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RESUMO

Em sua rotina diaria, o ser humano utiliza aplicativos, sites e programas para realizar ou
otimizar atividades laborais, financeiras, de entretenimento e outras. Neste contexto, a interacao
entre produto digital e usuario pode ser influenciada por variaveis relacionadas ao préoprio
usuério, ao produto, a tarefa ou ao contexto de uso. Dentre as variaveis do produto que podem
modificar a percepcao do usuario e sua experiéncia de uso, estdo a usabilidade e a estética. A
literatura cientifica apresenta estudos sobre a relacdo estética-usabilidade ha mais de 20 anos,
concentrando-se na analise da forca da estética sobre aspectos da usabilidade para compreender
em que medida qual dimensédo prevalece na avaliagdo de um produto. Contudo, enquanto a
usabilidade foi testada por aspectos diferentes (nimero de cliques, tempo etc.), a estética foi
investigada pela dicotomia do belo e feio, sem considerar os atributos visuais que compdem a
interface, como forma, textura, proporcdo e cor. Dentre estes atributos, a cor tem papel
estratégico na comunicacdo visual de informacg6es, atribuindo ou reforcando conceitos a
depender do contexto cultural e despertando respostas emocionais no ser humano devido seu
efeito psicofisiologico. Entretanto, observou-se uma lacuna de estudos que adotem a cor como
variavel ergondmica e a investiguem em interagdes com interfaces digitais. Sendo assim, o
objetivo principal desta tese foi avaliar a influéncia da cor na tomada de decisdo e na interagao
entre usuario e interface digital de um aplicativo por meio da avaliacdo da usabilidade
percebida, da interpretacao estética e das respostas emocionais de individuos brasileiros jovens
e idosos. Para tanto, foram desenvolvidos seis estudos, sendo dois teoricos, dois de
levantamento e dois experimentais. Os estudos tedricos analisaram estudos experimentais,
primeiro sobre a relacdo estética-usabilidade na experiéncia do usuario, e posteriormente, a
interacdo entre Design, cor e emocdo. Os estudos de levantamento visaram validar instrumentos
(PrEmo® e smiley emojis) para avaliagdo emocional no Brasil, em funcédo do viés cultural sobre
instrumentos de autorrelato. Por fim, os estudos experimentais avaliaram a influéncia da cor,
primeiro na tomada de decisdo e em constructos mentais e em seguida, na usabilidade
percebida, na interpretacdo estética e na avaliagdo emocional na interagdo com um aplicativo.
Vale ressaltar que, a variavel idade foi considerada nos estudos experimentais para a analise de
potenciais diferengas geracionais entre 0s grupos etarios jovem e idoso em decorréncia da
deterioracdo da vis@o no envelhecimento e seu possivel efeito na interpretacdo da informacéo
cromatica e assim, nos resultados dos estudos experimentais. Na presente tese foram adotados
procedimentos metodoldgicos fundamentados em raciocinio indutivo, caracterizados por uma

abordagem mista e transversal. Os resultados demonstraram a relevancia da cor como variavel



ergondmica na tomada de deciséo e na interacdo homeme-interface digital. Contudo, néo foi
identificada a influéncia da cor na experiéncia de uso de um aplicativo, apenas na dimenséo da
usabilidade percebida. A presente tese contribui para o conhecimento cientifico das areas da
Cor aplicada ao Design, do Design ergondmico e Experiéncia do Usuario, e com diretrizes
projetuais para os profissionais da inddstria criativa.

Palavras-chave: Cor. Usabilidade. Experiéncia do Usuario. 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.



FIGURAS
Figural -
Figura 2 -
Figura 3 -
Figura 4 -

Figura 5 -
Figura 6 -
Figura 7 -
Figura 8 -
Figura 9 -
Figura 10 -

Figura 11 -
Figura 12 -

Figura 13 -
Figura 14 -
Figura 15 -

Figura 16 -

Figura 17 -

Figura 18 -
Figura 19 -
Figura 20 -
Figura 21 -
Figura 22 -

LISTA DE ILUSTRACOES

Exemplos da Cor Na NAtUrEZA .........cceevveveieesieeie e
Exemplos da cor aplicada a produtos de Design ........ccccccevveriennnnne
Verde e amarelo com significados e mensagens diferentes ..............

Relacdo entre o trindbmio estética-cognicao-emocdo e a avaliacdo
de um produto ou sistema descrita por Norman (2008) ....................

Modelo CUE (Components of User EXperience) .......cccccevvevverveennene.
Estrutura e células do 0lh0 .........cccoveieiiiiii e
Processamento visual das COreS ........ccovrvireiieeienieesieneee e
Organograma da PESUISA .......ccveerveeueiierireresreesteesie e sreeseesreesreeeeas
Método de revisdo de literatura adotado pelos autores ......................
Fluxograma do processo de selegdo com os critérios de elegibilidade
delimitados NESte ESTUAO .......cvvviverieieiiere e
Ferramenta PrEmo de autorrelato ndo verbal ............ccocoveviniinninnne.
Demonstragdo de como o0s personagens foram apresentados no
QUESLIONANTO ...eeieiieeieete ettt
Representacdes do mesmo emoji em oito sistemas de smartphones..
Exemplo de bloco de emojis usado N0 qUESLIONArIO ...........cceeeveeneee.
Visualizacdo de como as condicdes de estimulo foram apresentadas
EM CAAA PEIGUNTA ...ttt
Demonstragéo do procedimento experimental do primeiro bloco de
PEIGUNTAS .vvvierieeeeteste sttt sttt e ettt sbesbenreenes

A) exemplo de uma pergunta apresentada no segundo bloco. B)

exemplo de uma pergunta do terceiro bloco. C) a pergunta apresentada

NO QUANO DIOCO ..o
Telas do aplicativo com as cores a serem testadas (versdo A) ..........
Telas do aplicativo monocromatico (Versao B) ........ccccccevviieinennnne
Telas em que o tempo de permanéncia foi mensurado ......................
Visualizacdo do aplicativo no modo navegavel do Figma ................

Visualizagdo geral dos eStudOS ........cccoeveiieiiiiiiieiie e

28
29
30

31
32
34
35
40
45

59
76

76
92
92

124

125

126
150
150
152
154
169



GRAFICOS
Gréfico 1 -
Gréfico 2 -
Gréfico 3 -

Grafico 4 -

Gréfico 5 -

Gréafico 6 -

QUADROS
Quadro 1 -
Quadro 2 -
Quadro 3 -
Quadro 4 -

Quadro 5 -
Quadro 6 -
Quadro 7 -
Quadro 8 -
Quadro 9 -

Quadro 10 -

Quadro 11 -
Quadro 12 -

Quadro 13 -

Quadro 14 -

NuUmero de artigos completos por ano de publicacao...........c.c.cove.ee.
Resultados da analise de concordancia entre juizes ..........cccceevevee.
Resultados em porcentagem da experiéncia dos participantes com a
emocao associada aos personagens durante uma interagdo com o
01000 L1 (o RSP RPR
Representacao dos emojis e dos termos descritivos (emogdes) na

primeira, segunda e sétima dimensdes da analise de correspondéncia

Resultados da motivacgéo (taxa de cliques) para cada cor avaliada pelos
GPUPOS ELATIOS ..vvevieie ettt sre e e e e

Resultados da preferéncia dos grupos etarios ..........ccccecceevvevvernennnnnn

Sumario dos estudos selecionados com andlises de correlagéo .........
Sumario dos estudos selecionados com abordagem experimental .....
Valores de p e de tamanho de efeito .........cocoveviiiiiiicicn e
Artigos completos publicados sobre Design e Emogdo na area temaética
do Design nos anais da AlC ...
Paises e instituicGes de afiliacdo a que pertencem os autores dos
artigos COMPIELOS ......ooveiieiicc e
Exemplo de uma reviséo por juiz no formulério fornecido pela autora
Questionario com escala de trés poNntos ...........ccoeererereeenerieienennnn.
Questionario com escala de cinCo PONLOS ........ccccvevveieeveeiiccieceeee
Cores investigadas por outros estudos traduzidas para o NCS ..........
Informacdes sobre as cores incluidas neste estudo com base no
Sistema de Cores Naturais (NCS) ......cccooiviiiiiiineiee e
Todas as comparagOes em pares testadas no presente estudo (n = 36)
Categorizacdo e descritores das porcentagens das associagoes (forgas
0[O (=T =10 (] o1 ) TSP SR PPN
Informacdes sobre as cores incluidas neste estudo com base no
Sistema de Cores Naturais (NCS) .......ccocevvviiieiiieecse e
Questionarios e escalas aplicados neste estudo ..........ccccceveeieieennens

80

103

129
137

47
52
53

61

62
74
110
110
121

123
125

128

149
151



Tabela 1 -
Tabela 2 -

Tabela 3 -

Tabela 4 -

Tabela 5 -

Tabela 6 -

Tabela 7 -

Tabela 8 -

Tabela 9 -

Tabela 10 -

Tabela 11 -

LISTA DE TABELAS

Resultados em porcentagem do julgamento seméantico (n = 692).......
Resultados em porcentagem da experiéncia dos participantes com a
emocao associada aos personagens durante uma interacdo com
produto, considerando a emogéo pretendida e outras escolhas
separadamente (N = 692) .......cceoviiieiiiie e
Resultados do mapeamento dos emojis. Células cinzas indicam os
emMOJiS €lIMINAUOS ......ocviiiiiiiiieeee e
Resultados em porcentagem dos emojis (n = 19) com associagao igual
ou acima de 50% a N0 MIiNIMO UMa €MOGAD .........cceevevvrerverierieenns
Resultados em porcentagem dos emojis (n = 3) com associagdes
multiplas com emocGes correlatas entre 20-49% .........cccceevvvieennne.
Resultados em porcentagem dos emojis (n = 24) sem alta associagao a
uma emocao especifica ou com associacao a varias emog6es, mas ndo
COMTEIALAS ...ttt
Resultados em porcentagem da experiéncia dos participantes com a

emocao associada ao emoji durante uma interagdo com o produto (n =

Porcentagens das associagdes para diferentes combinacgdes entre
conceito e cor no grupo mais jovem (n = 30) [0S nUmeros sem
parénteses sdo valores de porcentagem; os nimeros dentro dos
parénteses sdo valores de frequencia)] .........cccocvevveieiiece e,
Porcentagens das associagdes para diferentes combinacdes entre
conceito e cor no grupo idoso (n = 30) [0os numeros sem parénteses sdo
valores de porcentagem; os numeros dentro dos parénteses sdo valores
de FrEQUENCIA] .oovveeieeiie e
Porcentagens das associagdes para diferentes combinagdes entre
conceito e cor nos grupos jovem (n = 30) e idoso (n = 30) [0os nUmeros
sem parénteses sao valores de porcentagem; 0s numeros dentro dos
parénteses sdo valores de freqUeNCIa] ........cccovvvviieieiene e
Porcentagens das associagdes para diferentes combinagdes entre

conceito e cor no grupo mais jovem (n = 30) [os nUmeros sem

79

81

96

98

99

100

105

130

131

132



Tabela 12 -

Tabela 13 -

Tabela 14 -
Tabela 15 -

Tabela 16 -

Tabela 17 -

Tabela 18 -

parénteses sdo valores de porcentagem; os nimeros dentro dos
parénteses sdo valores de freqUeNCIa] ........ccccovveivieieienc i
Porcentagens das associagdes para diferentes combinacgdes entre
conceito e cor no grupo idoso (n = 30) [0os numeros sem parénteses sdo
valores de porcentagem; os nimeros dentro dos parénteses séo valores
dE FrEQUENCIA] .o
Porcentagens das associagdes para diferentes combinacgdes entre
conceito e cor nos grupos jovem (n = 30) e idoso (n = 30) [0os numeros
sem parénteses sdo valores de porcentagem; os nimeros dentro dos
parénteses sdo valores de freqUeNCIA] ........ccccvvvvieieieienc s
Resultados dos questionarios e escalas utilizadas neste estudo .........
Resultados do Questionério de Experiéncia do Usuario (User
Experience Questionnaire - UEQ) ......ccccoieiiiininieiieene e
Resultados do Questionario Emoji aplicado neste estudo para avaliar
resposta eMOCIONAl ........cccviiiiieii e
Palavras atribuidas aos emojis selecionados para avaliar a resposta
T4 oTox o] o - | OSSR SR SR
Resultados para tempo nas telas com acdes criticas e para conclusao
daS tArefas .....ooeiiiee e

134

135

136
155

156

157

157

160



ABERGO
ABNT
AC

AlIC
ANOVA
CAAE
CAM
CEP

CIE Lab

CNS
CONEP
CPLC
EEG
ESM
FAAC
GEW
HEX
HQI
IBGE
ISO
JAIC
LEI
NCC

PANAS

PANAVA-KS

PBP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Associacédo Brasileira de Ergonomia e Fatores Humanos
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas

Analise de correspondéncia

Associacdo Internacional da Cor

Anélise de variancia

Certificado de Apresentacdo de Apreciaco Etica
Convergence Adoption Model

Comité de Etica em Pesquisa

Modelo cromético baseado na fisiologia da percepc¢édo da Comission
Internationale de I'Eclairage (CIE)

Conselho Nacional da Saude

Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa
Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa
Eletroencefalograma

Experience Sampling Method

Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design
Geneva Emotion Wheel

Padrdo de cor hexadecimal (codigos)

Hedonic Quality Identification

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
International Organization for Standardization
Journal of the International Color Association
Laboratorio de Ergonomia e Interfaces

Natural Color System®

Positive and Negative Affect Scale

Positive activation, Negative activation and Valence in experience
sampling studies

PhD By Publication



PEG
PPGDesign

PrEmo

ProCor
QoE
RGB
SAM
SPSS
SRGB
SUS
TAM
TCLE
Ul
UNESP
UX

Positive Emotional Granularity
Programa de Pos-Graduagdo em Design

Product Emotion Measurement Instrument

Pro Cor do Brasil

Quality of Experience

Red, Green e Blue (sistema de cores)
Self-Assessment Manikin

Statistical Package for the Social Sciences
Stardand RGB

System Usability Scale

Technology Acceptance Model

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
User interface

Universidade do Estado de S&o Paulo

User experience



%

I+

v @ © ¢

IN

Tamanho de amostra

Porcentagem
Mais ou menos
Maior que
Menor que
Desvio-padréao
Copyright
Registrado
Maior ou igual
Menor ou igual
Igual

Média
Mediana

Aproximadamente

LISTA DE SIMBOLOS



11
1.2
1.3
1.4
1.5
151
1.5.2
1.6
1.7
1.8

2.1

211
212
2.1.3
2131
2.1.3.2
214
2.2

221
2.2.2
2221
2.2.2.2
2.2.2.3

SUMARIO

INTRODUGAO ...oooiiceceeeeeeeee e
PROBLEMATICA ..ottt
JUSTIFICATIVA E MOTIVAGAO ...
QUESTAQ DE PESQUISA .....oveeeeeeceeeeeesessestessssseeses s
HIPOTESE ...ttt
OBUIETIVOS ..ot s st
ODJEtIVO GEIal ...
ODbjetivos ESPECITICOS ....c.ccvcieiieiicc e
QUESTOES ETICAS .ottt e ettt
CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA ......ccovvevererrneerrnerane,
ESTRUTURA DA TESE ..oooieeieeeeeeeisees s
ESTUDOS TEORICOS ... sereee s,

ESTUDO 1 - EXPERIENCIA DO USUARIO EM INTERFACES
DIGITAIS: UMA BREVE REFLEXAO SOBRE ESTETICAE

USABILIDADE ...t
1] 8 oo [UoF Lo TR RSSO S PP
Metodologia do eSTUAO .......c.cceeiiiiieiieie e
ReSUItad0S € DISCUSSAD .......cceiviiieiierieieieiie et see e
EStUdOS COITEIALIVOS ......c.eeiieeiciiecece e
EStUdOS EXPErMENTAIS ....oc.eiviiiiiiiiiiiieie et

COoNSIAEraghes FINAIS .......ooveiiiiiiiieiee e

ESTUDO 2 - DESIGN, EMOGAO E COR: ANALISE DA _
PRODUGAO CIENTIFICA NOS ANAIS DA ASSOCIAGAO

INTERNACIONAL DA COR (AIC) v seeee e
INEFOAUGAD ...
Metodologia do eSTUAO .......cccveiiiiiiieiecee e
Publicagéo avaliada neste eStudo ..........coceeveiieieniinieieee e
PrOCEAIMENTOS ...oovviiiiiiieite e

ANALISE T8 HAAOS ..o

28
31
36
37
38
38
38
38
39
39
41
43

43
43
44
46
46
o1
54

55
55
57
57
58
58



2.2.3
2231

2.2.3.2
2.2.33
224
2.3

3.1

311
3.1.2
3.121
31211
3.121.2
3.1.2.13
3.1.2.2
31221
31222
3.12.23
3.1.3
3131
3.1.3.2
3.14
3.141
3.14.2
3.15

3.2

3.2.1

RESUITAAOS € DISCUSSAD ..ceeeeeeeeeeee et e e e e e e e e e e e

Panorama da producéo cientifica e caracterizacdo dos artigos
completos SEleCioNAdOS .........cccveveiieiicieceece e

As principais contribuicdes dos artigos selecionados .............ccccceveenene

LimitacOes € EStudOS FULUIOS .......c.coveiveiiiiieieece e

CoNSIAEragOes FINAIS .......ccveiviiiiiiieiee e

INTERLIGACAO DOS ESTUDOS ..o

ESTUDOS DE LEVANTAMENTO ..o

ESTUDO 3

- DESIGN ORIENTADO PARA A EMOCAO:

VALIDACAO DO PREMO® .....oovoveerieirieeeeieeiseeesieseesess s sen s

Introducéo

Metodologia do STUAOD ........cccooiiiiiiiiicie e

FASE L1 JUIZES oo e e e e s

AMOSEra € aMOSIFAGEM ..vviiiiiiieiiie ettt

CondicOes de eStMUIO .......cocveieeiiccceee e

Procedimentos @ Analise de dados ......ooeeeeeeeeeeieeeee e

Fase 2: Julgamento SEMANTICO ......cccovvveerieieciere e

AMOSEra € aMOSIFAGEM ...eeiiiieeiiie et

CondicOes de eStMUIO .......ccecveiieiice e

Procedimentos & Analise de dados .......ooeeeeeeeeeieeeeeee e

Resultados

FASE L: JUTZES weeeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Fase 2: Julgamento SEMANTICO ......cccueviveriveieiieie e

Discussao ..

Implicagdes

Limitag0es € EStudoS FULUIOS .......cccoveiieiiiiiiieeee e

Consideragies fINAIS ........cceiiiiieiiie e e

ESTUDO 4

- EMOJIS COMO FERRAMENTA DE AUTORRELATO

PARA O DESIGN ORIENTADO PARA A EMOCAQO .........cccccoen.....

Introducéo

58

58
62
65
66
66
69

69
69
72
72
73
73
73
74
74
75
76
77
77
78
82
85
86
87

88
88



3.2.2
3.2.21
3.2.2.2
32221
3.2.2.22
3.2.2.2.3
3.2.2.3
3.223.1
3.2.23.2
3.2.2.3.3
3.2.3
3.2.3.1
3.2.3.2
3.24
3.24.1
3.24.2
3.25

3.3

4.1

411

4111
41.1.2
4113
41.2

4121
41.2.2

Metodologia do €STUAOD ......cc.evveeriiiieciece e
FaSES 00 ESTUAD ....eeveiiieiiieieeie et
Fase 1: Mapeamento de EMOJIS .......cccvrerereririnieiee e
AMOSLra € @MOSLFAGEM .....ocvvivierieieieie e ste e sre e se et resre e ens
CondicOes de eSHMUIO ......ccecveieeiice e
Procedimentos € Analise de dados ..........ccccoevinininieienene e
Fase 2: Julgamento SEMANTICO ......cccveveeiieeieiiee e
AMOStra € @aMOSLFAGEM .....ccveiveerieieieie e se et reens
CondigBes de eStIMUID ........ccoiiiriiiriee e
Procedimentos e Analise de dados ...........cccoereirenennine e
RESUITATOS ...t
Fase 1: Mapeamento de EMOJIS .......cceveeieeieieeieee s
Fase 2: Julgamento SEMANTICO ........ccevveviveiieiiece s
DISCUSSED .uveeueeivieiiiesiesieesieesiesteesteeseesteeste e sraesteeseesneesteaneesreensesneesseaneens
IMPIICAGOES ...veeiiieieee e
LimitagOes e EStudOS TULUIOS ........ccoviieiiieiciesieeee e
Consideragies fINAIS ........cccvcveiieie e
INTERLIGACAO DOS ESTUDOS .....oveeveerrieeereesreseeeesee s
ESTUDOS EXPERIMENTAIS ..o

ESTUDO 5 - INFLUENCIA DA COR NA TOMADA DE DECISAO
DE PRESSIONAR UM BOTAO DIGITAL: COMPREENDENDO A
MOTIVACAO, PREFERENCIAS E AS ASSOCIACOES COR-
CONCEITO E COR-EMOGAO ...

INEFOAUGAOD ... e

DiIferencas geraCioNalS .........ccooeevieeereenienie e e siee et
LACUNA 08 PESUISA ..evveveerreieieitesiesieeiee ettt
Metodologia do STUAOD ........cccociiiiiiiiieie e
AMOSEra € aMOSIIAGEIM ......eviiieiiieiee e

Condigdes de eStIMUIO ........cooiiiiiii e

90
90
01
01
01
92
92
93
93
04
95
95
97

106

108

111

112

113

115

115
115
116
118
119
120
120
121



4123
4124
41.2.5
4.1.3
413.1
41.3.2
4133
4134
4135
414
41.4.1
41.4.2
4143
4144
414
4.2

421
422
4221
4222
4223
42231
42232
4224
4.2.2.5
4.2.3
423.1
4.2.3.2

Instrumento de avaliacéo ..................
Procedimentos .........cccccevvvevvsiinniennnnns
Anélise de dados .........ccceeevviviinnnen,
Resultados .........cccoovviiiiiiiiiicieee
Motivacao para pressionar o botéo ...
Associacao cor-conceito ...................
ASSOCIacao COr-emocao ...........c.eeveee.

Preferéncia .......cooooeeeee,

Correlagao entre motivagado e preferéncia .........ccoovvevvvvieieienc i

DISCUSSA0 .eeeeee oo

Diferencas geracionais ......................
IMplicagtes .......ccccocevveveiieieeee,
LimitacOes e Estudos futuros ............

Considerac0es finais ..........cc.ccceueenee.

ESTUDO 6 - A INFLUENCIA DA COR NA EXPERIENCIA DE
USO DE UM APLICATIVO: UM ESTUDO SOBRE
USABILIDADE, ESTETICA E EMOCAOQ ....c.cooeveveeeeeeeeeeeeeen,

INtroducdo ........ccceevevvvieiece e,
Metodologia do estudo ...................
Amostra e amostragem ............c.co....
Condicdes de estimulo ......................
Instrumento de avaliagéo ..................

Questionarios e escalas ....................

Think-aloud, observagéo e entrevista

Procedimentos .........ccooovevi,
Andlise de dados ....cccovveeeveeeiiiii,
Resultados ......ocoooveeeeeeeeeeee,

Questionarios e escalas .....................

Think-aloud, observacéo e entrevista

124
126
127
128
128
130
133
136
137
137
138
141
143
144
144

146
146
148
148
149
151
151
151
152
154
154
155
158



4.2.4
4241
4242
4.2.5

Discussao

IMPIICAGOES ...t

LimitagOes e EStudOS TULUIOS ........cooviieiiiiicicsiseee e

CoNSIAEragOes FINAIS .......ooeiiiiiiiieice e

SINTESE E DISCUSSAOD ..o ee e e e

(010N [0f I U 17X @ TS

REFERENCIAS ....ooooeeoeee oot ee et e e eee e e esaeeease s sraeesaaeenans

APENDICES oot e oot e e e e er e en s

ANEXOS

161
163
164
165
168
174
179
195
236



it

)

Wl;;/ry///mmmmnumm: " iy g

/

pircP

[
’
’
L

A Wi
m

(44

(2]

vd

'2 5"‘ - ’ ey :
’f - - 4 > R pos ’ " -
Py P’ O /{'/4: e "‘; I22220ps,,

7114
/ / / Tr
) _ ’24?;/; //" Aé /49
L7/ ///
= . s, m,,:::'/// Wi 1+ /, / ’
/ "/ ¢y .. D "' I1 0000599248544, 700 o ]‘Iﬂ
I“W, Wbﬂ;” L1000 s 00960044, :
. /:/’ ’_l"' rpevy M"’I"“"" — ."‘
- . Py bor--.
. Ldyyr, 0 LT PPY S AAEERNES LT T TP
> - ‘s oy s tivre, l'". . $ewns
b 2 /l.‘, o, .’.‘f///_u’h,m'lln‘/i,"’:o;’}.lf b ’fu.""‘:
el PHiii o g bl

.

» . 4 e xr™ FPP- ':'

L ppecsrrphitgreiiii gttt i
Y AT LT
: f i.',',_'_:"“ : : EEE L '..."“' ' ‘\
TR T ‘

e G T

" e L R B | : 2R
i“""".!!" :Q“.,,g!“‘."
A | R
A : '

s ’

: ~



28

1 INTRODUCAO

H& mais de 150 anos sabe-se da importancia das cores na selecdo natural. Para o ser
humano, perceber a fase de amadurecimento de um fruto, a espessura da superficie congelada
de um rio, um animal potencialmente perigoso ou distinguir o verde de plantas comestiveis e 0
de toxicas foi uma vantagem evolutiva e decisiva para a sobrevivéncia humana (Figura 1).
Ademais, o ser humano ¢ o Unico organismo que “pensa em cores” ¢ elabora constructos
mentais em torno da cor. Para o pesquisador Robert DeSalle, a cor € uma chave essencial para
a compreensdo da consciéncia humana. Até o presente momento, ndo se tem conhecimento de

outros mamiferos que possuam essa habilidade de abstragdo como o ser humano.?

Figura 1 - Exemplos da cor na natureza

Fonte: National Geographic, Agro Estaddo e Quora

Ao longo da Historia, os constructos mentais a respeito das cores fundamentaram a
codificacdo das cores (color coding), bem como a criagdo de uma nova linguagem visual, a
linguagem das cores (color language). Contudo, o codigo ou significado cromatico pode ser
modificado com o tempo (Pater, 2020) e depende das experiéncias e do conhecimento do
individuo (Ng; Chan, 2018b), do contexto cultural em que este esté inserido (Cheng et al., 2019;
Yu et al., 2021; Lupton, 2022) e da interface de aplicacdo (Pater, 2020; Alves et al., 2022b),
como vestuario, sinalizacdo, equipamentos industriais, dentre outras (Figura 2). Duas cores que

exemplificam a influéncia temporal e contextual s&o o verde e o amarelo.

! Fala do pesquisador Robert DeSalle do Museu Americano de Histéria Natural, de Nova lorque, no congresso
internacional A1C2022, 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 X1X, o verde foi diretamente associado a algo toxico e mortal em funcao dos
pigmentos Scheele’s Green e Paris Green, 0s “verdes arsénicos”, ambos compostos por metais
pesados. Simbolo de riqueza e nobreza desde a Idade Média, o verde era aplicado em roupas,
calgados, brinquedos e itens de decoracdo consumidos pela alta sociedade (Figura 3). Contudo,
os “verdes arsénicos” provocavam feridas na pele, adoecimento e morte em quem usava 0s
produtos tingidos com esses pigmentos e em quem trabalhava na fabricacdo 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 edificios 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 sinalizagdo
industrial (Ng; Chan, 2018b). Esses casos demonstram que as cores carregam em si associagoes
e significados, 0s quais sdo construidos e alterados ao longo do tempo por mdltiplos fatores e
sdo capazes de influenciar a interagdo entre o ser humano e a interface a nivel estético?,

emocional e de uso.

2 O conceito de estética adotado nesta tese se limita a aparéncia fisica de uma interface e em sua avaliagdo
perceptual pelo ser humano e ndo o fendmeno estético analisado por Bomfim (1998) e Lipovetsky e Serroy (2015).
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Figura 3 - Verde e amarelo com significados e mensagens diferentes
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Fonte: Met Museum, Shutterstock, GBD Magazine, Stellen Design, Pixar e Emojipedia

De acordo com Cardoso (2016), ndo ha neutralidade na aparéncia dos objetos, pois
“Sendo as aparéncias dos objetos carregadas de significados, isso quer dizer que todo artefato
material é também comunicagdo, informagao, signo” (Cardoso, 2016, p.111). Desse modo, 0
autor propde que ha um impacto estético imaterial dos objetos sobre o ser humano, e neste
cenario, 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 atuara em seu posicionamento (Silva; Alves; Paschoarelli, 2015) e nas
vendas, assim como nas preferéncias de determinada faixa etaria ou cultura (Pater, 2020). Desde
1999, o Pantone Color Institute desenvolve uma série de analises de tendéncia e comportamento
para eleger a cor do ano. O programa Pantone Cor do Ano impacta o desenvolvimento de
produtos em diversas industrias (p.e., automotiva, audiovisual, moda, cosmética, design etc.)
ao redor do mundo e direciona o consumo da populacdo global (Pressman, 2024). Neste
contexto, a cor é empregada como uma ferramenta estratégica para alimentar o imaginario e a
sensibilidade do consumidor, cativa-lo pelo impacto estético e por um vinculo emocional
(Lupton, 2022), fendmeno descrito por Lipovetsky e Serroy (2015) como mise-en-scénes do
consumo. Contudo, estudos cientificos na area do Design e dos Fatores Humanos classificam a
cor como uma variavel ergondmica para a concepcdo de interfaces de produtos melhores e
centrados no ser humano (lida; Guimaraes, 2016; Bonfim, 2019; Alves et al., 2022a; 2022b;
Ya-feng et al., 2022; Bouhassoun et al., 2023).
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1.1 PROBLEMATICA

Para Norman (2008), a forma como compreendemos e usamos um produto ou sistema
é resultante da relacéo entre a estética do produto e a cognicdo e o sistema afetivo humanos
(Figura 4). Segundo o autor, as emoces alteram o processamento cognitivo e assim, participam
diretamente do processo de tomada de decisdo® do usuario. Portanto, a cognicio 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 impactara o outro também. A estética visual
evoca emocdes no ser humano (Norman, 2008; Lipovetsky; Serroy, 2015) e quando positivas,
podem aumentar a habilidade de resolugéo de tarefas durante a interagdo com uma interface,
podendo influenciar a percepcdo de facilidade de uso do usuério (Norman, 2008).

Figura 4 - Relag&o entre o trindmio estética-cogni¢do-emocao e a avaliagdo
de um produto ou sistema descrita por Norman (2008)
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Fonte: Elaborada pela autora

A partir do pensamento de Norman, outros pesquisadores elaboraram modelos teoricos
e estudos experimentais. De acordo com Hekkert (2006), ao interagir com um produto ou um
sistema, 0 usuario experiencia-o a nivel estético, semantico e emocional. Logo, para Hekkert
(2006), a experiéncia de uso de um produto é formada pela unido destes niveis, os quais
demandam dos times de criagdo projetos e avaliacdes integrados. Mahlke e Thiiring (2007)
elaboraram um modelo conceitual (Figura 5) integrando caracteristicas da interagéo,
componentes da experiéncia do usuario e a avaliacdo do sistema ou produto. De acordo com 0s

autores, as caracteristicas da interacdo reunem as particularidades do usuério, do produto ou

3 Donald Norman adotou a abordagem contemporanea do neurocientista Antonio Damasio (1994; 1999; 2000;
2003; 2018), que considera a emog¢do como um estado de funcionamento do organismo e € indissociavel do sistema
nervoso e assim, da cognicéo.
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sistema, da tarefa e do contexto de uso. Essas caracteristicas influenciam as percepcdes das
qualidades instrumentais (usabilidade/utilidade) e ndo-instrumentais (aparéncia/atratividade)
do produto, e por conseguinte, a dimensdo emocional da experiéncia do usuario, impactando a
tomada de decisdo e comportamento do usuario. Todavia, Mahlke e Thiiring (2007) ressalvam

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

Figura 5 - Modelo CUE (Components of User Experience)
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Fonte: Adaptada de Mahlke e Thiring (2007)

Sauer e Sonderegger (2022) apresentaram uma revisdo da literatura com estudos que
analisaram a relagdo de causa-efeito entre estética e usabilidade percebida em produtos digitais
e fisicos, sendo que alguns desses estudos indicaram maior efeito da estética e outros da
usabilidade na experiéncia de uso do produto. Entretanto, dois aspectos criticos a serem notados
entre os estudos analisados e 0 de Sauer e Sonderegger (2022), sdo o objetivo do experimento
e 0 modo como as condigdes de estimulo foram configuradas (p.e., estética classica e estética
expressiva) e avaliadas. Considerando que os achados cientificos de um estudo enriquecem o
corpo do conhecimento da area e geram melhores praticas projetuais para professionais do
mercado, faz sentido desenvolver experimentos para avaliar se uma interface feia e com boa

usabilidade terd um desempenho melhor que uma bonita, mas com usabilidade questionavel?
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H& mais de uma década, a literatura cientifica demonstrou a necessidade e importancia da
usabilidade nos produtos e sistemas, os quais dificilmente sdo lancados no mercado com uma
estética mal resolvida, considerada feia ou que prejudique significamente o seu uso. Este tipo
de questionamento ja foi superado e novas demandas do mercado e da ciéncia surgiram, como
a avaliacdo do efeito na percepcao do usuario do material, do design de superficie, do formato
do produto ou dos componentes da interface do usuario (Ul), da cor do produto, do plano de
fundo ou dos componentes da Ul etc. Em diferentes condicfes, a cor tem se mostrado um
estimulo 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 experiéncias humanas.

A cor é um estimulo sensorial visual capturado pelas células fotorreceptivas dos olhos
convertido em uma abstracdo pelos processos cognitivos de alto nivel no cortex cerebral, 0s
quais transformam a percepc¢do dos sinais cromaticos em informacgdo semantica (Henderson;
Hollingworth, 1999; Silveira, 2013). Os estimulos visuais sdo projetados na retina humana, area
sensivel a luz onde se inicia o processamento neuronal visual (Figura 6). A retina possui dois
tipos morfofuncionais de células fotorreceptivas, 0s cones e 0s bastonetes. Os cones sao
sensiveis a indices mais elevados de luz e as cores, devido as proteinas opsinas S, M e L. Por
sua vez, os bastonetes sdo sensiveis a indices mais baixos de luz e ndo distinguem cores, apenas
tons de cinza em funcdo da proteina rodopsina (Silveira, 2013; Csillag, 2015; lida; Guimardes,
2016). Segundo Silveira (2013), as quatro opsinas (fotopigmentos) presentes na retina humana
tem sensibilidade espectral diferente (comprimento da onda eletromagnética), o que
proporciona a extensdo da faixa de sensibilidade a luz visivel. A visdo das cores emerge da
combinacéo dos trés tipos de cones (S, M e L) (sistema tricromatico) produzindo trés canais,
um acromatico (atividade dos trés cones) e dois cromaticos (verde/vermelho e azul/amarelo).
Os cones se concentram proximo a fovea, garantindo excelente acuidade visual e discriminacéo
das cores (Csillag, 2015; lida; Guimardes, 2016). Vale dizer que, a idade interfere na percepgéo
das cores em decorréncia da densificacdo e amarelecimento do cristalino, que reduzem a
transmisséo da luz de comprimento de onda curto e assim, aumentam o limiar de discriminagéo
amarelo-azul. Além disso, com o envelhecimento pode ocorrer disfuncbes de receptores (e pos-
receptores) ligadas a alteracfes neuroldgicas e a reducdo na densidade dos fotopigmentos (Kraf;
Werner, 1994; Sagawa; Takahashi, 2001; Barbur; Carmona, 2015).



Figura 6 - Estrutura e células do olho
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No ser humano, o processamento visual se da em diferentes estagdes visuais ao longo

da via retino-geniculo-estriada por uma cascata de fototransducéo, da retina até o cértex visual

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

"A partir da area estriada, 0s sinais originados nas retinas sdo distribuidos para uma
série de 30 &reas corticais visuais diferentes, situadas nas areas 18 e 19 de Brodmann
no lobo occipital, assim como em regides vizinhas dos lobos parietal e temporal,
ricamente interconectadas e associadas em canais de processamento de informacéao
com alto grau de especificidade, seja para a visdo espacial e de objetos, seja para a

visdo de forma estatica, movimento, forma dindmica e cores, ou ainda para
percepcdo e a acdo." (Silveira, 2013, p.143).

a

Ao final de processos cognitivos de baixo e alto nivel, envolvendo diferentes areas do

ceérebro, inclusive o cortex pré-frontal responsavel pelas fun¢des executivas (Oliveira-Souza et

al., 2013; Silveira, 2013) (Figura 7), o estimulo cromatico 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
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Estudos anteriores demonstraram a influéncia da cor na motivagédo para pressionar um
botdo (Nishiyama et al., 2013; Mizutani et al., 2016; 2017), na associa¢do de conceitos (Ng;
Chan, 2018a; Chen et al., 2023), na percepcao de esforco para abrir uma embalagem (Bonfim,
2019), na satisfacdo de uso (Alves et al., 2022a; 2022b) ou na preferéncia de um produto
(Westland; Shin, 2015; Yu et al., 2021; Alves et al., 2022a), na performance do usuario (Ya-
feng et al., 2022), dentre outros aspectos. Para lida e Guimaraes (2016), as cores sdo um
diferencial projetual sob a perspectiva ergonémica frente a propostas monocromaticas ou em
preto e branco, pois podem reduzir o tempo de reacdo, erros de leitura ou a monotonia na
interacdo com uma interface, auxiliar na classificacdo e no agrupamento de informacGes, bem
como atrair a atencdo do individuo 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 influéncia da estética na usabilidade
(Tuch et al., 2012; Barakovi¢; Skorin-Kapov, 2017) e na experiéncia de uso (Sauer e
Sonderegger, 2022) negligenciaram o efeito da cor como variavel independente, falha que pode
ser observada até mesmo em pesquisas tedricas sistematicas como a de Thielsch et al. (2019).
Bonfim (2019) e Alves et al. (2022a; 2022b) relataram a influéncia da cor na usabilidade
embalagens de agua mineral e em utensilios de cozinha, respectivamente. Ya-feng et al. (2022)
também indicou o efeito da cor na eficiéncia da busca visual em um sistema controlado pelos
olhos, um dispositivo assistivo digital com dinamica de interacdo singular. Outrossim, 0s
estudos anteriores mencionados nao avaliaram as suas condi¢des de estimulo em um aplicativo
de celular, cuja interagdo com o ser humano se diferente da de websites e softwares em desktop
ou notebook (IDF, 2020c).

Os aplicativos fazem parte da rotina diaria das pessoas. De acordo com o relatorio da

We are Social (Kemp, 2021) e da data.ai Intelligence (2024), os brasileiros acessam a internet
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através de dispositivos méveis em média diéria de cinco horas. Em outro relatorio, 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 namero de downloads de aplicativos (10.2
bilhGes), com destaque para quatro setores: entretenimento, fintech (bancos e plataformas
financeiras), compras, e alimentos e bebidas. Este setor podera atingir a marca de 146 milhdes
de usuérios até 2027 (Statista, 2024). Os aplicativos mais populares entre 0s usuarios e com
maior receita foram os de redes sociais, streaming de video e de musica, e compras (Rocket
Lab, 2024; Statista, 2024). Todavia, 0 mercado de aplicativos também possui outros setores de
servico como de entrega, educacgdo, bem-estar e saude, servigos publicos, games, assisténcia
virtual e compra de produtos. A populacdo brasileira, por exemplo, efetua mais compras online
por meio de aplicativos (58%) do que por websites (42%) (Statista, 2024). Portanto, faz-se
necessario pesquisas com foco em interfaces de aplicativos e em seus componentes com a

finalidade de investigar a influéncia da cor na experiéncia do usuario.

1.2 JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

A partir do modelo conceitual de Mahlke e Thuring (2007), compreendeu-se que a
avaliacdo de um produto ou sistema é uma consequéncia da combinacdo das caracteristicas da
interacdo e dos componentes da experiéncia do usuario. Neste sentido, quando se modifica
alguma caracteristica da interacdo (usuario, atributo da interface, tarefa ou contexto de uso), a
experiéncia do usuario € modificada, podendo afetar a tomada de decisdo e comportamento do
usuério. No entanto, estudos que investigam a influéncia da cor na percep¢do e no
comportamento dos usuarios ao realizar uma atividade no contexto digital dos aplicativos ainda
é incipiente. Os estudos referenciados anteriormente sobre associac¢do cor-conceito (Ng; Chan,
2018a; Chen et al., 2023), percepgéo de esforgco (Bonfim, 2019), satisfacdo de uso (Alves et al.,
2022a; 2022b), preferéncia (Westland; Shin, 2015; Yu et al., 2021; Alves et al., 2022a) e
performance do usuario (Ya-feng et al., 2022) avaliaram a cor em outros contextos e tipo de
tarefa, e portanto, a transferéncia e aplicacdo do conhecimento pode ter falhas.

Além da influéncia do contexto de uso, a cor é uma informacdo visual que apresenta
variacdes em funcéo da cultura e do conhecimento do individuo (Ng; Chan, 2018b; Cheng et
al., 2019; Yu et al., 2021; Lupton, 2022), e a percepcdo do estimulo sensorial pode ser
influenciada pela idade e por doencas dos sistemas visual e/ou neurologico (Ishihara et al.,
2001; Farage et al., 2012), sendo idade uma variavel pouco explorada em estudos da cor nesta
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area de pesquisa. Desse modo, o desenvolvimento desta pesquisa se justifica pela necessidade
de preencher lacunas do conhecimento teorico e préatico.

O desenvolvimento da presente pesquisa também foi motivado por experiéncias
académicas da candidata ao titulo de Doutora. Desde a iniciagdo cientifica, em 2016, a candidata
conduz estudos para a avaliagdo da influéncia da cor na interagdo homem-produto. Os primeiros
resultados indicaram a influéncia da cor e da idade na atribuigéo de significados de embalagens
de enxaguante bucal em trés cores diferentes, em uma atividade de interacédo visual. Com base
nesses achados, foi realizado um estudo com interacgéo fisica, simulando uma atividade de uso
real de dois utensilios de cozinha em trés cores diferentes. Neste segundo estudo, os resultados
mostraram a influéncia da cor e da idade na satisfacdo de uso, na preferéncia e nas respostas
emocionais automaticas evocadas; estudo inédito na literatura cientifica. Dessa maneira, 0 mote
desta tese foi moldado pelas experiéncias anteriores em pesquisa e a vivéncia na Associacdo
ProCor do Brasil, que é a representante brasileira da Association Internationale de la Couleur
(AIC). A ProCor atua na disseminagdo do conhecimento baseado em cores (color-driven
knowledge) e contribui para a solucdo de problemas por meio deste (ProCor, 2024). Observou-
se a caréncia de estudos com rigor académico nas areas do Design e da Ergonomia sobre
influéncia da cor na usabilidade e na percepcdo estética e emocional de interfaces digitais, e
com participantes brasileiros para refletir o cenario nacional.

Portanto, compreende-se a relevancia da pesquisa descrita nesta tese para: 1) o corpo do
conhecimento da Cor e da Ergonomia aplicada ao Design e da Experiéncia do Usuério, 1l) a
validacdo de métodos de coleta e interpretacdo dos resultados considerando o viés cultural, e
I11) a mudanca da visdo de designers e equipes de projeto com relagdo a cor na concepcgao de
interfaces e da interagdo com usuario, e V) futuramente, com a incorporacdo dos achados
cientificos apresentados em projetos de produtos digitais, beneficios para a sociedade (usuarios
e industria criativa). Desse modo, a presente tese tem aderéncia ao item V do art. 5° da Portaria
do MCTIC n°1.122, de 19 de margo de 2020, cuja vigéncia foi de 2020 a 2023.

1.3 QUESTAO DE PESQUISA
Com base na contextualizacdo tedrica e na justificativa e motivagdo apresentadas, a
presente tese se concentra em responder as seguintes questdes relacionadas:
Como a cor influencia a percepcéao e a interagdo com um aplicativo, considerando
usudérios com idades diferentes? A cor atua como variavel ergonémica ou somente como
um atributo estético? E por fim, como instrumentos pictoricos sdo sensiveis as respostas

emocionais despertadas no referido contexto?
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1.4 HIPOTESE
Em pesquisa aplicada, testa-se a retencdo ou rejeicdo da hipdtese nula, a qual indica ndo
haver efeito da varidvel investigada. A partir da contextualizacdo teorica e das questdes de
pesquisa, postulou-se uma hipotese geral e sub-hipoteses (SH), para melhor compreenséo e
precisdo da hipotese da pesquisa. A hipétese geral é de que a cor é uma varidvel ergondémica na
experiéncia do usuério e portanto, influencia o comportamento do usuério e a avaliacdo do
aplicativo. As sub-hipoteses definidas para esta pesquisa foram:
e SH1.: a cor influencia o sistema percepg¢do-acao e a compreensdo de informacdes da
interface relacionadas ao uso de um aplicativo;
e SH2: a cor tem efeito sobre a usabilidade percebida, a interpretacdo estética e as
respostas emocionais do usudrio ao realizar uma atividade em um aplicativo;
e SHa3: as diferencas geracionais influenciam a percepc¢do e 0 comportamento;
e SHA4: o repertdrio cultural tem efeito sobre a precisdo dos instrumentos pictoricos de

autorrelato para a avaliacdo das respostas emocionais.

1.5 OBJETIVOS
1.5.1 Objetivo Geral

O objetivo principal dessa pesquisa foi avaliar a influéncia da cor na tomada de deciséo
e na interacdo entre usuario e interface digital de um aplicativo por meio da avaliagdo da
usabilidade percebida, da interpretacdo estética e das respostas emocionais de individuos

brasileiros de diferentes grupos etarios (jovens e idosos).

1.5.2 Objetivos Especificos

Entre os objetivos especificos, destacam-se:

e Por meio de estudos tedricos, compreender a relacdo entre cor, estética, emocao e
usabilidade no &mbito do Design e da Experiéncia do usuério;

e Validar os instrumentos de autorrelato para a avaliacao das respostas emocionais por
meio da analise da interpretacdo semantica de brasileiros;

e Investigar a influéncia da cor na motivacdo para executar uma ac¢ao, bem como na
compreensdo e associagdo de conceitos;

e Avaliar a influéncia da cor na usabilidade percebida, na interpretagéo estética e na
avaliacdo emocional em uma interacdo usuario-aplicativo;

e Analisar potenciais diferengas geracionais nos estudos experimentais.
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1.6 QUESTOES ETICAS

Em atendimento as Resolu¢Ges Normativas 466/12 e 510/16 (CNS, 2012; 2016) e ao
“Céodigo de Deontologia do Ergonomista Certificado” (ABERGO, 2003), o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacédo e Design (FAAC — UNESP) (5663)
aprovou os procedimentos metodoldgicos adotados nos estudos desenvolvidos e apresentados
na presente tese (parecer n® 5.167.619 — CAAE: 52909821.9.0000.5663) (Anexo A). Todos 0s
participantes concordaram em ser voluntarios mediante assinatura dos Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndices A, D, K e S) que descreviam 0s
objetivos e a justificativa dos estudos, os procedimentos, os riscos esperados, os beneficios e a

gestdo e disponibilidade dos dados.

1.7 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

A caracterizacao desta pesquisa se deu em relacdo ao uso dos resultados, a natureza do
método, aos fins e aos meios (Oliveira, 2016). Quanto a utilizacdo dos resultados, esta pesquisa
se caracteriza como aplicada, em decorréncia de sua énfase préatica na resolucdo de problemas
a partir da literatura cientifica (Gil, 2010; Oliveira, 2016). A respeito da natureza do método,
classifica-se como quali-quantitativa ou mista. Esta abordagem de pesquisa se caracteriza pela
associacao de métodos de coleta e analise de dados qualitativos e quantitativos, proporcionando
uma visao mais ampla e analitica do problema de pesquisa (Creswell, 2014). Com relacdo aos
fins, a presente pesquisa se caracteriza como explicativa, pois tem como objetivo principal
avaliar a influéncia da cor na tomada de decisdo e na interacdo homeme-interface digital de um
aplicativo. Sobre os meios ou procedimentos técnicos, esta pesquisa se classifica como
bibliografica, de levantamento e experimental (Gil, 2010; Oliveira, 2016).

Como procedimento técnico inicial, o estudo bibliografico promoveu o delineamento
adequado dos fendmenos investigados e resultou em trés artigos. A pesquisa de levantamento
(surveys) foi elaborada para a validacdo 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 relacdo de causa e efeito através da manipulacdo das
variaveis de interesse e condi¢des de estimulo. Os resultados da pesquisa experimental foram
organizados em dois artigos. A Figura 8 apresenta o0 organograma da pesquisa, que se inicia na

definicdo do tema e se encerra na conclusao.
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Figura 8 - Organograma da pesquisa
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1.8 ESTRUTURA DA TESE

A presente tese foi estruturada em seis capitulos. O primeiro capitulo compreende a
delimitacdo do tema e a problematica da pesquisa, assim como a justificativa e motivacéao para
0 seu desenvolvimento. Descreve-se também no primeiro capitulo a questdo de pesquisa, a
hipGtese e as sub-hipéteses, os objetivos, 0s pressupostos éticos, bem como a caraterizacao
geral e fases da pesquisa e a estrutura da tese.

Do segundo ao quarto capitulo ha apresentacéo dos estudos tedricos (Capitulo 2), de
levantamento (Capitulo 3) e experimentais (Capitulo 4) desenvolvidos em formato de artigos
cientificos, seguindo o formato PhD By Publication (PBP) (Solli; Nygaard, 2022), conhecido
popularmente como modelo “collection-of-papers” (Lindsay, 2020). Esse formato alternativo
para dissertacOes e teses propde que a organizacdo 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 apresentacdo, analise e divulgacdo dos achados cientificos
(Anderson; Alexander; Saunders, 2022; Solli; Nygaard, 2022). Desse modo, cada estudo possui
as secdes para a fundamentacdo tedrica, a metodologia, os resultados obtidos, a discussao dos
achados cientificos, as limitacdes e implicacdes do estudo, os possiveis estudos futuros e a
conclusdo. Ao final desses capitulos, hd uma secdo destinada para a interligacéo de seus estudos
e dos capitulos. Todos os artigos que compdem esta tese estdo em integra e no idioma portugués.
Contudo, exceto pelo primeiro estudo teérico, os demais foram submetidos ou publicados
originalmente no idioma inglés.

No quinto capitulo discutiu-se a interligacdo entre os principais resultados obtidos nos
estudos conduzidos e no capitulo seis discorreu-se a conclusdo geral da tese, quanto as
hipdteses, aos seus objetivos, as implicacOes teoricas e praticas delimitadas. Ao final deste
documento sdo apresentadas as referéncias bibliograficas citadas nos estudos elaborados e 0s

apéndices e anexos informados nos mesmaos.
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6 CONCLUSAO

As cores desempenham papel fundamental na comunicagéo e nas experiéncias humanas.
Atuam na percepcéo e cognicdo em diferentes niveis, impactando assim o processamento das
informacdes visuais e 0 comportamento do usuario ao interagir com uma interface. A presente
tese teve como objetivo geral avaliar a influéncia da cor na tomada de decisdo e na interagéo
entre usuario e interface digital de um aplicativo por meio da avaliagdo da usabilidade
percebida, da interpretacao estética e das respostas emocionais de individuos brasileiros jovens
e idosos. Os estudos contaram com a participacdo de brasileiros de grupos etarios diferentes
devido as influéncias cultural e geracional na percepcdo e interpretacdo semantica das cores,
como também o efeito da cultura na expressao emocional. A partir dos resultados dos estudos
apresentados nesta tese, pode-se afirmar que o objetivo geral e os especificos foram alcancados.

Com base nos Estudos teoricos 1 e 2 (Capitulo 2), houve a compreenséo da relacao entre
cor, estética, emocao e usabilidade através de pesquisas bibliogréficas de estudos experimentais
no ambito dos temas centrais desta tese: Design, Ergonomia e UX. As analises bibliograficas
contribuiram também para a definicdo mais precisa da lacuna de pesquisa e 0 aprimoramento
da hipotese geral e das sub-hipdteses. Por sua vez, os Estudos de levantamento 3 e 4 (Capitulo
3) descrevem todo o processo de validagdo com adaptacdo transcultural de instrumentos de
autorrelato para a avaliacdo das respostas emocionais (PrEmo® e emojis) por meio da analise
da interpretacdo semantica. Nestes estudos, houve a elucidacdo das implicacGes teoricas e
praticas dos resultados, delimitando os limites dos instrumentos e as estratégias metodoldgicas
para a sua aplicacdo em pesquisas. E nos Estudos experimentais 5 e 6 (Capitulo 4), houve a
investigacdo da influéncia da cor na motivacdo para executar uma acdo, bem como na
compreensdo e associacdo de conceitos (Estudo 5) e a avaliagdo da influéncia da cor na
usabilidade percebida, na interpretacdo estética e na avaliagdo emocional em uma interacdo
usudrio-aplicativo (Estudo 6). Em ambos os Estudos 5 e 6, realizou-se a analise de potenciais
diferengas geracionais, como havia sido estabelecido nos objetivos especificos desta tese. A
partir dos estudos experimentais, observou-se que a cor e a idade influenciaram niveis diferentes
da percepc¢do humana, a tomada de decisdo e a interacdo entre usudrio e interface digital de um
aplicativo de agendamento médico. Desse modo, os resultados dos Estudos 5 e 6 permitiram
alcancar o objetivo geral da presente tese.

Com relacdo a hipdtese geral e as sub-hipoteses de pesquisa, a primeira, terceira e
guarta sub-hipoteses (SH1, SH3 e SH4) foram confirmadas, no entanto, a sub-hipdtese (SH2)
sobre o efeito da cor sobre a usabilidade percebida, a interpretagdo estética e as respostas

emocionais do usuario ao executar uma tarefa em um aplicativo ndo foi confirmada. Os
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resultados indicaram que as dimensdes estética e emocional ndo foram influenciadas pelas cores
aplicada a Ul do aplicativo sob a forma de dicas visuais para acdo e associa¢do cor-conceito.
Desse modo, a hipotese geral da pesquisa ndo pode ser confirmada. Ademais, os estudos
apresentados responderam a questao de pesquisa, pois demonstraram como a cor atuou na
percepcdo e na interacdo com um aplicativo enquanto variavel ergondmica, considerando
individuos de geracGes diferentes. Demonstrou-se também que o instrumento de autorrelato
pictorico empregado para avaliar as respostas emocionais foi sensivel a experiéncia de uso do
aplicativo, porém nao constatou variagdo nas respostas em funcdo das condi¢des de estimulo
cromaticas investigadas. Os achados cientificos apresentados nesta tese podem contribuir para:

e O corpo do conhecimento da Cor e da Ergonomia aplicada ao Design e da
Experiéncia do Usuério, quebrando preconcepcdes superficiais em relacdo ao uso
da cor em projetos de interface digital.

e A compreensdo da relevancia de se avaliar a cor aplicada a interface para verificar
como o ser humano interpreta e interage com essa informacéo visual, inserida em
um determinado contexto de uso e tarefa associada.

e O desenvolvimento de aplicativos orientados para o ser humano, considerando
diferencas geracionais e a cor como uma varidvel ergonémica na interagéo.

e O refinamento ou criacdo de diretrizes projetuais centradas no ser humano com
relacdo a cor para melhores praticas na industria criativa e da tecnologia.

e A continua evolucdo dos métodos e instrumentos de autorrelato para a mensuracao
e analise das respostas emocionais com énfase no Design, na Ergonomia e UX.

e O auxilio de equipes de projeto a evitar escolhas baseadas em intuicdo e a tomar

melhores decisdes de projeto orientadas para o ser humano.

Como limitagdes de pesquisa e oportunidades para estudos futuros, entende-se que ha
essencialmente trés eixos tematicos: teorico, desenvolvimento de instrumento e experimental.

No eixo tedrico, os Estudos 1 e 2 apresentam limitagdes metodoldgicas, as quais
restringiram a extensdo do levantamento bibliografico e da anélise da literatura. Desse modo,
sugere-se a conducdo de uma revisdo de escopo com o objetivo de identificar estudos sobre a
influéncia da cor nas dimensGes da mente humana, ou seja, a emogao, a cognicao e a conagao.
Para tanto, recomenda-se aperfeicoar 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 indexacao (p.e., periddico JAIC) e cinzenta. A sintese sistematica das evidéncias

cientificas contribuiria significamente com a area de pesquisa da Cor.
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No eixo de desenvolvimento de instrumento, observou-se que as limitagdes comuns aos
Estudos 3 e 4 se relacionam a versao do instrumento avaliada (PrEmo® e emojis), a excluséo
de caracteristicas sociodemogréaficas da amostra na analise dos dados e a0 método de multipla
escolha do questionario. Estudos futuros podem verificar se ha diferenca significativa entre as
versdes estatica e animada do PrEmo® e entre as versdes dos smiley emojis (mais antigas ou
recentes) quanto ao julgamento semantico. Os achados desses estudos podem contribuir para o
entendimento da precisdo dos instrumentos de avaliacdo e a constante atualizacdo destes. Com
relacdo as caracteristicas sociodemogréaficas, sugere-se que pesquisas futuras avaliem
potenciais diferencas de género, geracionais e educacionais no reconhecimento emocional e na
interpretacdo do PrEmo® e dos emojis. A avaliacdo dessas variaveis pode produzir dados e
informacdes que ajudem a evitar interpretacdes errdbneas de mensagens na comunicagao e na
pesquisa sobre respostas emocionais. Por fim, estudos futuros em método podem avaliar o nivel
de interferéncia dos métodos de mdltipla escolha e de assinale todos os que se aplicam (check-
all-that-apply) nos dados e mostrar suas vantagens e desvantagens. A andlise dos resultados
pode auxiliar pesquisadores em suas escolhas metodoldgicas ao elaborar um questionario.

No eixo experimental, notou-se algumas limitacGes comuns aos Estudos 5 e 6 e outras
especificas. Em ambos os Estudos 5 e 6, 0 género dos participantes ndo foi incluido como uma
variavel na analise de dados. Além disso, os estudos experimentais foram conduzidos com a
participacdo exclusiva de individuos brasileiros. Portanto, estudos futuros podem investigar
potenciais diferencas culturais e de género. Os achados poderdo auxiliar no desenvolvimento
de produtos digitais orientados para grupos de usuarios com caracteristicas proprias em funcéo
da identidade cultural ou de género. Outra limitacdo de pesquisa comum aos Estudos 5e 6 é a
exclusdo de individuos com patologias no sistema visual ou nervoso que alteram a percepc¢ao
das cores, como o daltonismo. Pesquisas futuras podem incluir participantes com dificuldade
ou deficiéncias relacionadas a percepg¢do cromatica, como os daltonicos, pois os resultados irdo
preencher uma lacuna de conhecimento a respeito deste grupo de usuarios e podem colaborar
com a pratica profissional do designer. Com relacdo as limitacdes especificas, no Estudo 6
houve a avaliacdo de um aplicativo para agendamento de consulta médica. Segundo a literatura
referenciada, o julgamento/avaliacdo do usuério pode ser influenciado pelo tipo de tarefa e pelo
contexto de uso e de aplicacdo da cor. Desse modo, recomenda-se que estudos futuros facam a
réplica da metodologia deste estudo com outros produtos digitais e compare os resultados.
Considerou-se como uma segunda limitacéo especifica o icone da lupa de pesquisar em line art
em funcdo da pequena superficie com a cor. Estudos futuros podem utilizar outro design de

icone ou um botéo para a ferramenta pesquisar com o objetivo de atrair mais atencdo e verificar
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se ha diferenca significativa entre as versfes e seu impacto sobre a avaliacdo dos participantes.
Como ultimas limitagdes especificas do Estudo 6, tem-se a técnica Think-aloud e as limitacGes
técnicas da plataforma utilizada, a Figma. Pesquisas futuras podem analisar quais estratégias
metodologicas tem o potencial de atenuar os ruidos nos dados coletados pela técnica Think-
aloud, bem como outras plataformas com extensdes que permitam gerar mapas de calor e
realizar o teste em celular para verificar se os resultados apresentam a mesma tendéncia.

Com relacéo as percepc¢oes da pesquisadora, entende-se que o conhecimento orientado
por cores ainda é subutilizado nas interfaces devido a falta de informacdo das equipes de
criacdo, mas também as lacunas de conhecimento sobre a interacdo do ser humano com a cor
na area do Design, da Ergonomia e UX. Embora seja dificil a generalizacdo dos resultados de
avaliacdes subjetivas para diferentes contextos culturais, de uso do produto, tarefas e perfis de
usuarios, é de extrema relevancia investigar a cor como um atributo chave de design no processo
de tomada de decisdo dos usuarios para realizarem uma tarefa. A cor deve ser considerada como
uma variavel ergonémica na concepgdo, desenvolvimento e avaliacdo ou validacdo do design
de produtos com usuarios, digitais ou fisicos, como aplicativos, jogos virtuais, embalagens,
sinalizacdo de edificios, dentre outros. Neste contexto, entende-se também ser essencial analisar
a idade dos usuérios sob a perspectiva geracional para o desenvolvimento de produtos digitais
orientados para o ser humano. Em func&o de caracteristicas psicofisiologicas, designers podem
se deparar com nuances na percepgao e interpretacdo da mensagem visual entre individuos de
geracOes diferentes, e assim, ter dificuldade em criar e validar dicas visuais aplicadas a Ul de
aplicativos e a outros tipos de interfaces. Outrossim, o estudo da Cor aplicada ao Design e a
UX requer um esfor¢o continuo de aperfeicoamento de métodos e técnicas e de estratégias
metodologicas considerando adaptacdo transcultural e aspectos contextuais para se alcancar

maior sensibilidade e precisdo na coleta de dados, bem como a reducédo de ruidos nos dados.
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DO Faculdade de S .
5 ABORATORI
"ﬁ%‘ Arquitetura, Artes, l Ié BO ORIO DE
u Comunicagao I I RGONOMIA E
e Design INTERFACES

Questionario

ana.laura-alves@unesp.br Mudar de conta (%)

£2 Na&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)*

*Terminologia em conformidade com o Conselho Nacional de Saude, do Ministério da Saude,
Brasil.

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do estudo de forma voluntéria e, portanto, ndo
recebera nenhum auxilio por participar desta pesquisa, bem como néo terd 6nus
financeiro. Antes de concordar, é importante que vocé compreenda as informacgdes e
instrugbes contidas neste documento. Serd garantida, durante todas as fases da pesquisa:
sigilo, privacidade e confidencialidade (Lei Geral de Protegao de Dados - 13.709/18).

Este estudo esta associado ao projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica (5663):
CAAE: 52909821.9.0000.5663 / Numero do Parecer: 5.167.619

. Vocé tem a plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, sem
qualquer tipo de prejuizo ou represadlia de qualquer natureza. Ndo ha qualquer despesa
prevista para sua participagdo, mas vocé tem total direito de buscar o ressarcimento ou
indenizagao diante eventuais danos decorrentes do estudo. Vocé esté ciente que as
informagdes apresentadas sao confidenciais e autoriza a sua divulgag@o no meio cientifico
e académico de forma ANONIMA e GLOBAL, tendo a sua identidade totalmente
preservada !

1 - TITULO DO ESTUDO
Associagdo semantica entre figuras pictéricas e emogdes: um estudo de campo no Brasil

Il - OBJETIVOS
Este estudo exploratério tem como objetivo compreender como cidadaos nativos do Brasil
interpretam e associam imagens a emogdes (raiva, alegria, nojo etc.). /
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11l - JUSTIFICATIVA

Para o Design, a emogéao pode contribuir para a compreensao do comportamento humano
ao interagir com produto/sistema/servico e pode ser investigada através de indicadores
fisiolégicos, métodos psicométricos, ferramentas ndo verbais e outros. A partir de dados
emocionais, designers e outros profissionais podem projetar produto/sistema/servigo para
uma experiéncia positiva e bem-estar do usuario. Entretanto, alguns métodos necessitam
de validagao cultural, ou seja, ser "calibrado" no pais onde o estudo sera desenvolvido.

IV - PROCEDIMENTOS

AMOSTRA E PERFIL DO PARTICIPANTE

Como critérios de elegibilidade, o participante deve ter entre 18 e 80 anos, ser brasileiro e
morar no Brasil. Ao todo, o estudo contara com a participagédo de 560 participantes.

AVALIAGAO

A participacdo consistird apenas no preenchimento deste questionario, respondendo as
perguntas compostas por figuras pictoricas e palavras que descriminam emogdes. Neste
estudo sera realizado a aplicagao do questiondrio até atingir a amostra prevista para ter um
numero relevante de respostas para a andlise.

V - RISCOS ESPERADOS

0 preenchimento deste questionario néo representara qualquer risco de ordem fisica para o
respondente. Caso alguma pergunta cause algum tipo de constrangimento ao entrevistado,
ou seja, risco psicoldgico, o respondente pode interromper o preenchimento do
questionario. Além disso, ha riscos minimos relacionados a perda de dados e
confidencialidade. Para minimizar, recomenda-se que vocé evite mencionar informagoes
que identifique sua pessoa, além daquelas que foram solicitadas.

VI - BENEFICIOS

0 estudo sera realizado em todo o Brasil, 0 que permitird a compreender como a populagéo
brasileira (amostra representativa) interpreta e associa figuras pictéricas e emogdes. A
partir dos resultados obtidos, sera possivel conceber métodos com figuras pictéricas para
a avaliagdo emocional com base em dados nacionais (validade cultural). Portanto, o
presente estudo podera contribuir com o desenvolvimento de novos métodos de
autorrelato, bem como a validagédo de ferramentas pré-existentes no Brasil.

VII - CRITERIOS PARA A SUSPENSAO OU ENCERRAMENTO DO ESTUDO

0 estudo seré suspenso a qualquer momento caso sejam detectados problemas graves
com o presente questionario, ou que haja qualquer indicio de constrangimento que
comprometa os procedimentos do estudo e a integridade dos participantes.

Pesquisadora responsavel: Ana Laura Alves

Instituicdo: Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagéo e Design (FAAC), da UNESP -

Campus Bauru

E-mail: ana.laura-alves@unesp.br /
BB Telefone: (14) 31036143
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As informagdes contidas nesta declaragéo tém por objetivo firmar um acordo por escrito,
no qual o participante autoriza sua participagao, com pleno conhecimento da natureza da
pesquisa, com a capacidade de livre arbitrio e sem qualquer coagéo. Este “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugdo CNS N° 510, de 07 de abril de 2016,
0 “Cédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado — Norma ERG BR 1002 — ABERGO” e
as “Orientagdes para Procedimento de Pesquisa em qualquer etapa em Ambiente Virtual”
(CONEP, 2021). Em caso de duvidas sobre os aspectos éticos deste estudo, consulte:

Comité de Etica em Pesquisa da FAAC, da UNESP - Campus Bauru
Telefone: (14) 3103-4825 / E-mail: sta.faac@unesp.br

Vocé concorda com o TCLE apresentado e aceita participar deste estudo? *

O Sim. Li e concordo em participar do estudo.

O X N3o quero participar.

Voltar Proxima Limpar
I Pagina 2 de 23
formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho". Denunciar abuso

Google Formularios
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APENDICE C - Caracteristicas demogréficas e socioeconémicas dos participantes (n = 692)

incluidos no inquérito da Fase 2 - Julgamento semantico

Caracteristicas n Porcentagem
Regido do pais
Norte 63 9.1%
Nordeste 162 23.4%
Centro-Oeste 100 14.5%
Sul 132 19.1%
Sudeste 235 34%
Género
Feminino 458 66.2%
Masculino 219 31.6%
Outros (transgénero, genderqueer, género fluido) 9 1.3%
Prefiro ndo 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%
Indigena 2 0.3%
Outras 2 0.3%
Prefiro ndo dizer 7 1%
Nivel 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%
Graduacgdo incompleta 135 19.5%
Graduacdo completa 97 14%
Pds-graduacao 427 61.7%
Prefiro ndo dizer 1 0.1%
Modalidade de ocupacado
Desempregado 10 1.4%
Estudante (graduacdo ou pés-graduacao) 269 38.9%
Trabalho ndo remunerado/tarefas domésticas 2 0.3%
Trabalho de meio periodo 46 6.6%
Trabalho de tempo integral 331 47.8%
Aposentado 14 2%
Outros 20 2.9%
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (pagina 1)

AVA Faculdade de G :
H TORI
Avegv Arquitetura, Artes, I |I_£ABORA ORIO DE
u Comunicagao n RGONOMIA E
e Design INTERFACES

Questionario

ana.laura-alves@unesp.br Mudar de conta ()

£ Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)*

*Terminologia em conformidade com o Conselho Nacional de Satde, do Ministério da Saude,
Brasil.

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do estudo de forma voluntéria e, portanto, ndo
recebera nenhum auxilio por participar desta pesquisa, bem como néo terd 6nus
financeiro. Antes de concordar, é importante que vocé compreenda as informacdes e
instrugdes contidas neste documento. Serd garantida, durante todas as fases da pesquisa:
sigilo, privacidade e confidencialidade (Lei Geral de Protegdo de Dados - 13.709/18).

! Vocé tem a plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, sem
qualquer tipo de prejuizo ou represadlia de qualquer natureza. Nao ha qualquer despesa
prevista para sua participag@o, mas vocé tem total direito de buscar o ressarcimento ou
indenizagao diante eventuais danos decorrentes do estudo. Vocé esta ciente que as
informacgdes apresentadas sdo confidenciais e autoriza a sua divulgagdo no meio cientifico
e académico de forma ANONIMA e GLOBAL, tendo a sua identidade totalmente
preservada !

1 - TITULO DO ESTUDO
Associagao semantica entre figuras pictéricas e emogdes: um estudo de campo no Brasil

11 - OBJETIVOS

Este estudo exploratdrio visa compreender como cidadé@os nativos do Brasil interpretam e
associam figuras pictdricas a emogoes (raiva, alegria, nojo etc.). Especificamente esta
etapa, tem como finalidade mapear quais emojis (& ® £ @) sio utilizados para avaliar
a experiéncia de uso de produtos fisicos e digitais.

A
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (pagina 2)

11l - JUSTIFICATIVA

Para o Design, a emogao pode contribuir para a compreensao do comportamento humano
ao interagir com produto/sistema/servigo e pode ser investigada através de indicadores
fisiolégicos, métodos psicométricos, ferramentas nao verbais e outros. A partir de dados
emocionais, designers e outros profissionais podem projetar produto/sistema/servico para
uma experiéncia positiva e bem-estar do usuario. Entretanto, alguns métodos necessitam
de validagao cultural, ou seja, ser "calibrado" no pais onde o estudo sera desenvolvido.

IV - PROCEDIMENTOS

PERFIL DO PARTICIPANTE

Como critérios de elegibilidade, o participante deve ter entre 18 e 80 anos, ter nascido e
morar no Brasil.

AVALIAGAO

A participagao consistird apenas no preenchimento deste questionario, respondendo as
perguntas compostas por figuras pictéricas e palavras que descriminam emogoes. Neste
estudo sera realizado a aplicagdo do questiondrio até atingir a amostra prevista para ter um
numero relevante de respostas para a andlise.

V - RISCOS ESPERADOS

0 preenchimento deste questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica para o
respondente. Caso alguma pergunta cause algum tipo de constrangimento ao entrevistado,
ou seja, risco psicoldgico, o respondente pode interromper o preenchimento do
questionario. Além disso, hd riscos minimos relacionados a perda de dados e
confidencialidade. Para minimizar, recomenda-se que vocé evite mencionar informagdes
que identifique sua pessoa, além daquelas que foram solicitadas.

VI - BENEFICIOS

0 estudo sera realizado em todo o Brasil, 0 que permitird a compreender como a populagédo
brasileira (amostra representativa) interpreta e associa figuras pictéricas e emogdes. A
partir dos resultados obtidos, serd possivel conceber métodos com figuras pictéricas para
a avaliagdo emocional com base em dados nacionais (validade cultural). Portanto, o
presente estudo podera contribuir com o desenvolvimento de novos métodos de
autorrelato, bem como a validagéo de ferramentas pré-existentes no Brasil.

VII - CRITERIOS PARA A SUSPENSAO OU ENCERRAMENTO DO ESTUDO

0 estudo sera suspenso a qualquer momento caso sejam detectados problemas graves
com o presente questiondrio, ou que haja qualquer indicio de constrangimento que
comprometa os procedimentos do estudo e a integridade dos participantes.

Pesquisadora responsavel: Ana Laura Alves

Institui¢cdo: Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagéo e Design (FAAC), da UNESP -

Campus Bauru

E-mail: ana.laura-alves@unesp.br /
JB  Telefone: (14) 31036143
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As informagdes contidas nesta declaragao tém por objetivo firmar um acordo por escrito,
no qual o participante autoriza sua participagdo, com pleno conhecimento da natureza da
pesquisa, com a capacidade de livre arbitrio e sem qualquer coagéo. Este “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugao CNS N° 510, de 07 de abril de 2016,
0 “Codigo de Deontologia do Ergonomista Certificado — Norma ERG BR 1002 — ABERGO” e
as “Orientagdes para Procedimento de Pesquisa em qualquer etapa em Ambiente Virtual”
(CONEP, 2021). Em caso de duvidas sobre os aspectos éticos deste estudo, consulte:

Comité de Etica em Pesquisa da FAAC, da UNESP - Campus Bauru
Telefone: (14) 3103-4825 / E-mail: sta.faac@unesp.br

Vocé concorda com o TCLE apresentado e aceita participar deste estudo? *

(O @ sim. Li e concordo em participar do estudo.

O X Nao quero participar.

Voltar Proxima G Pagina 2de 5 Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho". Denunciar abuso

Google Formularios
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APENDICE E - Caracteristicas demograficas e socioecondmicas dos participantes (n = 179)

incluidos no inquérito da Fase 2 - Mapeamento de emojis

Qutros 0

Caracteristicas n Porcentagem
Género
Feminino 108 60.3%
Masculino 65 36.3%
Outros (transgénero, genderqueer, género fluido) 4 2.2%
Prefiro ndo 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%
Indigena 0 -
Outras 0 -
Prefiro ndo dizer 3 1.7%
Nivel educacional
Médio completo 7 3.9%
Médio profissionalizante incompleto 0 -
Médio profissionalizante completo 0 -
Técnico incompleto 1 0.6%
Técnico completo 0 -
Graduacgdo incompleta 33 18.4%
Graduacgdo completa 37 20.7%
Pés-graduacédo 101 56.4%
Prefiro ndo dizer 0 -
Modalidade de ocupacdo
Desempregado 1 0.6%
Estudante (graduacgéo ou pos-graduagao) 56 31.3%
Trabalho ndo remunerado/tarefas domésticas 1 0.6%
Trabalho de meio periodo 0 -
Trabalho de tempo integral 119 66.5%
Aposentado 2 1.1%




209

APENDICE F - Lista de emojis (versio 2.22.8.79) do WhatsApp (pagina 1)
Lancada em 19 de abril de 2022, esta atualizagéo para o WhatsApp em dispositivos Android

introduziu o suporte para emojis Emoji 14.0, como o Melting Face, bem como varias versoes

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

NUmero Emoji Portugués Inglés
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 U"g“ Rosto risonho com gota de suor Grinning face with sweat
7 &v Rolando no chéo de rir Rolling on the floor laughing
8 ’%‘\ Rosto chorando de rir Face with tears of joy
9 3 Rosto levemente sorridente Slightly smiling face
10 * Rosto de cabega para baixo Upside down face
11 ‘Q Cara a derreter Melting face
12 ’-v? Rosto com olho piscando Winking face
13 o Rosto sorridente com olhos sorridentes Smiling face with smiling eyes
14 /:5 Rosto sorridente com auréola Smiling face with halo
15 "U‘: Rosto sorridente com 3 coragdes Smiling face with hearts
16 ‘: Rosto sorridente com olhos de coracéo Smiling face with heart eyes
17 {g Rosto com olhar maravilhado Star struck
18 /53-; Rosto mandando um beijo Face blowing a kiss
20 & Rosto sorridente Smiling face
21 \;ﬁ Rosto saboreando comida Face savoring food
22 o Rosto sorridente com lagrima Smiling face with tear
23 = Rosto beijando com olhos fechados Kissing face with closed eyes
24 e2 Rosto beijando com olhos sorridentes Kissing face with smiling eyes
25 '_Y Rosto mostrando a lingua Face with tongue
27 .;7 Rosto bizarro Zany face
28 ;_; E;rsat(;ocr(;m olhos semicerrados e lingua Squinting face with tongue
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NUmero Emoji Portugués Inglés
29 ;5!5 Rosto com cifrdes Money mouth face
30 \3\7‘; Rosto abracando Hugging face
31 1"," Rosto com a méo sobre a boca Face with hand over mouth
32 > Cara com 0s olhos abertos e a méo naboca  2C¢ With open eyes and hand over
3 mouth
33 '}: Cara com olho a espreitar Face with peeking eye
34 f"l,‘z Rosto fazendo sinal de siléncio Shushing face
35 "i-i\ Rosto pensativo Thinking face
zj ~ -
36 [ Cara de saudacéo Saluting face
37 JNZ\ Rosto com boca de ziper Zipper mouth face
38 7_: Rosto com sobrancelha levantada Face with raised eyebrow
39 P S Rosto neutro Neutral face
40 5 Rosto inexpressivo Expressionless face
41 - Rosto sem boca Face without mouth
42 = Cara com linha tracejada Dotted line face
43 A Rosto nas nuvens Face in clouds
44 ~ Rosto com sorriso maroto Smirking face
45 S~ Rosto aborrecido Unamused face
46 -- Rosto com olhos revirados Face with rolling eyes
47 — Rosto expressando desagrado Grimacing face
48 o Rosto exalando Face exhaling
49 2es Rosto de mentiroso Lying face
50 x Rosto aliviado Relieved face
51 T Rosto deprimido Pensive face
52 T—;\Z Rosto sonolento Sleepy face
53 ?_f Rosto babando Drooling face
Q
225 . .
54 x Rosto dormindo Sleeping face
55 - Rosto com méscara médica Face with medical mask
56 S Rosto com termdmetro Face with thermometer
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NUmero Emoji Portugués Inglés
57 TN Rosto com atadura na cabega Face with head bandage
58 @ Rosto nauseado Nauseated face
59 ?ﬁi Rosto vomitando Face vomiting
60 > ; Rosto espirrando Sneezing face
S
61 @r? Rosto fervendo de calor Hot face
62 ;“_5“:* Rosto gelado Cold face
63 :‘UE Rosto embriagado Woozy face
64 "-‘.; Rosto atordoado Dizzy face
65 @.@ Rosto com olhos em espiral Face with spiral eyes
66 ‘5.3 Cabeca explodindo Exploding head
67 ’@’ Rosto com chapéu de caubdi Cowboy hat face
68 ?‘5‘_ Rosto festivo Partying face
69 @“@ Rosto disfargado Disguised face
70 '\,' Rosto sorridente com 6culos escuros Smiling face with sunglasses
71 QO  Rosto de nerd Nerd face
72 7,@[ Rosto com mondculo Face with monocle
73 3 Rosto confuso Confused face
74 2 Cara com boca na diagonal Face with diagonal mouth
75 ,‘:\ Rosto preocupado Worried face
76 - Rosto meio triste Slightly frowning face
77 P Rosto descontente Frowning face
78 ‘e Rosto com boca aberta Face with open mouth
79 o Rosto surpreso Hushed face
80 ,080\ Rosto espantado Astonished face
81 ,:_; Rosto ruborizado Flushed face
82 é.;‘ Rosto implorando Pleading face
83 é_‘; Cara a conter as lagrimas Face holding back tears
84 P Rosto franzido com boca aberta Frowning face with open mouth
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NUmero Emoji Portugués Inglés
85 f Rosto angustiado Anguished face
EOA
86 QIO Rosto amedrontado Fearful face
87 A Rosto ansioso com gota de suor Anxious face with sweat
88 1‘:\0 Rosto triste, mas aliviado Sad but relieved face
89 % ,;\\ Rosto chorando Crying face
90 f(.ﬂ Rosto chorando aos berros Loudly crying face
Py
91 \".7 Rosto gritando de medo Face screaming in fear
92 > < Rosto perplexo Confounded face
93 3.8 Rosto perseverante Persevering face
94 v~ Rosto desapontado Disappointed face
95 v;u Rosto cabisbaixo com gota de suor Downcast face with sweat
“ \0
96 =< Rosto desolado Weary face
97 = Rosto cansado Tired face
98 f ® Rosto bocejando Yawning face
99 ?{f Rosto soltando vapor pelo nariz Face with steam from nose
i
100 @ Rosto furioso Pouting face
101 K7 Rosto zangado Angry face
102 gﬁg Rosto com simbolos na boca Face with symbols on mouth
103 G Rosto sorridente com chifres Smiling face with horns
104 @ Rosto zangado com chifres Angry face with horns
105 @ Rosto de palhago Clown face
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APENDICE G - Caracteristicas demograficas e socioecondmicas dos participantes (n = 692)

incluidos no inquérito da Fase 3 - Julgamento semantico

Caracteristicas n Porcentagem
Regido do pais
Norte 63 9.1%
Nordeste 162 23.4%
Centro-Oeste 100 14.5%
Sul 132 19.1%
Sudeste 235 34%
Género
Feminino 458 66.2%
Masculino 219 31.6%
Outros (transgénero, genderqueer, género fluido) 9 1.3%
Prefiro ndo 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%
Indigena 2 0.3%
Outras 2 0.3%
Prefiro ndo dizer 7 1%
Nivel 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%
Graduacgdo incompleta 135 19.5%
Graduacdo completa 97 14%
Pds-graduacao 427 61.7%
Prefiro ndo dizer 1 0.1%
Modalidade de ocupacado
Desempregado 10 1.4%
Estudante (graduacdo ou pés-graduacao) 269 38.9%
Trabalho ndo remunerado/tarefas domésticas 2 0.3%
Trabalho de meio periodo 46 6.6%
Trabalho de tempo integral 331 47.8%
Aposentado 14 2%
Outros 20 2.9%
Frequéncia de uso de emoji ao enviar mensagens, e-mails etc.
Nunca 0 -
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APENDICE G (continuago)

Raramente 48 6.9%
As vezes 183 26.3%
Frequentemente 292 42.2%
Sempre 169 24.4%
Possui dispositivos eletrénicos*

Smartphone 692 100%
Tablet/lIpad 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 0s participantes podiam selecionar varias opcdes
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APENDICE H - Frequéncia absoluta de uso dos 31 termos para emocao e 2 opcdes alternativas

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, € mostrado o nimero de participantes dos quais

foram obtidas respostas (pagina 1)
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82
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Surpresa positiva

Constrangimento
Tedio

Decepcéo
Desconfianga

Desejo
Preocupagéo

Nervosismo
Neutro
Raiva

Entusiasmo
Nojo

Admiracéo
Esperanca
Fascinio

Afeicdo
Frustracdo

Alegria
Angustia
Calma
Cansaco
Choque
Confuséo
Desprezo
Medo
Orgulho
Prazer
Satisfacéo
Tristeza
Vergonha
Eu ndo sei
Nenhuma
alternativa

Amor
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APENDICE H - Frequéncia absoluta de uso dos 31 termos para emocao e 2 opcdes alternativas
para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, € mostrado o nimero de participantes dos quais

foram obtidas respostas (pagina 2)
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Admiracao 0 0 0 0 0 0 0 0 0 12 7 0 0
Afeicdo 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 2 0 0
Alegria 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 436 0 0
Amor 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Angstia 26 12 1 2 9 9 38 5 1 9 0 29 8
Calma 1 3 0 3 1 0 0 0 0 1 0 1 1
Cansaco 1 20 5 28 1 21 8 0 0 14 0 4 2
Choque 0 0 5 29 0 3 7 0 70 0 1 1
Confuséo 1 0 16 12 1 4 0 35 1 14 16
Constrangimento 16 8 8 15 182 9 3 10 1 4 0 5 22
Decepgdo 109 92 101 70 21 185 161 4 11 7 0 240 206
Desconfianca 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
Esperanca 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0
Fascinio 0 0 0 0 0 0 0 0 0 46 1 0 0
Frustracdo 35 161 58 53 31 29 75 11 4 11 1 9% 99
Medo 3 2 0 0 5 0 2 4 0 3 0 6 1
Nervosismo 11 5 0 2 74 1 0 11 0 4 0 12 3
Neutro 323 95 1 8 48 1 2 1 0 9 0 21 49
Nojo 1 5 3 5 2 0 2 592 608 O 0 0 0
Orgulho 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 0 0
Prazer 0 1 0 0 0 0 0 0 2 15 0 0
Preocupagéo 23 7 2 8 103 14 4 0 0 3 0 54 49
Raiva 1 15 12 7 13 0 1 4 7 0 0 3 0
Satisfacao 0 1 0 0 1 0 0 0 0 3 14 0 0
Surpresa positiva 1 0 0 0 0 0 0 3 52 0 0
Tédio 38 91 177 157 3 1 19 4 2 0 0 25 49
Tristeza 7 7 14 1 0 412 256 1 0 0 0 74 37
Vergonha 0 6 1 1 3 3 4 6 0 3 0 1 1
Eu néo 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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APENDICE H - Frequéncia absoluta de uso dos 31 termos para emocao e 2 opcdes alternativas

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, € mostrado o nimero de participantes dos quais

foram obtidas respostas (pagina 3)
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Afeicio 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
Angstia 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
Cansaco 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
Confuséo 8 4 0 7 9 1 1 1 7 25 27 3 5
Constrangimento 9 9 2 3 18 48 11 1 12 29 76 17 20
Decepgdo 66 129 129 7 104 38 59 73 17 35 92 153 209
Desconfianca 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
Esperanca 1 0 0 1 0 0 2 1 0 0 0 0 0
Fascinio 0 0 0 31 0 0 0 1 4 1 0 0 0
Frustragéo 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
Nervosismo 1 1 1 2 78 120 5 1 23 5 52 0 22
Neutro 1 5 0 22 0 1 0 4 8 0 0 3 2
Nojo 0 0 0 0 1 0 0 0 9 14 0 0
Orgulho 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Prazer 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Preocupagéo 799 23 5 30 8 131 19 0 8 7 20 12 64
Raiva 0 3 9 0 0 1 0 1 0 102 27 O 0
Satisfagao 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0
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 néo 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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APENDICE H - Frequéncia absoluta de uso dos 31 termos para emocao e 2 opcdes alternativas

para cada um dos 46 emojis. Para cada emoji, € mostrado o nimero de participantes dos quais

foram obtidas respostas (pagina 4)
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Admiracéo 1 0 0 0 0 0 2
Afeicdo 0 0 0 0 0 0 0
Alegria 0 0 0 0 0 0 43
Amor 0 0 0 0 0 0 0
Angustia 98 93 1 0 2 0 4
Calma 0 0 1 0 0 0 0
Cansaco 86 34 3 1 0 1 1
Choque 1 3 0 2 0 1 3
Confuséo 3 6 0 0 1 16 4
Constrangimento 10 7 1 0 2 1 138
Decepcéo 168 123 13 3 15 22 129
Desconfianga 2 2 1 3 8 22
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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 2 0 0 0 0 4
Preocupagéo 18 13 2 1 5 0 0
Raiva 3 25 597 643 549 490 10
Satisfacéo 1 0 1 0 0 0 6
Surpresa positiva 0 0 0 0 0 0 0
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Eu néo sei 27 36 7 1 11 11 50
Nenhuma alternativa 15 22 5 8 5 18 80




219

APENDICE I - Frequéncia absoluta de uso de cada um dos 46 emojis por valéncia percebida e

de

s

umero

da ao emoji. Para cada emoji, € mostrado 0 n
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experiéncia com a emocao associa

participantes dos quais foram obtidas respostas (pagina 1)
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APENDICE I - Frequéncia absoluta de uso de cada um dos 46 emojis por valéncia percebida e

de

s

umero

da ao emoji. Para cada emoji, € mostrado o n

~

experiéncia com a emocao associa

participantes dos quais foram obtidas respostas (pagina 2)

Jons ap e1sob
w09 oxreqsiged 01S0H/S6

opeluodesap 01504/v6

dluedanssiad 01S0H/E6

oxa|dJaad 01504/26

opaw
ap opuellib 01504/T6

0430
soe opueI0yd 01S0H/06

OpUBIOYD 01SOYH/68

opeIAlje
sew ‘91S1J} 01s0H/88

O_um_uwsmcm 01S04/S8

elIsqge
©20Q W02 01S04/8/

91UB1U02SAP 010X // /

91SLI] 018 0JS0Y/9.

opednooaud 01s0Y/S/

Ifow3

Valéncia
Positiva

Negativa
Neutra

661 658 676 656

11
18

673 301
322

15

662
13
13

682 100 677 664
441 20

671

678

18
15

12

11

18

25

21

Eu nédo sei

Experiéncia

Sim

386

431
83

310 308

147
146
89

355
100
136
101

405
120
108
59

388
116
125
63

398 482 458 417 331 336
108 77

128
58

110
120

157
131
95

135
133
88

148

124

67
114
53

60
104

Né&o

117
61

135
62

Talvez

76

45 89

Eu ndo me lembro

(),
<

~»
#S1E]

-

(VA
«
Oy

IN
A

73
)

(

odeyjed ap 01504/50T

©20(Q
BU SOjOqLUIS LWOD 01S0M/Z0T

opebuez 01s0H/TOT

0SO0LINY 01S04/00T

ziaeu ojad
Joden opue}|os 03S04/66

opesued 01S0H//6

0pe|0osap 01S0H/96

ifow3

Valéncia
Positiva

60
462

Negativa
Neutra

648 668 683 682 677

648

132
38

17 13

23

28
11

Eu ndo sei

Experiéncia

376 359 525 540 498 492 407
116 52

115
85

Sim

100
120
65

77
82
40

68
80

46

56
65

116
132

Néo

72
43

Talvez

31

84

Eu ndo me lembro




221

APENDICE J - Caracteristicas demograficas e socioecondmicas dos participantes (n = 60)

Caracteristica 20-35 anos 60-75 anos
Género n Porcentagem n Porcentagem
Feminino 15 % 23 %
Masculino 15 % 7 %
Nivel educacional
Ensino fundamental incompleto - - - -
Ensino fundamental completo - - - -
Médio incompleto - - - -
Médio completo - - - -
Médio profissionalizante incompleto - - - -
Médio profissionalizante completo - - - -
Técnico incompleto - - - -
Técnico completo - - - -
Graduagdo incompleta 7 23% 8 27%
Graduacgdo completa 12 40% 9 30%
Pds-graduacéo 11 37% 13 43%
Prefiro ndo dizer - - - -
Experiéncia 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%
Frequéncia de uso de aplicativos méveis
Nunca - - - -
Raramente - - - -
As vezes - - 2 7%
Frequentemente - - 11 37%
Sempre 30 100% 17 57%
Tipos de aplicativos moveis usados™
Supermercado 13 43% 15 50%
Banco 29 97% 27 90%
Farmécia 4 13% 16 53%
Servigos publicos 16 53% 24 80%
Redes sociais 28 93% 24 80%
Educacéo 17 57% 7 23%
Mensagem instantanea 29 97% 30 100%
Entretenimento/streaming 25 83% 14 47%
Outros 8 27% 5 17%

Nota: *A soma é >100%, pois 0s participantes podiam selecionar varias opcoes
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APENDICE K - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (pagina 1)

AVA Faculdade de S <
- ABORATORI
"#X#' Arquitetura, Artes, I Ié BO ORIO DE
u Comunicagéo n RGONOMIA E
e Design INTERFACES

Questionario de pesquisa

ana.laura-alves@unesp.br Mudar de conta [

£% Né&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)*

*Terminologia em conformidade com o Conselho Nacional de Saude, do Ministério da Saude,
Brasil.

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do estudo de forma voluntéria e, portanto, ndo
recebera nenhum auxilio por participar desta pesquisa, bem como nao terd 6nus
financeiro. Antes de concordar, é importante que vocé compreenda as informacgdes e
instrugdes contidas neste documento. Sera garantida, durante todas as fases da pesquisa:
sigilo, privacidade e confidencialidade (Lei Geral de Protegdo de Dados - 13.709/18). Este
estudo esta associado ao projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica

(5663): CAAE: 52909821.9.0000.5663 / Nimero do Parecer: 5.167.619.

Y. Vocé tem a plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, sem
qualquer tipo de prejuizo ou represalia de qualquer natureza. Ndo ha qualquer despesa
prevista para sua participagdo, mas vocé tem total direito de buscar o ressarcimento ou
indenizagdo diante eventuais danos decorrentes do estudo. Vocé esté ciente que as
informagdes apresentadas sdo confidenciais e autoriza a sua divulgagdo no meio cientifico
e académico de forma ANONIMA e GLOBAL, tendo a sua identidade totalmente
preservada !

1 - TITULO DO ESTUDO
A influéncia da cor na tomada de decisdo em uma interface digital

I - OBJETIVOS

Este estudo tem como objetivo avaliar como individuos brasileiros associam cores a

emogdes e agdes em uma interface digital, como também em que medida tais cores /
n influenciam a sua tomada de decisdo em pressionar um botéo da interface digital.
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Il - JUSTIFICATIVA/BENEFICIOS

0 ser humano se utiliza de dicas visuais em diferentes situagdes de tomada de deciséo,
como interpretar o risco associado a um produto e encontrar uma informagao em um
aplicativo de celular. Neste contexto, as cores podem exercer uma influéncia significativa
na tomada de decisdo. Portanto, pesquisas que investiguem como a cor influencia
processos de associagdo e tomada de decisdo podem contribuir com a geragédo de novas
diretrizes projetuais e com o corpo do conhecimento da Ergonomia aplicada ao Design.

IV - PROCEDIMENTOS

AMOSTRA E PERFIL DO PARTICIPANTE

anos ou 60 a 75 anos e utilizar smartphone. Ao todo, o estudo contara com a participagéo
de 60 participantes.

AVALIAGAO

A participagao consistird no preenchimento de um questiondrio composto por questdes
sociodemograficas (6 perguntas), teste de visdo de cores (16 perguntas) e questdoes com
imagens e escala avaliativa (55 perguntas). O preenchimento pode durar até 15 minutos.
Neste estudo sera realizado a aplicagao do questiondrio até atingir a amostra prevista para
ter um nimero relevante de respostas para a analise.

V - RISCOS ESPERADOS

0 preenchimento do questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica para o
respondente. Caso alguma pergunta cause algum tipo de constrangimento ao entrevistado,
ou seja, risco psicolégico, o respondente pode interromper o preenchimento do
questionario, sem qualquer tipo de prejuizo ou represdlia de qualquer natureza. Além disso,
ha riscos minimos relacionados a perda de dados e confidencialidade em virtude de ser
uma coleta de dados conduzida em ambiente virtual. Para minimizar, recomenda-se que
vocé evite mencionar informacdes que identifique sua pessoa, além daquelas que foram
solicitadas.

VI - CRITERIOS PARA A SUSPENSAO OU ENCERRAMENTO DO ESTUDO

0 estudo sera suspenso a qualquer momento caso sejam detectados problemas graves
com o presente questiondrio, ou que haja qualquer indicio de constrangimento que
comprometa os procedimentos do estudo e a integridade dos participantes.

Pesquisadora responsavel: Ana Laura Alves

Institui¢ao: Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design (FAAC), da UNESP -
Campus Bauru

E-mail: ana.laura-alves@unesp.br

Telefone: +55 (14) 99681-9261 ou 3103-6143

As informagdes contidas nesta declaragédo tém por objetivo firmar um acordo por escrito, /
n no qual o participante autoriza sua participagdo, com pleno conhecimento da natureza da
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pesquisa, com a capacidade de livre arbitrio e sem qualquer coagao. Este “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugdo CNS N° 510, de 07 de abril de 2016,
0 “Cédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado — Norma ERG BR 1002 — ABERGO” e
as “Orientagdes para Procedimento de Pesquisa em qualquer etapa em Ambiente Virtual”
(CONEP, 2021). Em caso de duvidas sobre os aspectos éticos deste estudo, consulte:

Comité de Etica em Pesquisa da FAAC, da UNESP - Campus Bauru
Telefone: (14) 3103-4825 / E-mail: sta.faac@unesp.br

No link abaixo, vocé pode acessar e fazer download da sua cépia do TCLE.
TCLE - Copia para participantes

Vocé concorda com o TCLE apresentado e aceita participar deste estudo? *

O Sim. Li e concordo em participar do estudo.

O X Nio quero participar.

Voltar Proxima Limpar
I  Pagina 2 de 45
formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho". Denunciar abuso

Google Formularios
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APENDICE M - Caracteristicas demograficas e socioeconémicas dos participantes (n = 12)

Caracteristica 20-35 anos 60-75 anos
Género n Porcentagem n Porcentagem
Feminino 3 50% 4 67%
Masculino 3 50% 2 33%
Nivel educacional
Ensino fundamental incompleto - - - -
Ensino fundamental completo - - - -
Médio incompleto - - - -
Médio completo - - - -
Médio profissionalizante incompleto - - - -
Médio profissionalizante completo - - - -
Técnico incompleto - - - -
Técnico completo - - - -
Graduagdo incompleta 2 33% -
Graduacgdo completa 2 33% 3 50%
Pds-graduacéo 2 33% 3 50%
Prefiro ndo dizer - - - -
Experiéncia 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%
Frequéncia de uso de aplicativos méveis
Nunca - - - -
Raramente - - - -
As vezes - - - -
Frequentemente - - 1 17%
Sempre 100% 5 83%
Possui dispositivos eletrdnicos*
Smartphone 6 100% 6 100%
Tablet/lIpad 3 50% 3 50%
Computador do tipo notebook 6 100% 4 67%
Computador do tipo desktop 1 17% 5 83%
Outro - - - -
Tipos de aplicativos moveis usados*
Supermercado 3 50% 2 33%
Banco 6 100% 6 100%
Farmécia 1 17% 2 33%
Servicos publicos 4 67% 4 57%
Redes sociais 6 100% 6 100%
Educacdo 3 50% 1 17%
Mensagem instantanea 6 100% 5 83%
Entretenimento/streaming 5 83% 3 50%
Outros - - 1 17%

Nota: *A soma é >100%, pois os participantes podiam selecionar varias opcdes
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APENDICE N - Questionario com escalas de prazer estético (Blijlevens et al., 2017) e

usabilidade estimada (Spangenberg et al., 1997)

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO

Atencao: Cédigo .
Avalie o aplicativo a partir das frases abaixo. Indique seu nivel de concordancia com o que a frase afirma em
relacé@o ao aplicativo preenchendo cada escala com apenas 1 resposta. Lembre-se: ndo ha resposta certa ou
errada! E a sua opinido pessoal que importa.

“Este é um belo aplicativo”

fotomerts © © © o o o o i
"Este é um aplicativo atraente”

e o elieol e el e s
“Este aplicativo é agradavel de olhar”

s 00 0 0 0 o o g
“Este aplicativo é bom de olhar”

el e el el e e e e el
“Gosto de olhar para este aplicativo”

otomene | © OO0 0o 0o o o L
“Este aplicativo parece util”

e 9 o e e lele | @ mE
“Este aplicativo parece pratico”

ke @ B ©@ © © U o ek
“Este aplicativo parece funcional”

fotomeee. 90 @ @ 6 6 | O | & e
“Este aplicativo parece adequado”

ftomers © © © O o o o il
“Este aplicativo parece facil de se usar”

Discordo Concordo
fortemente ©) O O O O O O fortemente




228

APENDICE O - Questionario com as escalas de facilidade de uso (SEQ) (Sauro; Dumas,
2009) e usabilidade pds tarefa (ASQ) (Lewis, 1991)

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Atencao: Cédigo .
Avalie o aplicativo a partir das frases abaixo. Indique seu nivel de concordancia com o que a frase afirma em
relacé@o ao aplicativo preenchendo cada escala com apenas 1 resposta. Lembre-se: ndo h& resposta certa ou
errada! E a sua opinido pessoal que importa.

No geral, esta tarefa foi:
Muito dificil O @) © O O O (@) Muito facil

"Estou satisfeito com a facilidade para realizar a tarefa”

Totalmente Totalmente
insatisfeito o < O o c c o satisfeito
“Estou satisfeito com o tempo necessario para concluir a tarefa”

Totalmente Totalmente
insatisfeito O o = O € O o satisfeito

“Estou satisfeito com o nivel de suporte e informacao para concluir a tarefa”

Totalmente
satisfeito

Totalmente

insatisfeito © c O O c o <
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APENDICE P - Questionario de usabilidade percebida (SUS) (Brooke, 1996)

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Atencao: Cédigo )
Avalie o aplicativo a partir das frases abaixo. Indique seu nivel de concordancia com o que a frase afirma em
relacd@o ao aplicativo preenchendo cada escala com apenas 1 resposta. Lembre-se: ndo ha resposta certa ou
errada! E a sua opinido pessoal que importa.

Discordo Concordo
fortemente fortemente
Eu .ach.o que gostaria de usar esse o o o o o
aplicativo frequentemente.
Eu achei ess_e aplicativo o o o o o
desnecessariamente complexo.
Eu achei esse aplicativo facil de usar. ©l O (@) @) @)

Eu acho que precisaria de ajuda de
uma pessoa técnica para ser capaz de O O (©) (@) (@)
usar esse aplicativo.

Eu achei que as vérias funcdes desse

T : O O O O @)
aplicativo foram bem integradas.
Eu .acho que o ?pll_catlvo apresenta o o o o o
muita inconsisténcia.
Eu imagino que a maioria das pessoas
pode aprender a usar esse aplicativo @) O (©) (@) @)
rapidamente
Eu achei o aplicativo muito complicado o o o o o
de usar.
Eu me senti muito seguro ao usar o o o o o o

aplicativo.

Eu precisei aprender muitas coisas
antes que pudesse utilizar esse (©) O (@) O @)
aplicativo.
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APENDICE Q - Questionario de Experiéncia do Usuario (UEQ) (Schrepp; Hinderks;
Thomaschewski, 2017)

QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO

Atencao: Cadigo .
A fim de avaliar o aplicativo, por favor preencha o questionario. O questionario consiste em pares de atributos
opostos relativos as caracteristicas do aplicativo. Os circulos entre os atributos representam as gradacgdes
entre eles. Quanto mais préximo de um atributo vocé assinalar, maior a concordancia com este e discordancia
com o oposto. Exemplo:

Atraente O ® @) O O O O Feio
Esta resposta significa que um produto foi avaliado como mais atraente do que feio.

Marque a sua resposta de forma mais espontanea possivel. As vezes, vocé pode néo ter certeza absoluta de
que concorda com um determinado atributo ou pode achar que o atributo ndo se aplica totalmente ao produto
em questdo. Mesmo assim, assinale um circulo em cada linha. Lembre-se: ndo ha resposta certa ou errada!
E a sua opinido pessoal que importa.

Irritante Divertido

Incompreensivel Compreensivel
Criativo Sem criatividade

Facil de aprender Dificil de aprender

Valioso Inferior
Entediante Excitante
Desinteressante Interessante
Imprevisivel Previsivel
Rapido Lento
Original Convencional
Obstrutivo Condutor
Bom Ruim
Complicado Facil
Incémodo Coémodo
Usual Vanguardista
Desagradavel Agradavel
Seguro Inseguro
Motivante Desmotivante

Atende as expectativas N&o atende as expectativas

©1 O @) O @l O @1 O el O @i O @) O @) O @1 'O 61 O @1 O 61 O el O
@1 O el O @l O @] O el O @) O @] © el O |@] O el O @l O &) O el ©
@1 O @) O (@i O @] O el O [@F O @) O el O &1 O gen O @) O &3 O el O
@1 O @) O (@i O @] O @l O [@f O @) O @) O &3 O @1 O @) O &Y O @l O
@1 O @) O f@l O @8 O el O @i O @) O @) O @1 O &8 O @i O @] O (@] O
©4 O @) O @l O @1 O el O @) O 6] O @I O @ O @i O |@f O @f O [@] O
@1 O @) O (@i O @1 O el O @) O el O @] O @1 O @1 O &) O @) O @] O

Ineficiente Eficiente
Claro Confuso
Pouco préatico Pratico
Organizado Desorganizado
Atraente Pouco atraente
Amigavel N&o amigavel
Conservador Inovador
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APENDICE R - Questionario Emoji

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Atencao: Cddigo 3
Apos as duas tarefas, avalie o aplicativo por meio deste questionario. O questionario foi divido em trés etapas.
Leia as perguntas de cada etapa para respondé-las. Lembre-se: ndo hé& resposta certa ou errada! E a sua opiniao
pessoal que importa.

1 2 3

O quao forte foi essa emocao?

Como vocé se
sentiu?

5 g @ | Como vocé definiria este emoji?

o Q o ) s
Selecione 1 oumais | 28 S E = 2 ) . )
emojis para 8_§ 3 8 S g Defina cada emoji selecionado usando 1 ou 2

! e 35 = © 2 £ | emogdes. Utilize os espacos abaixo.
expressar suas =3 g @ @ o
emogdes. = B8 X
=

HimymiEin
e

O|O |O|0|0O

ONNONIORIONEG;

o]0 |O|0O|0O

OO0 |O|0|0O

0|0 |0|0|0O
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AVA Faculdade de a Y |_ABORATORIO DE
"#Z#v Arquitetura, Artes, S' E 0 ORIO
u Comunicagao n RGONOMIA E
e Design INTERFACES

Termo de Consentimento e Questionario

ana.laura-alves@unesp.br Mudar de conta (%)

£8 Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)*

*Terminologia em conformidade com o Conselho Nacional de Salde, do Ministério da Saude,
Brasil.

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do estudo de forma voluntaria e, portanto, ndo
recebera nenhum auxilio por participar desta pesquisa, bem como néo tera énus
financeiro. Antes de concordar, é importante que vocé compreenda as informagdes e
instrugdes contidas neste documento. Serd garantida, durante todas as fases da pesquisa:
sigilo, privacidade e confidencialidade (Lei Geral de Protegao de Dados - 13.709/18). Este
estudo esta associado ao projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica

(5663): CAAE: 52909821.9.0000.5663 / NUimero do Parecer: 5.167.619.

!. Vocé tem a plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, sem
qualquer tipo de prejuizo ou represadlia de qualquer natureza. Nao ha qualquer despesa
prevista para sua participagdo, mas vocé tem total direito de buscar o ressarcimento ou
indenizagao diante eventuais danos decorrentes do estudo. Vocé esta ciente que as
informacgdes apresentadas sao confidenciais e autoriza a sua divulgagdo no meio cientifico
e académico de forma ANONIMA e GLOBAL, tendo a sua identidade totalmente
preservada !

I - TITULO DO ESTUDO
A influéncia da cor no uso de um aplicativo

Il - OBJETIVOS
Este estudo tem como objetivo avaliar como a cor influencia a usabilidade de um aplicativo

n Il - JUSTIFICATIVA/BENEFICIOS
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0 ser humano se utiliza de dicas visuais em diferentes situagdes de tomada de deciséo,
como interpretar o risco associado a um produto e encontrar uma informagao em um
aplicativo de celular. Neste contexto, as cores podem exercer uma influéncia significativa
na tomada de decisdo e uso de um produto digital. Portanto, pesquisas que investiguem
como a cor influencia na usabilidade de um produto podem contribuir com a geragédo de
novas diretrizes projetuais e com o corpo do conhecimento da Ergonomia aplicada ao
Design.

IV - PROCEDIMENTOS

AMOSTRA E PERFIL DO PARTICIPANTE

anos ou 60 a 75 anos e utilizar smartphone. Ao todo, o estudo contara com a participagdo
de 60 participantes.

AVALIAGAO

A participagao consistird no preenchimento de um questiondrio composto por questdes
sociodemogréficas (6 perguntas), teste de visdo de cores (16 perguntas) e questoes
subjetivas sobre versoes do aplicativo (64 perguntas). Neste estudo, também sera gravado
o audio durante a atividade para posterior transcrigao e analise, como também a tela do
computador (webcam desligada).

V - RISCOS ESPERADOS

0 preenchimento do questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica para o
respondente. Caso alguma pergunta cause algum tipo de constrangimento ao entrevistado,
ou seja, risco psicoldgico, o respondente pode interromper o preenchimento do
questionario, sem qualquer tipo de prejuizo ou represalia de qualquer natureza. Além disso,
ha riscos minimos relacionados a perda de dados e confidencialidade em virtude de ser
uma coleta de dados conduzida em ambiente virtual. Para minimizar, recomenda-se que
vocé evite mencionar informacgdes que identifique sua pessoa, além daquelas que foram
solicitadas.

VI - CRITERIOS PARA A SUSPENSAO OU ENCERRAMENTO DO ESTUDO

0 estudo serd suspenso a qualquer momento caso sejam detectados problemas graves
com o presente questiondrio, ou que haja qualquer indicio de constrangimento que
comprometa os procedimentos do estudo e a integridade dos participantes.

Pesquisadora responsavel: Ana Laura Alves

Institui¢ao: Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagéo e Design (FAAC), da UNESP -
Campus Bauru

E-mail: ana.laura-alves@unesp.br

Telefone: +55 (14) 99681-9261 ou 3103-6143

As informagdes contidas nesta declarag@o tém por objetivo firmar um acordo por escrito,
no qual o participante autoriza sua participagao, com pleno conhecimento da natureza da /
n pesquisa, com a capacidade de livre arbitrio e sem qualquer coagao. Este “Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugdo CNS N° 510, de 07 de abril de 2016,
0 “Cédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado — Norma ERG BR 1002 — ABERGO” e
as “Orientagdes para Procedimento de Pesquisa em qualquer etapa em Ambiente Virtual”
(CONEP, 2021). Em caso de duvidas sobre os aspectos éticos deste estudo, consulte:

Comité de Etica em Pesquisa da FAAC, da UNESP - Campus Bauru
Telefone: (14) 3103-4825 / E-mail: sta.faac@unesp.br

No link abaixo, vocé pode acessar e fazer download da sua cépia do TCLE.
TCLE - Copia para participantes

Vocé concorda com o TCLE apresentado e aceita participar deste estudo? *

O Sim. Li e concordo em participar do estudo.

(O X Nao quero participar.

Voltar Proxima G P&gina 2 de 4 Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho". Denunciar abuso

Google Formularios
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE - W«m
COMUNICACAO - asil
UNESP/FAAC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DESIGN ERGONOMICO E EXPER_IENCIA DO USUARIO: A RELAGAO ENTRE
USABILIDADE, ESTETICA E EMOCAO EM INTERFACES DE APLICATIVO MOBILE

Pesquisador: ANA LAURA ALVES

Area Tematica:

Verséo: 1

CAAE: 52909821.9.0000.5663

Instituicao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.167.619

Apresentacgao do Projeto:

O projeto de pesquisa intitulado - DESIGN ERGONOMICO E EXPERIENCIA DO USUARIO: A RELACAO
ENTRE USABILIDADE, ESTETICA E EMOGAO EM INTERFACES DE APLICATIVO MOBILE -, apresenta-
se de forma clara, coesa, explicativa e muito bem redigido. A abordagem metodoldgica a ser utilizada sera
mista, visando compreender as variaveis independentes: a usabilidade e a estética da interface do
aplicativo. A usabilidade e a estética da interface serdo manipuladas de forma independente, alterando
apenas elementos que afetam a usabilidade ou a estética do aplicativo. Por sua vez, entende-se que as
variaveis dependentes serdo a usabilidade efetiva (tempo de conclusdo da tarefa, nimero de cliques e a
taxa de sucesso), usabilidade percebida e a desejabilidade (estética percebida, qualidade heddnica e
autoavaliagdo emocional). Portanto, avaliar-se-8o as variaveis por meio do desenvolvimento da interface e
experiéncia de uso de seis diferentes interfaces de um aplicativo para smartphone, sendo 2 versdes para
usabilidade; 2 versdes para estética e 2 versées exclusivamente para investigar a variavel cor na estética.
Vale dizer, segundo a pesquisadora, que a o aplicativo sera uma simulagéo, pois ndo havera implantagéo
operacional (sistema de informagéo).

Objetivo da Pesquisa:
Os objetivos estdo bem delineados, claros e visam verificar como os fatores usabilidade e desejabilidade
(estética/lemocgao) se relacionam e avaliara como estes influenciam a experiéncia de

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: sta.faac@unesp.br

Pagina 01 de 03
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE - w«m
COMUNICACAO -
_— UNESP/FAAC

Continuagéo do Parecer: 5.167.619

uso de um aplicativo mobile.

Avaliacado dos Riscos e Beneficios:

Bem delineados e explicitos, sendo que a coleta de dados sera realizada de forma remota e virtual através
de plataformas especificas para avaliagdo de produtos digitais, cujas condi¢gdes permitem o controle das
variaveis de estudo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Nada a ser considerado.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacao obrigatoéria:

Muito bem escritos, claros e atendem as determinagdes para aprovacgao desse projeto, conforme a
Resolugdo CNS N° 510, de 07 de abril de 2016, o “Cddigo de Deontologia do Ergonomista Certificado —
Norma ERG BR 1002 — ABERGO” e as “Orientagdes para Procedimento de Pesquisa em qualquer etapa em
Ambiente Virtual” (CONEP, 2021).

Recomendacoées:

Nada a recomendar.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Nada pendente ou inadequagdes a serem apontadas.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
O Comité de Etica acata o parecer e aprova o projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informacgdes Basicas| PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 01/10/2021 Aceito
do Projeto ROJETO_1818466.pdf 13:26:15
Folha de Rosto 2021_folha_de_rosto.pdf 01/10/2021 |ANA LAURA ALVES | Aceito

13:24:42
TCLE / Termos de | 2021_tcle.docx 01/10/2021 |ANA LAURA ALVES | Aceito
Assentimento / 13:21:14
Justificativa de
Auséncia
Declaragéo de 2021_consentimento_instituicao.pdf 01/10/2021 |ANA LAURA ALVES | Aceito
Instituicdo e 13:20:41
Infraestrutura
Declaragéo de 2021_declaracao_relatorio.pdf 31/08/2021 |ANA LAURA ALVES | Aceito
Pesquisadores 09:56:37

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP (pagina 3)

FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE ) Plabaforma
COMUNICACAO - ;{y

e

UNESP/FAAC
Continuagéo do Parecer: 5.167.619
Projeto Detalhado / | 2021_phd_project_cep.pdf 31/08/2021 |ANA LAURA ALVES | Aceito
Brochura 09:53:30
Investigador

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdao da CONEP:
Nao

BAURU, 15 de Dezembro de 2021

Assinado por:
Luiz Antonio Vasques Hellmeister
(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01
Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU

Telefone: (14)3103-4825 E-mail: sta.faac@unesp.br

Pagina 03 de 03



239

Tese em conformidade com as normas
ABNT NBR 14.724:2011, 6027:2012, 6023:2018, 6028:2021 e 10520:2023.



	  
	  
	   

