras
2
& I [ |
E ASPECTOS m Necessidade organizacional Metas organizacionais m Condicdes interativas organizacionais
ORGANIZACIONAIS i
[T%)
por tipo de B Cultura organizacional (incluindo ~ §¥ Sub-metas organizacionais; Caracteristicas do espago
organizacao valores e misséo institucionais); Distribuicéo de cargos e funcdes; fisico da organizagao;
lﬂl RelagBes de hierarquia e poder. Fluxo de trabalho colaborativo; Recursos tecnoldgicos disponiveis.
2 v Procedimentos institucionalizados.
[7%)
% ASPECTDSS m Necessidade social m Metas sociais @ Condicoes interativas ambientais
AMBIENTAI f
5 por regiao B B Normas culturais e sociais; il Sub-metas sociais; Caracteristicas fisicas
= @ Questdes éticas; Regulamentagdes da atividade; do ambiente humano/natural.
E Incluséo/exclusdo social. Boas praticas de mercado ou
5 convengoes sociais.
i | | |
PRODUTO Beneficios Funcionalidades Interface
3 Conternplam necessidades Contemplam metas e Contempla condigdes interativas
Q’ e influéncias socioculturais influencias pragmaticas. e influéncias fisicas.
i OPORTUNIDADES Oportunidades Oportunidades de Oportunidades
QUE SEDESEJA de experiéncia realizagéo de tarefas de manipulagao
GERAR Engajamento afetivo. Engajamento racional Engajamento sensdrio-motor.
Significagdo e motivagéo. Resolugéo de problemas. Interacdo subconsciente.

PROCESSO SUGERIDO PARA O USO:

o VISAO GERAL DA ESTRUTURA DA ATIVIDADE

Identifique todos os envolvidos na atividade, incluindo individuos em diferentes papéis, bem como
organizagbes e ambientes onde os individuos estdo inseridos. A seguir, para cada papel, tipo de
organizagéo e ambiente identifique sua necessidade, sua meta geral e suas condigdes interativas.

MAPEAMENTO DAS CARACTERISTICAS DOS USUARIOS E DO CONTEXTO

Organize as informagdes que vocé dispde sobre cada tipo de usuario (papel), tipo de organizagéo
e ambiente onde ocorre a atividade. Devem ser informados os itens especificados na ferramenta.
Vocé pode gerar hipdteses para os itens desconhecidos ou deixar em branco.

O ROTEIRO DE PESQUISA

Elabore questdes sobre as hipdteses a validar ou sobre os itens desconhecidos.

Figura 4 — Ferramenta de mapeamento proposta. Fonte: elaborada pelas autoras.
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4.3. Aplicacéo e avaliacéo

Participaram da aplicacdo quarenta e cinco alunos de graduacdo em design gque cursavam
entre a quarta e a sétima fases. A respeito das idades: (a) 17 participantes tinham menos de 21
anos; (b) 21 participantes tinham de 21 a 24 anos; (c) 7 participantes tinham mais que 25 anos.
Sobre a experiéncia prévia: (a) 28 nunca tinham participado do projeto de aplicativos; (b) 17 ja
haviam projetado aplicativos, sejam em atividades académicas ou no estagio/trabalho.

Para a realizacdo da atividade, os alunos participantes se organizaram em duplas ou trios e
cada equipe mapeou um sistema com pelo menos dois tipos de usuarios inseridos em contextos
organizacionais e sociais. Para facilitar a aplicacdo, a ferramenta foi entregue aos alunos no
formato de canvas, no qual havia espaco para preenchimento de cada um dos itens mostrados na
figura 4.

Apos a aplicagdo da ferramenta, os alunos receberam um questionario com afirmagdes a
respeito do uso da ferramenta e o responderam individualmente. Cada afirmagdo estava
acompanhada de um item em uma escala likert de cinco niveis que incluiam as opc@es 'discordo
fortemente’, 'discordo’, 'neutro’, ‘concordo’ e ‘concordo fortemente'. A respeito da visualizagéo
da estrutura geral da atividade, as afirmacdes eram: (E01) os conceitos de necessidade, meta
e condicBes auxiliaram a refletir sobre o foco da atividade dos futuros usuarios e a explorar a
forma como cada papel serd atendido pelo aplicativo; (E02) a ferramenta auxiliou a refletir
sobre o relacionamento entre os futuros usuarios, contribuindo para uma visdo macro do projeto
e do seu escopo; (EO03) nesta etapa, a aplicacdo da ferramenta é facil, simples e clara; (E04) o
material de apoio desenvolvido facilita a compreens&o e aplicagdo da ferramenta.

A respeito do mapeamento das caracteristicas dos usuarios e do contexto, as afirmacGes
(M01), (M02) e (M03) diziam que a ferramenta auxiliou a refletir sobre as caracteristicas,
respectivamente, dos futuros usuarios, do contexto organizacional e do ambiente, contribuindo
para o0 seu mapeamento e para a identificacdo dos itens a serem pesquisados. A afirmagdo (M04)
era: a ferramenta estimula uma visdo abrangente da atividade. Por fim, (M05) e (M06) eram
iguais a (E03) e (E04), abordando, respectivamente, facilidade de aplicagdo e material de apoio
para essa etapa. A tabulacdo dos resultados é apresentada nas figuras 5 e 6.

2% 2% 2%

E— —_— S 100%
2% 18% ]
36% 51% 5% 80%
47% Concordo fortemente
Concordo
. Neutro
60% 49% 23 53% @ oDiscordo
0%
E01 E02 E03 E04

Figura 5 — Avaliacdo do mapeamento geral da estrutura da atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.
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2% 2% 2% 2%

e e 100%
WL T EETE
80%
52% 48% 34% e A% :
47% Concordo fortemente
Concordo
B Neuto
52% 56% 57% 8 oo
46% 43% 33% Discordo
0%
Mo1 Mo2 MO03 Mo4 MO05 Mo6

Figura 6 — Avaliacdo do mapeamento de caracteristicas dos usuarios e do contexto. Fonte: elaborada pelas autoras.

Os resultados numéricos demonstram uma percep¢do predominantemente positiva do uso da
ferramenta. Em todos os itens, pelo menos 80% dos participantes escolheu as opgdes ‘concordo’
ou 'concordo fortemente'. Nenhum participante respondeu 'discordo fortemente'. Este resultado
atende ao critério de Putnam et al. (1995), que define que a aprovacdo sobre um item de uma
escala likert de cinco niveis é atingida quando oitenta por cento dos participantes votam nos
dois niveis mais altos daquele item.

5. Considerac0es finais

O presente trabalho propds uma ferramenta para 0 mapeamento da atividade para auxiliar
designers a obterem uma visdo mais aprofundada sobre os futuros usuérios e a situa¢do na qual
0 produto sera utilizado. Esta ferramenta estimula uma visao sistémica das dimensdes afetiva,
racional e sensério-motora da atividade. Além disso, a ferramenta vai além do nivel individual e
estimula a consideragcdo das necessidades, das metas e das condi¢des organizacionais e do
ambiente sociocultural e fisico.

Sobre os resultados obtidos com a avaliacdo, a expressiva concordancia com a afirmacdo de
que o uso dos conceitos de necessidade, meta e condi¢Bes auxilia a identificar o foco da
atividade dos futuros usuérios e como devem ser atendidos pelo produto (item EO1), revela o
potencial da ferramenta em contribuir para a compreensdo do dominio do problema de projeto.
Por outro lado, mesmo os itens com menor indice de aprovacdo, referentes a facilidade de
aplicacdo da ferramenta, demonstraram-se satisfatorios. Vale observar que os participantes da
pesquisa estavam entre a quarta e a sétima fases do curso de graduacdo design. Assim,
considerando o seu nivel de experiéncia e a complexidade da tarefa de mapeamento, pode ser
destacado o seu potencial didatico. A ferramenta pode ser empregada em disciplinas de projeto
em ambientes académicos ou em cursos para profissionais que buscam compreender a pesquisa
voltada & abordagem da experiéncia do usuario. Em ambos 0s casos, permite apresentar os itens
que podem ser mapeados, descrevendo também o relacionamento entre eles. Além disso, seu
uso pratico na atividade de projeto guia a identificacdo das informacdes disponiveis no inicio do
projeto, bem como das hipéteses que precisam ser validadas e dos itens desconhecidos que
precisam ser pesquisados. Por fim, como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se citar a
elaboracdo de outras ferramentas de projeto baseadas no conceito de atividade para contemplar
as etapas de especificacdo funcional e avaliagdo de qualidade.
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