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Resumo

A experiéncia do usudrio é um tema constante nos projetos de design de interface. Sua relevincia
recai no entendimento dos fatores humanos envolvidos na interagdo, sendo esses de ordem fisica,
emocional, social e cognitiva. Porém, o design para experiéncia ainda ¢ um mito para estudantes,
seja pela falta de maturidade, seja pela caréncia de métodos que situam qualidades desta
experiéncia no escopo do projeto. Assim, este artigo propoe um framework pratico para o design
de interface centrado na experiéncia. O framework D4UX (Design para eXperiéncia do Usuario)
foi desenvolvido a partir da experiéncia em sala de aula e é criticado a luz das teorias sobre
experiéncia do usuario e narrativas. O framework foi aplicado junto a estudantes de graduacao
para projetar aplicativos. Os resultados sugerem que as experiéncias pessoais podem servir
como conexoes para as qualidades de interacdo, enquanto o exagero apoia as qualidades da
experiéncia esperada. Espera-se que o framework possa auxiliar os desenvolvedores a explorar
as propriedades da narrativa na constru¢do de significados, e contribuir tanto no seu
entendimento, como abranger diretivas de como projetar esta interface.
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Abstract

User experience is a constant theme in interface design projects. Its relevance lies in
understanding the human factors involved in physical, emotional, social and cognitive
interaction. However, design for experience is still a myth for design students, either because of
a lack of maturity or a lack of methods that place qualities of this experience within the scope of
the project. This paper, therefore, proposes a practical framework for experience-centered
interface design. The framework D4UX (Design for User eXperience) was developed from
classroom experience and is critiqued in the light of theories on user experience and narratives.
The framework was applied to undergraduate students designing apps. The results suggest that
personal experiences can link to the qualities of interaction, while exaggeration supports the
qualities of the expected experience. The framework is hoped to help developers explore
narrative properties in constructing meaning, contribute to their understanding and provide
guidelines for designing this interface.
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Introducio

O ensino de projeto de design aplica métodos que melhor instrumentam os estudantes na
abordagem do objeto estudado. Assim, o projeto de design digital tende a aplicar métodos
desenhados para esta area, como o Iterato (Gongalves; Fadel; et al., 2022), ou adaptados, como o
framework de Garret (2011) ou Lean UX, entre outros. Outra opcao ¢ utilizar métodos classicos
e generalistas como o Double Diamond do Design Council', ou a ISO 9241- 2011 - Parte 2102.

Independente do método adotado, a abordagem de um projeto centrado no humano (DCH)
torna-se uma exigéncia tanto do mercado, o qual vé€ possibilidades de agregar valor ao produto,
quanto da tecnologia, que apresenta novas fronteiras como realidade aumentada e realidade virtual
que estressam a necessidade de compor um design pleno. Também o design de interfaces encontra
no DCH recursos e direcionamentos para expandir o tratamento de conceitos e ideias que clamam
por nitidez e delineamentos, tanto na sua topologia quanto no seu projeto. Assim, os componentes
do design da interface, como o design da navegagdo ¢ o design da interacdo, podem ser
compreendidos e tratados ao nivel fisico, social, emocional, sentimental e cognitivo. Uma das
ferramentas que vem sendo empregada para este tratamento ¢ o storytelling, ou contagdo de

historias.

Porém, o storytelling nao pode ser simplesmente apropriado pelo design sem considerar que
seu uso sofre alteragdes, seja no meio em que existem ou no seu proposito ao qual se aplica. Por
exemplo, as narrativas das historias contadas possuem uma conotagao diferente quando aplicadas
na narrativa de interacdo. Isto porque o termo mais apropriado seria de arcos narrativos. Arcos
narrativos formam um modelo de sequéncia de eventos que delimitam o plot que vemos e
imaginamos. Assim, podemos dizer que um arco narrativo envolve, além da historia, elementos
que delimitam espaco de tempo e ambiente, e, a partir disso, o interator comeca a desenvolver os
enredos envolvendo-se em uma relagdo de causa e efeito em um ambiente virtual (Brand; Knight,
2005).

Mas, para que possamos construir interagdes com base em narrativas seria apropriado olhar
essas narrativas abordando seus elementos, ou seja, o mundo da historia, personagens, emogao ¢
micronarrativas (Bizzocchi, 2006). Para tanto, as narrativas poderiam ser abordadas nos métodos

de design.

Portanto, este artigo propde um framework pratico para o design de interface centrado na
experiéncia. O framework foi desenvolvido a partir da experi€ncia em sala de aula e ¢ criticado a

luz das teorias sobre experiéncia do usuario e narrativas.

O artigo inicia com a discussdo sobre as teorias basilares da experiéncia do usuario, também
denominado interator (Murray, 1998), e sobre narrativas, para situar como as narrativas
(storytelling ou contagdo de histérias) se enquadram no design de artefatos. Em seguida, o
framework D4AUX (Design para eXperiéncia do Usudrio) € apresentado e ilustrado com aplicagdes

praticas.

! https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/
% https://www.iso.org/standard/77520.html
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A experiéncia do usuario (UX)

O termo experiéncia do usudrio tem sido largamente utilizado pela industria e pesquisadores
com os mais diferentes significados. O entendimento que a qualidade da interacdo com artefatos
vai além da sua funcionalidade foi declarada muito antes do Design entender como um campo de
seu dominio (Carroll; Thomas, 1988). Quase uma década depois esse entendimento recebe
atengdo de outros pesquisadores (Alben, 1996), e desde entdo ¢é tratado como “experiéncia do
usuario” (Norman; Miller; Henderson, 1995).

O termo encontra uma defini¢do ampla no trabalho de Hassenzahl e Tractinsky (2006), onde
estabelecem que a UX ¢ consequéncia do estado interno do usuario, das caracteristicas do sistema
concebido e do contexto de uso. Essa mesma estrutura aparece em outras abordagens (Roto,
2007), e determina a classificagdo utilizada por Berni e Borgianni (2021). Para esses autores, a
experiéncia do usuario também ¢ entendida na literatura por seus aspectos ergondmicos,

cognitivos ou emocionais.

Basri et al. (2016) argumentam que o termo “experiéncia do usudrio” ¢ trabalhado na literatura
por 4 vieses. O primeiro viés ¢ consequéncia de sua origem, ou seja, ¢ uma elaboragdo da
componente de satisfagdo da usabilidade. No segundo, o termo ¢ tratado genericamente, para
todas as percepgoes e respostas do usuario. O terceiro viés, distingue-se da usabilidade, com uma
&nfase historica no desempenho do interator. Por fim, o termo recupera a defini¢ao de Hassenzahl

(2007) para tratar das qualidades percebidas (pragmaticas e hedonicas).

No entanto, Wright, McCarthy e Meekison (2003) argumentam que nao ¢ possivel projetar
uma experiéncia, portanto, ndo ¢ possivel fazer um design da experiéncia do usudrio. Ancorados
nas perspectivas de Dewey e Bakhtin, os autores entendem que a experiéncia ¢ influenciada pela
bagagem de vida dos usuarios e pelos artefatos. A experiéncia ¢ dada numa perspectiva relacional
e dialogica. E sempre uma relagdo entre o usuario e o produto. Por isso, esses autores defendem
a ideia de que € possivel, mediante uma compreensao sensivel e habilidosa sobre os usuarios, um
design para a experiéncia. A literatura apresenta varios modelos capazes de orientar a analise da

experiéncia do usuario.

Para Hassenzahl (2007) a experiéncia do usuario poderia ser descrita por meio de um modelo
pragmatico-hedonico. A primeira dimensao do modelo corresponde ao pragmatismo, o qual se
refere a habilidade do produto em dar suporte ao ‘fazer’ como, por exemplo, ‘realizar uma
chamada telefonica’, ‘encontrar uma referéncia’, etc. A segunda dimensao, hedonica, se refere a
habilidade do produto em dar suporte ao ‘ser’ como, por exemplo, ‘ser competente’, ‘ser especial’,
entre outros. O modelo pragmatico-heddnico mostra que a experiéncia € unica para cada usuario,

além de situada e complexa.

Para Mahlke (2007), a UX tem a ver exclusivamente com a percepcdo do usuario sobre a
usabilidade do sistema. Entdo, Mahlke e Thiiring (2007) definem que os componentes da UX sdo:
percepcao de instrumentos de qualidade, percepcao das qualidades ndo instrumentais e reagdo
emocional. Esse modelo se parece bastante com o modelo de Hassenzahl e Tractinsky (2006).

Um framework pratico para a experiéncia € o VIP (Vision in Product) de Hekkert e Dijk
(2011), o qual explora a constru¢dao de uma imagem, valores, posi¢do, ou visdo do cliente. Essa

construcdo deveria ser sustentada pela interacdo com o produto. O framework inicia com o
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entendimento do similar, e de suas interagdes, para entender seu contexto. Em seguida vem a fase
de criagdo, a qual segue os passos inversos. Primeiro se determina o contexto, mediante uma
declaragdo da visao do cliente, a qual precisa de certas qualidades de interagdes com o produto.
Assim, o produto proposto poderia entregar a visao do cliente.

Esses modelos e frameworks reconhecem o uso da UX como subjetivo, situado, complexo e
dindmico. Também fazem uso extensivo da narrativa para resolver boa parte de seus

componentes.

Storytelling, Contacao de historias ou Narrativas no Design

Storytelling ¢ um termo bastante utilizado no design, porém sua pratica pode ser complicada,
seja pela falta de uma definicéo precisa ou pela falta de uma construgdo metodoldgica para sua
aplicacdo. Storytelling, ou contagdo de historias, pode ser entendido como a representacdo de uma
‘historia’ na forma de texto escrito ou falado, imagens (fixas ou em movimento) ou uma
combinacao destes. Muitas vezes, a palavra narrativa ¢ utilizada como sinénimo de storytelling.
Mas, enquanto a narrativa esta para a forma da historia, o storytelling esta para a contagdo dessa
histéria. A confusdo pode estar relacionada ao termo “arco narrativo”, uma vez que 0 arco

narrativo ou arco da historia indica a estrutura da historia.

Um arco narrativo, ¢ um termo cunhado por Gustav Freytag inspirado, principalmente, pela
literatura da Grécia antiga e os 5 atos das pecas de Shakespeare. O arco narrativo ¢ ordenado em
momentos que determinam a apresentagdo, o climax da historia, e fechamento, podendo variar no
desenho (altura e distancia que as etapas acontecem). Um dos modelos empregados apresenta 5
etapas: introdugdo, elevagio da acdo, climax, declinio da agdo e resolugdo. E comum uma

narrativa ser estruturada por um arco narrativo.

As narrativas sdo fendmenos de expressdo importantes, pois podem ser pensadas como
“produtoras de ‘ordenamentos’ e como manifestacdes simbolicas de formas ideoldgicas”
(Cardoso, 2007, p. 345). E, da mesma forma como varios fenomenos culturais contemporaneos,
as manifestagdes narrativas tém sido influenciadas pelas implicagdes da computacdo e redes
(Mateas; Sengers, 2003). Nesse campo, muitas pesquisas tentam entender e modelar as narrativas
interativas (Bizzocchi, 2007; Busarello; Fadel, 2014; Ryan, 2017).

A narrativa ¢ definida por Bordwell (2007) como uma cadeia de eventos relacionados por
causa e efeito em um determinado tempo e espago. Assim, seria razoavel discutir que o design

pode entregar historias a partir de uma constru¢ao narrativa.

A narrativa pode ser bastante util no projeto de design, principalmente quando o projeto ¢é
centrado na experiéncia do usuario. Isto porque, a narrativa ¢ intrinseca ao ser humano, pois € na
forma de historias que lembramos ou simplificamos eventos e fatos importantes. A informagao,
na forma de histéria, também provoca mais emogao e significado (Polkinghorne, 1991). Quando
utilizado no projeto de design pode criar produtos para além da forma funcional, apoiando o

entendimento da experiéncia, além de ser e um bom recurso criativo.

Varias pesquisas se concentram em compreender o papel e as consequéncias do uso da
narrativa no design (Grimaldi, 2008; Tholander; Normark; Rossitto, 2012; Forlizzi; Ford, 2000).
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Por exemplo, Grimaldi, Fokkinga e Ocnarescu (2013) categorizaram o “o qué, onde e porqué”
das narrativas em design. Esses autores apresentam cinco defini¢des de narrativa (D1 a DS)
baseadas em elementos extraidos de diferentes defini¢des de literatura narrativa. Essas definigdes
vao desde os requisitos minimos para que algo seja considerado uma narrativa, até uma definigdo
mais ampla. Assim, a defini¢do D1 significa que uma narrativa representa um ou mais eventos,
com base na defini¢@o de narrativa de Abbott (2002). A D2 entende que uma narrativa representa
personagens em uma série de eventos cronologicos (CHATMAN, 1978). A D3 define uma
narrativa logicamente sequenciada, onde um ou mais personagens em uma série de eventos
cronologicos sdo unidos por causalidade, ou agéncia. Esta definigdo € baseada no trabalho de Bal
(2001) e Bordwell (2007). A defini¢ao D4 envolve valores € emog¢des evocados por um ou mais
personagens em uma série de eventos cronologicos. Por fim, a defini¢do D5 descreve a narrativa
como uma representacdo que evoca emogoes ¢ carrega valores de um ou mais personagens de
uma série de eventos cronologicos conectados por causalidade, que progridem via conflitos rumo

a um climax.

Grimaldi, Fokkinga e Ocnarescu (2013) também propdem uma tipologia de uso de narrativas
no design, sendo composta por 3 tipos. O Tipo 1 direciona para o design que facilita uma narrativa,
seja pela lembranca que o objeto provoca ou ativa interpretagdes pessoais através da ambiguidade.
No Tipo 2 a narrativa apoia o projeto de design ao utilizar personas, cenarios e historias de
usuarios, ou ainda como uma ferramenta para despertar imaginagao e criatividade. Por fim, o Tipo
3 determina que o Design fornece uma narrativa, podendo ser externa ao objeto, como acontece
no marketing, ou ainda a experiéncia do usuario ¢ estruturada no tempo como uma narrativa. O
designer prevé a interag@o entre o usuario e produto ao longo do tempo e planeja cuidadosamente

a sequéncia de eventos para que o usuario experimente a narrativa pretendida.

Isso posto, a narrativa no design pode se tornar uma ferramenta poderosa tanto ao nivel de
projeto como na experiéncia do usuario. A proxima se¢do propde um framework pratico para o
design para experiéncia, o qual explora a narrativa como elemento basilar para explorar a

experiéncia pessoal no processo criativo.

O Framework D4UX

O framework D4UX foi desenvolvido a partir da experiéncia em sala de aula criticada a luz
das teorias de experiéncia do usuario e narrativas. Esse framework pode ser aplicado para guiar o
projeto de interfaces considerando-se os aspectos da qualidade da interagdo. Essas qualidades
promovem um tipo de envolvimento com a midia que direciona a uma experiéncia. Embora a
experiéncia seja propria de cada interator, as poéticas das midias podem ser exploradas para dar
suporte a um certo tipo de envolvimento.

Neste artigo, consideramos os 9 tipos de envolvimento com a midia determinados por Eichner
(2014), a saber: pela imersao e presenca, com o personagem, pelo espetaculo, pelo ludico, pela

empolgacdo, pela analise, para inspiragao, por habito, ou por agéncia.
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O D4UX (Figura 1) é um framework que promove a criatividade e se apoia na experiéncia

pessoal do designer para um envolvimento significativo.

Figura 1: Marca para o framework Design para eXperiéncia do Usudrio

Como um processo criativo os resultados intermediarios desse framework ndo constituem

integraveis, pois pertencem ao processo criativo exclusivo do designer. Entdo, se pede para uma

posicao descontraida, sem pré-conceitos, humanitaria e construtiva.

Vamos utilizar alguns termos com a seguinte designagao:

Entidade: cliente, empresa/pessoa, servico ou ideia a ser representada no espago digital
Objeto digital: representacdo da entidade no espago digital por meio de um aplicativo,
Web, imagens ou texto.

Interator: quem interage com o aplicativo (usuario, destinatario, leitor, receptor)

Cliente: pessoa que utiliza o servigo da entidade no mundo fisico (comprador,

consumidor).

O exercicio € trazer as experiéncias pessoais vividas no mundo fisico como inspiragdo para a

criagdo de uma representacao no mundo digital. Portanto, o framework inicia com um exercicio

de imaginacdo, quando o designer descreve uma versao da entidade no mundo fisico.

O framework &€ composto por 7 etapas:

Etapa 1: Esséncia da entidade (emog2o0)

Etapa 2: Mapa relacional da interacdo

Etapa 3: Conceito da entidade

Etapa 4: Conceito em outro dominio (criatividade)

Etapa 5: Qualidades da interacio

Etapa 6: Painéis seménticos das qualidades da interagao
Etapa 7: Elementos de Design a partir do painel semanticos

Sua representagdo grafica (Figura 2) indica as 7 etapas sequenciais, sendo que cada uma possui

uma designacdo, uma entrada, uma saida, e algumas dicas.

Framework D4UX
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Figura 2: Visao geral do framework D4UX
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Para exemplificar cada etapa, vamos utilizar um caso hipotético sobre o projeto de um
aplicativo para adogao de caes e gatos. E antes de iniciar, vamos imaginar a alternativa no mundo
fisico da proposta do aplicativo. Para esse caso, a entidade no mundo fisico poderia ser um
escritério de adogdo de animais. O nome escolhido para esse escritdrio é A.dot, o qual também
sera o nome do aplicativo. Os exemplos de cada etapa sdo ilustrativos e apresentados sobre um

fundo cinza, e estdo descritos para melhor compreensio de cada etapa.

Etapa 1: Esséncia da entidade (emogdo)

O primeiro passo na concep¢ao de uma interface ¢ compreender a esséncia da entidade (ou

seja, do cliente, da empresa ou pessoa, servico ou ideia) a ser representada.

Narrativa

e 2 min

momento : no
emocional tempo

Destague
S

0!
agentes

Figura 3: Etapa 1 — A esséncia da entidade

E um processo exploratorio, imaginativo e EXAGERADO das razdes, objetivos, missio e
posicionamento que descrevem essa esséncia. O exagero vai ser pedido em varios momentos, pois
cada etapa pode ser entendida como uma tradugdo, em outra midia, da etapa anterior. Um processo
de tradug@o implica em perdas, e 0 exagero ¢ uma tentativa de preservar a esséncia da entidade
até a ultima etapa, mesmo com perdas pelo caminho. Também € uma visao do designer em relacio
ao cliente. Portanto, se caracteriza como uma aproximagao, ou mesmo um mergulho na dindmica
e resultados oferecidos pela entidade. Para tanto, € necessario narrar uma fragdo de tempo que

descreve com precisao a entidade.

Esta frag@o ¢ o tempo necessario para realizacdo de uma interagdo entre o cliente e a entidade
e que reflita seus valores. Por isso, este momento narrado ¢ encharcado de emocdo. E preciso

exagerar nas emocdes relatadas para que o momento seja representativo da proposta da entidade.

Muitas vezes esta interagcdo acontece em alguns minutos. Quanto menor o tempo mais intensa
a interagdo. Desse modo, esse intervalo de tempo deve ser cuidadosamente escolhido. Estamos
particularmente interessados na interacdo entre um funcionério da entidade e o seu cliente. Este
cliente deve ser a persona primaria determinada para o projeto. Esta interagdo toma forma de uma

historia de até 150 palavras. Fotos que expressam a interacdo podem ser anexadas a historia.
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Essa historia acontece na alternativa do aplicativo no mundo fisico, ou seja, acontece como
interagdo entre pessoas que se encontram no mundo fisico por causa do servigo oferecido pela
entidade. E essencial que o designer ndo pense no aplicativo ou objeto a ser projetado, mas

visualize o servigo sendo oferecido por uma empresa, através de pessoas e coisas no mundo fisico

A Figura 4 apresenta a Etapa 1: Esséncia da entidade (emog¢do), aplicado para o exemplo do
escritorio de adogdo de cdes e gatos denominada A.dot. A persona primaria vai até o escritorio
para adotar um bichinho. A narrativa conta sobre esse momento significativo do escritério, ja
destacado os agentes humanos e nao-humanos que aparecem na histéria. O destaque dos agentes
pertence a etapa 2.

Entrei no pet para ver se tinha algum cdozinho para adogdo. Seria
presente para meu pai que estava doente e muito solitario. Ao olhar para
as gaiolas com os bichinhos pulando, latindo, dormindo, brincando, vi o
Xuxo, parado, com os olhos redondos fixos em mim. Ele virou a cabecinha
balangou o rabinho e eu me arrepiei, como se o conhece a muito tempo.

Figura 4: Exemplo da histéria criada para ilustrar um momento significativo do escritério de adocio A.dot
Etapa 2: Mapa relacional da interagdo

Nesta etapa vamos criar um mapa relacional da interag@o entre os agentes que aparecem na
narrativa criada na etapa 1. Para tanto, destaque os agentes (humanos e nao humanos)
fundamentais para a narrativa. Entende-se como agentes como aqueles que possuem agéncia, ou
seja, que determinam o desenrolar da historia, ou seja, os personagens (funciondrio, cliente,

acompanhante do cliente, chefe do funcionario).

_— agradecido

e —
- ‘/amor L /respelta\
- MR YY
Atendente

Entidade

Eu ———>

encanto

cuidado

atencioso

Figura 5: Etapa 2 - Mapa relacional da interacio

Em seguida, determinamos a relagdo entre esses agentes, ou seja, a conex@o ou ligagdo
(sentimentos, atitudes) entre eles. Essas conexdes percorrem uma via de mao dupla, ou seja, o
funcionario tem uma relacdo com o cliente, que por sua vez, demonstra outra atitude para com o
funcionario. Novamente estamos interessados na esséncia das rela¢des. Portanto, destacamos a
relagdo fundamental, aquela que define a atitude da entidade em relagfo ao seu cliente (Figura
6).
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Figura 6: Exemplo de mapa relacional do A.dot

Etapa 3: Conceito da entidade

O conceito relacional descreve, de forma EXAGERADA, a relacdo fundamental entre a
entidade e o cliente (Figura 7). Para auxiliar nessa redagdo, vamos personificar a entidade.
Assim, escolha uma personalidade que representa os mesmos valores e atitudes da entidade. Pode
ser alguém do teatro, do cinema, um personagem, um artista, um autor, um santo, um politico, ou
alguém conhecido. Ilustre essa personalidade e a descreva essa pessoa evidenciando o que melhor
reflete o seu carater, sua obra, ou sua admiragao por ele.

Principal
relagao

ator,
artista,
santo,
escritor

Figura 7: Etapa 3 - Conceito da entidade

Procure ler sobre a personalidade e junte algumas informagdes sobre ela. A leitura pode
inspirar sua descrigdo. No exemplo do aplicativo para um escritorio de adogao de animais, foi
escolhido Sao Francisco de Assis, o qual € conhecido por amar os animais. Sdo Francisco fundou
a ordem dos Franciscanos e dedicou sua vida aos mais pobres. E conhecido como o patrono dos
animais. A Figura 8§ apresenta a descri¢do de Sao Francisco construida para o exemplo.
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A entidade poderia ser representada por Sdo Francisco, uma pessoa que
era pura doagdo e amor pelos animais.

-

. 2
Esta Foto de Autor Desconhecido esta licenciado em CC BY-ND

Figura 8: Sdo Francisco é a personalidade escolhida para representar a A.dot

A descri¢ao de Sao Francisco como “...pura doagdo e amor pelos animais”, ¢ aplicada para

construir o conceito da entidade.

Podemos comegar situando a entidade e o que ela proporciona para o cliente: “A ENTIDADE
¢ | faz | entrega | busca | etc...” e ajuste a descricao da personalidade para a entidade. No nosso

exemplo o conceito escolhido ¢é:

A.dot revela o encanto do amor peludo!

Etapa 4: Conceito em outro dominio (criatividade)

Na quarta etapa, o conceito ¢ reexaminado dentro de um outro dominio. Um dominio pode ser
entendido como uma area de especializagdo, um campo de conhecimento, uma experiéncia vivida.
O objetivo desta etapa (Figura 9) ¢ trazer o conceito para uma experiéncia pessoal, a qual possa
ser descrita com propriedade. Entdo, revisamos nossas lembrangas em busca de um
acontecimento, uma leitura, um livro, um filme, uma viagem, uma conversa, uma festa, um

momento de sua vida onde o conceito se aplica.

Mesmo
conceito
nasua
vida

Destaque a
forma de
interagdo
entre as

pessoas

Figura 9: Etapa 4 - Conceito em outro dominio (criatividade)
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Assim, vamos descrever o acontecimento lembrado na forma de uma narrativa curta e intensa,
ou seja, destacando a interacdio entre nos e as pessoas envolvidas. Nesse acontecimento,
podemos ter sido um observador ou o protagonista.

E importante tratar a interagio como embodiment (corporeidade), sendo que isso envolve
relatar a energia empregada pelos corpos para interagir apontando como as pessoas se tocam, se
olham, posi¢do do corpo, volume de voz, gestos, e movimentos do corpo. Dourish (1999) define
corporeidade® como a propriedade de estar presente num mundo fisico, onde a interagio acontece
com outros corpos, num conjunto de percepcdes, agdes, julgamentos e negociacdes a partir destes
corpos. Assim, embodied interaction ou a corporeidade da interagdo ¢ um fenomeno que acontece
por meio de um corpo, que esta num mundo fisico e social, que da forma, substancia e significado
a interacao.

A Figura 10 descreve um acontecimento pessoal que teria o mesmo conceito da entidade.

Nesse acontecimento “o amor ¢ revelado entre pessoas estranhas”.

Eu tinha uns 10 anos e voltava pra casa de bicicleta feliz da vida por
ter conseguido comprar um saquinho de balas de gomas. Tinha
economizado um més. Passei por uma made com um bebé no colo e um
menininho de uns 3 anos chorando atrds. A mde gritava com ele e
mandava calar a boca e seguir. Meu coragdo se partiu. Voltei e entreguei
meu doce pro menino que me olhava com os olhos cheios de lagrima
Me senti acalantada.

Figura 10: Exemplo de um momento da minha vida que representa o conceito de “revelar o encanto do amor”

Etapa 5: Qualidades da interagdo

Uma vez que o conceito foi situado numa lembranga pessoal, fica possivel descrever as

qualidades das interagdes vivenciadas na narrativa da etapa anterior (Figura 11).

Uma qualidade ¢ sempre um adjetivo (amavel, fraco, grande, ruidoso, carinhoso, gentil,
distante, cuidadoso, amigavel etc.). Assim a qualidade da interagdo descreve como essa interagdo
pode ser entendida.

Pode-se voltar a narrativa e destacar as qualidades de interacdo percebidas entre os agentes
(Figura 10). Como estamos particularmente interessados na interacdo entre os agentes que
vivenciaram o conceito, nesse exemplo seria eu (entidade) e o menino (cliente), essas intera¢des

aparecem com destaque especial.

3 “Embodiment is the property of being manifest in and of the everyday world. Embodiment constitutes the transition from the realm
of ideas to the realm of everyday embodiment.” (Dourish, 1999, p. 8)
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Interagdes

v

Qualidades da
interacao

Como os
corpos se
comportam?

Adjetivos

Selecione
até3

Figura 12: Etapa S — Qualidades da interacdo

A seguir, estas qualidades de interagdo sdo registradas na forma de adjetivos, como mostrado
na Figura 12. Pode-se inventar adjetivos que melhor descrevem a relagdo estabelecida entre os
agentes, como “ghandiana” ou “morongosa” (morango + carinhosa). O importante ¢ que a forga
emocional e expressiva fique clara para poder ser trabalhada na etapa seguinte. Aconselha-se que
sejam selecionadas no maximo trés qualidades de interacdo, entre os agentes que representam a
entidade e o objeto digital, nesse caso entre eu € 0 menino.

Interagdo entre o eu e o menino: pura, compassiva, empdtica, gandhiana

Interagdo entre o menino e eu: aconchegavel, perplexa

Figura 11: Qualidades de interacio entre eu e 0 menino e vice-versa.

Etapa 6: Painel semdnticos das qualidades da interagdo

A Etapa 6 conecta as fases criativas anteriores com a criatividade imagética. As fases
anteriores trabalharam com a redacao para explorar a criatividade e estabelecer significados para

Qualidades

Painel
semantico

imagens que
representam

cada
qualidade ¢
¢ 1 painel
i paracada
i qualidade

Imagens

Figura 13: Etapa 6 — Criacéo de painéis seménticos para cada qualidade de interacio
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o design da interface. Esses significados fazem parte da experiéncia da(o) designer, e representa
como ela(e) entende a entidade cliente. Na jornada até aqui, foram pedidos que essa experiéncia
fosse resgata para designar as qualidades de interacao desejadas. Na etapa 6, o framework também
solicita um estudo bibliografico sobre o significado das qualidades escolhidas (Figura 13).

Esse estudo tem como objetivo um aprofundamento sobre essas qualidades, o que pode
ampliar a busca de imagens para compor o painel semantico. Imagens de pessoas pode orientar o

entendimento sobre a esséncia da qualidade de interagao.

No exemplo do aplicativo A.dot, as qualidades de interacdo escolhidas foram pura e
compassiva. Assim, a busca por defini¢des iniciou no diciondrio Michaelis* Algumas das

definigdes selecionadas sdo mostradas na Figura 14.

PURA: Limpido, Virtuoso, Sincero
1. Em que ndo ha presencga de substancias estranhas.

7. Totalmente limpido; claro, transparente.

Figura 14: Definicdes selecionadas para a qualidade pura

Com base nessas duas defini¢des, o painel semantico (Figura 15) para a qualidade de interagdo
pura foi montado. A escolha das imagens segue critérios pessoais, mas procura refletir as
defini¢des escolhidas.

Figura 15: Painel semantico para a qualidade pura

Da mesma forma a qualidade de interacdo compassiva é definida, para compreender sua
esséncia. Pelo dicionario Michaelis*, e o site Sinénimos’, montou-se a defini¢do mostrada na
Figura 16.

COMPASSIVA: Que é boa e generosa
1 Que tem ou demonstra compaixdo.

2 Participagdo da dor alheia com o intuito de dividi-la
com o sofredor (compaixao).

Figura 16: Definicdo da qualidade compassiva

Essas definicdes podem ser trabalhadas com maior profundidade, identificando sua

instanciagdo em outros dominios. Mas, mesmo uma pesquisa rapida em dicionarios permite

* https://michaelis.uol.com.br/
5 https://www.sinonimos.com.br/compassiva/
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ampliar o campo de busca por imagens representativas. Por exemplo, a Madre Tereza de Calcuta
¢ lembrada por sua generosidade e compaixdo, e sua imagem pode ser colocada no painel

semantico da qualidade compassiva.

Etapa 7: Elementos de Design a partir do painel semanticos
A etapa 7 trata sobre os elementos de design inspirados pelos painéis semanticos. Essa etapa

requer que os conhecimentos proprios do design, como Teoria da Forma, Gestalt, Semidtica entre
outros, seja aplicado na leitura dos painéis semanticos (Figural?7).

Elementos de

Desigp

Tipografia
Gestalt

" Composicéo

Cor

Forma Fatores
humanos

2

Figura 17: Etapa 7 — Elementos de design que podem refletir o painel seméntico

Os elementos de design serdo utilizados na criagdo da interface, seja na composi¢ao do espaco,
como dos wireframes no caso de um aplicativo, no design da navegacgdo, da interagdo e nos
elementos graficos. A ideia ¢é representar as qualidades de interacdo em cada elemento do objeto.
Para tanto, ¢ recomendavel verificar como cada eixo do design (composicao, cor, tipografia,

imagem, fatores humanos e tecnologia) podem usufruir do painel.

A primeira intervengao ¢ a extracao da paleta de cores. Essa extra¢do pode ser realizada por
meio de uma ferramenta automatizada como o Adobe Color®. Os demais eixos requerem leituras
em profundidade do painel para identificar suas dindmicas. Assim, a leitura do painel pode indicar
a composicao em termos de horizontalidade, centralidade, ponto de ouro, o ritmo, o equilibrio, e

as forcas de atragdo.

A leitura das imagens, pode salientar as linhas de agdo observadas nos movimentos dos corpos,
bem como a dire¢do mais frequente nas imagens (horizontal, diagonal, vertical). Além disso, ¢
possivel apontar principios de Gestalt que se destacam, na interagdo entre oS corpos, como

proximidade, continuidade, figura-fundo ou fechamento.

A tipografia pode ser inspirada pela composi¢do dos elementos do painel, como sugerir

intimidade, dada a aproximacao dos corpos; pelas formas que aparecem, como linhas curvas ou

¢ https://color.adobe.com/pt/
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angulares; pelo tom das imagens, como alegre, triste, calmo, entre outros. A Figura 18 apresenta

alguns dos elementos de design possiveis de serem trabalhados na interface do aplicativo A.dot.

Elementos de design:
Paleta de cores

Aplicar: Transparéncia

Composigao: horizontalidade
Gestalt: proximidade de (toque)
Forgas de atragédo: condugéo e apoio
Elementos: Linhas curvas
Interatividade: entregar, deslizar

Figura 18: Elementos de design selecionados

As sete etapas do framework proporcionam o resgate da experiéncia pessoal como fonte de
inspiragdo criativa, mas também analitica. E pela anélise das interagdes com as pessoas que se
apreende o que ¢ interacdo e se pode materializa-la no design. A intera¢do ainda ¢ um conceito
amplo, como argumentado por Hombzk e Oulasvirta (2017), mas suas qualidades sdo
vivenciadas a todo momento. O D4UX propde olhar para essas qualidades, com um ponto de vista

em primeira pessoa.

Consideracoes finais

O D4UX tem sido aplicado na disciplina de Design de Interagdo do curso de Design da
Universidade Federal de Santa Catarina como recurso criativo e didatico para a projetacdo de
interfaces centrada no humano. Sua aplicagdo ¢ realizada em 2 a 3 encontros, sendo que no
primeiro encontro o framework & apresentado e as etapas explicadas. Nesse momento, os
estudantes ja trabalharam a fase inicial do método de design, ou seja, eles ja t€ém as personas e
quadro de requisitos prontos. Com isso, os estudantes ja se envolveram com o tema do projeto, e

construiram uma visao do que o cliente e os usuarios desejam.

O D4UX ¢ trabalhado com o intuito de trazer a experiéncia individual do estudante como
recurso criativo no projeto, e como referéncia das possibilidades de trabalhar qualidade de
interagdo como suporte as experiéncias do usuario. Ou seja, o framework ¢ uma ferramenta que
permite o estudante se apropriar das suas proprias narrativas como instrumento criativo,

permitindo seu desenvolvimento através da apreensao situada e significativa da teoria.

A pratica do framework DAUX em sala de aula tem apresentado resultados positivos quanto
ao engajamento dos estudantes, construindo narrativas empolgantes € emocionantes sobre o
cliente, e trazendo experi€ncias pessoais para o projeto. Como o formato ¢é texto, os estudantes de
design precisam se dedicar na redagdo, pois essa ndo ¢ uma habilidade desenvolvida com

regularidade.

Também se verifica que o resgate de experiéncias pessoais ¢ desafiador, e requer exercicios
de contacdo de historias sobre momentos vividos, € que apresentam as qualidades buscadas. Com
isso0, os estudantes criam as pontes necessdrias para pensar, modelar e projetar para a experiéncia,

no exercicio de rever e representar suas proprias experiéncias.
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A criagdo das sinteses por meio de mapas e conceitos, proporciona suporte na apreensdo da
esséncia da narrativa pelos estudantes. Da mesma forma, a extracdo de elementos de design a
partir do painel semantico, permite a construcdo de conexdes do pensar e do método de design,

as quais, muitas vezes, ndo ficam claras para o estudante.

Os resultados sugerem que as experiéncias pessoais podem servir como conexdes para as
qualidades de interagdo, enquanto o exagero apoia as qualidades da experiéncia esperada. Ainda
¢ necessario, em trabalhos futuros, analisar a contribuigdo desse framework para a criatividade no

design de interfaces.
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