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Resumo

Apesar da experiéncia do usuario (UX) ser um conceito amplamente difundido, alguns autores
defendem que ainda falta um desenvolvimento conceitual e tedrico que sirva de base para a sua
abordagem. Neste contexto, 0 presente artigo tem como objetivo contribuir para o
desenvolvimento da pesquisa em design aplicando a teoria da atividade e a teoria de affordances
como framework para o tratamento da UX. Como ponto de partida, é conceituada a experiéncia
do usuario, identificando-se seus principais constituintes. A seguir, sdo apresentados conceitos
da teoria da atividade e da teoria de affordances, buscando-se relaciona-los aos componentes da
experiéncia. Como resultado, é apresentado um modelo que estrutura hierarquicamente 0s
aspectos sensério-motor, cognitivo e afetivo da experiéncia, estabelecendo trés niveis de
engajamento com a atividade e com o artefato usado em sua mediagdo. A relevancia deste
modelo consiste em tornar explicitas as relacGes entre estes aspectos, permitindo sua exploracao
por meio de ferramentas e métodos de design.

Palavras-chave: experiéncia do usuério, teoria da atividade, affordances

Abstract

Although user experience (UX) is a widespread concept, some authors argue that its approach
still lacks a conceptual and theoretical development. Considering that, the present article aims
to contribute to the development of design research by applying activity theory and affordances
theory as a framework for the treatment of UX. As a starting point, user experience is
conceptualized and its main constituents are identified. Next, concepts of activity theory and
affordances are presented and related to the components of experience. As a result, it is
presented a model that hierarchically relates sensory-motor, cognitive and affective aspects of
user experience, establishing three levels of engagement with the activity and with the mediator
artifact. The relevance of this model is to make explicit the relationships between these aspects,
allowing their application in tools and methods of design.
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1. Introducéo

Nos ultimos anos, as metodologias de design tém buscado abordar, de forma cada vez mais
explicita, a experiéncia do usuério (UX), seja na concepgdo de produtos digitais ou fisicos.
Conforme descrito por Redstrom (2006), esta mudanca faz parte de um processo progressivo de
ampliacdo do espaco de projeto, que aconteceu historicamente em trés momentos. Segundo este
autor, no primeiro momento, com os movimentos modernistas, o foco de projeto passou da
forma para a funcdo, estabelecendo-se o paradigma "a forma segue a fun¢éo", que representou
uma preocupagdo com o uso dos produtos ao invés de uma abordagem meramente decorativa.

Posteriormente, esta preocupacdo com a qualidade no uso levou a uma segunda ampliacéo,
na qual as abordagens de projeto passaram a incorporar, além da concepcao da fungdo em si, o
tratamento da comunicagdo desta funcdo, visando gerar produtos faceis de entender e de
interpretar. Desta forma, foi dado destaque as questdes pragmaticas de usabilidade. Por fim,
ainda de acordo com Redstrom (2006), recentemente houve uma passagem do enfoque na
comunicagdo para o enfoque na experiéncia, buscando-se abordar ndo apenas a interpretacéo e o
uso propriamente dito de um produto, mas também o resultado subjetivo deste processo.

Esta Gltima mudanga teve grande aceitacdo e a experiéncia do usudrio rapidamente se tornou
um conceito essencial em areas como design de interagdo, design de produto e interacdo
homem-computador. Segundo Law et al. (2009), o grande interesse da academia e da indUstria
pela UX estd na percepcdo das limitacbes do framework tradicional da usabilidade, que
concentra-se primariamente na cognicdo e na performance. Indo além, a nogdo de experiéncia
permite tratar aspectos eminentemente humanos como afeto, sensagéo, significacdo e valor para
a vida cotidiana. Desta forma, representa uma abordagem mais préxima da realidade na qual
estd inserido o uso de um produto. Como consequéncia, incorpora mais complexidade ao
processo de design, requerendo mais pesquisas na area.

Conforme aponta Kuutti (2010), apesar dos esforcos para o desenvolvimento de métodos e
técnicas para o tratamento da experiéncia do usudrio, ainda falta um desenvolvimento conceitual
e tedrico que sirva de base para estas abordagens. Corroborando com esta visdo, Obrist et al.
(2011) destacam que "a busca pelas raizes tedricas da UX parece estagnada quando
comparada as ricas discussdes sobre 0s aspectos tecnoldgicos e metodolégicos de projeto”. Em
funcdo disso, estes autores enfatizam a necessidade de uma revisdo da pesquisa orientada a
experiéncia do usuario. Para eles, é preciso incluir abordagens teoricas, frameworks e conceitos
existentes no campo do design de interacdo, tais como, por exemplo, a teoria da atividade e a
cognicdo situada, bem como teorias mais especificas no ambito da UX, que envolvem afetos e
emocdes. De acordo com Law e Sun (2012/7), o que falta é um framework vidvel que permita
aos pesquisadores obter insights em relagdo as interagdes entre usurios e sistemas.

Considerando este contexto, o presente artigo tem como objetivo contribuir para o
desenvolvimento tedrico e conceitual da pesquisa em design aplicando a teoria da atividade e a
teoria de affordances como framework para a abordagem da UX. Como ponto de partida, é
conceituada a experiéncia do usuario, identificando-se seus principais constituintes. A seguir,
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sdo apresentados conceitos da teoria da atividade e da teoria de affordances, buscando-se
relaciona-los aos componentes da experiéncia. Como resultado, é apresentado um modelo que
estrutura hierarquicamente os aspectos sensorio-motor, cognitivo e afetivo da experiéncia,
estabelecendo trés niveis de engajamento com a atividade e com o artefato usado em sua
mediacdo. A relevancia deste modelo consiste em tornar explicitas as relagdes entre estes
aspectos, permitindo sua exploracdo por meio de ferramentas e métodos de design.

Neste dmbito, este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, uma vez que tem a
finalidade imediata de gerar conhecimentos que sirvam de base para a abordagem da
experiéncia do usuério. No que diz respeito aos seus objetivos, classifica-se como descritiva,
pois busca modelar as relagcdes entre 0os componentes da experiéncia do usudrio. Acerca dos
procedimentos metodoldgicos adotados, foi realizada uma pesquisa bibliografica de carater
exploratério, visando identificar os trabalhos pertinentes a compreensao individual e relacionada
dos temas experiéncia do usuario, teoria da atividade e affordances.

2. Os componentes da experiéncia do usuario

A nocéo de experiéncia comegou a se estruturar a partir de uma necessidade de expanséo do
conceito de usabilidade, que ndo contempla todos o0s aspectos da interagdo com um produto. Na
década de 1990, segundo Jordan (1998), o design centrado no usudrio tradicionalmente tendia a
se concentrar no desenvolvimento de produtos "usaveis", focando primordialmente nos aspectos
funcionais, representados pela eficiéncia e eficacia com a qual o usuario atinge seus objetivos.
Contrapondo-se a esta abordagem, este autor sugere que, para oferecer uma Gtima experiéncia,
um produto precisa ser tanto usdvel quanto prazeroso. Para Jordan (1996), o prazer no uso
envolve os beneficios emocionais e heddnicos que o produto proporciona.

Neste contexto, a experiéncia do usuario comegcou a ser descrita como o resultado da
combinagdo de duas dimensdes do produto: a pragmatica e a hedbnica (Hassenzahl, 2001;
Hassenzahl et al., 2000). De acordo com o modelo descritivo da experiéncia proposto por
Hassenzahl (2004), todo produto apresenta caracteristicas percebidas pelo usuario, tais como
contetdo, estilo de apresentacdo, funcionalidades e estilo de interagdo, que disparam a
construgdo do caréter aparente do produto para aquele individuo. Este carater consiste em dois
grupos de atributos, o pragmatico e o hedénico. O pragmatico relaciona-se ao uso e a realizagdo
de tarefas, estando na base do processo interativo. O heddnico, por sua vez, ndo precisa ter uma
relacdo 6bvia com a realizacdo de tarefas, podendo englobar elementos como originalidade,
inovacdo e beleza. Assim, enfatiza 0 bem-estar psicoldgico do individuo e se relaciona a busca
por desenvolvimento pessoal, expressao individual e evocacdo de memorias importantes. De
acordo com a situacdo em que 0 usudrio esta inserido, os atributos pragmaéticos e hed6nicos
levam conjuntamente a consequéncias emocionais e comportamentais do usuario, bem como ao
julgamento do apelo do produto. Esta estrutura é apresentada na figura 1.

Com base neste modelo, Hassenzahl (2004) destaca que a experiéncia do usuario é composta
por todos os aspectos da interacdo do usuario com o produto. Para ele, por ser complexa e
influenciada por padrdes pessoais, a experiéncia vivenciada durante a interagdo com um produto
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pode ser diferente daquela planejada pelo designer, pode variar de sujeito para sujeito, assim
como pode ser dindmica e se modificar ao longo do tempo.

[ SITUACAO ]
CARACTERISTICAS CARATER APARENTE CONSEQUENCIAS
DO PRODUTO : DO PRODUTO
atributos pragmaticos apelo
manipulacio }
! atributos hedonicos prazer
: estimulagdo :
H identificado ] .
i evocagio satisfacdo

| J

Figura 1 — Modelo descritivo da experiéncia do usuario. Fonte: adaptada de Hassenzahl (2004).

Este carater individual e subjetivo da experiéncia é corroborado pela norma ISO 9241-210
(2008), que define UX como "as percepcOes e as respostas de uma pessoa resultantes do uso
e/ou do uso antecipado de um produto, sistema ou servi¢o”. No que diz respeito & composicao,
esta norma caracteriza a experiéncia do usuario como uma realidade subjetiva e complexa que
inclui "todas as emocdes, crencas, preferéncias, percepcdes, respostas fisicas e psicoldgicas
dos usuéarios, comportamentos e realizacbes que ocorrem antes, durante e ap6s o uso". Outro
exemplo que também respalda a subjetividade da experiéncia € o da norma ISO 9241-11 (1998).
Originalmente focada no framework tradicional de usabilidade, a revisdo em curso desta norma
busca estender seu contetdo para incluir um tratamento mais amplo dos componentes da UX.
De acordo com Bevan et al. (2016; 2015), a definicdo de satisfacdo sera ampliada para abordar
as respostas cognitivas, afetivas e psicomotoras dos individuos. Além disso, o conceito de meta
também serd expandido para considerar ndo apenas as pragmaticas, mas também aquelas
relacionadas ao entretenimento e ao desenvolvimento pessoal. Para Rogers, Sharp e Preece
(2013), o atendimento a estes outros aspectos permite caracterizar o produto como agradavel,
prazeroso, excitante, interessante, motivador, desafiador, cognitivamente estimulante, divertido,
instigante, surpreendente, recompensador e emocionalmente gratificante. Assim, de forma
sintética, a experiéncia de uso de um produto esta relacionada a satisfacdo de metas pragmaticas
e heddnicas, incluindo também as respostas cognitivas, afetivas e psicomotoras dos usuarios,
conforme sintetizado na figura 2.
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EXPERIENCIA DO USUARIO
SATISFACAQ DE METAS PERCEPCOES E RESPOSTAS
pragmaticas ‘ | cognitivas
afetivas
hedonicas ‘ psicomotoras

Figura 2 — Elementos da experiéncia do usuario. Fonte: elaborada pelas autoras.

A fim de facilitar a aplicacdo destes conceitos no processo de design, o que falta é o
estabelecimento de um modelo sistémico para sua integracdo e inter-relacionamento. Esta visdo
sistémica é importante pois, conforme descrito metaforicamente por Wright et al. (2004), uma
experiéncia assemelha-se a uma espécie de tranca formada pelo entrelagamento de quatro fios
diferentes. Estes fios formam uma totalidade irredutivel: estreitamente relacionados, ndo podem
ser considerados separadamente, mas apenas em relagdo uns com os outros, revelando o carater
holistico da experiéncia. De acordo com estes autores, o primeiro fio, 0 composicional, cria uma
estrutura narrativa para a experiéncia, definindo as possibilidades de acéo, sua plausibilidade,
suas consequéncias e as explicacdes para as acdes. O fio sensorial relaciona-se ao engajamento
sensorio-motor com a situacao, envolvendo todos os estimulos visuais, cinéticos, tateis, sonoros,
olfativos e gustativos captados, estabelecendo uma interface para a recepcdo das influéncias
externas. O fio emocional define o tom afetivo da experiéncia, positivo ou negativo, operando
como um antecedente, mediador e consequente da interacdo (Hassenzahl e Tractinsky, 2006).
Por fim, o fio espaco-temporal situa as agdes e 0s eventos em um momento e em um local
particular, ajudando a contextualiza-los. A relacdo entre estes componentes da experiéncia sera
tratada com base na teoria da atividade (Leont’ev, 1974) e na teoria de affordances (Gibson,
1979), conforme apresentado nas proximas segoes.

3. Teoria da atividade como framework para experiéncia

A teoria da atividade é uma das mais importantes teorias que embasam o campo da interagdo
homem-computador (Rogers, 2012). Consiste em um framework que permite a compreensdo
das préticas cotidianas no mundo real (Nardi, 1995). Desta forma, indo aléem da mera interagdo
com produtos, oferece um vocabuldrio robusto e um framework teérico para tratar da
complexidade envolvida no relacionamento de ferramentas, tarefas e usuarios (Murray, 2015).
Em esséncia, esta teoria considera que as a¢des humanas ndo podem ser analisadas de maneira
descontextualizada e, por isso, propde o uso de uma unidade minima e significativa para o
estudo das agdes: a atividade na qual estdo inseridas (Kuutti, 1995). Assim, o elemento central
da teoria da atividade é o conceito de atividade, que serd explorado a seguir como um sistema
que serve de cendrio para a experiéncia.

Para Leont'ev (1978), autor da teoria da atividade, uma atividade é uma interacdo intencional
de um sujeito com o mundo, sendo direcionada a algo que € produzido ou transformado durante
a sua realizacdo. Assim, quando alguém realiza atividades como, por exemplo, projetar ou
estudar, suas acfes ndo sdo aleatdrias, mas estdo direcionadas a algo como um produto ou um
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assunto. Este algo, chamado de objeto na terminologia da teoria da atividade, pode ser algo
material ou algo menos tangivel como um plano ou uma ideia, contanto que possa ser
compartilhado para manipulagéo e/ou transformagéo pelos participantes da atividade. Neste
sentido, uma atividade é uma relacéo sujeito-objeto, conforme mostrado na figura 3.

4 L%

SUJEITO DA ATIVIDADE ATN' DAD E OBJETO DA ATIVIDADE

Figura 3 — Atividade como uma relagdo sujeito-objeto. Fonte: elaborada pelas autoras.

Uma caracteristica fundamental da atividade é ter sua origem motivada por alguma
necessidade do sujeito. Conforme explica Leont'ev (1981), a existéncia de uma necessidade é
uma espécie de pré-requisito para qualquer atividade. Somente a partir da identificacdo da
necessidade, um sujeito pode encontrar um objeto cuja transformacéo ou produgdo a satisfaca,
permitindo a formacéo da atividade. Exemplificando este processo, pode-se tomar o caso de um
ilustrador que tenha a necessidade de melhorar sua agilidade de desenho. Com essa motivacao,
podera dar inicio a uma atividade de treino ao escolher seu objeto, que pode ser uma série de
ilustraces de passaros, cuja criagdo o mantera estimulado pelo vinculo direto com a satisfagdo
de sua necessidade.

Esta ligacdo intrinseca com alguma necessidade ¢ o que permite relacionar atividade a
experiéncia. De acordo com estudos recentes, o preenchimento ou a frustracdo das necessidades
dos individuos € o que torna uma experiéncia positiva ou negativa, além de conferir-lhe
significado pessoal (Hassenzahl et al., 2013). Assim, a satisfacdo das necessidades esta
diretamente ligada ao fio emocional descrito por Wright et al. (2004). Como consequéncia, sdo
as necessidades que definem o cendrio para se projetar com foco na experiéncia (Hassenzahl et
al., 2013). Neste contexto, com base na teoria da atividade, se a atividade surge para atender a
uma necessidade, ela é cenario onde acontece a experiéncia.

Além de permitir compreender a atividade como cenario da experiéncia, outra contribui¢do
desta teoria é estabelecer uma estrutura hierarquica para sua descri¢do, ajudando a organizar 0s
elementos que se relacionam durante a atividade. Tal estrutura, denominada de estrutura da
atividade (Leont’ev, 1974), ndo consiste em uma mera divisdo da atividade em subpartes
menores. Cada um dos trés niveis dessa hierarquia possui um elemento direcionador diferente,
bem como envolve um certo grau de controle e consciéncia. A compreensdo destas relacdes,
descritas a seguir, é fundamental para o projeto de produtos que possam ser integrados as
atividades e oferecam boas experiéncias de uso.

No topo da estrutura estd a atividade em si, que se forma, conforme ja explicado, para
atender a alguma necessidade do sujeito. E esta necessidade que da razdo de existéncia a
atividade, convertendo-se em seu motivo energizante (porqué). Desta forma, motivos podem ser
tomados como as forcas indutivas que catalisam a atividade (Bedny e Karwowski, 2004). No
segundo nivel, estdo as acdes, que sdo processos légicos planejados conscientemente para gerar
um resultado (meta geral) que permite satisfazer a necessidade. Desta forma, é a definicdo da
meta orientadora que leva a definicdo das agdes que compordo a atividade (0 que precisa ser
feito). Cada uma destas agdes, por sua vez, pode ter sua propria meta especifica, que lhe servira
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de guia (Leont’ev, 1974). Por fim, completando a estrutura, cada acdo pode ser decomposta em
operac0es, que estabelecem 0s passos concretos para sua execugdo (como). A definicdo das
operagOes, bem como sua sequéncia, ndo esta atrelada ao motivo ou a meta, mas é determinada
pelas condicGes objetivas para acdo em uma dada circunstancia.

Para ilustrar esta hierarquia, pode-se usar o exemplo de uma pessoa que precisa manter
contato com sua familia, e, para atender a esta necessidade (porqué), ird iniciar uma atividade de
comunicacdo realizada por meio da acdo de troca de mensagens diarias (o que). As operacdes a
serem executadas para o envio de mensagens (como) vao depender das interfaces do aplicativo
escolhido (ex: e-mail ou whatsApp), bem como do dispositivo usado (ex: computador ou
smartphone). Neste sentido, variagdes nas condi¢des podem implicar em modificacGes na
sequéncia de operagdes ou nas préprias opera¢hes, mesmo que a meta a ser atingida e seu
motivo permanecam inalterados (Leont’ev, 1977). Desta forma, por um lado, a atividade esta
ligada a uma necessidade do sujeito. Por outro, as operac¢fes que estabelecem o método para sua
execucdo dependem das condigdes oferecidas pelo contexto da atividade, que inclui os artefatos
disponiveis. A estrutura da atividade € sintetizada na figura 4.

necessidades do sujeito

. d ‘."
ATIVIDADE energizada por :’%?{%YJE
l realizada por
= orientadas por metas
ACOES 0QUE

l executadas por

8 determinad .
OPERA(;O ES eterminadas por EgRAd[;goes

contexto da atividade
Figura 4 — Estrutura da Atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.

Com base nestes conceitos, Bedny e Karwowski (2004) definem a atividade como um
sistema no qual motivacdo, cognigdo e comportamento sdo integrados e organizados por
mecanismos de auto-regulagdo para o alcance de metas. Desta forma, o valor deste sistema esta
em permitir uma analise combinada destes elementos, abordando de forma conjunta “porqué”,
“o que” e “como” dentro de um framework conceitual consistente (Bgdker, 1987). Em especial,
para Leont'ev (1977), a andlise dessa estrutura ndo consiste em um desmembramento da
atividade em elementos separados, mas em identificar as relagdes que caracterizam a atividade.
Assim, tomando a atividade como um sistema, 0 que se tem ndo sdo processos separados, mas

diferentes planos de abstracéo.

Uma vantagem desta estrutura, segundo Halverson (2002), é seu poder retérico, resultante de
uma nomenclatura que aborda construcBes conceituais e analiticas presentes em qualquer
sistema interativo. Neste sentido, a estrutura da atividade permite um féacil mapeamento do
dominio de um problema, além de facilitar o processo de comunicacdo durante um projeto. Este
poder retérico é muito importante, pois, conforme destaca Cao et al. (2013), o design centrado
no usuario enfatiza a pesquisa de cendrios de uso como forma de compreensdo da experiéncia
do usuario, pois ¢ dificil aborda-la de forma quantitativa.
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Corroborando com esta visdo, Marsh e Nardi (2014), propGem que a estrutura da atividade
pode ser aplicada em uma abordagem narrativa dos problemas de design, permitindo planejar,
descrever, desenvolver e avaliar cendrios interativos. Para Marsh (2010), a caracteristica
hierarquica da estrutura da atividade permite abordar desde os aspectos de mais alto nivel
ligados as motivacBes e necessidades até os aspectos de nivel basico da interacdo com 0s
artefatos. Além disso, segundo o autor, o nivel intermediario das a¢des concentra o coragdo da
narrativa, descrevendo e representando o que as pessoas efetivamente fazem. Conforme destaca
Law e Sun. (2012), esta analise multifocal, que aborda tanto o micro quanto o macro, €
importante para o tratamento da experiéncia do usuario, pois a mesma resulta tanto das
interacdes das pessoas com um determinado produto ou sistema, quanto com o contexto social
no qual esta inserida. Desta forma, a estrutura da atividade consiste em uma forma de abordar o
fio composicional da experiéncia descrito por Wright et al. (2004).

E importante comentar que outros modelos para o tratamento da experiéncia adotam
estruturas hierarquicas. Por exemplo, a hierarquia de metas de Hassenzahl (2010), que contém
be-goals (porqué), do-goals (o que) e motor-goals (como), € similar a teoria da atividade,
conforme destaca o proprio autor. No entanto, um aspecto importante detalhado pela teoria da
atividade é o estabelecimento de diferentes graus de consciéncia e controle nestes trés niveis
(Nardi, 1995), revelando a dindmica em que se processa a atividade humana.

O nivel mais rigido de controle esté relacionado as agdes, que sdo guiadas por metas, em
foco na consciéncia. Por outro lado, 0 motivo que origina a atividade ndo precisa estar
explicitamente consciente durante a acdo, revelando um controle mais flexivel. Segundo
Leont'ev (1978), o motivo pode aparecer apenas subjetivamente na forma de desejos e de
esforgos em direcdo a uma meta. Sua funcéo, do ponto de vista da consciéncia, é ajudar o sujeito
a avaliar as circunstancias objetivas e suas proprias ac0es, dotando-as de significado pessoal.

Ao atingir a base da estrutura da atividade, passa-se para 0 automatismo. No nivel das
operag0es, as condi¢Oes concretas de acdo sdo tratadas automaticamente pelo sistema sensorio-
motor, de modo que toda a coleta de informacdes se processa fora do escopo da consciéncia.
Neste caso, embora 0s sujeitos estejam cientes do que estdo fazendo, normalmente ignoram a
execucdo dos detalhes. Por exemplo, um individuo com pratica em digitacdo ndo controla
explicitamente as operacOes de toque nas teclas, que sao feitas de modo automatico. Ao invés
disso, preocupa-se com a agdo de redigir a mensagem. Em outras palavras, é possivel executar
operacbes que estdo na periferia da atencdo (Weiser e Brown, 1997), sem a necessidade de
controle atencional ou consciente (Norman e Shallice, 1986). Estas questdes de controle e
consciéncia sdo sintetizadas na tabela 1.

Nivel hierarquico | Elemento que o governa Controle e Consciéncia

Atividade Motivada por uma necessidade Motivos podem ou ndo estar conscientes

Acéo Subordinada a uma meta IntencBes e metas em foco na consciéncia

Operacdo Determinada pelas condi¢des Condic0es tratadas automaticamente
objetivas de acdo pelo sistema sensorio-motor

Tabela 1 — Orientac&o e controle na estrutura da atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.
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O automatismo é resultado da forma como uma operacdo se origina (Leont’'ev, 1978). Em
sua génese, era uma acdo subordinada a uma meta e que tinha, como qualquer outra acdo, uma
base consciente de orientacdo. Com a pratica, esta acdo pdde ser incluida como componente de
outra mais complexa, transformando-se em um método para seu alcance. Neste momento,
deixou de existir de forma consciente e passou a ser executada automaticamente. Neste sentido,
as operacGes podem ser pensadas como rotinas bem aprendidas que sdo disparadas como
resposta a condicBes encontradas durante a acdo, formando uma espécie de repertdrio. Assim, o
automatismo é um importante mecanismo para a reducdo da sobrecarga cognitiva durante a
atividade, sendo acionado quando o sujeito se depara com condic6es familiares de acdo.

A compreensdo deste processo permite a abordagem do fio sensorial da experiéncia, que se
relaciona ao papel do corpo no processo interativo, tema que tem ganhando particular
importancia no design de interacdo em funcdo das multiplas modalidades interativas disponiveis
nos dispositivos computacionais, bem como nos produtos inteligentes. Neste dmbito, o corpo
pode ser visto como uma construcéo fisiologica e funcional que enfatiza a atividade situada em
relacdo ao artefato e ao ambiente (Kant, 2016). E esta atividade situada, guiada de forma
subconsciente por padrdes conhecidos, que leva & sensacéo de intuitividade. Para Blackler et al.
(2010), intuicdo € um tipo de processamento que ocorre fora da mente consciente e usa a
experiéncia acumulada pelo individuo para reconhecer padrdes que indicam a dindmica de uma
situacdo. Segundo estes autores, a intuicdo integra informagéo que o usuario ja tem com aquilo
gue ¢ apreendido pelos sentidos, permitindo agir sem realizar um processo analitico.

No que diz respeito ao fio espaco-temporal da experiéncia, pode-se considerar que 0 mesmo
é tratado pelo nivel operacional, que conecta a atividade a um momento e a um local particular,
reconhecendo e tratando as condigdes para acdo. Acerca da duragdo no tempo da experiéncia, a
estrutura da atividade também permite compreender e integrar, segundo Luojus (2012), a
experiéncia momentanea e a experiéncia de longo prazo. Segundo este autor, uma experiéncia
momenténea é criada quando um usuario vivencia as consequéncias imediatas da agdo ou da
operacdo que acabou de completar. Desta forma, este tipo de experiéncia é dindmico e esta
conectado a um instante de tempo especifico. Por outro lado, a experiéncia de longo prazo é
criada com base no acimulo das consequéncias das experiéncias momentaneas vividas e esta
ligada aos resultados da atividade como um todo em relagdo aos motivos e as necessidades que
lhe deram origem. Assim, este tipo de experiéncia opera como pano de fundo estavel para
aquilo que é pontual, sendo, no entanto, moldado progressivamente por estes momentos.

Por fim, um dltimo aspecto tratado pela estrutura da atividade é a dinamicidade da
experiéncia. Isso significa que a estrutura resultante da decomposi¢cdo de uma atividade em
acOes e operacOes ndo pode ser tomada como permanente. Ou seja, € uma estrutura viva e em
transformacdo, assim como seu sujeito. Por exemplo, com o desenrolar da atividade, acGes
podem ser operacionalizadas a medida que o sujeito aprende e adquire novas competéncias. Por
outro lado, operagdes podem ser conceitualizadas e tratadas no nivel consciente em situagdes de
breakdown (Bgdker, 1987). Isso acontece quando ocorre um conflito entre as condi¢des
subconscientemente esperadas e as reais condi¢des encontradas, tornando necessaria uma
andlise consciente para que um novo encaminhamento possa ser dado. De forma semelhante,
conforme destaca Marsh (2010), uma meta pode se tornar tdo estimulante e significativa para
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um sujeito a ponto de se transformar em um motivo, convertendo a acdo relacionada em
atividade. Ou, ao contrario, um motivo pode perder importancia e significado, virando uma
meta, 0 que transforma uma atividade em acéo. Desta forma, segundo Kaptelinin e Nardi
(2006), a teoria da atividade requer que a interacdo com a realidade e com os artefatos seja
analisada com uma visdo dinadmica.

4. Affordances e a mediacao da atividade

Considerando a visdo sistémica dada pela atividade, surge a questdo de como projetar
produtos que favoregam sua realizacdo, possibilitando experiéncias positivas. Para tratar desta
questdo, a presente pesquisa faz uso da teoria de affordances. O conceito de affordances se
originou no campo da psicologia, tendo sido proposto por Gibson (1979) como parte da sua
teoria da percepcdo. Nela, o autor sugere que o ambiente é percebido em termos de
possibilidades de a¢do, chamadas por ele de affordances. Assim, quando um individuo olha para
um produto, o que percebe sdo seus affordances.

Este conceito é importante para o design de interagdo por abordar os produtos no contexto
dindmico da atividade. Isso ocorre porque s&o as oportunidades disponibilizadas pelos produtos,
ou seja, seus affordances, que permitem sua inser¢do nas atividades. Conforme sugerido por
Maier e Fadel (2008), os affordances definem o potencial de uso dos produto. Segundo Maier et
al. (2009), o produto permite comportamentos para um certo propésito por meio de sua
estrutura. Neste modelo, a estrutura do produto serve de base para formagéo de affordances, ao
passo que estes indicam 0s comportamentos possiveis durante a atividade, conforme
esquematizado na figura 5.

ESTRUTURA }—i AFFORDANCES —> COMPORTAMENTO
Figura 5 — Relacéo entre affordances e comportamento. Fonte: elaborada pelas autoras.

Considerando o exposto, a nogdo de affordances vem de encontro com um conceito central
para a teoria da atividade: a mediacdo. Segundo esta teoria, a experiéncia humana é moldada
pelas ferramentas e pelos sinais usados, conectando os sujeitos ao mundo (Leont’ev, 1978).
Conforme destaca Nardi (1995), o uso da tecnologia ndo consiste em uma relacdo mecénica
entre uma pessoa e uma maquina. Acima de qualquer coisa, artefatos sdo mediadores do
pensamento e do comportamento humano. Assim, ajudam a estruturar a atividade e conferem
poder aos sujeitos por meio da expertise e das habilidades neles cristalizada (Kuutti, 1995).

Neste ambito, se os artefatos ajudam a estruturar a atividade e moldam a experiéncia
humana, surge a questdo de qual a sua relacdo com a estrutura da atividade. Segundo Barentsen
e Trettvik (2002) existem trés tipos de affordances e os mesmos refletem nos artefatos a
estrutura da atividade. No nivel da atividade, tem-se affordances para necessidades, que
permitem aos sujeitos relacionar o uso do artefato a satisfacdo de suas necessidades,
contribuindo para o desenvolvimento de significados pessoais e para a motivacdo da atividade.
No nivel das ac@es, caracterizado por metas conscientes, tem-se affordances instrumentais, que
focam no alcance dos resultados pragmaticos capazes de satisfazer a necessidade. Por fim,
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affordances operacionais sdo relacionados as operacfes que ddo forma as agdes, tratadas pelo
sistema sensorio-motor de forma automatica.

Considerando que cada tipo de affordance estd conectado a um nivel da estrutura da
atividade, as oportunidades oferecidas em cada caso tém um carater diferente. Ou seja, 0
artefato oferece diferentes tipos de potenciais, imbuidos de diferentes valores. Tais
diferenciagdes podem ser discutidas tomando como ponto de partida o framework de Pols
(2012). Segundo ele, em um nivel bésico, existem affordances que correspondem a
oportunidades de manipulacdo fisica que permitem agir sobre o artefato. Além disso, esta
manipulagcdo tem uma contraparte intencional, que é o seu efeito. Desta forma, ha também
affordances que correspondem a oportunidades de efeito. Por exemplo, um interruptor oferece
uma oportunidade de manipulagdo uma vez que pode ser pressionado, bem como uma
oportunidade de efeito, pois pressiona-lo tem como efeito ligar uma lampada. De forma mais
ampla, um efeito ou a soma de efeitos resulta na funcionalidade do artefato, ou seja, em suas
oportunidades de uso. Por exemplo, o efeito de ligar uma lampada permite usa-la para iluminar
uma sala. Por fim, o autor define que ha affordances que podem ser tomados como
oportunidades de atividade e representam os efeitos da agdo no mundo social. Assim, iluminar
uma sala torna possivel realizar uma reunido de amigos.

Relacionando o trabalho de Pols (2012) ao de Bearentsen e Trettvik (2002) obteve-se a
descri¢do da tipologia dos affordances adotada nesta pesquisa e sintetizada na figura 6: (a)
affordances operacionais oferecem oportunidades de manipulagéo fisica, envolvendo as trocas
subconscientes entre sujeito e artefato; (b) affordances instrumentais provém oportunidades de
uso do artefato por meio da conjuncdo de oportunidades de efeito, representando o nivel
intencional da ag&o; (c) affordances para necessidades oferecem oportunidades de atividade e,
consequentemente, de experiéncia, estando ligados aos aspectos afetivo e motivacional.

ESTRUTURA DA ATIVIDADE ARTEFATO
ATIVIDADE motivo (PORQUE) AFFORDANCES PARA NECESSIDADES

possivelmente consciente | oportunidades de experiéncia

l realizada por

AQGES metas (0 QUE) AFFORDANCES INSTRUMENTAIS
conscientes i oportunidades de uso e efeito

l executadas por

~ condigdes (COMO) . AFFORDANCES OPERACIONAIS
OPERAQO ES  tratadas automaticamene i oportunidades de manipulagdo

Figura 6 — Affordances para atividade. Fonte: elaborada pelas autoras.

Esta tipologia, que descreve o artefato como um conjunto de oportunidades, ou seja,
affordances, permite discutir a questdo do engajamento, uma vez que uma oportunidade pode
ser aproveitada em diferentes graus ou até mesmo recusada. Desta forma, o foco de projeto deve
ser maximizar o aproveitamento dos affordances, melhorando o engajamento com o artefato e,
consequentemente com a atividade por ele mediada. Este engajamento, que reflete a estrutura da
atividade, acontece em trés niveis: sensorio-motor, cognitivo e afetivo.
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Por fim, ao se considerar a tipologia de affordances proposta, é importante observar que os
tipos de oportunidade apresentados ndo sdo propriedades fixas do artefato, inseridas em tempo
de projeto. Segundo Gibson (1979), um affordance é uma oportunidade resultante da
complementaridade entre um individuo e um objeto de seu ambiente. De modo similar, Norman
(2013) afirma que affordances podem ser definidos como relagdes entre as propriedades de um
objeto e as capacidades de um agente que determinam como o objeto podera ser usado. Assim,
uma certa oportunidade pode estar disponivel para uma pessoa e nao estar disponivel para outra.
Caso ndo esteja disponivel, falta complementaridade entre as caracteristicas do produto e as
habilidades, capacidades e limitacdes do individuo. Neste &mbito, o papel do designer é
compreender a relagdo que se forma e fazer ajustes no produto para garantir o nivel desejado de
acessibilidade as oportunidades.

5. Modelo proposto

A discussdo apresentada foi sintetizada em um modelo, mostrado na figura 7. Nele, a
estrutura da atividade é utilizada como cenario para experiéncia, permitindo o desenvolvimento
da narrativa que estabelece seu fio composicional. Assim, este cenario pode ser descrito como
uma atividade motivada por uma necessidade (porqué), realizada por meio de a¢cdes com metas
definidas (0 que) que, por sua vez, sdo executadas com base em operagdes subconscientes
(como) dependentes do contexto da atividade.

Outro aspecto que o modelo permite abordar é a temporalidade da experiéncia. Nos dois
niveis mais baixos da hierarquia estdo as experiéncias momentaneas, que ocorrem quando o
usuario experimenta as consequéncias da a¢do ou da operacdo que acabou de completar. No
nivel mais alto, esta a experiéncia de longo prazo, produzida pelo acimulo das consequéncias
vividas ao longo do processo de atividade estabelecido para satisfazer a necessidade. Desta
forma, apesar do sujeito poder experimentar consequéncias negativas em certos momentos, a
experiéncia de longo prazo da atividade pode ser positiva.

O papel do artefato (produto) no cenério da experiéncia é abordado com base no conceito de
affordances. Desta forma, o modelo propde que as oportunidades oferecidas pelo produto
permitem inseri-lo na atividade, servindo de base para a sua realizagéo e gerando engajamento
com a mesma. Considerando a estrutura hierarquica da atividade, o modelo diferencia trés tipos
de oportunidades. No nivel operacional, o produto oferece sua interface para manipulagéo,
influenciando no engajamento sensorio-motor (fisico) que produz a sensacao de intuitividade.
No nivel das acGes, as funcionalidades do produto oferecem oportunidades de uso e efeito a
serem direcionadas para o atendimento das metas do usuario, resultando em um engajamento
cognitivo. No nivel da atividade, o produto revela sua utilidade oferecendo oportunidades para
deixar explicita a associagdo entre seu uso e o atendimento das necessidades do usuario,
gerando motivacdo, significado, afeto e, consequentemente, uma experiéncia de longo prazo
positiva.
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> " (ZF CENARIO DA EXPERIENCIA
ARTEFATO ]

produto mediador fio composicional
| @@ DF EXPERIENCIA ATIVIDADE MEDIADA | ey
affordances para necessidades necessidade motivadora (PORQUE) | peLONGO PRATO
(utilidade e afeto) possivelmente consciente
ENGA JAMENTO AFETIVO (fio emocional) realizada por
0 B N 35325"?%?3?55 ACOES PLANEJADAS EXPERIENCIA
affordances instrumentais meftas (0QUE) MOMENTANEA
SUJEITO (funcionalidade e razao) EMI0C na constiencia
USUARIO
ENGAJAMENTO COGNITIVO executadas por
.| & DEMANIPULAGRO OPERACOES SUBCONSCIENTES | ey
affordances operacionais condicdes (COMO) MOMENTANEA

(interface e COI’pO) tratadas automaticamente

ENGAJAMENTO SENSORIO-MOTOR (fio sensorial)

Figura 7 — Modelo para abordagem sistémica da UX. Fonte: elaborada pelas autoras.

Em termos de aplicacdo, 0 modelo proposto deve ser pensado como uma ferramenta para a
estimulacdo do pensamento sistémico, podendo ser usado em diferentes etapas do processo de
design. Seu principal propdsito é fazer com que o designer mantenha em vista 0s componentes
gue precisam ser abordados para promover o0s engajamentos afetivo, cognitivo e sensério-motor
durante o uso do produto. Com base nesta perspectiva sistémica, no inicio de um projeto, pode
auxiliar no mapeamento do dominio do problema, servindo de base para a analise de requisitos.
Neste ambito, enfatiza a importancia da compreensdo de motivos e de sua conexao com metas e
condi¢es para realizar o diagnostico da situacdo. Desta forma, fornece uma estrutura conceitual
para gerar hipéteses de cenarios.

Por exemplo, no caso de um aplicativo para ensino de idiomas, pode-se tomar como
motivacao basica a necessidade de aprender um idioma. Adicionalmente, também é possivel
considerar outras motivac@es, tal como a falta de tempo para frequentar uma escola de idiomas
tradicional. A partir destas hipoteses, no nivel das acGes e metas, € possivel inferir que o
aprendizado ira requerer que o usuario participe de um programa de ensino capaz de fornecer as
bases de vocabulario, de estrutura gramatical e de fonética necessarias para o dominio do
idioma. Para avancar neste programa, o Usudrio precisard ter uma meta, que podera ser a
conclusdo de unidades de aprendizado com um certo percentual de acerto, dentro de uma
periodicidade determinada. Além disso, para tratar da falta de tempo do usuario, pode-se
estipular que estas unidades precisardo ser curtas. Por fim, na esfera das condi¢des, é preciso
considerar os tipos de dispositivos que serdo usados, bem como 0s recursos interativos que
precisardo ser disponibilizados para a pratica de leitura, escrita, compreensdo e fala no idioma.

Como resultado, este processo de exploracdo do problema estimula a organizacdo das
informacdes ja disponiveis. Além disso, permite a identificacdo dos aspectos que precisam ser
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validados, orientando a elaboracdo de roteiros de pesquisa. De modo complementar, apos a
pesquisa, a estrutura de motivos, metas e condi¢Ges permite organizar as informacdes coletadas
para construir cenarios que contemplam os diferentes componentes da experiéncia do usuario.

Para as etapas de concepc¢éo e prototipacdo do produto, o modelo ressalta a importancia do
conceito de affordances. Como consequéncia, o planejamento das funcionalidades, de suas
interfaces e da forma de comunicagdo da utilidade deve ser pautado pela visdo relacional entre
usudrio e produto. No nivel das agdes, conectado as funcionalidades, o designer deve tomar as
competéncias e 0s conhecimentos do usuario como ponto de partida para identificar quais
passos, analises e tomadas de decisdo poderdo ser incorporados com o intuito de atingir as
metas. No nivel operacional, relacionado a manipulacdo da interface, é preciso considerar as
habilidades, as limitaces e os padrBes interativos conhecidos pelos usuarios em relacdo as
condi¢des disponiveis para acdo. Por fim, no nivel da atividade, deve-se considerar o perfil do
publico para definir a forma de apresentar o progresso em direcéo a satisfacdo da necessidade,
motivando o usuario.

Para exemplificar esta abordagem relacional, sera explorado o aplicativo Duolingo, focado
no ensino de idiomas. No ambito das funcionalidades, o aprendizado do idioma demanda a
introducdo de vocabulario e de estruturas gramaticais tanto de forma escrita quanto falada. Para
atender a este requisito, o Duolingo adota uma dindmica gamificada de perguntas e respostas em
todas as etapas da licdo. Mesmo quando um vocébulo é apresentado para um usuario iniciante, o
aplicativo oferece o conteudo na forma de pergunta e ndo de informag&o estatica. Conforme
mostrado na figura 8a, para introduzir o vocabulo "man", o aplicativo pergunta em portugués
gual imagem mostra um homem e apresenta legendas em inglés para as alternativas. Desta
forma, explora uma competéncia que o usuario tem, o raciocinio logico, para promover o
desenvolvimento da proficiéncia no idioma. Além disso, estimula o usuario a adotar uma
postura ativa em relacdo ao conteudo, garantindo o engajamento cognitivo. Esta dindmica
também ¢é adotada para apresentar estruturas frasais. Neste caso, mostrado na figura 8b, é
solicitada a tradugéo de uma frase usando palavras disponibilizadas pelo aplicativo. Assim, com
base na exclusdo de termos conhecidos, 0 usudrio sera capaz de cumprir a tarefa e aprender.

Licdo concluida! +10 XP

Qual destas mostra “homem"?
l q I
D) S ar 2 mar e

Ay
~
Correto! (
uma nulher Eu m
man

RN

a

Figura 8 — Interfaces do Duolingo. Fonte: Aplicativo Duolingo para iOS.
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No que diz respeito a interfaces, o aplicativo adota uma abordagem simples e direta, baseada
em componentes universalmente conhecidos, como, por exemplo, barras de progresso, seletores
exclusivos (radio buttons) e bot6es. Além disso, os tipos de perguntas, tais como associacao de
termos a imagens, bem como tradugdo de estruturas frasais, sdo repetidos ao longo do
aplicativo, fazendo com que o usuério se familiarize rapidamente com seu uso e operacionalize
esta abordagem. Desta forma, a interface favorece a interagdo subconsciente e 0 engajamento
sensorio-motor.

No patamar da utilidade e do engajamento afetivo, o Duolingo também adota a gamificacéo
para comunicar ao usuario o alcance de metas e o progresso em direcdo a satisfagdo da
necessidade. Cada licdo é composta por um conjunto de perguntas e sempre esta visivel no topo
da tela a indicacdo de progresso dentro da licdo, como pode ser visto na figura 8c. O aplicativo
também apresenta feedback em relacdo ao resultado de cada pergunta e, em caso de erro, o
conteudo é repetido posteriormente, dando ao usuario a oportunidade de acertar. Ao final de
cada licdo, como mostrado na figura 8d, o aplicativo apresenta ao usuério um feedback sobre a o
progresso em relacdo a meta de estudo diaria estipulada pelo usuério, estimulando a manutengéo
da consténcia no aprendizado.

6. Considerac0es finais

O presente trabalho apresentou uma discussado tedrica a respeito da experiéncia do usuario e
da abordagem de seus componentes com base na teoria da atividade e na teoria de affordances.
Como resultado, foi proposto um modelo que integra de forma sistémica a abordagem dos
aspectos sensorio-motores, cognitivos e afetivos da experiéncia. Pode-se destacar, como
contribuicdo deste modelo, a caracterizagdo da atividade como cenéario para experiéncia,
permitindo o estabelecimento das relagGes entre 0s componentes da experiéncia com base na
estrutura hierdrquica da atividade, bem como a sua utilizagdo como ferramenta para a
compreensdo e modelagem do dominio do problema de projeto. Como segunda contribui¢do do
modelo, pode-se destacar a abordagem do papel do artefato no cenario da experiéncia, propondo
gue as oportunidades oferecidas pelo mesmo, ou seja, seus affordances, permitem inseri-lo na
atividade e servem de base para gerar engajamento. Por fim, é importante comentar que a
visualizagdo do produto em termos de oportunidades de engajamento nas dimensfes sensorio-
motora, cognitiva e afetiva permite o estudo e a definicdo de diretrizes que favorecam estes
engajamentos. Desta forma, como sugestdo para trabalhos futuros, pode-se citar o
estabelecimento de diretrizes de projeto focadas na promocéo de experiéncias positivas.
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