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INTRODUCAO

Os seres humanos sentem os estimulos do
mundo exterior de forma semelhante, mas
cada um o percebe de forma diferente. A in-
teragdo com outras pessoas ou com os arte-
fatos por meio do toque, da visdo, do olfato,
da audicao etc. gera sensacdes pelo corpo e
desencadeia uma série de sentimentos, que
podem ser descritos como a percepgao da
interacdo (DAMASIO, 2021).

A forma como as pessoas descrevem suas
percepgoes sobre um determinado assunto
pode sofrer influéncia de seus proprios com-
portamentos ou do comportamento de ou-
tras pessoas, além de acontecimentos inter-
nos ou externos de uma forma geral. Nesse
sentido, as pessoas podem nao declarar o
que realmente estdo sentindo, Figura 9.1. As
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pessoas mentem em situagdes sociais, seja por educacgao, polidez,
por vergonha de se expressar verdadeiramente, ou até com a finali-
dade de receber algum reconhecimento ou recompensa (CAMDEN et
al.,1984; EKMAN, 1992; ARCIMOWICZ et al., 2015).

PORQUE AS

PESSOAS
MENTEM?

As razGes sdo muitas, mas, o fato é que apenas as respostas verbais,
conscientes e voluntarias ndo sdo capazes de apresentar um quadro
fiel sobre as opinides e os sentimentos das pessoas. Podemos usar
as palavras para descrever uma experiéncia, mas, de acordo com
Damasio (2021) precisamos da mediagdo da palavra para sentir. Afinal
de contas, a contracdo da musculatura estriada esquelética do sis-
tema respiratdrio, junto com aquelas da laringe, lingua e palato mole,
estdo sob controle voluntario do cértex motor primario (SIMONYAN;
HORWITZ, 2011). Podemos entdo escolher palavras agradaveis ou

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]

Figura 9.1: Possiveis
motivos pelos quais

as pessoas deci-

dem mentir.

Fonte: Adaptado de ht-
tps://www.paulekman.
com/blog/why-do-

-people-lie-motives/.



brandas para descrever um evento que na verdade nao gostamos
(WOODBERRY, 1998). Tal qual um filtro guiado pelo que é socialmente
aceito, pode haver grande contraste entre o que pronunciamos e a
atividade elétrica genuina de nosso cérebro emocional, espontaneo,
verdadeiro e incontrolavel, que talvez usaria palavras mais duras e
asperas sobre tal evento, se tal fosse socialmente aceito.

No campo do Design a opinido dos usuarios sobre sua experiéncia
com os artefatos, em geral, de natureza subjetiva, é valiosa, mas se
restringe ao que o sujeito decide (e de que forma o fard) para com-
partilhar com o pesquisador. A questdo trazida neste estudo é que
muitas vezes as pessoas podem nao declarar com fidelidade o que
realmente sentem, ou seja, podem mentir quando questionadas
sobre sua opinidao em contato com um determinado produto.

Para que um produto seja adquirido, embora o senso comum
creia na busca por um funcionamento eficiente e utilitario, busca-se
também agradabilidade e prazer. Valorizam-se produtos que inspi-
rem afetos positivos. Compreensivelmente, a experiéncia emocional
proporcionada pelos produtos, bens ou servicos tem ganhado forga
ultimamente, e os produtos que se conectam com a identidade do
usuario vém se apresentando como tendéncia no design (ASHBY;
JOHNSON, 2013; NORMAN, 2004; CUNHA; PROVIDENCIA, 2020).

Aideia de se mensurar emogoes para apoiar o processo de design
é trazida por Desmet e Hekkert (2009), na perspectiva de que os pro-
dutos evocam uma multiplicidade de emoc¢oes, em variadas intensi-
dades, e que os usuarios tém dificuldade em verbaliza-las.

Segundo Tonetto (2011 apud Hekkert, 2006), a experiéncia emo-
cional é uma das dimensdes da experiéncia de uso, pois todo o con-
teudo afetivo é dado pela interagdo entre usuario e produto. A expe-
riéncia do produto tem relacao direta com o grau em que os sentidos
sdo gratificados (experiéncia estética), o significado atribuido ao
produto (experiéncia de significado) e os sentimentos e emocdes
despertados (experiéncia emocional).

Esses argumentos corroboram com Hancock et al. (2005), que
afirma que a satisfacao deve ser objetivada no processo projetual
de design e que se faz necessario incorporar um reconhecimento
de motivagao, qualidade de vida e prazer nas recomendacdes de
design. E assim, avaliagdes afetivas de produtos devem incluir: a



compreensdo dos diferentes aspectos das emocdes e o uso de mé-
todos de avaliagdo de feedback emocional apropriados para a sua
afericao (LOTTRIDGE et al., 2011).

Segundo Damasio (2012) as emocGes sdo programas corporais de
resposta a estimulos. E tais respostas envolvem a ativacao de sis-
temas fisioldgicos, por exemplo, muscular e/ou endécrino de forma
estruturada. Isso posto, é iminente o aprofundamento nos aspectos
fisioldgicos do corpo humano para que se obtenha interpretacdes
mais acertadas dos estados emocionais dos usuarios, ou seja, o bio-
feedback dos usuarios na interacdo com os artefatos.

Nesse cenario, este presente estudo faz parte de uma inves-
tigacdo em cooperagao internacional entre Universidades e uma
indUstria portuguesa de cutelaria. A partir do Design Emocional e
da Neurociéncia, se propde a apresentar um protocolo hibrido de
avaliagao afetiva de produtos baseado na mensuragao de respostas
fisioldgicas (conscientes e ndo conscientes) associadas as respostas
verbalizadas dos usuarios quando em contato com artefatos, com o
objetivo de apoiar o processo de design de produtos.

REFERENCIAL TEORICO

AFETOS E SENTIMENTOS

Segundo Damasio (2018), ha uma grande diferenca entre o perceber
e o sentir. O perceber implica nas capacidades do corpo em cap-
tar o mundo a sua volta, ja o sentir envolve a compreensdo que se
faz do estado homeostatico do organismo em dado momento. A
habilidade cognitiva de descrever essa experiéncia, com o uso de
palavras, por exemplo, denota do perceber. Porém, a capacidade
de perceber independe do ato de expressa-las, ou seja, mesmo que
o individuo ndo verbalize ativamente o que esta sentindo, esses
sentimentos ainda estarao presentes enquanto ocasionam respos-
tas fisioldgicas pelo corpo.

A sensibilidade aos estimulos externos pode ser entendida como
um sistema de afetos, e este, como uma fonte de informagdes para
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a percepcao. Os sentimentos sao experiéncias mentais conscientes,
sao formados por qualidades que variam em tom e intensidade,
fortes ou fracas, podendo ser de valéncias positivas ou negativas. Ja
os afetos podem ser positivos, negativos ou neutros, e essa categori-
zacdo vai depender de aspectos fisioldgicos e psicoldgicos do indivi-
duo. Eles ocorrem em todas as interagdes que temos com pessoas,
objetos, animais, lugares etc. e é por conta deles que as coisas nos
agradam ou desagradam.

Os estados de alegria, raiva, ansiedade, contentamento etc. estdao
fortemente relacionados a experiéncia estética e estdo relacionados
as acoes interiores do corpo. Pode-se afirmar, contudo, que os afetos
precedem os sentimentos. Todavia, os sentimentos nao sao produzidos
independentemente pelo cérebro; aspectos culturais, bioldgicos e pes-
soais interferem significativamente nesse processo (DAMASIO, 2021).

Os autores desta pesquisa adotam o termo afeto quando se refe-
rem a todos os tipos de experiéncias e estados afetivos, sendo eles,
respostas instantaneas, emocdes, humores etc. que ocorrem em um
momento particular (DAMASIO, 2012; LOTTRIDGE et al., 2011). Assim,
as reagoes afetivas sdo a principal for¢a guia do comportamento e,

a partir disto, podemos afirmar que elas tém grande influéncia no
processo de tomada de decisao.

As experiéncias afetivas, como fenémenos psicoldgicos, podem
ser observadas a partir de duas de suas propriedades fundamentais,
sdo elas: valéncia (valence) e ativagao (arousal).

A valéncia emocional diz respeito a decodificagdo do ambiente
como prazeroso (positivo) ou desagradavel (negativo). Ja a ativagdo
emocional é a intensidade da reacdo, ou energia utilizada na ocorrén-
cia do afeto, que pode ser alta ou baixa. Essas dimensdes, enquanto
independentes entre si, se relacionam sistematicamente formando a
experiéncia subjetiva (KUPPENS et al., 2013; RUSSELL, 1980).

Em dada situacao, a intensidade de agrado (valéncia) que o
individuo experiencia ndo informa necessariamente o nivel de enga-
jamento (ativagdo) do que esta acontecendo, e vice-versa. Ou seja, a
intensidade de ativagdo afetiva é independente da valéncia, seja ela
positiva ou negativa. Por isso, Kuppens et al. (2013) argumentam que
para a compreensao de fendmenos afetivos é necessario que se ava-
lie a valéncia e a ativacao em funcdo uma da outra, e ndo isoladas.



Ao mensurar a dimensao da valéncia é necessario que haja o
cruzamento de dados de duas ferramentas: a primeira, que afere as
respostas do Sistema Nervoso Central (SNC) como a assimetria corti-
cal; e uma segunda, que afere as respostas verbalizadas, uma ferra-
menta de autorrelato, na qual o participante possa se expressar de
forma voluntaria sobre o que foi subjetivamente positivo ou negativo
em sua experiéncia.

A dimensao da ativagao pode ser medida por intermédio da in-
tensidade de resposta do sistema nervoso autonomo (SNA). Trata-se
de respostas fisiologicas involuntarias, sendo aferidas com o uso
de instrumentacgdo apropriada. Acredita-se entdo que, ao mensurar
essas duas dimensdes, sera possivel tracar relacdes entre as duas
propriedades que formam a experiéncia afetiva, e assim gerar algum
entendimento sobre as respostas emocionais provocadas pelos arte-
fatos nos usuarios.

POR QUE O NAO CONSCIENTE IMPORTA
PARA UMA ANALISE AFETIVA?

Ja discutimos que a experiéncia emocional é formada por aspectos
conscientes e nao conscientes. Os aspectos conscientes sao os que
reconhecemos e podemos verbalizar ou comunicar voluntariamente,
ja os ndo conscientes acontecem involuntariamente no corpo, como
a taquicardia, dilatagdo das pupilas, sudorese, taquipnéia entre ou-
tros. Assim, temos que as emog¢des nao acontecem exclusivamente
na mente consciente, pois elas se manifestam também no corpo.

“A emocdo é um conjunto de todas as respostas motoras que o
cérebro faz aparecer no corpo em resposta a algum evento. E um
programa de movimentos [...]. Existe um programa para o medo, um
para a raiva, outro para a compaixao etc™' (DAMASIO, 2023).

01 Disponivel em: https://veja.abril.com.br/
ciencia/o-homem-esta-evoluindo-para-conciliar-a-emocao-e-a-razao

-diz-antonio-damasio/

# fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



Ainteracdo com os estimulos externos e internos podem acarre-
tar em afetos. Estes geram emocgGes com possiveis ativagGes cor-
porais, que seriam as chamadas respostas fisioldgicas autonomas.
Sao respostas fisioldgicas involuntarias que dependem, em parte, da
mente consciente, porém ndo de maneira completa. Por exemplo, na
presenca de uma ameaga, e ao sentir medo, o sujeito pode observar
o aceleramento dos seus batimentos cardiacos, e suas mdos podem
comecar a transpirar. Apesar de tudo isso ocorrer sem o controle
desse individuo, ao perceber suas préprias alteragdes fisiologicas, tal
sinaliza, para ele, que se encontra “emocionado”. Como descrito pela
teoria Schachter-Singer, quando um individuo se encontra diante de
um acontecimento, nossa fisiologia periférica, somada a nossa cogni-
¢ao, criam as emocdes (DROR, 2017).

Estudar essas respostas fisiolégicas do ser humano é crucial para
a medicina, ja que pode ajudar a diagnosticar problemas de salide
mental e fisica e desenvolver tratamentos e intervenc¢des apropria-
dos. No entanto, em outros campos de pesquisa, a interpretacao
desses dados objetivos também podem ser utilizados, por exemplo,
na indicacao ou confirmacao de avaliagdes afetivas sobre produtos,
ambientes e servigos.

No campo do design, Norman (2004) acredita que o design emo-
cional compreende trés niveis de processamento: visceral, compor-
tamental e reflexivo. O nivel visceral se refere a resposta emocional
inicial e instintiva que o usuario sente quando encontra um produto
pela primeira vez. Essa resposta geralmente se baseia em fatores sen-
soriais, como cor, forma e textura, e pode ser positiva ou negativa.

O nivel comportamental envolve a experiéncia do usuario com
o produto e as emogdes que ele sente ao usa-lo. Esse nivel é mais
complexo e pode ser influenciado por uma ampla gama de fatores,
como usabilidade, funcionalidade e satisfagcdo do usuario. A resposta
emocional nesse nivel pode ter um impacto significativo sobre a
percepcao geral do usuario em relacdo ao produto. Por fim, o nivel
reflexivo envolve a consciéncia e a reflexdo do usuario sobre sua
resposta emocional ao produto. Esse nivel pode ser influenciado por
multiplos fatores, incluindo, mas ndo somente, experiéncias pes-
soais, valores culturais e normas sociais.



O autor ainda sugere que os designers devem ter como objetivo
criar produtos que provoquem respostas emocionais positivas em
todos os trés niveis de processamento. Ao fazer isso, os designers po-
dem criar produtos que ndo apenas atendam as necessidades funcio-
nais dos usuarios, mas também criem uma conexao emocional signi-
ficativa com eles. Essa conexao emocional pode levar ao aumento da
satisfacdo do usuario, da fidelizacdo e do reconhecimento da marca.

Dito isso, saber de que maneiras os aspectos relacionados as
emocodes objetivamente influenciam as decisdes de compra das pes-
soas € essencial para uma compreensdo da relagcdo entre o design e
os afetos emocionais humanos. Porém, avaliar fatores emocionais e
afetivos é uma tarefa complexa, exige uma abordagem multidiscipli-
nar integrada entre diferentes areas do conhecimento que explorem
os fatores subjetivos e objetivos dos afetos.

Com a aplicagao de conhecimentos da psicologia podemos
explorar com um pouco mais de clareza os aspectos subjetivos da
afetividade. Existem ferramentas e protocolos de avaliagdo afetiva
diversos que podem ser aplicados para o contexto de uso de produ-
tos e servicos.

Essa técnica ja é amplamente usada nas investigacoes de design
emocional. Quanto a exploracdo dos aspectos objetivos as ferra-
mentas ja existem porém nao os protocolos de avaliagdo afetiva de
produtos e servicos.

A coleta e andlise comparada de dados subjetivos, do ndo cons-
ciente, e dados objetivos, do consciente, € um método mais abran-
gente e completo para uma avaliagao afetiva. Ao serem comparados
entre si, os dois tipos de dados sao capazes revelar de maneira mais
exata a ocorréncia de estados afetivos, bem como possiveis incon-
gruéncias nas respostas expressas dos sujeitos. Esse tipo de analise
pode ser muito Util para o design de produtos e servicos que procu-
ram cultivar o bem-estar e o prazer de seus usuarios.

FERRAMENTAS DE MENSURAQKO DAS EMO§6ES
O design é um processo de resolucdo de problemas, que atende as

relagGes do homem com o ambiente, isto é, trabalha em acordo com
as necessidades fisicas e psiquicas dos individuos (LOBACH, 2001). O
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sucesso de um projeto de design esta em parte relacionado a habili-
dade do profissional de design em conhecer as caracteristicas subje-
tivas e objetivas de seus usuarios (suas necessidades e preferéncias)
de maneira relevante para o desenvolvimento do projeto.

Os dados subjetivos e objetivos podem ser aferidos e interpre-
tados de diversas maneiras. As pesquisas com usuarios tanto no
mercado quanto na academia possuem uma gama de protocolos e
métodos de investigacdo (ex.: entrevistas, diarios de uso, testes de
usabilidade etc.). Essas técnicas variam entre tipos de metodologia,
abordagem, e na natureza de seus resultados, portanto a decisao de
qual técnica serd aplicada em cada pesquisa deve ser de acordo com
os objetivos de pesquisa.

Ao explorar a afericao de afetos, os pesquisadores se valem de
técnicas que analisam questdes subjetivas do uso de produtos ou
servigos que, em sua maioria, estao baseadas nas respostas e agoes
conscientes do usuario, verbalizadas ou comunicadas voluntaria-
mente, numa determinada situacao ou interagindo com determi-
nado produto.

E comum ouvir e compreender os usuarios por meio de ferramen-
tas de avaliagdo subjetiva das emoc¢des, como entrevistas, ques-
tionarios e protocolos de pesquisa (PANAS®? (WATSON et al., 1988),
PrEmo® (DESMET, 2005), SAM®* (BRADLEY; LANG, 1994), AttrakDiff
(HASSENZAHL et al., 2003) etc.) Tais ferramentas podem coletar as
opiniGes expressas voluntariamente dos usuarios que, ap0s trata-
mento, geram dados qualitativos e/ou quantitativos. Todavia, mesmo
importantes e eficientes, tais ferramentas possuem limitagoes
quanto a fidelidade do sentimento ou a opinido honesta do usuario a
cada resposta.

Uma outra forma de coletar dados dos usuarios é por intermédio dos
sinais fisioldgicos. Essas respostas acontecem no cérebro, nos mdsculos,
nas glandulas e na pele, e podem ser autbnomas e nao conscientes.

02 Positive and Negative Affect Scale (escala de afeto positivo e negativo).

03 Product Emotion Measurement Instrument (ferramenta de mensuracao

emocional do produto).

04 The Self-Assessment Manikin (mannequin de auto avaliacdo).



A afericdo de respostas fisiologicas pode ser feita com o uso de
ferramentas proprias para este fim, e algumas delas sdo ferramen-
tas de diagnéstico clinico do paciente. Por exemplo, a ativacdo
das glandulas de suor, que ocasionam a transpira¢cao nas maos do
sujeito num estado de ansiedade pode ser aferido com o uso do
equipamento de resposta galvanica da pele (GSR, na sigla em inglés)
e a atividade elétrica cerebral pode ser aferida com o uso de um
eletroencefalograma (EEG). Esse tipo de resposta ndo consciente do
corpo pode apoiar os pesquisadores na area de design no desenvol-
vimento de produtos (RIBEIRO, 2022).

FERRAMENTAS DE RESPOSTAS
FISIOLOGICAS NAO CONSCIENTES

As respostas fisioldgicas ndo conscientes sao resultado das trocas
entre os circuitos neurais gerados pelo cérebro e enviados ao corpo
pelo hipotalamo, seus efeitos acontecem em nivel ndo consciente e
involuntario. Essas respostas sdo expressas pela ativagdo do Sistema
Nervoso Autonomo (SNA) Simpatico. O SNA é o responsavel pelo
controle dos diversos drgaos e visceras do corpo, como coragao,
glandulas sudoriparas e vasos sanguineos. Em especial, no que tange
as respostas emocionais, ha o predominio da subparte Simpatica

do SNA. Todos os processos do SNA ocorrem no corpo humano de
forma involuntaria gerando ativagdes motoras e hormonais. Essas
ativacGes sdo expressas com o acionamento de glandulas, rgdos e
de musculos, podem-se observar por exemplo a dilatagdo das pu-
pilas, a alteracdo dos ritmos respiratérios e cardiacos, entre outras
manifestacdes corporais (BERNE et al., 2008).

Ao longo de uma interagdo, o individuo passa por mdltiplos es-
tados afetivos que, por sua vez, podem ser expressos por diferentes
sinais fisioldgicos. Por exemplo, a ativacdo das glandulas de suor da
pele, presente em momentos de nervosismo ou ansiedade e a movi-
mentacao ocular, permite analisar onde o olhar se fixa, a sua rapidez
de movimento e o nivel de dilatacdo e contracdo das pupilas que
podem indicar pontos de interesse ou desinteresse do individuo no
objeto analisado.
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Quanto as respostas fisioldgicas conscientes, destaca-se o cortex
cerebral. A atividade elétrica cortical, ou seja, as sinapses e comunica-
¢do entre neurdnios, acontecem de maneira intermitente e em diferen-
tes frequéncias por todo o cérebro. Ja nos anos 2000, a conexdo entre
a ocorréncia de afetos positivos e negativos e a ativacao da regido do
cortex pré-frontal (PFC, no inglés) era amplamente aceita por pesqui-
sadores (KOELSTRA et al., 2011). Ao longo dos anos, estudos com EEG
investigaram a ocorréncia da assimetria cortical (comparacao entre
o nivel de atividade nos hemisférios direito e esquerdo do PFC) e sua
relagdo com a valéncia afetiva (HARMON-JONES et al., 2010).

Temos entdo que diferentes estados do corpo podem ser relacio-
nados a diferentes estados emocionais dos sujeitos. A deteccao de
ocorréncias desses estados permite uma analise de natureza obje-
tiva sobre a afetividade. Por acontecerem de maneira principalmente
involuntarias, de nivel ndo consciente, os protocolos de captura e
interpretacao desses acontecimentos dependem da utilizacao de
dispositivos especializados. Para isso, se faz necessario o uso de fer-
ramentas de afericdo de respostas fisioldgicas médicas, dispositivos
proprios para esses fins.

“As respostas fisiologicas podem ser medidas com diferentes
técnicas e equipamentos, e acredita-se que sejam aplicaveis ao
estudo das emocgdes” (SILVA et al., 2021). Atualmente, existe uma
variedade grande de ferramentas para afericao de respostas fisiolo-
gicas (Figura 9.2), por esse motivo serdo evidenciados os dispositivos
gue mensuram atividade do SNC, relativo ao funcionamento cere-
bral, e do SNA, associado a demanda comportamental (SILVA, 2020).
No que diz respeito as respostas cerebrais, verifica-se as seguintes
ferramentas: 1) a espectroscopia por infravermelho préximo (NIRS)
mede a resposta hemodinamica funcional que ocorre na superficie
do cortex; 2) as Imagens de ressonancia magnética funcional (fMRI),
recurso utilizado para medir o processamento cerebral com recurso
aimagens permitindo o mapeamento da atividade de determinadas
zonas do cérebro durante a exposicdo de estimulos predetermina-
dos; e 3) Ja o eletroencefalograma (EEG) mede a atividade elétrica no
cortex cerebral. Este Gltimo dispositivo, o EEG, tem ganhado notorie-
dade em sua aplicagdo no campo do design, devido a possibilidade
de identificar as fun¢des cognitivas (incluindo percep¢ao, memoria,



linguagem, emocoes, controle de comportamento e cognicao social)
(SILVA, 2020; RIBEIRO, 2022).

Mauss e Robinson (2009) destacam alguns pontos sobre a captura
de respostas fisiologicas do cérebro (atividade elétrica) na mensura-
¢ao das emocdes feita com o EEG, como: o bom tempo de captura do
sinal a partir de sua origem, sendo quase simultaneo ao estimulo; a
localizacdo espacial do sinal ndo é muito exata, sendo mais eficiente
na parte frontal que na posterior do cérebro; distingue bem a ativa-
¢do dos hemisférios cerebrais, direito e esquerdo, medindo a ocor-
réncia de frequéncias Alfa e Beta, permitindo assim que se calcule
o indice de assimetria no cortex pré-frontal (aqui referida simples-
mente por assimetria cortical).

Essa diferenca de ativagdo entre os hemisférios é importante para
a afericdo emocional e afetiva, pois de acordo com a literatura, a as-
simetria cortical é medida a partir da ocorréncia de maior ou menor
ativacdo elétrica de frequéncias Beta nos hemisférios. Altos indices
de ondas Beta no hemisfério esquerdo sdo associados a ocorrén-
cia de sensacoes e afetos positivos, e 0o mesmo tipo de ativacao no
hemisfério direito sugere sensacGes e afetos negativos no individuo
(BERKMAN; LIEBERMAN, 2009; DAVIDSON, 1999; HARMON-JONES,
2003; HARMON-JONES et al., 2010).

fronteiras do design 4. ergonomia e tecnologia [em foco]



DESENHO DA PESQUISA

Sele¢do dos Atributos e
Descri¢do das
Caracteristicas dos
Produtos

Tratamento dos Dados

Andlise Sincrénica da .
Amostra de Produtos Avaliacdo dos Dados

Planejamento e
Cronograma da Coleta . Resultados da Pesquisa
dos Dados

Autoriza¢do do Comité :
de Etica Consideragdes Finais

Recrutamento e Selecao

Figura 9.2: Métodos
Ribeiro (2022) acrescenta ainda o Positron Emission Tomography

(PET) como uma técnica de neuroimagem com a qual é possivel ana-
lisar a ativagdo em diferentes regiées do cérebro. O que faz com que
para o design esse seja um dos métodos mais precisos na identifica-
¢do de emocgdes em pontos cerebrais especificos.

Quanto as respostas do SNA, constata-se a utilizagdo dos modelos
seguintes: 1) Facial Action Coding System (FACS), uma ferramenta uti-
lizada para captar expressoes faciais fazendo uso da leitura do movi-
mento muscular do rosto de seres humanos; 2) A resposta galvanica da
pele (GSR), é uma medicdo continua dos parametros elétricos da pele
humana, mais especificamente as alteragdes na condutancia elétrica
da pele que resultam da estimulagao do SNA, por meio de um ou dois

baseado em respos-
tas involuntarias.
Fonte: Adaptado

de Silva (2020).



eletrodos especiais com pontos de contacto com a pele; 3) O eye trac-
king, uma tecnologia que permite acompanhar o movimento dos olhos
registrando o percurso, os pontos e tempo total de fixagao do olhar do
individuo numa determinada area; e 4) O Heart Rate Variability (HRV)
ou Variabilidade de Frequéncia Cardiaca é a medida da varia¢do de ba-
timentos cardiacos em um intervalo de tempo; além dos mencionados
existem também os dispositivos de medicdo da temperatura corporal
(SILVA, 2020). Vale também mencionar a eletromiografia (EMG), uma
técnica utilizada para medir a atividade muscular a partir de eletrodos
posicionados sobre os musculos (RIBEIRO, 2022).

Os métodos e ferramentas mencionados podem auxiliar na coleta
de dados objetivos das relagdes afetivas que existem na interacao
do individuo com objetos. Esses procedimentos se apoiam ainda
nos conhecimentos sobre as emogoes e sentimentos estudados por
Damasio (2018). De acordo com o autor, os sentimentos agradaveis
e desagradaveis estdo relacionados a faixas de homeostase, que
envolvem uma complexa sinalizagdo quimica e estados viscerais
simultaneos. Esses elementos tém o poder de influenciar sutil ou
intensamente o fluxo mental regular. Assim, compreender como
ocorrem os afetos causados pela interagcao com produtos de design
pode esclarecer sobre as preferéncias e eventuais decisdes de com-
pra desses usuarios.

Fica posto entdo que a partir de mensuragdes relacionadas as ativi-
dades do Sistema Nervoso Central, € possivel identificar alteracdes na
atividade elétrica cerebral, mais especificamente da assimetria cortical.
Ja quanto ao Sistema Nervoso Autonomo, pode-se verificar os niveis de
ativacdo fazendo uso de parametros, como a frequéncia respiratoria,
frequéncia cardiaca, temperatura corporal e resposta galvanica da pele.

FERRAMENTAS DE AUTORRELATO

As respostas afetivas sdo um tema que, de maneira geral, é abordado
sob a perspectiva da psicologia, a qual incorpora aspectos culturais
e individuais as suas ferramentas de autorrelato. Para essas aferi-
¢Oes sdo consideradas as informacdes expressamente comunicadas
pelos sujeitos a partir de suas proprias experiéncias. Essa contri-
buicdo ocorre de forma voluntaria e é importante que a avaliacdo
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ocorra pouco tempo apds a interagdo com o produto ou servico, a
fim de se assegurar maior fidedignidade. As ferramentas de autor-
relato mais comumente usadas em processos de design sao: SAM
(Self Assessment Manikin), PANAS (Positive Affect and Negative Affect
Schedule), PrEmo (Product Emotion Instrument of Measurement) e o
questionario, sendo esta Ultima, a ferramenta mais flexivel e versatil
que as anteriores (RIBEIRO, 2022).

Numa avaliagdo afetiva a aplicacdo de uma ferramenta de autor-
relato é essencial; sem ela ndo é possivel averiguar a valéncia, o nivel
de agradabilidade da experiéncia, que o artefato causa no usuario.
0 agrado é, por sua natureza, ao mesmo tempo individual (cada um
tem um préprio) e cultural (o individuo é um produto do meio). No
entanto, as pessoas podem mentir sobre seus gostos e desgostos,
somos seres sociais e o julgamento de quem nos observa pode alte-
rar nossos comportamentos e como nos mostramos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O protocolo de pesquisa para avaliagdo afetiva de produtos de carater
multidimensional esta sendo desenvolvido em cocriagao pelos profes-
sores e estudantes do Laboratério NeuroDindmica e do Laboratério de
Design O Imaginario, ambos da UFPE. O método esta sendo testado
com potenciais consumidores da marca HERDMAR no Brasil em duas
dissertacoes de mestrado, em andamento, vinculadas ao Programa
de Pds-Graduagdo em Design - linha de pesquisa Design, Ergonomia e
Tecnologia. AHERDMAR é uma indUstria de cutelaria tradicional portu-
guesa, com sede nas Caldas das Taipas, Guimaraes.

DESENHO DA PESQUISA

O desenho desta pesquisa esta sendo estruturado e ampliado

com base nos estudos desenvolvidos por Silva (2020), Cunha e
Providéncia (2020) e Ribeiro (2022) visando aperfeicoar a avaliacao
subjetiva dos usuarios na interagdo com artefatos no campo do
design de produtos, auxiliando no desenvolvimento de produtos que
atendam as necessidades e desejos dos usuarios, promovendo sua



satisfacdao e bem-estar. A Figura 9.3 descreve as dez (10) etapas que Figura 9.3: Desenho
compdem o protocolo hibrido de avaliagdo afetiva. de Pesquisa.
Na primeira etapa, Selecdo dos Atributos e Descri¢ao das
Caracteristicas dos Produtos, sdo identificados e definidos os atri-
butos e caracteristicas especificas que serdo avaliados durante o
estudo. Esses atributos podem estar relacionados a funcionalidade,
estética ou simbolismo dos produtos ou artefatos em estudo.
Na segunda etapa, Analise Sincronica da Amostra de Produtos, é
realizada uma analise comparativa dos atributos técnicos dos produ-
tos relevantes para o estudo.

DESENHO DA PESQUISA
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Descricao das
Caracteristicas dos
Produtos

Tratamento dos Dados

Andlise Sincrbnica da
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Na terceira etapa, Planejamento e Cronograma da Coleta dos
dados, é elaborado um plano detalhado e um cronograma para a
execugado do estudo de campo. Isso envolve a definicao das ativida-
des a serem realizadas, os recursos necessarios, as datas e prazos
estabelecidos para cada etapa do estudo.

A quarta etapa, Autorizagao do Comité de Etica, trata-se da auto-
rizacdo do comité de ética responsavel. Essa etapa envolve a submis-
sao de um protocolo de pesquisa, no qual sdo detalhados todos os
aspectos éticos relacionados ao estudo, como a protecdo dos partici-
pantes, o consentimento informado e a confidencialidade dos dados.

Na quinta etapa, Selecdo e Recrutamento dos Voluntarios, os par-
ticipantes do estudo sao selecionados e recrutados de acordo com
critérios predefinidos. Esses critérios podem incluir caracteristicas
demograficas, perfil de consumo ou qualquer outra especificidade
relevante para o estudo. A selecdo cuidadosa dos voluntarios garante
a representatividade e diversidade da amostra, contribuindo para
resultados mais abrangentes e confiaveis.

Na sexta etapa, Coleta de Dados, refere-se a realizacdo do experi-
mento em si. Nesse momento, sdo aplicadas as técnicas e instrumen-
tos definidos anteriormente para registrar as respostas fisiologicas e
as percep¢des dos voluntarios. Essa coleta de dados pode envolver a
utilizacdo de questionarios/entrevistas. Nas pesquisas de mestrado
em andamento sdo utilizadas a anélise psicométrica PANAS, para a
avaliacao subijetiva, e os dispositivos de GSR e EEG para mensuracao
das reacoes fisiologicas. Os procedimentos desta coleta estdo descri-
tos no item Coleta de Dados.

A sétima etapa, Tratamento dos Dados, refere-se ao tratamento
dos dados brutos que sdao processados, filtrados e analisados. O ob-
jetivo é identificar padrdes, tendéncias e relacdes entre as varidveis
em estudo, proporcionando uma compreensao mais aprofundada
dos resultados obtidos.

Realizado o tratamento dos dados se inicia a oitava etapa,
Avaliagcao dos Dados. Esses, prontos para serem analisados, passa-
rdo pelo cruzamento das respostas dos questionarios e entrevista
com as respostas fisioldgicas. Aqui se espera definir circunstancias,
momentos ou pontos do experimento em que os usuarios se agra-
dam ou ndo das interacdes com os artefatos do estudo.



Na nona etapa, Resultados da Pesquisa, discute os resultados
do estudo. Os dados tratados e as analises estatisticas sdo utiliza-
dos para elaborar conclusdes e identificar os principais achados da
pesquisa. Esses resultados podem ser apresentados por meio de
graficos, tabelas ou outras representacdes visuais que facilitem a
compreensao dos dados. A interpretagdo dos resultados obtidos
permite avaliar o impacto dos atributos e caracteristicas avaliadas na
experiéncia do usuario.

Na décima etapa, Consideracdes Finais, sdo apresentadas as
reflexdes geradas sobre os resultados obtidos e suas implicacoes.
Nessa sec¢do sao abordadas limitagSes do estudo, possiveis direcio-
namentos futuros para a pesquisa, recomendagdes praticas para o
campo do design de produtos e outras observacgdes relevantes. Além
disso, sdo destacadas contribuicdes para a compreensao da expe-
riéncia do usuario e subsidios para o desenvolvimento de produtos
mais adequados as necessidades e desejos dos consumidores.

COLETADE DADOS

O método proposto para coleta de dados é organizado em oito
subetapas, nas quais sao discriminados os procedimentos do experi-
mento para obtengao das respostas subjetivas e objetivas.

De antemao é essencial estabelecer a existéncia de uma diferenca
entre os dois tipos de respostas obtidas nas coletas de respostas fi-
siolégicas. Cada dispositivo de afericdo usado, como o EEG e GSR por
exemplo, coletam dados especificos que se referem a uma expressao
fisioldgica. Ja as respostas subjetivas sdo colhidas por intermédio da
aplicacdo de formularios, nos quais o participante responde a per-
guntas abertas e de multipla escolha sobre seu estado de bem-estar
atual e sobre a experiéncia. O processo sera 0 mesmo para todos os
participantes, mantendo-se a op¢ao de randomizacao da ordem de
apresentacao dos artefatos por cada experimento, Figura 9.4.

PREPARACAO

Na primeira etapa do experimento, sao realizados os preparativos
do local e das ferramentas, incluindo a verificacao da limpeza, do
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Figura 9.4:
Procedimentos do

experimento.

funcionamento e da configuracdo dos dispositivos para o uso. E im-
portante assegurar o funcionamento adequado dos equipamentos,
sua calibracdo e prontidado para coletar os dados necessarios com
precisdo. Também é necessario garantir a adequacgdo de um ambiente
de coleta livre de interferéncias externas que possam comprometer a
coleta de dados. Vale ressaltar que apenas os membros da equipe de

pesquisa deverado estar presentes nas instalacées do laboratério.

RECEPCAO

No local do experimento, os participantes sao recebidos e orientados
sobre a atividade em questdo. Durante essa etapa, quaisquer davi-
das sobre o procedimento sdo esclarecidas e os dispositivos necessa-
rios para a coleta de dados sdao apresentados aos participantes.

ETAPAS

Avaliacdo

bem-estar

Coleta de
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Finalizacio

PROCEDIMENTOS
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Setup dos dispositivos
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Formulério socioeconémico



AVALIACAO DE BEM-ESTAR

Nesse momento, os participantes sao submetidos a um breve formu-
lario de bem-estar psicoldgico, composto por duas perguntas, a fim
de avaliar o seu humor geral naquele momento. As perguntas sao:
“Como vocé esta se sentindo hoje?” e “Como vocé esta se sentindo
em relacdo a sua vida em geral?”. Os participantes devem responder
utilizando uma escala de cinco icones, que representam desde um
sentimento muito triste até um sentimento muito feliz. Essa etapa
inicial visa entender qual é o estado emocional e de humor dos parti-
cipantes antes da interacao com os objetos de pesquisa.

MONTAGEM

Nessa etapa sao posicionados os dispositivos de coleta de dados
fisioldgicos nos participantes. Estdo sendo testados o uso do g.Sen-
sors (g.tec Galvanic Skin Response Sensor, 2 eletrodos de velcro) para
mensuracao da atividade comportamental e o Muse®® (MUSE I™,
2015, Interaxon INC/Toronto, Canada, 4 canais de EEG) para afericdo
da atividade elétrica no cérebro.

0 g.Sensor da g.tec é um sensor portétil desenvolvido na Austria
que permite medir a condutividade da pele utilizando dois eletrodos,
sem a aplicacao de gel. Fixados na pele por meio de velcro, os eletro-
dos proporcionam o monitoramento da resposta galvanica da pele.

Criado em Toronto, Canada, o Muse, da InteraXon Inc., é um dis-
positivo que emprega tecnologia avancada de Eletroencefalograma
para identificar e interpretar distintos estados mentais. Para garantir
a precisao das medi¢oes, o Muse requer o posicionamento preciso
dos sensores.

05 Disponivel em: https://www.gtec.at/product/body-sensors/

06 Disponivel em: https://choosemuse.com/
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COLETA DE RESPOSTAS FISIOLOGICAS

E um momento de interacdo dos participantes com of(s) artefato(s),
podendo incluir produtos, protdtipos ou estimulos visuais para ava-
liacdo do participante. Enquanto isso, suas respostas fisiologicas sao
observadas e registradas. Para garantir a efetividade dessa coleta, é
preferivel que seja o primeiro contato do participante com o objeto,
permitindo que o fator da novidade aflore rea¢des mais genuinas.

PANAS

Apds a interagdo com os conjuntos de artefatos, os participantes sao
convidados a preencher o questionario PANAS, que tem como obje-
tivo avaliar de forma subjetiva os afetos positivos e negativos expe-
rimentados. Eles sdo solicitados a indicar a intensidade e frequéncia
dos diferentes afetos, fornecendo uma visao mais detalhada de suas
experiéncias emocionais. Ao fim dessa atividade, serd encerrada a
coleta de dados fisioldgicos, porém por motivos praticos, os apare-
lhos s6 podem ser retirados por solicitagdo do participante.

ENTREVISTA

Nesta etapa sao coletadas as impressdes dos participantes sobre os
produtos, utilizando-se de questdes subjetivas via formulario. Nesse
ponto, cabem perguntas abertas ao participante, as quais podem ser
gravadas em video para analise de reagGes comportamentais do par-
ticipante. Um formuldrio com questdes socioecondmicas também
pode ser aplicado a fim de conhecer o perfil socioeconémico dos
participantes, como idade, género, nivel de escolaridade, ocupagao,
entre outros. E importante realizar anélises comparativas e identi-
ficacdo de possiveis correlagdes entre caracteristicas pessoais e as
respostas emocionais.

FINALIZACAO

Com o término do experimento, os equipamentos de coleta de dados
fisioldgicos sdo retirados dos participantes, garantindo seu conforto



e seguranca. Além disso, ¢ oferecida assisténcia aos participantes,
caso necessario, para lidar com eventuais desconfortos emocionais
que possam surgir durante o experimento. Por fim, o local de estudo
¢ organizado, deixando-o em condicOes apropriadas para futuros
estudos ou andlises.

TRATAMENTO DE DADOS

Em relacdo ao tratamento de dados, o presente estudo apresenta
procedimentos, objetivos, ferramentas e técnicas para garantir a
confiabilidade dos dados obtidos no experimento.

Esse processo é apresentado em cinco etapas, Figura 9.5.

ORGANIZACAO DOS DOCUMENTOS

Os documentos com as respostas coletadas sdo organizados fisica

e digitalmente e classificados em conscientes e ndo conscientes.

Os dados sao armazenados em pastas separadas por participante e
etapa da analise, garantindo uma organiza¢do adequada para facili-
tar a analise posterior.

DIGITALIZACAO DOS DADOS

Os dados conscientes sdo inseridos em softwares de analise
(Documentos, Planilhas, Formularios etc.). Uma possibilidade é a uti-
lizagdo de um formulario do Google para registrar essas informacdes,
permitindo a coleta e organizagao dos dados de forma digital.

Por outro lado, os dados nao conscientes sao capturados por meio
do auxilio do Mind Monitor,°” um aplicativo que possibilita a captacdo
dos sinais cerebrais do EEG (Muse). Os dados brutos sao exportados
em formato de planilha (Excel). Posteriormente, esses arquivos sao
classificados eletronicamente de acordo com o codigo de cada experi-
mento realizado, facilitando sua organizacao e refinamento.

07 Disponivel em: https://mind-monitor.com/#page-top
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Figura 9.5: Tratamento

dos Dados.

ETAPAS PROCEDIMENTOS FERRAMENTAS

Classificacdo dos dados Pastas de arquivos fisicas e

Organizacao dos brutos (conscientes e ndo digitais por participante
documentos conscientes

Input dos dados coletados Formularios, Planilhas,

Digitalizacia em softwares de registro Documentos etc.

dos dados

Refinamento Diminuicao de ruidos dos EEGIlab e Brainstorm
dos dados arquivos de RF
brutos

Cruzamento Comparacao dos dados Graficos, Formularios,
entre fisiolégicos com os do Planilhas, Documentos
respostas autorrelato correspondentes

Estruturacao grafica dos Canva, Figma, lllustrator etc.
resultados encontrados

Visualizacdo
de dados

REFINAMENTO DOS DADOS BRUTOS

Os dados da atividade elétrica cerebral, oriundos do dispositivo de
EEG, em seu estado bruto, vém com ruidos, sinais “extras” referen-
tes a, por exemplo, movimentag¢des musculares do rosto, piscar de
olhos, degluticdo etc. que ndo sao relevantes para a nossa analise.
Logo, se faz necessaria sua eliminacdo pelo refinamento dos dados.
A diminuicdo de ruidos objetiva reduzir as interferéncias nas analises
das respostas fisioldgicas obtidas.

No refinamento os dados passam por uma fase de pré-processa-
mento, anterior a etapa de processamento de fato. Para isso sdo usa-
dos dois softwares de tratamento: EEGlab e BrainStorm. Inicialmente,
os dados brutos sdo exportados para o software EEGlab, que é uma
ferramenta gratuita e open source disponivel tanto para uso inde-
pendente quanto em conjunto com o software de programacao e
computagdo numeérica para analisar dados, desenvolver algoritmos
e criar modelos (Matlab).® No EEGlab, os arquivos salvos em formato

08 Disponivel em: https://www.mathworks.com/products/matlab.html



de Excel sdo importados e, em seguida, sao aplicados filtros para a
eliminacdo dos ruidos e sinais de atividade extremamente baixos ou
altos. Também é aplicado o filtro “notch”, responsavel pela remocéo
de interferéncias da voltagem da rede elétrica e a ferramenta algo-
ritmica Auto-Regressive Average (ASR) utilizada para eliminar ruidos
indesejados. Apds essas etapas, o arquivo é salvo no formato “.set”.

Posteriormente, o arquivo “.set” obtido no EEGlab é exportado
para o software BrainStorm. Aqui é possivel selecionar os canais de-
sejados e realizar a analise espectral, um exame das poténcias espec-
trais das ondas cerebrais no qual os sinais de diferentes frequéncias
sao filtrados e discriminados por frequéncia, entre Delta, Teta, Beta e
Alfa. Essa analise espectral proporciona dados numéricos da ativi-
dade para cada hemisfério cerebral, possibilitando assim a compara-
¢do entre os valores de um em relagdo ao outro (esse passo é expla-
nado a seguir). As etapas de preparagao dos arquivos sao cruciais
para garantir uma andlise precisa e significativa dos dados relativos
aos indices de assimetria cortical obtidos no experimento.

CRUZAMENTO ENTRE AS RESPOSTAS
CONSCIENTES E NAO CONSCIENTES

Com os dados obtidos do EEG prontos para analise, é realizada a
comparacao entre os indices de atividade de ondas Alfa entre os
hemisférios direito e esquerdo. Os nimeros da atividade em cada he-
misfério num dado momento sdo subtraidos entre si e os resultados
indicam o nivel de assimetria cortical (definindo em qual hemisfério
ocorreu maior atividade elétrica).

Ja o confronto entre as respostas conscientes (PANAS e questdes
subjetivas) e ndo conscientes (GSR e EEG) é realizado pela compara-
cdo das respostas fisiologicas com as respostas dos questionarios,
em funcdo do tempo de interagdo com os artefatos. Graficos e plani-
lhas sdo utilizados para a realizagdo da andlise fatorial desses dados
além de funcionarem como ferramentas para analisar e interpretar
os resultados obtidos.
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VISUALIZACAO DE DADOS ADQUIRIDOS

Os dados adquiridos sdo organizados de forma grafica. Utilizam-se
técnicas de visualizacdo de dados, por meio de ferramentas de criacdo
e edicdo de interfaces graficas, como Canva, Figma e Illustrator. Isso
possibilita uma apresentacdo visualmente compreensivel e atraente
dos dados, facilitando a visualizagao e comunicagao dos resultados.
Essas etapas e suas respectivas ferramentas e técnicas visam garantir
uma andlise precisa e aprofundada dos resultados obtidos no experi-
mento, contribuindo para a obtencao de insights e conclusdes relevantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo faz parte de uma pesquisa em cooperacao internacio-
nal entre a Universidade Federal de Pernambuco, a Universidade
Estadual Paulista (UNESP-SP) e a Universidade do Minho, Portugal, e
uma indUstria de cutelaria portuguesa - HERDMAR - com o objetivo
de agregar valor aos produtos da empresa. Essa colaboracao pro-
move a troca de conhecimentos e recursos, possibilitando o avango
na area do design com foco na experiéncia emocional dos usuarios.

0 estudo esta sendo aplicado por duas pesquisas de mestrados
com enfoque em material metalico aco inox. A primeira com o tema:
Avaliagdo Afetiva de Produtos de Cutelaria: O Estudo de Caso da Marca
HERDMAR - PT e a segunda intitulada “Com O Tato Também Se Vé!:
Um Estudo Preliminar Da Percepc¢do Haptica Sobre os Atributos
Subjetivos Dos Materiais Metalicos”. Ambos projetos estdo em fase
de aprovacdo no conselho de ética.

As principais vantagens do protocolo residem na sua praticidade,
relagdo custo-beneficio e na utilizacdo de solu¢des minimamente inva-
sivas para os participantes. Os dispositivos de medicao fisioldgica sdo
portateis ndo invasivos e os softwares para tratamento de dados sdo
de baixo custo e de open source. Como limitagdes do método observa-
-se a necessidade de treinamento em neurociéncia aplicada para o uso
de equipamentos especializados de analise das respostas fisiologicas.
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