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RESUMO 

 

Em sua rotina diária, o ser humano utiliza aplicativos, sites e programas para realizar ou 

otimizar atividades laborais, financeiras, de entretenimento e outras. Neste contexto, a interação 

entre produto digital e usuário pode ser influenciada por variáveis relacionadas ao próprio 

usuário, ao produto, à tarefa ou ao contexto de uso. Dentre as variáveis do produto que podem 

modificar a percepção do usuário e sua experiência de uso, estão a usabilidade e a estética. A 

literatura científica apresenta estudos sobre a relação estética-usabilidade há mais de 20 anos, 

concentrando-se na análise da força da estética sobre aspectos da usabilidade para compreender 

em que medida qual dimensão prevalece na avaliação de um produto. Contudo, enquanto a 

usabilidade foi testada por aspectos diferentes (número de cliques, tempo etc.), a estética foi 

investigada pela dicotomia do belo e feio, sem considerar os atributos visuais que compõem a 

interface, como forma, textura, proporção e cor. Dentre estes atributos, a cor tem papel 

estratégico na comunicação visual de informações, atribuindo ou reforçando conceitos a 

depender do contexto cultural e despertando respostas emocionais no ser humano devido seu 

efeito psicofisiológico. Entretanto, observou-se uma lacuna de estudos que adotem a cor como 

variável ergonômica e a investiguem em interações com interfaces digitais. Sendo assim, o 

objetivo principal desta tese foi avaliar a influência da cor na tomada de decisão e na interação 

entre usuário e interface digital de um aplicativo por meio da avaliação da usabilidade 

percebida, da interpretação estética e das respostas emocionais de indivíduos brasileiros jovens 

e idosos. Para tanto, foram desenvolvidos seis estudos, sendo dois teóricos, dois de 

levantamento e dois experimentais. Os estudos teóricos analisaram estudos experimentais, 

primeiro sobre a relação estética-usabilidade na experiência do usuário, e posteriormente, a 

interação entre Design, cor e emoção. Os estudos de levantamento visaram validar instrumentos 

(PrEmo® e smiley emojis) para avaliação emocional no Brasil, em função do viés cultural sobre 

instrumentos de autorrelato. Por fim, os estudos experimentais avaliaram a influência da cor, 

primeiro na tomada de decisão e em constructos mentais e em seguida, na usabilidade 

percebida, na interpretação estética e na avaliação emocional na interação com um aplicativo. 

Vale ressaltar que, a variável idade foi considerada nos estudos experimentais para a análise de 

potenciais diferenças geracionais entre os grupos etários jovem e idoso em decorrência da 

deterioração da visão no envelhecimento e seu possível efeito na interpretação da informação 

cromática e assim, nos resultados dos estudos experimentais. Na presente tese foram adotados 

procedimentos metodológicos fundamentados em raciocínio indutivo, caracterizados por uma 

abordagem mista e transversal. Os resultados demonstraram a relevância da cor como variável 



ergonômica na tomada de decisão e na interação homem-interface digital. Contudo, não foi 

identificada a influência da cor na experiência de uso de um aplicativo, apenas na dimensão da 

usabilidade percebida. A presente tese contribui para o conhecimento científico das áreas da 

Cor aplicada ao Design, do Design ergonômico e Experiência do Usuário, e com diretrizes 

projetuais para os profissionais da indústria criativa. 

 

Palavras-chave: Cor. Usabilidade. Experiência do Usuário. Design. Ergonomia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

  

Color: an ergonomic variable on the perception of usability, aesthetic interpretation, 

and emotional response in digital product 

  

Humans use applications, websites, and programs to carry out or optimize work, finances, 

entertainment, and other activities in their daily routines. In this context, the digital product-

user interaction can be influenced by variables related to the user, the product, the task, or the 

context of use. Among the product variables that can modify the user’s perception and usage 

experience are usability and aesthetics. Scientific literature has presented studies on the 

aesthetics-usability relationship for more than 20 years, focusing on analyzing the strength of 

aesthetics on usability aspects to understand to what extent which dimension prevails in 

evaluating a product. However, while usability was tested by different aspects (number of 

clicks, time, among others), aesthetics was investigated through the dichotomy of beautiful and 

ugly without considering the visual attributes that make up the interface, such as shape, texture, 

proportion, and color. Among these attributes, color plays a strategic role in the visual 

communication of information, attributing or reinforcing concepts depending on the cultural 

context and awakening emotional responses in humans due to its psychophysiological effect. 

However, more studies need to be conducted adopting color as an ergonomic variable and 

investigating its interactions with digital interfaces. Therefore, the main objective of this thesis 

was to evaluate the influence of color on decision-making and the interaction between the user 

and the digital interface of an application by evaluating the perceived usability, aesthetic 

interpretation, and emotional responses of young and elderly Brazilian individuals. To this end, 

six studies were developed: two theoretical, two surveys, and two experimental. Theoretical 

studies analyzed experimental studies, first on the aesthetic-usability relationship in the user 

experience, and later, the interaction between Design, color, and emotion. The survey studies 

aimed to validate instruments (PrEmo® e smiley emojis) for emotional assessment in Brazil 

due to cultural bias regarding self-report instruments. Finally, experimental studies evaluated 

the influence of color, first on decision-making and mental constructs and then on perceived 

usability, aesthetic interpretation, and emotional evaluation when interacting with an 

application. It is worth mentioning that the age variable was considered in experimental studies 

to analyze potential generational differences between young and old age groups due to vision 

deterioration in aging and its possible effect on the interpretation of chromatic information and, 

therefore, on the experimental studies’ results. This thesis adopted methodological procedures 



based on inductive reasoning, characterized by a mixed and transversal approach. The results 

demonstrated the relevance of color as an ergonomic variable in decision-making and in human-

digital interface interaction. However, the influence of color on the experience of using an 

application was not identified, only on the dimension of perceived usability. The current thesis 

contributes to scientific knowledge in the areas of Color applied to Design, Ergonomic Design, 

and User Experience, as well as design guidelines for professionals in the creative industry. 

 

Keywords: Color. Usability. User Experience. Design. Ergonomics. 
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1 INTRODUÇÃO 

Há mais de 150 anos sabe-se da importância das cores na seleção natural. Para o ser 

humano, perceber a fase de amadurecimento de um fruto, a espessura da superfície congelada 

de um rio, um animal potencialmente perigoso ou distinguir o verde de plantas comestíveis e o 

de tóxicas foi uma vantagem evolutiva e decisiva para a sobrevivência humana (Figura 1). 

Ademais, o ser humano é o único organismo que “pensa em cores” e elabora constructos 

mentais em torno da cor. Para o pesquisador Robert DeSalle, a cor é uma chave essencial para 

a compreensão da consciência humana. Até o presente momento, não se tem conhecimento de 

outros mamíferos que possuam essa habilidade de abstração como o ser humano.1 

 

Figura 1 - Exemplos da cor na natureza 

 

Fonte: National Geographic, Agro Estadão e Quora 

 

Ao longo da História, os constructos mentais a respeito das cores fundamentaram a 

codificação das cores (color coding), bem como a criação de uma nova linguagem visual, a 

linguagem das cores (color language). Contudo, o código ou significado cromático pode ser 

modificado com o tempo (Pater, 2020) e depende das experiências e do conhecimento do 

indivíduo (Ng; Chan, 2018b), do contexto cultural em que este está inserido (Cheng et al., 2019; 

Yu et al., 2021; Lupton, 2022) e da interface de aplicação (Pater, 2020; Alves et al., 2022b), 

como vestuário, sinalização, equipamentos industriais, dentre outras (Figura 2). Duas cores que 

exemplificam a influência temporal e contextual são o verde e o amarelo. 

 
1 Fala do pesquisador Robert DeSalle do Museu Americano de História Natural, de Nova Iorque, no congresso 

internacional AIC2022, em 14 de junho de 2022. 
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Figura 2 - Exemplos da cor aplicada a produtos de Design 

 

Fonte: Pixar, Pinterest, Exame e Google Images 

 

No século XIX, o verde foi diretamente associado a algo tóxico e mortal em função dos 

pigmentos Scheele’s Green e Paris Green, os “verdes arsênicos”, ambos compostos por metais 

pesados. Símbolo de riqueza e nobreza desde a Idade Média, o verde era aplicado em roupas, 

calçados, brinquedos e itens de decoração consumidos pela alta sociedade (Figura 3). Contudo, 

os “verdes arsênicos” provocavam feridas na pele, adoecimento e morte em quem usava os 

produtos tingidos com esses pigmentos e em quem trabalhava na fabricação dos produtos 

(David, 2015; Taggart, 2020). Passados dois séculos, atribuiu-se ao verde os constructos de 

seguro (Ng; Chan, 2018b), bem-estar, vida, natureza, (Lupton, 2022) e sustentabilidade (Won; 

Westland, 2018; Taggart, 2020). Estudos observaram os efeitos emocionais positivos do verde 

sobre o ser humano e o poder do branding verde em edifícios hospitalares (Bozovic-

Stamenovic, 2010) e em produtos (Lupton, 2022). Por sua vez, o amarelo pode ser 

compreendido como algo alegre e positivo por ser associado ao sol e aos emojis das redes 

sociais (Lupton, 2022) ou como uma mensagem para “cuidado” no contexto de sinalização 

industrial (Ng; Chan, 2018b). Esses casos demonstram que as cores carregam em si associações 

e significados, os quais são construídos e alterados ao longo do tempo por múltiplos fatores e 

são capazes de influenciar a interação entre o ser humano e a interface a nível estético2, 

emocional e de uso. 

 

 
2 O conceito de estética adotado nesta tese se limita a aparência física de uma interface e em sua avaliação 

perceptual pelo ser humano e não o fenômeno estético analisado por Bomfim (1998) e Lipovetsky e Serroy (2015). 
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Figura 3 - Verde e amarelo com significados e mensagens diferentes 

 

Fonte: Met Museum, Shutterstock, GBD Magazine, Stellen Design, Pixar e Emojipedia 

 

De acordo com Cardoso (2016), não há neutralidade na aparência dos objetos, pois 

“Sendo as aparências dos objetos carregadas de significados, isso quer dizer que todo artefato 

material é também comunicação, informação, signo” (Cardoso, 2016, p.111). Desse modo, o 

autor propõe que há um impacto estético imaterial dos objetos sobre o ser humano, e neste 

cenário, a cor desempenha papel significativo (Alves et al., 2022).   

No mercado, habitualmente as pesquisas visam compreender como a cor de uma marca 

ou de um produto atuará em seu posicionamento (Silva; Alves; Paschoarelli, 2015) e nas 

vendas, assim como nas preferências de determinada faixa etária ou cultura (Pater, 2020). Desde 

1999, o Pantone Color Institute desenvolve uma série de análises de tendência e comportamento 

para eleger a cor do ano. O programa Pantone Cor do Ano impacta o desenvolvimento de 

produtos em diversas indústrias (p.e., automotiva, audiovisual, moda, cosmética, design etc.) 

ao redor do mundo e direciona o consumo da população global (Pressman, 2024). Neste 

contexto, a cor é empregada como uma ferramenta estratégica para alimentar o imaginário e a 

sensibilidade do consumidor, cativá-lo pelo impacto estético e por um vínculo emocional 

(Lupton, 2022), fenômeno descrito por Lipovetsky e Serroy (2015) como mise-en-scènes do 

consumo. Contudo, estudos científicos na área do Design e dos Fatores Humanos classificam a 

cor como uma variável ergonômica para a concepção de interfaces de produtos melhores e 

centrados no ser humano (Iida; Guimarães, 2016; Bonfim, 2019; Alves et al., 2022a; 2022b; 

Ya-feng et al., 2022; Bouhassoun et al., 2023).  
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1.1 PROBLEMÁTICA 

Para Norman (2008), a forma como compreendemos e usamos um produto ou sistema 

é resultante da relação entre a estética do produto e a cognição e o sistema afetivo humanos 

(Figura 4). Segundo o autor, as emoções alteram o processamento cognitivo e assim, participam 

diretamente do processo de tomada de decisão3 do usuário. Portanto, a cognição e o sistema 

afetivo operam em sinergia, e quando um elemento externo, como a estética de um produto, 

altera o funcionamento de um, por conseguinte impactará o outro também. A estética visual 

evoca emoções no ser humano (Norman, 2008; Lipovetsky; Serroy, 2015) e quando positivas, 

podem aumentar a habilidade de resolução de tarefas durante a interação com uma interface, 

podendo influenciar a percepção de facilidade de uso do usuário (Norman, 2008).  

 

Figura 4 - Relação entre o trinômio estética-cognição-emoção e a avaliação  

de um produto ou sistema descrita por Norman (2008) 

 

Fonte: Elaborada pela autora 

 

A partir do pensamento de Norman, outros pesquisadores elaboraram modelos teóricos 

e estudos experimentais. De acordo com Hekkert (2006), ao interagir com um produto ou um 

sistema, o usuário experiencia-o a nível estético, semântico e emocional. Logo, para Hekkert 

(2006), a experiência de uso de um produto é formada pela união destes níveis, os quais 

demandam dos times de criação projetos e avaliações integrados. Mahlke e Thüring (2007) 

elaboraram um modelo conceitual (Figura 5) integrando características da interação, 

componentes da experiência do usuário e a avaliação do sistema ou produto. De acordo com os 

autores, as características da interação reúnem as particularidades do usuário, do produto ou 

 
3 Donald Norman adotou a abordagem contemporânea do neurocientista Antonio Damásio (1994; 1999; 2000; 

2003; 2018), que considera a emoção como um estado de funcionamento do organismo e é indissociável do sistema 

nervoso e assim, da cognição. 
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sistema, da tarefa e do contexto de uso. Essas características influenciam as percepções das 

qualidades instrumentais (usabilidade/utilidade) e não-instrumentais (aparência/atratividade) 

do produto, e por conseguinte, a dimensão emocional da experiência do usuário, impactando a 

tomada de decisão e comportamento do usuário. Todavia, Mahlke e Thüring (2007) ressalvam 

que a usabilidade pode ter um efeito maior que a estética na experiência de uso.  

 

Figura 5 - Modelo CUE (Components of User Experience)  

 

Fonte: Adaptada de Mahlke e Thüring (2007) 

 

Sauer e Sonderegger (2022) apresentaram uma revisão da literatura com estudos que 

analisaram a relação de causa-efeito entre estética e usabilidade percebida em produtos digitais 

e físicos, sendo que alguns desses estudos indicaram maior efeito da estética e outros da 

usabilidade na experiência de uso do produto. Entretanto, dois aspectos críticos a serem notados 

entre os estudos analisados e o de Sauer e Sonderegger (2022), são o objetivo do experimento 

e o modo como as condições de estímulo foram configuradas (p.e., estética clássica e estética 

expressiva) e avaliadas. Considerando que os achados científicos de um estudo enriquecem o 

corpo do conhecimento da área e geram melhores práticas projetuais para professionais do 

mercado, faz sentido desenvolver experimentos para avaliar se uma interface feia e com boa 

usabilidade terá um desempenho melhor que uma bonita, mas com usabilidade questionável? 
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Há mais de uma década, a literatura científica demonstrou a necessidade e importância da 

usabilidade nos produtos e sistemas, os quais dificilmente são lançados no mercado com uma 

estética mal resolvida, considerada feia ou que prejudique significamente o seu uso. Este tipo 

de questionamento já foi superado e novas demandas do mercado e da ciência surgiram, como 

a avaliação do efeito na percepção do usuário do material, do design de superfície, do formato 

do produto ou dos componentes da interface do usuário (UI), da cor do produto, do plano de 

fundo ou dos componentes da UI etc. Em diferentes condições, a cor tem se mostrado um 

estímulo significativo no processamento cognitivo e comportamento humanos (Wilms; 

Oberfeld, 2018; Ding et al., 2021b; Xia et al., 2021a; Alves et al., 2022a; Lupton, 2022). 

Segundo Pressman (2024), a cor é fundamental nas experiências humanas. 

A cor é um estímulo sensorial visual capturado pelas células fotorreceptivas dos olhos 

convertido em uma abstração pelos processos cognitivos de alto nível no córtex cerebral, os 

quais transformam a percepção dos sinais cromáticos em informação semântica (Henderson; 

Hollingworth, 1999; Silveira, 2013). Os estímulos visuais são projetados na retina humana, área 

sensível à luz onde se inicia o processamento neuronal visual (Figura 6). A retina possui dois 

tipos morfofuncionais de células fotorreceptivas, os cones e os bastonetes. Os cones são 

sensíveis a índices mais elevados de luz e às cores, devido as proteínas opsinas S, M e L. Por 

sua vez, os bastonetes são sensíveis a índices mais baixos de luz e não distinguem cores, apenas 

tons de cinza em função da proteína rodopsina (Silveira, 2013; Csillag, 2015; Iida; Guimarães, 

2016). Segundo Silveira (2013), as quatro opsinas (fotopigmentos) presentes na retina humana 

tem sensibilidade espectral diferente (comprimento da onda eletromagnética), o que 

proporciona a extensão da faixa de sensibilidade à luz visível. A visão das cores emerge da 

combinação dos três tipos de cones (S, M e L) (sistema tricromático) produzindo três canais, 

um acromático (atividade dos três cones) e dois cromáticos (verde/vermelho e azul/amarelo). 

Os cones se concentram próximo a fóvea, garantindo excelente acuidade visual e discriminação 

das cores (Csillag, 2015; Iida; Guimarães, 2016). Vale dizer que, a idade interfere na percepção 

das cores em decorrência da densificação e amarelecimento do cristalino, que reduzem a 

transmissão da luz de comprimento de onda curto e assim, aumentam o limiar de discriminação 

amarelo-azul. Além disso, com o envelhecimento pode ocorrer disfunções de receptores (e pós-

receptores) ligadas a alterações neurológicas e a redução na densidade dos fotopigmentos (Kraf; 

Werner, 1994; Sagawa; Takahashi, 2001; Barbur; Carmona, 2015). 

 

 

 



 

 

34 

Figura 6 - Estrutura e células do olho 

 

Fonte: Csillag (2015) 

 

No ser humano, o processamento visual se dá em diferentes estações visuais ao longo 

da via retino-genículo-estriada por uma cascata de fototransdução, da retina até o córtex visual 

no lobo occipital (Silveira, 2013). De acordo com Silveira (2013):  

"A partir da área estriada, os sinais originados nas retinas são distribuídos para uma 

série de 30 áreas corticais visuais diferentes, situadas nas áreas 18 e 19 de Brodmann 

no lobo occipital, assim como em regiões vizinhas dos lobos parietal e temporal, 

ricamente interconectadas e associadas em canais de processamento de informação 

com alto grau de especificidade, seja para a visão espacial e de objetos, seja para a 

visão de forma estática, movimento, forma dinâmica e cores, ou ainda para a 

percepção e a ação." (Silveira, 2013, p.143). 

  

Ao final de processos cognitivos de baixo e alto nível, envolvendo diferentes áreas do 

cérebro, inclusive o córtex pré-frontal responsável pelas funções executivas (Oliveira-Souza et 

al., 2013; Silveira, 2013) (Figura 7), o estímulo cromático se torna cor, uma ideia concebida 

pelo ser humano, impregnada de constructos mentais e com efeitos em sua psicofisiologia.  
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Figura 7 - Processamento visual das cores  

 

Fonte: Elaborada pela autora 

 

Estudos anteriores demonstraram a influência da cor na motivação para pressionar um 

botão (Nishiyama et al., 2013; Mizutani et al., 2016; 2017), na associação de conceitos (Ng; 

Chan, 2018a; Chen et al., 2023), na percepção de esforço para abrir uma embalagem (Bonfim, 

2019), na satisfação de uso (Alves et al., 2022a; 2022b) ou na preferência de um produto 

(Westland; Shin, 2015; Yu et al., 2021; Alves et al., 2022a), na performance do usuário (Ya-

feng et al., 2022), dentre outros aspectos. Para Iida e Guimarães (2016), as cores são um 

diferencial projetual sob a perspectiva ergonômica frente a propostas monocromáticas ou em 

preto e branco, pois podem reduzir o tempo de reação, erros de leitura ou a monotonia na 

interação com uma interface, auxiliar na classificação e no agrupamento de informações, bem 

como atrair a atenção do indivíduo para algo importante. Com base nestes estudos, pode-se 

considerar a cor como um atributo estético capaz de influenciar a usabilidade de um produto. 

Contudo, estudos experimentais recentes que avaliaram a influência da estética na usabilidade 

(Tuch et al., 2012; Baraković; Skorin-Kapov, 2017) e na experiência de uso (Sauer e 

Sonderegger, 2022) negligenciaram o efeito da cor como variável independente, falha que pode 

ser observada até mesmo em pesquisas teóricas sistemáticas como a de Thielsch et al. (2019). 

Bonfim (2019) e Alves et al. (2022a; 2022b) relataram a influência da cor na usabilidade 

embalagens de água mineral e em utensílios de cozinha, respectivamente. Ya-feng et al. (2022) 

também indicou o efeito da cor na eficiência da busca visual em um sistema controlado pelos 

olhos, um dispositivo assistivo digital com dinâmica de interação singular. Outrossim, os 

estudos anteriores mencionados não avaliaram as suas condições de estímulo em um aplicativo 

de celular, cuja interação com o ser humano se diferente da de websites e softwares em desktop 

ou notebook (IDF, 2020c).  

Os aplicativos fazem parte da rotina diária das pessoas. De acordo com o relatório da 

We are Social (Kemp, 2021) e da data.ai Intelligence (2024), os brasileiros acessam a internet 
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através de dispositivos móveis em média diária de cinco horas. Em outro relatório, cerca de 

52% dos entrevistados indicaram passar mais de seis horas por dia (Globo, 2021). Estes 

levantamentos sugerem um intenso uso de aplicativos por parte dos brasileiros. Em 2023, o 

Brasil ocupou o quarto lugar no ranking mundial em número de downloads de aplicativos (10.2 

bilhões), com destaque para quatro setores: entretenimento, fintech (bancos e plataformas 

financeiras), compras, e alimentos e bebidas. Este setor poderá atingir a marca de 146 milhões 

de usuários até 2027 (Statista, 2024). Os aplicativos mais populares entre os usuários e com 

maior receita foram os de redes sociais, streaming de vídeo e de música, e compras (Rocket 

Lab, 2024; Statista, 2024). Todavia, o mercado de aplicativos também possui outros setores de 

serviço como de entrega, educação, bem-estar e saúde, serviços públicos, games, assistência 

virtual e compra de produtos. A população brasileira, por exemplo, efetua mais compras online 

por meio de aplicativos (58%) do que por websites (42%) (Statista, 2024). Portanto, faz-se 

necessário pesquisas com foco em interfaces de aplicativos e em seus componentes com a 

finalidade de investigar a influência da cor na experiência do usuário. 

 

1.2 JUSTIFICATIVA E MOTIVAÇÃO 

A partir do modelo conceitual de Mahlke e Thüring (2007), compreendeu-se que a 

avaliação de um produto ou sistema é uma consequência da combinação das características da 

interação e dos componentes da experiência do usuário. Neste sentido, quando se modifica 

alguma característica da interação (usuário, atributo da interface, tarefa ou contexto de uso), a 

experiência do usuário é modificada, podendo afetar a tomada de decisão e comportamento do 

usuário. No entanto, estudos que investigam a influência da cor na percepção e no 

comportamento dos usuários ao realizar uma atividade no contexto digital dos aplicativos ainda 

é incipiente. Os estudos referenciados anteriormente sobre associação cor-conceito (Ng; Chan, 

2018a; Chen et al., 2023), percepção de esforço (Bonfim, 2019), satisfação de uso (Alves et al., 

2022a; 2022b), preferência (Westland; Shin, 2015; Yu et al., 2021; Alves et al., 2022a) e 

performance do usuário (Ya-feng et al., 2022) avaliaram a cor em outros contextos e tipo de 

tarefa, e portanto, a transferência e aplicação do conhecimento pode ter falhas. 

Além da influência do contexto de uso, a cor é uma informação visual que apresenta 

variações em função da cultura e do conhecimento do indivíduo (Ng; Chan, 2018b; Cheng et 

al., 2019; Yu et al., 2021; Lupton, 2022), e a percepção do estímulo sensorial pode ser 

influenciada pela idade e por doenças dos sistemas visual e/ou neurológico (Ishihara et al., 

2001; Farage et al., 2012), sendo idade uma variável pouco explorada em estudos da cor nesta 
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área de pesquisa. Desse modo, o desenvolvimento desta pesquisa se justifica pela necessidade 

de preencher lacunas do conhecimento teórico e prático.   

O desenvolvimento da presente pesquisa também foi motivado por experiências 

acadêmicas da candidata ao título de Doutora. Desde a iniciação científica, em 2016, a candidata 

conduz estudos para a avaliação da influência da cor na interação homem-produto. Os primeiros 

resultados indicaram a influência da cor e da idade na atribuição de significados de embalagens 

de enxaguante bucal em três cores diferentes, em uma atividade de interação visual. Com base 

nesses achados, foi realizado um estudo com interação física, simulando uma atividade de uso 

real de dois utensílios de cozinha em três cores diferentes. Neste segundo estudo, os resultados 

mostraram a influência da cor e da idade na satisfação de uso, na preferência e nas respostas 

emocionais automáticas evocadas; estudo inédito na literatura científica. Dessa maneira, o mote 

desta tese foi moldado pelas experiências anteriores em pesquisa e a vivência na Associação 

ProCor do Brasil, que é a representante brasileira da Association Internationale de la Couleur 

(AIC). A ProCor atua na disseminação do conhecimento baseado em cores (color-driven 

knowledge) e contribui para a solução de problemas por meio deste (ProCor, 2024). Observou-

se a carência de estudos com rigor acadêmico nas áreas do Design e da Ergonomia sobre 

influência da cor na usabilidade e na percepção estética e emocional de interfaces digitais, e 

com participantes brasileiros para refletir o cenário nacional.  

Portanto, compreende-se a relevância da pesquisa descrita nesta tese para: I) o corpo do 

conhecimento da Cor e da Ergonomia aplicada ao Design e da Experiência do Usuário, II) a 

validação de métodos de coleta e interpretação dos resultados considerando o viés cultural, e 

III) a mudança da visão de designers e equipes de projeto com relação a cor na concepção de 

interfaces e da interação com usuário, e IV) futuramente, com a incorporação dos achados 

científicos apresentados em projetos de produtos digitais, benefícios para a sociedade (usuários 

e indústria criativa). Desse modo, a presente tese tem aderência ao item V do art. 5º da Portaria 

do MCTIC nº 1.122, de 19 de março de 2020, cuja vigência foi de 2020 a 2023. 

 

1.3 QUESTÃO DE PESQUISA 

 Com base na contextualização teórica e na justificativa e motivação apresentadas, a 

presente tese se concentra em responder as seguintes questões relacionadas:  

Como a cor influencia a percepção e a interação com um aplicativo, considerando 

usuários com idades diferentes? A cor atua como variável ergonômica ou somente como 

um atributo estético?  E por fim, como instrumentos pictóricos são sensíveis às respostas 

emocionais despertadas no referido contexto?  
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1.4 HIPÓTESE 

Em pesquisa aplicada, testa-se a retenção ou rejeição da hipótese nula, a qual indica não 

haver efeito da variável investigada. A partir da contextualização teórica e das questões de 

pesquisa, postulou-se uma hipótese geral e sub-hipóteses (SH), para melhor compreensão e 

precisão da hipótese da pesquisa. A hipótese geral é de que a cor é uma variável ergonômica na 

experiência do usuário e portanto, influencia o comportamento do usuário e a avaliação do 

aplicativo. As sub-hipóteses definidas para esta pesquisa foram:  

● SH1: a cor influencia o sistema percepção-ação e a compreensão de informações da 

interface relacionadas ao uso de um aplicativo;  

● SH2: a cor tem efeito sobre a usabilidade percebida, a interpretação estética e as 

respostas emocionais do usuário ao realizar uma atividade em um aplicativo; 

● SH3: as diferenças geracionais influenciam a percepção e o comportamento; 

● SH4: o repertório cultural tem efeito sobre a precisão dos instrumentos pictóricos de 

autorrelato para a avaliação das respostas emocionais. 

 

1.5 OBJETIVOS 

1.5.1 Objetivo Geral 

O objetivo principal dessa pesquisa foi avaliar a influência da cor na tomada de decisão 

e na interação entre usuário e interface digital de um aplicativo por meio da avaliação da 

usabilidade percebida, da interpretação estética e das respostas emocionais de indivíduos 

brasileiros de diferentes grupos etários (jovens e idosos).  

 

1.5.2 Objetivos Específicos 

Entre os objetivos específicos, destacam-se:  

● Por meio de estudos teóricos, compreender a relação entre cor, estética, emoção e 

usabilidade no âmbito do Design e da Experiência do usuário; 

● Validar os instrumentos de autorrelato para a avaliação das respostas emocionais por 

meio da análise da interpretação semântica de brasileiros; 

● Investigar a influência da cor na motivação para executar uma ação, bem como na 

compreensão e associação de conceitos; 

● Avaliar a influência da cor na usabilidade percebida, na interpretação estética e na 

avaliação emocional em uma interação usuário-aplicativo; 

● Analisar potenciais diferenças geracionais nos estudos experimentais. 
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1.6 QUESTÕES ÉTICAS 

Em atendimento às Resoluções Normativas 466/12 e 510/16 (CNS, 2012; 2016) e ao 

“Código de Deontologia do Ergonomista Certificado” (ABERGO, 2003), o Comitê de Ética em 

Pesquisa da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicação e Design (FAAC – UNESP) (5663) 

aprovou os procedimentos metodológicos adotados nos estudos desenvolvidos e apresentados 

na presente tese (parecer nº 5.167.619 – CAAE: 52909821.9.0000.5663) (Anexo A). Todos os 

participantes concordaram em ser voluntários mediante assinatura dos Termos de 

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apêndices A, D, K e S) que descreviam os 

objetivos e a justificativa dos estudos, os procedimentos, os riscos esperados, os benefícios e a 

gestão e disponibilidade dos dados. 

 

1.7 CARACTERIZAÇÃO GERAL DA PESQUISA  

A caracterização desta pesquisa se deu em relação ao uso dos resultados, à natureza do 

método, aos fins e aos meios (Oliveira, 2016). Quanto à utilização dos resultados, esta pesquisa 

se caracteriza como aplicada, em decorrência de sua ênfase prática na resolução de problemas 

a partir da literatura científica (Gil, 2010; Oliveira, 2016). A respeito da natureza do método, 

classifica-se como quali-quantitativa ou mista. Esta abordagem de pesquisa se caracteriza pela 

associação de métodos de coleta e análise de dados qualitativos e quantitativos, proporcionando 

uma visão mais ampla e analítica do problema de pesquisa (Creswell, 2014). Com relação aos 

fins, a presente pesquisa se caracteriza como explicativa, pois tem como objetivo principal 

avaliar a influência da cor na tomada de decisão e na interação homem-interface digital de um 

aplicativo. Sobre os meios ou procedimentos técnicos, esta pesquisa se classifica como 

bibliográfica, de levantamento e experimental (Gil, 2010; Oliveira, 2016).  

Como procedimento técnico inicial, o estudo bibliográfico promoveu o delineamento 

adequado dos fenômenos investigados e resultou em três artigos. A pesquisa de levantamento 

(surveys) foi elaborada para a validação de métodos que seriam posteriormente aplicados na 

pesquisa experimental. A partir dos dados coletados no levantamento, produziu-se dois artigos. 

Por fim, na experimental avaliou-se a relação de causa e efeito através da manipulação das 

variáveis de interesse e condições de estímulo. Os resultados da pesquisa experimental foram 

organizados em dois artigos. A Figura 8 apresenta o organograma da pesquisa, que se inicia na 

definição do tema e se encerra na conclusão. 
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Figura 8 - Organograma da pesquisa 

 

Fonte: Elaborada pela autora 
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1.8 ESTRUTURA DA TESE 

A presente tese foi estruturada em seis capítulos. O primeiro capítulo compreende a 

delimitação do tema e a problemática da pesquisa, assim como a justificativa e motivação para 

o seu desenvolvimento. Descreve-se também no primeiro capítulo a questão de pesquisa, a 

hipótese e as sub-hipóteses, os objetivos, os pressupostos éticos, bem como a caraterização 

geral e fases da pesquisa e a estrutura da tese.  

Do segundo ao quarto capítulo há apresentação dos estudos teóricos (Capítulo 2), de 

levantamento (Capítulo 3) e experimentais (Capítulo 4) desenvolvidos em formato de artigos 

científicos, seguindo o formato PhD By Publication (PBP) (Solli; Nygaard, 2022), conhecido 

popularmente como modelo “collection-of-papers” (Lindsay, 2020). Esse formato alternativo 

para dissertações e teses propõe que a organização do conhecimento gerado pela pesquisa seja 

realizada por meio de um compilado de artigos (Lindsay, 2020; Solli; Nygaard, 2022). O intuito 

do formato PBP é facilitar a apresentação, análise e divulgação dos achados científicos 

(Anderson; Alexander; Saunders, 2022; Solli; Nygaard, 2022). Desse modo, cada estudo possui 

as seções para a fundamentação teórica, a metodologia, os resultados obtidos, a discussão dos 

achados científicos, as limitações e implicações do estudo, os possíveis estudos futuros e a 

conclusão. Ao final desses capítulos, há uma seção destinada para a interligação de seus estudos 

e dos capítulos. Todos os artigos que compõem esta tese estão em íntegra e no idioma português. 

Contudo, exceto pelo primeiro estudo teórico, os demais foram submetidos ou publicados 

originalmente no idioma inglês.  

No quinto capítulo discutiu-se a interligação entre os principais resultados obtidos nos 

estudos conduzidos e no capítulo seis discorreu-se a conclusão geral da tese, quanto às 

hipóteses, aos seus objetivos, às implicações teóricas e práticas delimitadas. Ao final deste 

documento são apresentadas as referências bibliográficas citadas nos estudos elaborados e os 

apêndices e anexos informados nos mesmos. 
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6 CONCLUSÃO 

As cores desempenham papel fundamental na comunicação e nas experiências humanas. 

Atuam na percepção e cognição em diferentes níveis, impactando assim o processamento das 

informações visuais e o comportamento do usuário ao interagir com uma interface. A presente 

tese teve como objetivo geral avaliar a influência da cor na tomada de decisão e na interação 

entre usuário e interface digital de um aplicativo por meio da avaliação da usabilidade 

percebida, da interpretação estética e das respostas emocionais de indivíduos brasileiros jovens 

e idosos. Os estudos contaram com a participação de brasileiros de grupos etários diferentes 

devido as influências cultural e geracional na percepção e interpretação semântica das cores, 

como também o efeito da cultura na expressão emocional. A partir dos resultados dos estudos 

apresentados nesta tese, pode-se afirmar que o objetivo geral e os específicos foram alcançados.  

Com base nos Estudos teóricos 1 e 2 (Capítulo 2), houve a compreensão da relação entre 

cor, estética, emoção e usabilidade através de pesquisas bibliográficas de estudos experimentais 

no âmbito dos temas centrais desta tese: Design, Ergonomia e UX. As análises bibliográficas 

contribuíram também para a definição mais precisa da lacuna de pesquisa e o aprimoramento 

da hipótese geral e das sub-hipóteses. Por sua vez, os Estudos de levantamento 3 e 4 (Capítulo 

3) descrevem todo o processo de validação com adaptação transcultural de instrumentos de 

autorrelato para a avaliação das respostas emocionais (PrEmo® e emojis) por meio da análise 

da interpretação semântica. Nestes estudos, houve a elucidação das implicações teóricas e 

práticas dos resultados, delimitando os limites dos instrumentos e as estratégias metodológicas 

para a sua aplicação em pesquisas. E nos Estudos experimentais 5 e 6 (Capítulo 4), houve a 

investigação da influência da cor na motivação para executar uma ação, bem como na 

compreensão e associação de conceitos (Estudo 5) e a avaliação da influência da cor na 

usabilidade percebida, na interpretação estética e na avaliação emocional em uma interação 

usuário-aplicativo (Estudo 6). Em ambos os Estudos 5 e 6, realizou-se a análise de potenciais 

diferenças geracionais, como havia sido estabelecido nos objetivos específicos desta tese. A 

partir dos estudos experimentais, observou-se que a cor e a idade influenciaram níveis diferentes 

da percepção humana, a tomada de decisão e a interação entre usuário e interface digital de um 

aplicativo de agendamento médico. Desse modo, os resultados dos Estudos 5 e 6 permitiram 

alcançar o objetivo geral da presente tese. 

Com relação à hipótese geral e às sub-hipóteses de pesquisa, a primeira, terceira e 

quarta sub-hipóteses (SH1, SH3 e SH4) foram confirmadas, no entanto, a sub-hipótese (SH2) 

sobre o efeito da cor sobre a usabilidade percebida, a interpretação estética e as respostas 

emocionais do usuário ao executar uma tarefa em um aplicativo não foi confirmada. Os 
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resultados indicaram que as dimensões estética e emocional não foram influenciadas pelas cores 

aplicada a UI do aplicativo sob a forma de dicas visuais para ação e associação cor-conceito. 

Desse modo, a hipótese geral da pesquisa não pode ser confirmada. Ademais, os estudos 

apresentados responderam à questão de pesquisa, pois demonstraram como a cor atuou na 

percepção e na interação com um aplicativo enquanto variável ergonômica, considerando 

indivíduos de gerações diferentes. Demonstrou-se também que o instrumento de autorrelato 

pictórico empregado para avaliar as respostas emocionais foi sensível à experiência de uso do 

aplicativo, porém não constatou variação nas respostas em função das condições de estímulo 

cromáticas investigadas. Os achados científicos apresentados nesta tese podem contribuir para:  

● O corpo do conhecimento da Cor e da Ergonomia aplicada ao Design e da 

Experiência do Usuário, quebrando preconcepções superficiais em relação ao uso 

da cor em projetos de interface digital. 

● A compreensão da relevância de se avaliar a cor aplicada a interface para verificar 

como o ser humano interpreta e interage com essa informação visual, inserida em 

um determinado contexto de uso e tarefa associada. 

● O desenvolvimento de aplicativos orientados para o ser humano, considerando 

diferenças geracionais e a cor como uma variável ergonômica na interação. 

● O refinamento ou criação de diretrizes projetuais centradas no ser humano com 

relação à cor para melhores práticas na indústria criativa e da tecnologia. 

● A contínua evolução dos métodos e instrumentos de autorrelato para a mensuração 

e análise das respostas emocionais com ênfase no Design, na Ergonomia e UX. 

● O auxílio de equipes de projeto a evitar escolhas baseadas em intuição e a tomar 

melhores decisões de projeto orientadas para o ser humano.  

 

Como limitações de pesquisa e oportunidades para estudos futuros, entende-se que há 

essencialmente três eixos temáticos: teórico, desenvolvimento de instrumento e experimental.  

No eixo teórico, os Estudos 1 e 2 apresentam limitações metodológicas, as quais 

restringiram a extensão do levantamento bibliográfico e da análise da literatura. Desse modo, 

sugere-se a condução de uma revisão de escopo com o objetivo de identificar estudos sobre a 

influência da cor nas dimensões da mente humana, ou seja, a emoção, a cognição e a conação. 

Para tanto, recomenda-se aperfeiçoar a estratégia de busca a partir dos termos usados nos 

Estudos 1 e 2, aplicando-a em bases de dados internacionais e nacionais, em fontes de literatura 

relevantes sem indexação (p.e., periódico JAIC) e cinzenta. A síntese sistemática das evidências 

científicas contribuiria significamente com a área de pesquisa da Cor.  
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No eixo de desenvolvimento de instrumento, observou-se que as limitações comuns aos 

Estudos 3 e 4 se relacionam a versão do instrumento avaliada (PrEmo® e emojis), a exclusão 

de características sociodemográficas da amostra na análise dos dados e ao método de múltipla 

escolha do questionário. Estudos futuros podem verificar se há diferença significativa entre as 

versões estática e animada do PrEmo® e entre as versões dos smiley emojis (mais antigas ou 

recentes) quanto ao julgamento semântico. Os achados desses estudos podem contribuir para o 

entendimento da precisão dos instrumentos de avaliação e a constante atualização destes. Com 

relação as características sociodemográficas, sugere-se que pesquisas futuras avaliem 

potenciais diferenças de gênero, geracionais e educacionais no reconhecimento emocional e na 

interpretação do PrEmo® e dos emojis. A avaliação dessas variáveis pode produzir dados e 

informações que ajudem a evitar interpretações errôneas de mensagens na comunicação e na 

pesquisa sobre respostas emocionais. Por fim, estudos futuros em método podem avaliar o nível 

de interferência dos métodos de múltipla escolha e de assinale todos os que se aplicam (check-

all-that-apply) nos dados e mostrar suas vantagens e desvantagens. A análise dos resultados 

pode auxiliar pesquisadores em suas escolhas metodológicas ao elaborar um questionário.   

No eixo experimental, notou-se algumas limitações comuns aos Estudos 5 e 6 e outras 

específicas. Em ambos os Estudos 5 e 6, o gênero dos participantes não foi incluído como uma 

variável na análise de dados. Além disso, os estudos experimentais foram conduzidos com a 

participação exclusiva de indivíduos brasileiros. Portanto, estudos futuros podem investigar 

potenciais diferenças culturais e de gênero. Os achados poderão auxiliar no desenvolvimento 

de produtos digitais orientados para grupos de usuários com características próprias em função 

da identidade cultural ou de gênero. Outra limitação de pesquisa comum aos Estudos 5 e 6 é a 

exclusão de indivíduos com patologias no sistema visual ou nervoso que alteram a percepção 

das cores, como o daltonismo. Pesquisas futuras podem incluir participantes com dificuldade 

ou deficiências relacionadas a percepção cromática, como os daltônicos, pois os resultados irão 

preencher uma lacuna de conhecimento a respeito deste grupo de usuários e podem colaborar 

com a prática profissional do designer. Com relação às limitações específicas, no Estudo 6 

houve a avaliação de um aplicativo para agendamento de consulta médica. Segundo a literatura 

referenciada, o julgamento/avaliação do usuário pode ser influenciado pelo tipo de tarefa e pelo 

contexto de uso e de aplicação da cor. Desse modo, recomenda-se que estudos futuros façam a 

réplica da metodologia deste estudo com outros produtos digitais e compare os resultados. 

Considerou-se como uma segunda limitação específica o ícone da lupa de pesquisar em line art 

em função da pequena superfície com a cor. Estudos futuros podem utilizar outro design de 

ícone ou um botão para a ferramenta pesquisar com o objetivo de atrair mais atenção e verificar 
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se há diferença significativa entre as versões e seu impacto sobre a avaliação dos participantes. 

Como últimas limitações específicas do Estudo 6, tem-se a técnica Think-aloud e as limitações 

técnicas da plataforma utilizada, a Figma. Pesquisas futuras podem analisar quais estratégias 

metodológicas tem o potencial de atenuar os ruídos nos dados coletados pela técnica Think-

aloud, bem como outras plataformas com extensões que permitam gerar mapas de calor e 

realizar o teste em celular para verificar se os resultados apresentam a mesma tendência.  

Com relação as percepções da pesquisadora, entende-se que o conhecimento orientado 

por cores ainda é subutilizado nas interfaces devido à falta de informação das equipes de 

criação, mas também às lacunas de conhecimento sobre a interação do ser humano com a cor 

na área do Design, da Ergonomia e UX. Embora seja difícil a generalização dos resultados de 

avaliações subjetivas para diferentes contextos culturais, de uso do produto, tarefas e perfis de 

usuários, é de extrema relevância investigar a cor como um atributo chave de design no processo 

de tomada de decisão dos usuários para realizarem uma tarefa. A cor deve ser considerada como 

uma variável ergonômica na concepção, desenvolvimento e avaliação ou validação do design 

de produtos com usuários, digitais ou físicos, como aplicativos, jogos virtuais, embalagens, 

sinalização de edifícios, dentre outros. Neste contexto, entende-se também ser essencial analisar 

a idade dos usuários sob a perspectiva geracional para o desenvolvimento de produtos digitais 

orientados para o ser humano. Em função de características psicofisiológicas, designers podem 

se deparar com nuances na percepção e interpretação da mensagem visual entre indivíduos de 

gerações diferentes, e assim, ter dificuldade em criar e validar dicas visuais aplicadas a UI de 

aplicativos e a outros tipos de interfaces. Outrossim, o estudo da Cor aplicada ao Design e à 

UX requer um esforço contínuo de aperfeiçoamento de métodos e técnicas e de estratégias 

metodológicas considerando adaptação transcultural e aspectos contextuais para se alcançar 

maior sensibilidade e precisão na coleta de dados, bem como a redução de ruídos nos dados. 
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APÊNDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 1) 
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APÊNDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 2) 
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APÊNDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 3) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 1) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 2) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 3) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 4) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 5) 
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APÊNDICE B - Formulário de avaliação aplicado na Fase 1 – Juízes (página 6) 
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APÊNDICE C - Características demográficas e socioeconômicas dos participantes (n = 692) 

incluídos no inquérito da Fase 2 - Julgamento semântico 

Características n Porcentagem 

Região do país   

Norte 63 9.1% 

Nordeste 162 23.4% 

Centro-Oeste 100 14.5% 

Sul 132 19.1% 

Sudeste 235 34% 

Gênero   

Feminino 458 66.2% 

Masculino 219 31.6% 

Outros (transgênero, genderqueer, gênero fluido) 9 1.3% 

Prefiro não dizer 6 0.9% 

Idade   

18-29 309 44.7% 

30-39 158 22.8% 

40-49 127 18.4% 

50-59 64 9.2% 

60-69 31 4.5% 

70-80 3 0.4% 

Cor ou Etnia   

Branca 453 65.5% 

Morena 27 3.9% 

Parda 157 22.7% 

Negra 17 2.5% 

Preta 17 2.5% 

Amarela 10 1.4% 

Indígena 2 0.3% 

Outras  2 0.3% 

Prefiro não dizer 7 1% 

Nível educacional   

Médio completo 22 3.2% 

Médio profissionalizante incompleto 0 - 

Médio profissionalizante completo 2 0.3% 

Técnico incompleto 2 0.3% 

Técnico completo 6 0.9% 

Graduação incompleta 135 19.5% 

Graduação completa 97 14% 

Pós-graduação 427 61.7% 

Prefiro não dizer 1 0.1% 

Modalidade de ocupação   

Desempregado 10 1.4% 

Estudante (graduação ou pós-graduação) 269 38.9% 

Trabalho não remunerado/tarefas domésticas 2 0.3% 

Trabalho de meio período 46 6.6% 

Trabalho de tempo integral 331 47.8% 

Aposentado 14 2% 

Outros 20 2.9% 
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APÊNDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 1) 
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APÊNDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 2) 
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APÊNDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 3) 
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APÊNDICE E - Características demográficas e socioeconômicas dos participantes (n = 179) 

incluídos no inquérito da Fase 2 - Mapeamento de emojis  

Características n Porcentagem 

Gênero   

Feminino 108 60.3% 

Masculino 65 36.3% 

Outros (transgênero, genderqueer, gênero fluido) 4 2.2% 

Prefiro não dizer 2 1.1% 

Idade   

18-29 93 51.7% 

30-39 47 26.1% 

40-49 24 13.3% 

50-59 8 4.4% 

60-69 6 3.3% 

70-80 1 0.6% 

Cor ou Etnia   

Branca 135 75.4% 

Morena 9 5.0% 

Parda 18 10.1% 

Negra 2 1.1% 

Preta 6 3.4% 

Amarela 6 3.4% 

Indígena 0 - 

Outras  0 - 

Prefiro não dizer 3 1.7% 

Nível educacional   

Médio completo 7 3.9% 

Médio profissionalizante incompleto 0 - 

Médio profissionalizante completo 0 - 

Técnico incompleto 1 0.6% 

Técnico completo 0 - 

Graduação incompleta 33 18.4% 

Graduação completa 37 20.7% 

Pós-graduação 101 56.4% 

Prefiro não dizer 0 - 

Modalidade de ocupação   

Desempregado 1 0.6% 

Estudante (graduação ou pós-graduação) 56 31.3% 

Trabalho não remunerado/tarefas domésticas 1 0.6% 

Trabalho de meio período 0 - 

Trabalho de tempo integral 119 66.5% 

Aposentado 2 1.1% 

Outros 0 - 
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APÊNDICE F - Lista de emojis (versão 2.22.8.79) do WhatsApp (página 1) 

Lançada em 19 de abril de 2022, esta atualização para o WhatsApp em dispositivos Android 

introduziu o suporte para emojis Emoji 14.0, como o Melting Face, bem como várias versões 

de tons de pele do emoji Handshake. Fonte: https://emojipedia.org/pt/whatsapp/2.22.8.79/. 

Número Emoji Português Inglês 

1 
 

Rosto risonho Grinning face 

2 
 

Rosto risonho com olhos bem abertos Grinning face with big eyes 

3 
 

Rosto risonho com olhos sorridentes Grinning face with smiling eyes 

4 
 

Rosto contente com olhos sorridentes Beaming face with smiling eyes 

5 
 

Rosto risonho com olhos semicerrados Grinning squinting face  

6 
 

Rosto risonho com gota de suor Grinning face with sweat 

7 
 

Rolando no chão de rir Rolling on the floor laughing 

8 
 

Rosto chorando de rir  Face with tears of joy 

9 
 

Rosto levemente sorridente Slightly smiling face 

10 
 

Rosto de cabeça para baixo Upside down face 

11 
 

Cara a derreter Melting face 

12 
 

Rosto com olho piscando Winking face 

13 
 

Rosto sorridente com olhos sorridentes Smiling face with smiling eyes 

14 
 

Rosto sorridente com auréola Smiling face with halo 

15 
 

Rosto sorridente com 3 corações  Smiling face with hearts 

16 
 

Rosto sorridente com olhos de coração  Smiling face with heart eyes 

17 
 

Rosto com olhar maravilhado Star struck 

18 
 

Rosto mandando um beijo Face blowing a kiss 

20 
 

Rosto sorridente Smiling face 

21 
 

Rosto saboreando comida Face savoring food 

22 
 

Rosto sorridente com lágrima Smiling face with tear 

23 
 

Rosto beijando com olhos fechados Kissing face with closed eyes 

24 
 

Rosto beijando com olhos sorridentes Kissing face with smiling eyes 

25 
 

Rosto mostrando a língua Face with tongue 

27 
 

Rosto bizarro Zany face 

28 
 

Rosto com olhos semicerrados e língua 

para fora 
Squinting face with tongue 



 

 

210 

APÊNDICE F - Lista de emojis (versão 2.22.8.79) do WhatsApp (página 2) 

Número Emoji Português Inglês 

29 
 

Rosto com cifrões Money mouth face 

30 
 

Rosto abraçando Hugging face 

31 
 

Rosto com a mão sobre a boca Face with hand over mouth 

32 
 

Cara com os olhos abertos e a mão na boca 
Face with open eyes and hand over 

mouth 

33 
 

Cara com olho a espreitar Face with peeking eye 

34 
 

Rosto fazendo sinal de silêncio Shushing face 

35 
 

Rosto pensativo Thinking face 

36 
 

Cara de saudação Saluting face 

37 
 

Rosto com boca de zíper Zipper mouth face 

38 
 

Rosto com sobrancelha levantada Face with raised eyebrow 

39 
 

Rosto neutro Neutral face 

40 
 

Rosto inexpressivo Expressionless face 

41 
 

Rosto sem boca Face without mouth 

42 
 

Cara com linha tracejada Dotted line face 

43 
 

Rosto nas nuvens Face in clouds 

44 
 

Rosto com sorriso maroto Smirking face 

45 
 

Rosto aborrecido Unamused face  

46 
 

Rosto com olhos revirados Face with rolling eyes 

47 
 

Rosto expressando desagrado Grimacing face 

48 
 

Rosto exalando Face exhaling 

49 
 

Rosto de mentiroso Lying face 

50 
 

Rosto aliviado Relieved face 

51 
 

Rosto deprimido Pensive face 

52 
 

Rosto sonolento Sleepy face 

53 
 

Rosto babando Drooling face 

54 
 

Rosto dormindo Sleeping face 

55 
 

Rosto com máscara médica Face with medical mask 

56 
 

Rosto com termômetro Face with thermometer 
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APÊNDICE F - Lista de emojis (versão 2.22.8.79) do WhatsApp (página 3) 

Número Emoji Português Inglês 

57 
 

Rosto com atadura na cabeça Face with head bandage 

58 
 

Rosto nauseado Nauseated face 

59 
 

Rosto vomitando Face vomiting 

60 
 

Rosto espirrando Sneezing face 

61 
 

Rosto fervendo de calor Hot face 

62 
 

Rosto gelado Cold face 

63 
 

Rosto embriagado Woozy face 

64 
 

Rosto atordoado Dizzy face 

65 
 

Rosto com olhos em espiral Face with spiral eyes 

66 
 

Cabeça explodindo Exploding head 

67 
 

Rosto com chapéu de caubói Cowboy hat face 

68 
 

Rosto festivo Partying face 

69 
 

Rosto disfarçado Disguised face 

70 
 

Rosto sorridente com óculos escuros Smiling face with sunglasses 

71 
 

Rosto de nerd Nerd face 

72 
 

Rosto com monóculo Face with monocle 

73 
 

Rosto confuso Confused face 

74 
 

Cara com boca na diagonal Face with diagonal mouth 

75 
 

Rosto preocupado Worried face 

76 
 

Rosto meio triste Slightly frowning face 

77 
 

Rosto descontente Frowning face 

78 
 

Rosto com boca aberta Face with open mouth 

79 
 

Rosto surpreso Hushed face 

80 
 

Rosto espantado Astonished face 

81 
 

Rosto ruborizado Flushed face 

82 
 

Rosto implorando Pleading face 

83 
 

Cara a conter as lágrimas Face holding back tears 

84 
 

Rosto franzido com boca aberta Frowning face with open mouth 
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APÊNDICE F - Lista de emojis (versão 2.22.8.79) do WhatsApp (página 4) 

Número Emoji Português Inglês 

85 
 

Rosto angustiado Anguished face 

86 
 

Rosto amedrontado Fearful face 

87 
 

Rosto ansioso com gota de suor Anxious face with sweat 

88 
 

Rosto triste, mas aliviado Sad but relieved face 

89 
 

Rosto chorando Crying face 

90 
 

Rosto chorando aos berros Loudly crying face 

91 
 

Rosto gritando de medo Face screaming in fear 

92 
 

Rosto perplexo Confounded face 

93 
 

Rosto perseverante Persevering face 

94 
 

Rosto desapontado Disappointed face 

95 
 

Rosto cabisbaixo com gota de suor Downcast face with sweat 

96 
 

Rosto desolado Weary face 

97 
 

Rosto cansado Tired face 

98 
 

Rosto bocejando Yawning face 

99 
 

Rosto soltando vapor pelo nariz Face with steam from nose 

100 
 

Rosto furioso Pouting face 

101 
 

Rosto zangado Angry face 

102 
 

Rosto com símbolos na boca Face with symbols on mouth 

103 
 

Rosto sorridente com chifres Smiling face with horns 

104 
 

Rosto zangado com chifres Angry face with horns 

105 
 

Rosto de palhaço Clown face 
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APÊNDICE G - Características demográficas e socioeconômicas dos participantes (n = 692) 

incluídos no inquérito da Fase 3 - Julgamento semântico 

Características n Porcentagem 

Região do país   

Norte 63 9.1% 

Nordeste 162 23.4% 

Centro-Oeste 100 14.5% 

Sul 132 19.1% 

Sudeste 235 34% 

Gênero   

Feminino 458 66.2% 

Masculino 219 31.6% 

Outros (transgênero, genderqueer, gênero fluido) 9 1.3% 

Prefiro não dizer 6 0.9% 

Idade   

18-29 309 44.7% 

30-39 158 22.8% 

40-49 127 18.4% 

50-59 64 9.2% 

60-69 31 4.5% 

70-80 3 0.4% 

Cor ou Etnia   

Branca 453 65.5% 

Morena 27 3.9% 

Parda 157 22.7% 

Negra 17 2.5% 

Preta 17 2.5% 

Amarela 10 1.4% 

Indígena 2 0.3% 

Outras  2 0.3% 

Prefiro não dizer 7 1% 

Nível educacional   

Médio completo 22 3.2% 

Médio profissionalizante incompleto 0 - 

Médio profissionalizante completo 2 0.3% 

Técnico incompleto 2 0.3% 

Técnico completo 6 0.9% 

Graduação incompleta 135 19.5% 

Graduação completa 97 14% 

Pós-graduação 427 61.7% 

Prefiro não dizer 1 0.1% 

Modalidade de ocupação   

Desempregado 10 1.4% 

Estudante (graduação ou pós-graduação) 269 38.9% 

Trabalho não remunerado/tarefas domésticas 2 0.3% 

Trabalho de meio período 46 6.6% 

Trabalho de tempo integral 331 47.8% 

Aposentado 14 2% 

Outros 20 2.9% 

Frequência de uso de emoji ao enviar mensagens, e-mails etc. 

Nunca 0 - 
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APÊNDICE G (continuação) 

 

Raramente 48 6.9% 

Às vezes 183 26.3% 

Frequentemente 292 42.2% 

Sempre 169 24.4% 

Possui dispositivos eletrônicos*   

Smartphone 692 100% 

Tablet/Ipad 196 28.3% 

Computador do tipo notebook 620 89.6% 

Computador do tipo desktop  202 29.2% 

Outro 11 1.6% 

Redes sociais*   

WhatsApp 692 100% 

Instagram 604 87.3% 

Facebook 381 55.1% 

Facebook messenger 146 21.1% 

YouTube 594 85.8% 

Twitter 233 33.7% 

Snapchat 5 0.7% 

Tik Tok 137 19.8% 

LinkedIn 258 37.3% 

Telegram 234 33.8% 

ResearchGate 138 19.9% 

Discord 99 14.3% 

Outra 5 0.7% 

Nota: *A soma é >100%, pois os participantes podiam selecionar várias opções 
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APÊNDICE H - Frequência absoluta de uso dos 31 termos para emoção e 2 opções alternativas 

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, é mostrado o número de participantes dos quais 

foram obtidas respostas (página 1) 
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Admiração 15 18 5 5 5 36 43 80 182 21 38 0 0 

Afeição 5 4 15 11 63 238 211 73 3 154 179 0 0 

Alegria 351 387 332 280 133 86 5 5 14 121 63 0 0 

Amor 0 0 1 0 1 26 374 376 2 7 13 0 0 

Angústia 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 4 

Calma 1 0 1 2 68 4 0 0 1 26 10 1 0 

Cansaço 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

Choque 3 0 0 0 2 0 0 0 1 0 0 0 4 

Confusão 1 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 203 51 

Constrangimento 1 0 3 11 3 7 0 0 0 23 6 0 4 

Decepção 0 0 0 0 2 0 0 0 1 0 0 3 13 

Desconfiança 1 1 1 1 2 0 0 0 0 2 1 295 439 

Desejo 1 2 0 0 1 1 10 41 22 1 7 0 0 

Desprezo 1 1 0 0 1 0 0 0 0 2 1 0 14 

Entusiasmo 104 105 91 123 4 10 3 7 103 4 113 1 0 

Esperança 3 2 3 1 6 4 0 1 3 7 9 0 0 

Fascínio 7 12 2 0 1 0 8 51 120 1 5 4 0 

Frustração 2 2 0 2 4 1 0 0 1 1 0 2 7 

Medo 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

Nervosismo 4 1 6 3 5 1 0 0 0 3 1 0 8 

Neutro 3 5 2 3 125 7 0 0 0 19 16 20 3 

Nojo 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

Orgulho 1 3 15 15 1 7 6 4 79 13 8 0 0 

Prazer 14 13 20 20 20 33 9 17 9 18 12 0 0 

Preocupação 1 0 0 0 3 1 0 1 0 1 3 94 117 

Raiva 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 15 

Satisfação 82 30 77 182 187 92 17 11 84 128 52 1 0 

Surpresa positiva 74 100 89 19 11 45 1 23 50 40 68 1 0 

Tédio 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 

Tristeza 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Vergonha 0 0 7 1 4 71 1 0 0 71 9 0 1 

Eu não sei 6 2 9 6 9 6 0 0 14 12 45 2 2 

Nenhuma 

alternativa 
9 3 13 7 24 14 4 2 3 17 32 64 8 
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APÊNDICE H - Frequência absoluta de uso dos 31 termos para emoção e 2 opções alternativas 

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, é mostrado o número de participantes dos quais 

foram obtidas respostas (página 2) 
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Angústia 26 12 1 2 9 9 38 5 1 9 0 29 8 
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Cansaço 1 20 5 28 1 21 86 0 0 14 0 4 2 

Choque 7 0 0 5 29 0 3 7 0 70 0 1 1 

Confusão 8 11 0 16 12 1 1 4 0 355 1 14 16 

Constrangimento 16 8 8 15 182 9 3 10 1 4 0 5 22 

Decepção 109 92 101 70 21 185 161 4 11 7 0 240 206 

Desconfiança 30 36 92 57 18 1 0 0 1 1 0 51 45 

Desejo 0 0 0 0 0 0 0 0 1 4 0 0 0 

Desprezo 13 33 206 214 1 0 4 4 36 1 0 26 12 

Entusiasmo 0 0 0 0 9 0 0 0 0 7 146 0 1 
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Vergonha 0 6 1 1 30 3 4 6 0 3 0 1 1 

Eu não sei 20 57 4 12 18 2 20 9 5 64 1 11 56 

Nenhuma 

alternativa 17 24 5 25 26 3 11 15 15 28 7 18 34 
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APÊNDICE H - Frequência absoluta de uso dos 31 termos para emoção e 2 opções alternativas 

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, é mostrado o número de participantes dos quais 

foram obtidas respostas (página 3) 
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Admiração 0 1 0 64 0 0 0 0 18 0 0 0 0 

Afeição 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Alegria 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Amor 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Angústia 125 6 36 0 66 43 14 38 9 123 114 17 29 

Calma 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 

Cansaço 4 2 2 1 3 53 14 1 0 6 6 48 85 

Choque 4 5 3 297 97 2 1 4 315 12 10 0 1 
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Constrangimento 9 9 2 3 18 48 11 1 12 29 76 17 20 

Decepção 66 129 129 7 104 38 59 73 17 35 92 153 209 

Desconfiança 5 8 1 5 0 1 1 0 4 0 0 5 1 

Desejo 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

Desprezo 2 3 5 0 0 0 1 1 1 24 9 7 9 

Entusiasmo 0 0 0 6 0 0 0 0 1 0 0 1 0 

Esperança 1 0 0 1 0 0 2 1 0 0 0 0 0 

Fascínio 0 0 0 31 0 0 0 1 4 1 0 0 0 

Frustração 123 66 109 10 90 79 28 31 10 84 95 48 65 

Medo 18 4 2 3 59 14 17 3 33 28 14 1 3 
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Surpresa positiva 0 0 0 115 0 0 0 1 64 0 0 0 0 

Tédio 3 14 5 1 1 0 0 0 0 1 1 10 8 

Tristeza 219 396 377 0 53 131 497 513 0 12 38 345 125 

Vergonha 4 2 0 2 1 8 3 2 4 7 31 9 11 

Eu não sei 4 8 3 16 8 10 18 1 13 30 41 5 25 

Nenhuma 

alternativa 4 3 3 69 16 10 0 13 64 21 24 6 8 
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APÊNDICE H - Frequência absoluta de uso dos 31 termos para emoção e 2 opções alternativas 

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, é mostrado o número de participantes dos quais 

foram obtidas respostas (página 4) 
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Admiração 1 0 0 0 0 0 2 

Afeição 0 0 0 0 0 0 0 

Alegria 0 0 0 0 0 0 43 

Amor 0 0 0 0 0 0 0 

Angústia 98 93 1 0 2 0 4 

Calma 0 0 1 0 0 0 0 

Cansaço 86 34 3 1 0 1 1 

Choque 1 3 0 2 0 1 3 

Confusão 3 6 0 0 1 16 4 

Constrangimento 10 7 1 0 2 1 138 

Decepção 168 123 13 3 15 22 129 

Desconfiança 2 2 1 3 8 0 22 

Desejo 2 1 0 0 0 1 1 

Desprezo 7 6 10 2 19 28 15 

Entusiasmo 1 0 1 0 0 0 0 

Esperança 1 1 0 0 0 0 2 

Fascínio 0 0 0 0 1 0 0 

Frustração 140 235 12 2 34 35 82 

Medo 5 14 0 1 1 2 1 

Nervosismo 18 15 33 21 34 63 9 

Neutro 4 0 2 1 0 0 19 

Nojo 0 1 0 0 0 0 0 

Orgulho 1 0 1 0 0 0 0 

Prazer 1 2 0 0 0 0 4 

Preocupação 18 13 2 1 5 0 0 

Raiva 3 25 597 643 549 490 10 

Satisfação 1 0 1 0 0 0 6 

Surpresa positiva 0 0 0 0 0 0 0 

Tédio 11 4 1 2 3 1 0 

Tristeza 55 46 0 0 1 0 1 

Vergonha 13 3 0 1 1 2 66 

Eu não sei 27 36 7 1 11 11 50 

Nenhuma alternativa 15 22 5 8 5 18 80 
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APÊNDICE I - Frequência absoluta de uso de cada um dos 46 emojis por valência percebida e 

experiência com a emoção associada ao emoji. Para cada emoji, é mostrado o número de 

participantes dos quais foram obtidas respostas (página 1)  
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Valência              
Positiva 664 674 667 673 508 660 686 687 678 626 639 26 7 

Negativa 8 5 5 6 11 10 1 0 1 12 5 123 435 

Neutra 14 7 13 10 169 17 1 0 3 50 31 529 245 

Eu não sei 6 6 7 3 4 5 4 5 10 4 17 14 5 

              

Experiência              

Sim 598 587 556 556 509 455 432 446 482 408 364 522 503 

Não 35 26 31 34 59 106 134 107 72 144 166 50 51 

Talvez 41 53 79 67 82 92 98 105 110 96 105 84 93 

Eu não me lembro 18 26 26 35 42 39 28 34 27 44 57 36 45 
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Valência              

Positiva 5 5 3 9 29 1 4 1 1 70 688 0 11 

Negativa 252 496 655 548 399 680 652 676 686 270 2 580 505 

Neutra 429 153 31 131 254 8 28 9 3 276 0 103 148 

Eu não sei 6 38 3 4 10 3 8 6 2 76 2 9 28 

              

Experiência              

Sim 415 403 463 402 321 467 391 327 312 289 559 464 399 

Não 88 111 86 116 163 96 132 167 180 158 52 63 89 

Talvez 108 99 97 115 138 89 105 105 106 131 58 106 113 

Eu não me lembro 81 79 46 59 70 40 64 92 93 114 23 59 91 
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APÊNDICE I - Frequência absoluta de uso de cada um dos 46 emojis por valência percebida e 

experiência com a emoção associada ao emoji. Para cada emoji, é mostrado o número de 

participantes dos quais foram obtidas respostas (página 2)  
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Valência              
Positiva 3 1 4 121 2 1 4 2 48 2 2 1 3 

Negativa 678 671 682 100 677 664 662 673 301 661 658 676 656 

Neutra 9 18 2 441 11 20 13 15 322 11 7 12 18 

Eu não sei 2 2 4 30 2 7 13 2 21 18 25 3 15 

              

Experiência              

Sim 398 482 458 417 331 336 388 405 355 310 308 431 386 

Não 108 60 67 77 148 135 116 120 100 147 157 83 110 

Talvez 128 104 114 135 124 133 125 108 136 146 131 117 120 

Eu não me lembro 58 45 53 62 89 88 63 59 101 89 95 61 76 
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Valência              

Positiva 5 4 3 3 1 5 60       

Negativa 648 648 668 683 682 677 462       

Neutra 28 17 13 3 8 3 132       

Eu não sei 11 23 8 3 1 7 38       

              

Experiência              

Sim 376 359 525 540 498 492 407       

Não 116 116 52 56 68 77 100       

Talvez 115 132 72 65 80 82 120       

Eu não me lembro 85 84 43 31 46 40 65       
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APÊNDICE J - Características demográficas e socioeconômicas dos participantes (n = 60)  

Característica 20-35 anos 60-75 anos 

Gênero n Porcentagem n Porcentagem 

Feminino 15 % 23 % 

Masculino 15 % 7 % 

Nível educacional  

Ensino fundamental incompleto - - - - 

Ensino fundamental completo  - - - - 

Médio incompleto  - - - - 

Médio completo - - - - 

Médio profissionalizante incompleto - - - - 

Médio profissionalizante completo - - - - 

Técnico incompleto - - - - 

Técnico completo - - - - 

Graduação incompleta 7 23% 8 27% 

Graduação completa 12 40% 9 30% 

Pós-graduação 11 37% 13 43% 

Prefiro não dizer - - - - 

Experiência no uso de smartphone  

Menos de 1 anos - - - - 

Entre 1 e 5 anos - - - - 

Entre 6 e 10 anos 13 43% 8 27% 

Mais de 10 anos 17 57% 12 73% 

Frequência de uso de aplicativos móveis 

Nunca - - - - 

Raramente - - - - 

Às vezes - - 2 7% 

Frequentemente - - 11 37% 

Sempre 30 100% 17 57% 

Tipos de aplicativos móveis usados* 

Supermercado 13 43% 15 50% 

Banco 29 97% 27 90% 

Farmácia 4 13% 16 53% 

Serviços públicos 16 53% 24 80% 

Redes sociais 28 93% 24 80% 

Educação 17 57% 7 23% 

Mensagem instantânea  29 97% 30 100% 

Entretenimento/streaming 25 83% 14 47% 

Outros 8 27% 5 17% 

Nota: *A soma é >100%, pois os participantes podiam selecionar várias opções 
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APÊNDICE K - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 1) 
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APÊNDICE K - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 2) 
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APÊNDICE K - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 3) 
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APÊNDICE L – Teste de visão de cores de Ishihara (16 placas) 
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APÊNDICE M - Características demográficas e socioeconômicas dos participantes (n = 12)  

Característica 20-35 anos 60-75 anos 

Gênero n Porcentagem n Porcentagem 

Feminino 3 50% 4 67% 

Masculino 3 50% 2 33% 

Nível educacional  

Ensino fundamental incompleto - - - - 

Ensino fundamental completo  - - - - 

Médio incompleto  - - - - 

Médio completo - - - - 

Médio profissionalizante incompleto - - - - 

Médio profissionalizante completo - - - - 

Técnico incompleto - - - - 

Técnico completo - - - - 

Graduação incompleta 2 33% -  

Graduação completa 2 33% 3 50% 

Pós-graduação 2 33% 3 50% 

Prefiro não dizer - - - - 

Experiência no uso de smartphone  

Menos de 1 anos - - - - 

Entre 1 e 5 anos - - - - 

Entre 6 e 10 anos 4 67% - - 

Mais de 10 anos 2 33% 6 100% 

Frequência de uso de aplicativos móveis 

Nunca - - - - 

Raramente - - - - 

Às vezes - - - - 

Frequentemente - - 1 17% 

Sempre 6 100% 5 83% 

Possui dispositivos eletrônicos*     

Smartphone 6 100% 6 100% 

Tablet/Ipad 3 50% 3 50% 

Computador do tipo notebook 6 100% 4 67% 

Computador do tipo desktop 1 17% 5 83% 

Outro - - - - 

Tipos de aplicativos móveis usados* 

Supermercado 3 50% 2 33% 

Banco 6 100% 6 100% 

Farmácia 1 17% 2 33% 

Serviços públicos 4 67% 4 57% 

Redes sociais 6 100% 6 100% 

Educação 3 50% 1 17% 

Mensagem instantânea  6 100% 5 83% 

Entretenimento/streaming 5 83% 3 50% 

Outros - - 1 17% 

Nota: *A soma é >100%, pois os participantes podiam selecionar várias opções 

 

 

 



 

 

227 

APÊNDICE N - Questionário com escalas de prazer estético (Blijlevens et al., 2017) e 

usabilidade estimada (Spangenberg et al., 1997)  
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APÊNDICE O - Questionário com as escalas de facilidade de uso (SEQ) (Sauro; Dumas, 

2009) e usabilidade pós tarefa (ASQ) (Lewis, 1991)  
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APÊNDICE P - Questionário de usabilidade percebida (SUS) (Brooke, 1996)  
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APÊNDICE Q - Questionário de Experiência do Usuário (UEQ) (Schrepp; Hinderks; 

Thomaschewski, 2017)  
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APÊNDICE R - Questionário Emoji   
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APÊNDICE S - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 1) 
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APÊNDICE S - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 2) 
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APÊNDICE S - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (página 3) 
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP (página 1) 
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP (página 2)  
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP (página 3)  
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Tese em conformidade com as normas  

ABNT NBR 14.724:2011, 6027:2012, 6023:2018, 6028:2021 e 10520:2023. 


	  
	  
	   

