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Design para a Interacao Periférica no Contexto Maével

RESUMO

Nesta tese explora-se a interacao periférica, um tipo de interacéo que aproveita as capacidades
da atencdo humana para criar interacbes com a tecnologia que alternam entre o centro e a periferia da
atencdo. Desta forma, a interacéo do ser humano com a tecnologia torna-se cognitivamente menos
exigente, ndo intrusiva e integra-se naturalmente no seu quotidiano. Pelo facto de os smartphones serem
a tecnologia que o ser humano mais se faz acompanhar no seu dia a dia, acredita-se que tem potencial
para possuir este tipo de interacao. Assim, o objetivo principal desta tese ¢ aferir a aplicacao da interacao
periférica ao contexto maével. Na investigacao desenvolveu-se e avaliou-se inTouch, um protétipo funcional
de uma aplicacao para smartphone, onde se testou a eficacia da interacao periférica nesse contexto e a
capacidade da comunicacao simbdlica para potencializar a interacao periférica. Esta tese esta organizada
essencialmente em duas partes: a primeira parte oferece uma revisao de literatura, onde é proposta uma
categorizacao preliminar de tipos de interacao periférica, € onde se exploram conceitos relevantes da
interacdo humano-computador e da atencdo humana; e a segunda parte descreve o design,
implementacao e avaliacdo de inTouch, apresenta dois estudos exploratérios e a discussédo dos
resultados da avaliacao. Por fim, as conclusdes expdem as principais contribuicdes da investigacao, as
limitacOes identificadas e recomendacdes para investigacdes futuras. A avaliacdo de inTouch revelou
resultados significativos sobre a aplicacdo da interacao periférica a smartphones e sobre o potencial da
comunicacao simbolica nesse contexto. Os resultados sugerem que € proporcionada uma experiéncia
de utilizador mais intuitiva e adaptada as suas capacidades cognitivas e que a aplicacdo de elementos
simbolicos facilita a comunicacdo e favorece a alternancia entre a periferia e o centro da atencédo. No
entanto, os resultados divergem quanto a mitigacao dos efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia
e a integracao do protétipo nas rotinas diarias dos utilizadores. Assim, esta tese contribui para a interacao
periférica ao propor uma categorizacao preliminar de tipos de interacdo, ao explorar uma nova hipétese
de potencializacao através da comunicacao simbdlica e evidenciar a necessidade de abordar a

experiéncia do utilizador sob uma perspetiva emocional.

Palavras-chave:
Atencao humana, comunicacao simbdlica, contexto movel, interacao humano-computador, interacao

periférica.
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Design for Peripheral Interaction in Mobile Context

ABSTRACT

This thesis explores peripheral interaction, a type of interaction that takes advantage of the human
attention capabilities to create interactions with technology that alternate between the center and
periphery of attention. In this way, human interaction with technology becomes cognitively less
demanding, non-intrusive and integrates naturally into their daily lives. Since smartphones are the
technology that human beings carry most often in their daily lives, it is believed that they have the potential
to have this type of interaction. Therefore, the main objective of this thesis is to assess the application of
peripheral interaction to the mobile context. In the research inTouch, a functional prototype of a
smartphone application, was developed and evaluated, where the effectiveness of peripheral interaction
in this context and the ability of symbolic communication to potentiate peripheral interaction were tested.
This thesis is essentially organized in two parts: the first part provides a literature review, where a
preliminary categorization of peripheral interaction types is proposed, and where relevant concepts of
human-computer interaction and human attention are explored; the second part describes the design,
implementation and evaluation of inTouch, includes two exploratory studies and the discussion of the
evaluation results. Finally, the conclusions present the main contributions of the research, the identified
limitations and recommendations for future research. The evaluation of inTouch revealed significant
results on the application of peripheral interaction to smartphones and on the potential of symbolic
communication in that context. The results suggest that it provides a more intuitive user experience
adapted to the user's cognitive abilities, and that the application of symbolic elements facilitates
communication and favor the alternation between the periphery and the center of attention. However, the
results differ in terms of mitigating the negative effects of the ubiquity of technology and integrating the
prototype into users' daily routines. This thesis contributes to peripheral interaction by proposing a
preliminary categorization of types of peripheral interaction, by exploring a new hypothesis of potentiating
this type of interaction through symbolic communication and by highlighting the need to approach the

user experience from an emotional perspective.

Keywords:
Human attention, human-computer interaction, mobile context, peripheral interaction, symbolic

communication.
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INTRODUCAO

O que importa nao é a tecnologia em si, mas sim a sua relacao connosco.

(Weiser & Brown, 1997)

Tematica

A interacao periférica é um tipo de interacdo humano-computador que se define pelas interacoes
com sistemas tecnoldgicos que ocorrem na periferia da atencao e que alternam para o centro da atencao
sempre que necessario. Deste modo, quando as tarefas sao desempenhadas na periferia da atencao,
requerem niveis de atencdo e de esforco cognitivo muito reduzidos e quando sao desempenhadas no
centro da atencao, requerem atencao consciente e focada. Este tipo de interacdao pode, assim, reduzir
0s niveis de atencao e de esforco cognitivo na interacao com a tecnologia e introduzi-la de forma fluida
e natural no quotidiano dos utilizadores (Bakker, 2013). O conceito de interacdo periférica baseia-se
essencialmente no conceito de tecnologia calma (Bakker, 2013; Edge, 2008; Hausen, 2014) introduzido
por Weiser e Brown (1997) em 1996 e que surgiu da necessidade de adaptar a tecnologia a vida
quotidiana dos utilizadores, numa era em que ja se considerava que a computacao estava profundamente
incorporada na sociedade. Em 2008, este conceito evoluiu para o conceito de interacao periférica
(Hausen, 2014) que, tal como na tecnologia calma, se baseia nas interacdes subtis e nao invasivas do
ser humano com o mundo fisico, procurando reproduzir essas interacdes no mundo digital.

Os seres humanos, no mundo fisico, interagem com o ambiente de forma subtil e nao invasiva,
permitindo que o foco da atencao seja mantido numa atividade, ao mesmo tempo que monitorizam em
segundo plano o ambiente que os rodeia. Em muitas das interacdes que o ser humano desempenha no
mundo fisico, conseguems-se identificar situacdes em que a percecao ocorre na periferia da atencao, por
outras palavras, ocorre num plano de fundo da atencao. Por exemplo, o ser humano consegue determinar
facilmente e sem esforco em que fase esta o dia ao observar o exterior e a intensidade da luz transmitida
pelo ambiente. Muitos outros exemplos podem ser dados para ilustrar esta situacao, desde o som da
chuva que nos faz perceber o estado do tempo la fora, ao som de vozes que indicam a presenca de
pessoas num certo espaco (Bakker, 2013). Para além da percecao de situacdes, o ser humano consegue

também desempenhar acdes na periferia da atencéo, como, por exemplo, pegar numa caneta ou numa



chavena, enquanto desempenha uma outra tarefa principal. Cenarios semelhantes a estes fazem parte
da vida quotidiana de todos os seres humanos (Hausen, 2014).

Nos dias que correm, as interacdes continuas que se realizam no mundo fisico e as interacdes
constantes, e por vezes continuas, que se desempenham na tecnologia, ocorrem em simultaneo,
misturando-se num quotidiano repleto de informacao. Algumas dessas informacdes requerem atencdo
focada por parte do ser humano e outras podem ser percebidas na periferia da atencédo, sem que seja
necessario um papel muito ativo por parte do ser humano. A esta capacidade de percecao de situacoes
ou de desempenho de acdes na periferia da atencdo, soma-se a capacidade de desempenhar
simultaneamente acdes no centro da atencdo. O sistema da atencdo humana permite, ainda que de
forma limitada, a alternancia da atencao entre o centro e a periferia, conforme a importancia da acao ou
0 seu grau de exigéncia (Bakker, 2013). Considere-se o exemplo de alguém que esta a ler e a ouvir
musica a0 mesmo tempo. Inicialmente, a acéo de ler ocorre no centro da atencdo e a acdo de ouvir
musica na periferia da atencdo. No entanto, quando comeca a tocar uma das musicas favoritas dessa
pessoa, ocorre uma mudanca, a musica passa a ocorrer no centro da atencao e a leitura na periferia da
atencao. Assim que a musica termina e outra ndo tao relevante comeca a tocar, a atencao volta a mudar
para a situacao inicial. Este é provavelmente um exemplo com o qual muitas pessoas se identificam.
Neste caso, a atencao entre estas duas tarefas alterna entre a periferia e o centro da atencédo, consoante
a relevancia dada a acédo por quem a esta a executar. Este processo de alternancia da atencao € realizado
pelo ser humano com uma facilidade natural que nao sobrecarrega a sua capacidade de atencéo e que
forma uma parte continua do seu dia a dia.

Os exemplos apresentados focam-se em acdes e percecdes que ocorrem no mundo fisico, sendo
raro encontrar exemplos semelhantes que ocorram na interacao do ser humano com a tecnologia. Vive-
se numa era altamente tecnoldgica onde a tecnologia, sendo omnipresente, exige maioritariamente
atencdo focada no processo de interacado. Esta situacdo trouxe beneficios para o ser humano como o
acesso a informacao, a facilidade de comunicacao e avancos significativos em diversas areas da vida
como a saude e a educacao. Contudo, a quantidade crescente de sistemas tecnologicos pode
sobrecarregar os utilizadores de diversas maneiras, incluindo a sobrecarga cognitiva. O ser humano é
exposto, diariamente e em simultdneo, a diversas tarefas, informacdes, notificacdes e distracdes
transmitidas por sistemas tecnologicos, 0 que pode provocar problemas como fechnostress — a
incapacidade de lidar com a tecnologia da informacdo de forma saudavel. Apesar da importancia
crescente deste fenomeno, os esforcos para amenizar estes efeitos negativos tém sido escassos (Salo et

al., 2017). Por isso, a interacéo periférica ganha relevancia, podendo ser uma forma eficaz de reduzir os



niveis de atencdo e do esforco cognitivo exigidos, e de integrar a tecnologia de forma fluida no quotidiano
dos utilizadores. Este tema assume, assim, uma relevancia excecional na sociedade tecnologica atual.

A interacao periférica pode ser aplicada a varios contextos e tecnologias. No entanto, acredita-se
que uma das tecnologias que atualmente mais se destaca em varios contextos do dia a dia do ser
humano é o smartphone, que se tornou uma parte essencial da sua vida diaria e, por consequéncia,
uma verdadeira tecnologia omnipresente. Por esse motivo, propde-se a aplicacdo da interacdo periférica
ao contexto movel, mais especificamente a smartphones. Embora seja um contexto muito pertinente
pelo lugar de destaque que ocupa no dia a dia dos seres humanos, € um contexto ainda pouco explorado
pela interacao periférica (Hausen, 2014). E essencial preencher esta lacuna e melhorar a experiéncia do
utilizador nos smartphones, através da apresentacao de informacéo e de interacdes ndo intrusivas que
se insiram de forma natural no seu quotidiano, sem o sobrecarregar cognitivamente.

Assim, a segunda parte desta tese é dedicada ao design, implementacdo e avaliacdo de um
sistema com interacdo periférica para smartphone, o protétipo funcional de inTouch. Este prototipo,
desenvolvido para o sistema operativo Android, promove a interacdo social e tem como principal objetivo
conectar duas pessoas com uma relacao muito proxima. Através de inTouch, € possivel partilhar estados
emocionais representados por um sistema de trés cores distintas e enviar quatro emojis pré-definidos,
para expressar apoio e responder a esses estados. O prototipo informa o utilizador, de forma periférica,
sobre o0s estados emocionais da pessoa com quem esta conectado e sobre os emojis recebidos. Quando
alguma destas informacdes se tornar relevante para o utilizador, o foco da sua atencao é ativado. Deste
modo, inTouch fornece aos utilizadores uma linguagem visual simples que facilita a interacdo e a
compreensao das informacdes recebidas.

Nesta tese, reinem-se diversas areas de conhecimento para aplicar a interacao periférica ao
contexto movel. Sendo a interacao periférica uma area multidisciplinar, destacam-se as contribuicées da
interacdo humano-computador e da atencdo humana. A interacdo humano-computador, area mae da
interacdo periférica, fornece uma compreensdo ampla e completa sobre como 0s seres humanos
interagem com a tecnologia e com os sistemas interativos. Esta area fornece um quadro conceptual de
teorias e praticas que permitem identificar oportunidades para melhorar a interacdo periférica,
considerando fatores como a usabilidade e a experiéncia do utilizador, com o objetivo de alcancar
avancos significativos na area (Bakker, 2013; Edge, 2008; Hausen, 2014).

A area da atencao humana é igualmente crucial, por ser uma componente central do conceito
de interacdo periférica. E imperativo compreender as capacidades da atencdo e como € que 0s recursos

mentais sdo utilizados no desempenho de tarefas (Bakker, 2013). O enquadramento cientifico desta



matéria implica também a exploracao de disciplinas como a Psicologia e a Neurociéncia, que oferecem
conhecimentos importantes sobre a gestdo dos processos de atencao. Autores relevantes na area da
Iteracdo Periférica, como Bakker (2013), Matthews et al. (2004) e Hausen (2014), sugerem que estes
conhecimentos podem enriquecer a compreensao das capacidades da atencao e da divisao dos recursos
mentais no desempenho de tarefas. Para o estudo da interacdo periférica, destacam-se, entre as varias
funcdes da atencdo, a atencao seletiva e a atencao dividida (Bakker, 2013).

As areas de conhecimento ja mencionadas, junta-se a area da comunicacdo, em particular, da
comunicacao simbdlica. Esta é especialmente relevante no contexto da interacao periférica por poder
ser uma forma de a potencializar, criando formas de interagir e de comunicar que nao sao intrusivas e

percetiveis na periferia da atencédo dos utilizadores.

Relevancia do Tema e Motivacao

Os motivos que levaram a criacao da interacdo periférica e os objetivos que esta pretende atingir
como tipo de interacao evidenciam a relevancia do tema para a comunidade cientifica e para a sociedade
atual. Este tipo de interacdo tem grande potencial para ser explorado, uma vez que pode ser uma forma
de mitigar os efeitos negativos da tecnologia no quotidiano dos seres humanos. Os sistemas tecnoldgicos
atuais exigem, maioritariamente, atencdo focada e ndo aproveitam as capacidades da atencdo humana
para facilitar interacdes na periferia da atencdo. A tecnologia, presente na maioria dos dominios do
quotidiano, torna-se cada vez mais invasiva e sedenta por atencao. A aplicacdo da interacdo periférica a
sistemas tecnoldgicos pode reduzir significativamente os niveis de atencdo e de esforco cognitivo
normalmente exigidos por estes sistemas, através da gestdo eficiente da atencéo, tal como ocorre no
mundo fisico. Integrar a tecnologia de forma fluida nas rotinas diarias dos utilizadores, sem o0s
sobrecarregar, pode ser o caminho para lidar com a omnipresenca da tecnologia (Bakker, 2013).
Considera-se que a crescente importancia da tecnologia no quotidiano do ser humano, refletida no
aumento da utilizacao de sistemas tecnologicos em diversas areas da vida, desde o trabalho até ao lazer,
torna imprescindivel compreender a funcao cognitiva da atencdo para desenvolver tecnologias adaptadas
ao ser humano e as suas capacidades cognitivas.

Outro aspeto que justifica o interesse e pertinéncia da interacédo periférica é o facto de ser uma
area de estudo relativamente recente e em evolucéo, com muitas questdes em aberto e oportunidades
que podem levar a investigacdes inovadoras. Tanto na teoria como na pratica, o conceito de interacao

periférica apresenta um vasto potencial a ser explorado. Teoricamente, é necessario explorar e compilar
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0s avancos feitos até ao momento, promover novas abordagens e resolver lacunas existentes. Para além
disso, ha uma reconhecida necessidade de estabelecer um processo de design e um método de avaliacao
apropriados a interacdo periférica (Hausen, 2014). A nivel pratico, existem inimeras possibilidades para
a exploracado de sistemas com interacao periférica. Esta exploracdo pode originar novos estilos de
interacdo que, por sua vez, poderado ser mais adequados para a aplicacdo do conceito (Bakker, 2013).
Portanto, é relevante explorar um tema que ainda esta em construcdo e que necessita de contribuicoes
significativas para o seu desenvolvimento.

Um outro aspeto importante para este tema é o facto de a interacao periférica incidir sobre acoes
ou tarefas que sdo relevantes, mas ndo cruciais, valorizando assim uma area especifica de interacoes
(Bakker, 2013). Historicamente, pode ter havido a tendéncia para valorizar as tecnologias com interacdes
cruciais. No entanto, cada vez mais se tém valorizado as tecnologias com interacdes nao cruciais, mas
relevantes para o quotidiano dos seres humanos (Dourish, 2004a), abrangendo uma grande parte das
atividades por eles desempenhadas (Bakker, 2013). Embora esta tendéncia inicial possa ter existido, a
importancia das interacdes nédo cruciais do quotidiano esta a influenciar a forma como a tecnologia é
desenvolvida e valorizada. Este tipo de interaces nao se destaca pelo seu elevado grau de importancia,
mas por nao exigir a atencdo focada. Atualmente, verifica-se um aumento do nimero de sistemas
tecnologicos associados a interacfes que nao sdo cruciais, mas que sao relevantes e utilizadas no
contexto do quotidiano (Bakker, 2013). Exemplos desses sistemas incluem o controlo de iluminacéo,
reprodutores de musica, aplicacdes meteorologicas, monitorizacdo da atividade de familiares e amigos,
agenda e sistemas de lembretes, entre outros (Bakker et al., 2015).

A relevancia do presente tema de investigacdo reside também no facto de ndo se propor a
automatizacao e autonomia dos sistemas interativos, que seria 0 caminho mais evidente para atingir o
objetivo de introduzir a tecnologia de forma fluente no quotidiano dos utilizadores. Pelo contrario, a
interacao periférica sugere que os utilizadores mantenham o controlo sobre a maioria das suas interacoes
com os sistemas tecnoldgicos, permitindo assim a preservacao da experiéncia do utilizador, sem que se
sintam demasiado sobrecarregados ou influenciados pela tecnologia no seu dia a dia. Deste modo,
destaca-se um outro aspeto relevante. Nao é forcosamente necessario que 0s sistemas computacionais
se tornem mais inteligentes e autdbnomos, ja que a interacao periférica pretende otimizar as capacidades
da atencao humana para permitir que a tecnologia se integre fluidamente nas rotinas diarias (Bakker,
2013).

A exploracdo de um tipo de interacdo humano-computador relativamente recente, que fornece

um ponto de vista diferente do habitual sobre como criar interacdes, também é um aspeto que confere



relevancia ao tema para a comunidade cientifica. Os métodos tradicionais de interacdo humano-
computador tendem a sobrecarregar os utilizadores com informacao excessiva, dado que as informacdes
transmitidas por estes meios tém o objetivo de chamar & atencao. E, por isso, muito importante explorar
uma area que se destaca e que pode no futuro alterar a forma como se procede em interacdo humano-
computador, valorizando as capacidades humanas da atencéo e a experiéncia do utilizador. Assim, criam-
se novas oportunidades, bem como desafios Unicos para o design de interacdo que envolvem a
comunicacao eficiente, mesmo em situacées em que os niveis de atencdo do utilizador sdo baixos
(Bakker et al., 2010).

Todos os aspetos referidos anteriormente justificam a relevancia atribuida ao tema escolhido
para esta tese, bem como a motivacao para realizar um trabalho de investigacao nesta area. Ao escolher
este tema, espera-se contribuir para o avanco do conhecimento na area da interacdo periférica e
desenvolver uma investigacdo que tenha um impacto significativo na comunidade cientifica e na
sociedade atual. Considerando que a interacéo periférica € uma area de estudo pouco explorada até ao
momento, é expectavel que novos aspetos que reforcam a relevancia do tema surjam tanto ao longo do
trabalho de investigacado para esta tese, como em consequéncia de outros trabalhos de investigacdo que

possam, entretanto, surgir.

Pergunta de Investigacao

A emergéncia de sistemas tecnoldgicos que se introduzam fluidamente no quotidiano do ser
humano trouxe desafios Unicos para a interacdo humano-computador. A omnipresenca dos smartphones
e a consequente sobrecarga cognitiva que podem impor aos utilizadores destacam a importancia de
desenvolver abordagens de design que se adaptem as capacidades cognitivas humanas e promovam
uma experiéncia de utilizacao enriquecedora e integrada no seu dia a dia. Assim, a tematica da interacao
periférica, que explora a possibilidade das interacdes tecnoldgicas ocorrerem na periferia da atencao do
utilizador e alternar para centro da atencéo quando necessario ou desejado, surge como uma resposta
promissora a estas questées contemporaneas.

No decorrer da revisdo bibliografica, observou-se uma lacuna significativa na aplicacdo pratica
do design para a interacao periférica. A infima exploracdo do contexto dos smartphones. Esta
constatacao, aliada a relevancia de proporcionar interacées que se harmonizem com a vida diaria dos
utilizadores sem exigir uma atencao constante e direta, motivou a procura por solucdes de design que

potencializem as interacbes em dispositivos moveis.
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A motivacdo para esta investigacao resultou, portanto, da necessidade de explorar e expandir as
fronteiras do design para a interacdo periférica, tendo em vista a sua aplicacdo no contexto movel. O
proposito é oferecer aos utilizadores um meio interativo que se adeque ao ritmo natural das suas
atividades diarias, que seja intuitivo e que minimize as imposicoes cognitivas decorrentes da tecnologia.
Deseja-se, com isso, contribuir para um campo de estudo pouco explorado e que promete transformar a
maneira como 0 ser humano interage com a tecnologia que o rodeia.

A partir destes pressupostos e do contexto abordado na tematica e relevancia do tema, emergiu

a pergunta de investigacao que orientara esta tese:

De que forma o design para a interacao periférica pode ser eficazmente aplicado a smartphones

para enriquecer a experiéncia do utilizador?

Esta pergunta constituiu o ponto de partida da investigacéo, conduzindo tanto o desenvolvimento
metodoldgico como a implementacdo pratica do projeto com o objetivo de procurar respostas que
possam efetivamente melhorar a interacdo dos utilizadores com os smartphones no seu dia a dia. A
eficacia mencionada na pergunta engloba assim, o respeito pelas capacidades cognitivas dos utilizadores
e a procura por uma integracdo fluida da tecnologia no seu quotidiano. Esta linha de investigacao propde
nao so enriquecer a interacao do utilizador com smartphones, mas também assegurar que essa interacao
seja intuitiva e se adapte de forma harmoniosa as suas atividades diarias, sem se tornar uma fonte de
sobrecarga cognitiva. No decorrer da tese, sera dada especial atencao a como os elementos de design,
as funcionalidades e as interacdes propostas por inTouch apoiam esta visdo, sustentando um equilibrio
entre a tecnologia e a cognicdo humana, com o fim ultimo de se alcancarem interacdes periféricas que

se integrem de forma natural e benéfica na vida dos utilizadores.

Objetivos

A elaboracao desta tese surge da necessidade simultanea e emergente de otimizar a interacao
humano-computador e de explorar a interacao periférica, uma area que propde abordagens inovadoras
e distintas das tradicionalmente utilizadas no design de interacdo. Este tipo de interacao pretende
harmonizar a omnipresenca da tecnologia com a capacidade cognitiva e a atencao do ser humano,
propondo uma abordagem menos invasiva e mais integrada no quotidiano dos utilizadores. A pergunta
de investigacao, apresentada na seccao anterior, guia esta tese, estabelecendo assim as bases para a
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definicdo dos objetivos. Com estes objetivos pretende-se, ndo sd proporcionar respostas concretas e
praticas a essa questao, mas também contribuir para o conhecimento que possa ser utilizado em futuros
desenvolvimentos na area.

Neste contexto, tenciona-se, com os objetivos especificos definidos nesta tese, abordar tanto os
aspetos teoricos quanto praticos da interacdo periférica em smartphones. Os objetivos foram
cuidadosamente tracados para garantir uma abordagem abrangente, refletindo a complexidade e a
natureza interdisciplinar do tema. Ao longo da investigacao, os objetivos foram explorados com a intencao
de compreender, de uma forma profunda, a aplicacdo da interacao periférica a smartphones, resultando
no desenvolvimento de inTouch que procurou materializar os conceitos e as teorias numa solucao pratica

e avaliavel. Os objetivos sdo:

e Aprofundar o conhecimento sobre o conceito de interacdo periférica, as suas origens, evolucdo

e aplicacdo a sistemas interativos, incluindo as areas de estudo que fundamentam este conceito;

e Desenvolver e avaliar o protétipo de inTouch, aplicando os principios da interacao periférica para

analisar a sua eficacia em enriquecer a experiéncia do utilizador;

e Explorar a integracdo da interacao periférica no quotidiano dos utilizadores de smartphones, com
0 objetivo de minimizar o impacto desta tecnologia enquanto consumidora excessiva de recursos

cognitivos e da atencéo;

e Analisar a influéncia e o impacto da interacdo periférica na experiéncia dos utilizadores de
smartphones, com especial enfoque na carga cognitiva e na gestdo da atencdo, com o objetivo de avaliar

a sua contribuicao para o desenvolvimento de interaces mais intuitivas e menos invasivas;

e |nvestigar como a interacao periférica pode ser otimizada em smartphones, adaptando-a as
limitacOes e as capacidades da atencao humana, e avaliar a viabilidade e eficacia da sua integracao no

quotidiano dos utilizadores;

e Propor novas abordagens para o design de interfaces moveis, baseadas nos resultados obtidos
na avaliacao do prototipo de inTouch, contribuindo assim para a evolucao do design para a interacao

periférica;



e Contribuir para a compreensao tedrica e pratica da interacdo periférica, propondo implicacoes
praticas e recomendacdes para o design deste tipo de interacdo em smartphones, com base nos

resultados da avaliacdo de inTouch, e orientar futuras investigacoes;

e |dentificar os desafios associados a implementacao da interacao periférica em smartphones e
explorar oportunidades para futuras investigacdes, incentivando a investigacdo nesta area promissora,

mas ainda pouco explorada.

Estes objetivos, sdo fundamentais para responder a pergunta de investigacdo e vao além de
apenas melhorar a experiéncia do utilizador. Ambicionam contribuir para uma forma de interacdo que
verdadeiramente se adapte as necessidades e capacidades do ser humano. A procura por um equilibrio
entre a atencao focada e a atencao periférica, respeitando as capacidades cognitivas dos utilizadores, é
crucial para o desenvolvimento de sistemas que complementem, e ndao comprometam, a interacao
humana com a tecnologia no quotidiano. Ao alcancar estes objetivos, espera-se que as contribuicoes
desta tese proporcionem indicacdes praticas e teoricas relevantes para futuros avancos na interacéo
periférica, especialmente no contexto mével, um dominio ainda muito pouco explorado e repleto de

possibilidades.

Metodologia de Investigacao

De forma a fornecer um contexto adequado e a estabelecer uma base sélida para a discussao
da metodologia de investigacdo adotada, apresenta-se 0 modelo de analise composto pelas principais

fases que guiaram a investigacao:

Fase 1: Revisao bibliografica — Realizacao de uma revisao bibliografica detalhada sobre a
interacao periférica, com o objetivo de se obter uma compreensao ampla sobre o tdpico principal da tese
e familiarizar com as areas que a complementam: a interacao humano-computador e a atencdo humana.
A partir desta base bibliografica surgiu a pergunta de investigacao, definindo assim a direcao e o proposito

da tese.

Fase 2: Analise de sistemas e proposta de categorizacao da interacao periférica — Analise de 44

sistemas com design para a interacao periférica, com o objetivo de examinar a aplicacao do conceito na



pratica. Desta analise, verificou-se a auséncia de uma categorizacdo estabelecida para a interacao
periférica. Para preencher essa lacuna, esta tese propde uma categorizacao preliminar deste tipo de
interacdo. Foi também nesta fase que emergiram as hipoteses 1 e 2 da tese, bem como as perguntas

operacionais 1 e 2, que estabelecem as bases tedricas para as fases subsequentes da investigacao.

Fase 3: Estudos exploratorios — Realizacdo de dois estudos exploratérios qualitativos a uma
amostra nao representativa de sistemas. O primeiro estudo explora a influéncia reciproca entre a
interacdo humano-computador e a interacao periférica, examinando como é que esta ultima, enquanto
area emergente, se distingue e, simultaneamente, contribui para o desenvolvimento da interacao
humano-computador. Neste contexto, exploram-se 0s processos de design utilizados para desenvolver
sistemas com interacdo periférica, assim como a otimizacao da experiéncia do utilizador e os beneficios
da interacao periférica para a interacdo humano-computador. O segundo estudo investiga a viabilidade,

as vantagens e os desafios da aplicacdo da interacdo periférica a smartphones.

Fase 4: Desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch — Criacdo de um protétipo funcional
de uma aplicacdo para smartphone com interacdo periférica, baseado na teoria analisada na revisao
bibliografica, nos resultados dos estudos exploratorios e num inquérito por questionario de caracter
exploratorio. Este inquérito foi realizado com o intuito de compreender as experiéncias e percecoes dos
participantes em relacdo a utilizacdo de smartphones, a comunicacdo simbdlica e as notificacdes. A
criacdo do protétipo funcional de inTouch seguiu um processo de design iterativo. Este protétipo foi criado
com os objetivos de aplicar a interacdo periférica ao contexto movel, avaliar a validade das hipoteses e
responder as perguntas operacionais. Durante a fase de conceptualizacdo de inTouch, surgiu a pergunta
operacional 3, que se foca na comunicacao simbdlica e na sua capacidade de enriquecer a experiéncia

do utilizador através de cores e de emojis.

Fase 5: Avaliacao de inTouch e discussao dos resultados — Avaliacao do protétipo funcional com
12 participantes em contexto real de utilizacdo por um periodo de quatro semanas. Durante esse periodo
foram realizados questionarios e uma conversa informal que permitiram recolher dados sobre a
experiéncia de utilizador. Os dados foram posteriormente analisados e discutidos para avaliar as
hipoteses propostas nesta tese e responder as perguntas operacionais a elas associadas. Nesta etapa,
sugerem-se implicacdes praticas, ou seja, novas solucdes de design para a interacdo periférica em

smartphones, com base nos resultados obtidos na avaliacao de inTouch.
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As fases descritas demonstram que a investigacdo apresentada nesta tese combinou elementos
de dois paradigmas distintos: o paradigma interpretativo, para a compreensao e interpretacdo do
fendmeno em estudo, e o paradigma pragmatico, para a aplicacdo pratica e resolucao de problemas. O
paradigma interpretativo, presente em todas as fases da investigacdo, foca-se na compreensado da
realidade subjetiva construida pelos individuos com base nas suas experiéncias e nos significados
atribuidos as situacdes por eles vividas. Este paradigma considera a complexidade das interacoes
humanas e a influéncia do contexto social e cultural na experiéncias e a¢des dos individuos, valorizando
o0 papel do investigador na construcéo de conhecimento. A investigacdo é um processo colaborativo entre
0 investigador e o participante, que juntos criam conhecimento ao compartilhar experiéncias e observar
os fenomenos em estudo (C. Coutinho, 2011). Como parte de uma abordagem multiparadigmatica, a
investigacdo segue ainda o paradigma pragmatico, que se foca na compreensdo de uma realidade
objetiva e normativa acessivel através da experiéncia humana. O paradigma pragmatico foca-se na
resolucdo de problemas praticos do mundo real (Kaushik & Walsh, 2019) e, nesse sentido, o verdadeiro
conhecimento ¢ obtido através da abordagem do método misto (Rahi, 2017).

Assim, recorreu-se a uma metodologia mista de investigacdo, combinando a metodologia
qualitativa e quantitativa para compreender e resolver problemas de diferentes fases da investigacado. A
metodologia qualitativa foca-se na avaliacdo de diferentes descricdes dos factos observados e nas
percecOes subjetivas de outros investigadores, através de um raciocinio légico, enquanto a metodologia
quantitativa se concentra na quantificacdo das observacdes e dos seus resultados de forma numérica
(Acharyya & Bhattacharya, 2019).

Nesta investigacdo, combinaram-se elementos do método hipotético-dedutivo e do método
abdutivo na formulacdo das hipdteses e das perguntas operacionais da tese. Partiu-se de uma base
tedrica solida que resultou da revisdo bibliografica sobre a interacao periférica para a formulacao destas
hipoteses e perguntas operacionais seguindo-se assim o meétodo hipotético-dedutivo. No entanto,
também se utilizou 0 método abdutivo ao observar casos especificos, nomeadamente na analise de 44
sistemas com design para a interacao periférica. Essas observacdes foram essenciais para fundamentar
e complementar as hipoteses e perguntas operacionais.

Para além disso, na parte pratica da tese, adotou-se principalmente o0 método de investigacao
através do design, em conjunto com elementos do método de investigacao para o design (Frayling, 1993).
Isso implica que o desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch teve como base uma abordagem
criativa e pratica em que se cria um novo design para responder a problemas do mundo real,

incorporando conceitos tedricos e observacdes empiricas para desenvolver e avaliar solucbes para o
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problema de design identificado. Esta abordagem permite a materializacdo e avaliacdo pratica das
solucdes de design propostas para a interacdo periférica em smartphones, enriqguecendo o proposito da
investigacao.

O desenvolvimento do protoétipo funcional de inTouch seguiu ainda um processo de design
iterativo, inspirado no processo de design centrado no utilizador de D. Norman (2013), que é composto
por quatro fases distintas: observacao, geracao de ideias, prototipagem e realizacao de testes. Assim, ao
criar um protétipo, coloca-se o foco na compreensao das necessidades do utilizador (fase de observacao),
na criacdo de solucdes inovadoras (fase de geracdo de ideias), na criacdo de um modelo pratico (fase
de prototipagem) e na avaliacdo das solucdes encontradas (fase de realizacdo de testes). Ao adotar esta
abordagem, procurou-se criar solucdes inovadoras e centradas no utilizador para a interacdo periférica
em smartphones, garantindo que o design refletisse as reais necessidades e experiéncias dos
utilizadores.

Para além destes métodos, a investigacao inclui estudos exploratérios informais, com o objetivo
de complementar a compreensao do fendmeno da interacado periférica e da sua aplicacdo ao contexto
movel, identificando questdes relevantes e temas que exigem uma investigacdo mais aprofundada. O
principal objetivo deste tipo de estudo € produzir novas ideias. Nesta investigacdo, adotou-se um método
padrao, utilizando-se pequenas amostras suficientes para obter conhecimento e apresentar novas ideias,
ressalvando que desta exploracao sé podem surgir ideias e ndo provas definitivas (EIman et al., 2020).

A realizacdo de estudos exploratorios informais, permitiu, na fase 2, explorar e analisar sistemas
com design para a interacao periférica e propor uma categorizacdo preliminar para este tipo de interacao.
A abordagem exploratoria possibilita fazer uma analise flexivel e abrangente dos sistemas, identificando
padrdes e caracteristicas importantes deste tipo de sistemas. Adicionalmente, na fase 3, realizaram-se
dois estudos exploratdrios informais com o objetivo de aprofundar a compreensdo do fenomeno em
estudo e identificar questdes relevantes a explorar no desenvolvimento do protétipo. Na fase 4, realizou-
se um inquérito por questionario de natureza exploratdria, com o intuito de recolher a percecao dos
participantes sobre a utilizacdo de smartphones e sobre caracteristicas que constituiam o protoétipo
funcional de inTouch. Estes estudos exploratorios informais, como abordagem complementar aos
métodos de investigacao principais, permitiram aprofundar o fenédmeno em estudo de forma mais flexivel
facilitando o desenvolvimento de ideias relevantes para a criacao do prototipo funcional de inTouch.

Para a recolha de dados, utilizaram-se técnicas de investigacao qualitativas e quantitativas. Na
fase 2, utilizou-se a técnica qualitativa de analise de dados secundarios para analisar a literatura pré-

existente, facilitando a exploracao de sistemas com design para a interacdo periférica, através de uma
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grande variedade de fontes bibliograficas (Onwuegbuzie et al., 2012). Esta técnica foi especialmente util
nesta investigacéo, por ter permitido identificar tendéncias e possiveis lacunas na literatura existente, e
assim orientar o desenvolvimento das subsequentes fases da investigacao. Na fase 3, utilizou-se a técnica
qualitativa de analise tematica, de forma informal, para identificar e descrever tanto ideias implicitas
quanto explicitas nos dados (Guest et al., 2012). Estas ideias ou temas, sdo padrdes especificos
encontrados nos dados (Neuendorf, 2018). Nesta fase, selecionaram-se sistemas com interacéo
periférica e analisou-se a literatura a eles relacionada, organizando-se as informacdes em temas
relacionados com os objetivos da investigacdo. Esta abordagem informal a analise tematica permitiu uma
exploracao flexivel dos dados, adaptavel e adequada as necessidades especificas da investigacdo. Nas
fases 4 e 5, optou-se pela utilizacdo da técnica de inquérito por questionario para recolher dados
quantitativos e qualitativos que permitissem analisar tendéncias, opinibes e comportamentos
relacionados com o objeto de estudo. Na fase 4, aplicou-se esta técnica para obter dados quantitativos
através de perguntas com resposta fechada, e na fase 5, para obter dados quantitativos e qualitativos
através de uma maioria de perguntas com resposta fechada e algumas perguntas com resposta aberta.
Foram utilizadas escalas de escolha multipla, grelhas de escolha multipla, caixas de verificacdo e a escala
de cinco pontos de Likert. As trés primeiras escalas foram utilizadas para padronizar as respostas,
facilitando a sua comparacao e analise e tornando as respostas aos questionarios mais faceis. Para
medir as opinides dos participantes utilizou-se a escala de cinco pontos de Likert. Esta escala
psicométrica, frequentemente utilizada em questionarios, permite medir opinides quantificando
experiéncias subjetivas e possibilitando a comparacado eficiente de grandes quantidades de dados
(Nemoto & Beglar, 2014). Ainda na fase 4, realizou-se uma conversa informal com os participantes para
obter informacdes adicionais sobre as suas experiéncias com o prototipo, complementando os dados
adquiridos nos inquéritos por questionario. Esta abordagem permitiu aprofundar as opinides dos
participantes e obter detalhes que pudessem nao ser registados nas respostas aos questionarios uma
vez que proporcionou aos participantes a oportunidade de partilhar as suas experiéncias de forma
espontanea, enriquecendo a analise e contribuindo para uma visao mais completa sobre a interacao
periférica e a sua aplicacdo a smartphones. Esclarece-se que tanto as respostas as perguntas abertas
como as conversas informais foram analisadas informalmente, devido a sua quantidade reduzida e a
natureza exploratoria da investigacdo. Esta analise permitiu identificar padroes emergentes sem a
necessidade de um processo analitico complexo, facilitando a integracao das informacdes recolhidas. A
combinacao dos inquéritos por questionario com a conversa informal facilitou a obtencdo de dados

detalhados, tanto quantitativos quanto qualitativos, sobre a experiéncia dos participantes ao longo das
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quatro semanas de avaliacdo do protdtipo, fundamentando as conclusdes e recomendacdes

apresentadas nesta investigacao.

Organizacao e Estrutura da Tese

A introducao desta tese estabelece o contexto e os principios essenciais para a compreensao da
investigacao apresentada. Nesta secao introdutoria, é apresentada a tematica da tese, a sua relevancia
e a motivacao para a investigar, a pergunta de investigacéo, os objetivos e a metodologia de investigacao.
Com base nestes elementos introdutorios, a tese é posteriormente estruturada em duas partes.

A Parte |, intitulada A /nferacdo Periférica e a sua Natureza Multidisciplinar, ¢ composta por trés
capitulos que permitem compreender aprofundadamente a interacéo periférica e a sua relacdo com as
principais areas que a influenciam as areas da interacdo humano-computador e da atencdo humana.

No capitulo 1, apresenta-se uma revisdo abrangente da literatura essencial para compreender a
esséncia do conceito de interacdo periférica. Exploram-se as suas caracteristicas, terminologias
relacionadas e consideracdes de design, fornecendo uma base teorica solida para futuros trabalhos na
area. Para além disso, apresenta-se uma categorizacdo preliminar de tipos de interacdo periférica, com
base na analise de sistemas relevantes na area.

No capitulo 2, exploram-se conceitos essenciais da interacdo humano-computador que séo
relevantes para o estudo da interacao periférica. Investiga-se a perspetiva emocional da experiéncia do
utilizador, a importancia da usabilidade e o processo de design centrado no utilizador. Neste capitulo,
também se analisa o design de interacao para o contexto moével, destacando a relevancia da interacao
periférica nesse contexto.

No capitulo 3, analisam-se 0s conceitos da atencao humana mais relevantes para o estudo da
interacao periférica. Comeca-se por analisar os conceitos de detecao, vigilancia e procura, e explora-se
a atencao seletiva e a atencao dividida, destacando a importancia desta ultima para o estudo da interacao
periférica. Discute-se também os fendmenos fundamentais da atencéo dividida, como a alternancia entre
tarefas, processos automaticos e controlados, e os conceitos de centro e periferia da atencao.

A Parte Il da tese, designada Design, Implementacao e Avaliacao de um Sistema com Interacao
Periférica, concentra-se no processo de design, implementacado e avaliacao de inTouch, demonstrando
o potencial da interacao periférica aplicada a smartphones. Cada capitulo contribui para uma
compreensao mais aprofundada e critica do tema, resultando em conhecimentos relevantes e

contribuicdes para a area.
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No capitulo 4, apresentam-se estudos exploratérios que permitem observar e identificar aspetos
relevantes da interacdo periférica, em geral, e da sua aplicacdo ao contexto movel. Neste capitulo,
discutem-se as limitacdes e desafios enfrentados ao aplicar a interacao periférica a sistemas interativos,
destacando a necessidade de repensar o paradigma interativo atual e desenvolver um processo de design
estruturado para aproveitar as vantagens deste tipo de interacéao.

No capitulo 5, descreve-se em detalhes o design, a implementacédo e a avaliacdo do protdtipo
funcional de inTouch. Apresenta-se o seu conceito Unico de notificacéo, que utiliza alteracdes de cores e
de emojis nos ecras principal e de blogueio do smartphone para aplicar a interacado periférica. No
contexto do processo de design, realizou-se um questionario de carater exploratério com o objetivo de
investigar os habitos de utilizacdo dos smartphones e as caracteristicas distintas de inTouch. O capitulo
descreve o processo iterativo de design, desde a prototipagem de baixa e média fidelidade até ao
desenvolvimento do protétipo funcional, e a metodologia utilizada para avaliar o protétipo.

No capitulo 6, discutem-se os resultados da avaliacdo do protétipo funcional de inTouch. Os
resultados sao contextualizados com as hipdteses e perguntas operacionais da tese, e sao apresentadas
as limitacoes do design, implementacao e avaliacdo do prototipo. A discussao destaca o potencial da
aplicacao da interacéo periférica a smartphones, assim como o papel da comunicacéo simbdlica através
de cores e de emojis nesse contexto. Sao exploradas implicacdes e recomendacdes praticas para abordar
as limitacdes identificadas e melhorar a experiéncia do utilizador com inTouch.

Por fim, apresentam-se as conclusdes da tese, que englobam uma sintese conclusiva, a reuniao
das principais contribuicdes da investigacdo, o reconhecimento das suas limitacbes e recomendacoes
para investigacdes futuras. Esta parte é essencial para consolidar os resultados alcancados na tese e
enriquecer a area em estudo.

A estrutura desta tese € um mapa para a jornada intelectual que se propde. A transicdo fluida
entre as partes reflete a conexao intrinseca entre a teoria e a pratica, realcando como cada capitulo se
baseia no anterior para aprofundar a compreensdo e expandir o campo de aplicacao da interacdo
periférica. A Parte | estabelece a base, enquanto a Parte |l constréi sobre essa base e reflete sobre o
processo completo, oferecendo perspetivas para desenvolvimentos futuros. Com a conclusao de cada
parte, espera-se contribuir para o conhecimento sobre a interacdo periférica, mas também abrir novos
caminhos de investigacao, incentivando assim a continuidade e a evolucdo da interacdo periférica.

O esquema apresentado na Figura 1, estabelece a sequéncia logica e progressiva pela qual o
conhecimento foi construido e apresentado ao longo da tese. Comeca-se, de seguida pela Parte |, onde

se aprofundam as bases teoricas e conceituais que formam a base desta investigacao, estabelecendo
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assim o contexto necessario para as descobertas e inovacdes que virao a ser exploradas nos capitulos

subsequentes.

INTRODUCAO

Tematica | Relevancia do tema e motivagdo | Pergunta de investigacdo | Objetivos |
Metodologia de investigagao

PARTE | — A INTERACAO PERIFERICA E A SUA NATUREZA MULTIDISCIPLINAR
Capitulo 1 — Conceptualizagdo da interagao periférica

Hipoteses 1 e 2 | Perguntas operacionais 1 e 2 | Proposta de categorizagdo preliminar de
tipos de interagao periférica

Capitulo 2 — Exploragao de conceitos essenciais da interacao
humano-computador

Capitulo 3 — Revisao das teorias, processos e capacidades da
atencdo humana

PARTE Il — DESIGN, IMPLEMENTAGAO E AVALIAGAO DE INTOUCH

Capitulo 4 — Estudos exploratdrios da interagdo periférica em
geral e no contexto moével

Capitulo 5 — Descrigao do design, implementacgao e avaliagdao de inTouch

Questionario exploratério | Pergunta operacional 3

Capitulo 6 — Discussdo dos resultados da avaliacdo de inTouch

Contextualizada com as hipotese e perguntas operacionais| Implicag6es praticas para o
design da interagdo periférica em smartphones

CONCLUSOES
Sintese conclusiva| Principais contribuicGes da tese | Reconhecimento de limitagGes |
Recomendagdes para investigagoes futuras

Figura 1 — Esquema da estrutura da tese.
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PARTE | | AINTERACAO PERIFERICA E A SUA NATUREZA MULTIDISCIPLINAR
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CAPITULO 1 - CONCEPTUALIZACAO DA INTERACAO PERIFERICA

1.1. Introducao

A realidade diaria ganha forma pelas diversas coisas que acontecem ao mesmo tempo no dia a
dia. As interacoes dos seres humanos com o mundo fisico misturam-se com as interacdes constantes
com a tecnologia e com os sistemas computacionais. Ambas as interacdes oferecem grandes
quantidades de informacao. Algumas requerem o foco da atencéo, enquanto que outras sao percebidas
sem grande esforco. Como exemplos desta ultima situacao, tem-se o facto de se conseguir facilmente
determinar as fases do dia, entre manha, tarde ou noite, através da observacao do ambiente e da luz
exterior. Também é simples perceber o estado do tempo pelo som da chuva, ou a presenca de pessoas
num determinado local pelo som das suas vozes. A percecao destas situacdes, muito comuns e
provenientes do quotidiano, ocorre na periferia da atencao, isto €, num plano secundario da atencao.

Por outro lado, as interacdes com sistemas tecnoldgicos ocorrem, na sua maioria, no centro da
atencdo, exigindo essencialmente atencao focada e uma elevada carga. A atencdo humana suporta,
assim, o desempenho simultdneo de varias tarefas em que algumas delas ocorrem na periferia da
atencdo e outras no centro da atencdo, alternando sempre que relevante. No entanto, &€ amplamente
reconhecido que a atencdo humana ¢ limitada (Bakker, 2013). O aumento das interacdes diarias com a
tecnologia e com sistemas computacionais é evidente e inevitavel por facilitar o acesso a diversos tipos
de informacao digital, em qualquer lugar e a qualquer momento, através de uma grande variedade de
sistemas tecnologicos. A omnipresenca da tecnologia e o elevado numero de sistemas tecnolégicos, com
que atualmente se lida no quotidiano, torna essencial o desenvolvimento de sistemas tecnologicos que
exijam menos recursos atencionais e cognitivos.

O conceito de interacao periférica surge em resposta a esta necessidade. O intuito € amenizar
os efeitos menos positivos da omnipresenca da tecnologia no quotidiano dos utilizadores. Com este
conceito, propde-se 0 aproveitamento das capacidades da atencao humana para a interacao com a
tecnologia, permitindo interacdes mais naturais, menos evasivas e mais proximas da forma natural de
interacao dos seres humanos com o mundo fisico. Estas interacdes, que sao rotineiras e originarias da
vida quotidiana, ocorrem na periferia da atencao e, quando relevantes, alternam para o centro da

atencao.
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Embora esta capacidade da atencdo humana seja frequentemente aplicada no dia a dia,
raramente é utilizada para a interacdo com a tecnologia e com sistemas computacionais (Bakker et al.,
2010a). Este processo ¢ realizado com uma facilidade natural que ndo sobrecarrega e forma uma parte
continua do dia a dia dos seres humanos. Esta capacidade é a esséncia do conceito de interacao
periférica. Este tipo de interacao pretende adotar o modelo natural de alternancia entre a atencao central
e periférica conforme a relevancia das interacdes, valorizando, sempre que possivel, a periferia da
atencdo. O desenvolvimento de interacdes periféricas € um grande desafio do ponto de vista do design
de interacdo, uma vez que se pretende que as interacdes com a tecnologia requeiram niveis
significativamente reduzidos de atencdo e de esforco mental em comparacdo com as formas atuais de
interacdo que, frequentemente, requerem atencdo consciente e focada.

O principal objetivo da interacao periférica traduz-se, portanto, na integracao fluida da tecnologia
no quotidiano dos utilizadores, através do aproveitamento das capacidades da atencdo humana, mais
especificamente da alternancia entre o centro e a periferia da atencao (Bakker, 2013).

Neste capitulo, explora-se o conceito de interacdo periférica e as suas bases tedricas. Este
conceito, relativamente recente do design de interacao, surgiu na literatura cientifica em 2008 (Hausen,
2014) e tem como base, essencialmente, a teoria da tecnologia calma proposta por Weiser (1991) no
inicio da década de 1990. Esta teoria defende que as tecnologias devem possuir interacdes que ocorrem
desvinculadas da atencao focada, desaparecendo, num segundo plano, e integrando-se no quotidiano
dos utilizadores. Intermitentemente, tem surgido interesse pelo conceito de interacdo periférica, embora
0s avancos efetuados até ao momento ndo tenham sido suficientes para que se desenvolvesse uma base
tedrica sdlida sobre o conceito e, principalmente, sobre a sua aplicabilidade. Contribuir para a construcéo
das bases teoricas da interacao periférica é essencial para que esta area cientifica se desenvolva e para
que haja evolucdo na forma como os seres humanos e a tecnologia se relacionam. Este constitui o
principal objetivo da investigacdo em curso. Considera-se, pois, necessario que se questionem as bases
fundamentais da area da interacdo periférica para compreender as razdes por detras da intermitente
procura deste conceito. E importante que se investiguem os beneficios reais de introduzir a interacéo
periférica em sistemas interativos, de modo a encontrar respostas para questdes pertinentes. Serao
sistemas que, para além de nao subcarregarem os utilizadores, otimizam a sua experiéncia? Sao
sistemas que realmente exigem menores recursos mentais e da atencao?

Certamente, existem muitas outras questdes a colocar sobre o conceito e teoria por desenvolver,

e, nesse sentido, a presente investigacao tem o objetivo de identificar as lacunas existentes no plano
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tedrico da interacdo periférica e as oportunidades de investigacdo que permitem a evolucdo do

conhecimento sobre o tema.

1.2. Origem e Conceito

A interacdo periférica surgiu como um tipo de design de interacdo que possui como objetivo
amenizar os efeitos menos positivos da omnipresenca da tecnologia através do aproveitamento das
capacidades da atencao humana. O desenvolvimento de uma nova forma de interacdo que melhore a
comunicacdo entre o ser humano e a tecnologia é fundamental numa era predominantemente
tecnoldgica.

O conceito de interacéo periférica foi, numa primeira fase, inspirado na teoria apresentada por
Weiser (1991) sobre o futuro ubiquo da tecnologia (Bakker, 2013). O autor refere que os métodos
tradicionais da interacdo humano-computador exigem atencéo focada, impossibilitando a integracéo
perfeita da tecnologia no quotidiano. Weiser (1991) afirma que as tecnologias s6 se tornardo
profundamente integradas quando desaparecem e se interiorizarem no quotidiano. Sugere, assim, que
as tecnologias devem possuir interacdes que ocorrem desvinculadas da atencao focada, desaparecendo
num segundo plano e integrando-se no quotidiano dos utilizadores. Weiser (1991) propde, ainda, o
desenvolvimento de novas formas de comunicacdo com a tecnologia, tendo em conta a forma como o0s
seres humanos comunicam com o mundo que os envolve. O desaparecimento da tecnologia para um
segundo plano seria, entdo, uma consequéncia nao da tecnologia, mas da psicologia humana.

Posteriormente, esta teoria evoluiu para o conceito de tecnologia calma que &, atualmente,
entendida por autores pertinentes na area (Bakker, 2013; Edge, 2008; Hausen, 2014) como uma das
principais teorias que fundamentam o conceito de interacao periférica. Segundo Weiser e Brown (1997),
a tecnologia calma surge com a necessidade de adaptar a tecnologia a vida quotidiana dos utilizadores,
numa era em que a computacao se caracteriza por ser ubiqua e por estar “profundamente incorporada
no mundo” (p.75). Segundo a dtica destes autores, a solucao passa por abordar as interacées com a
tecnologia, da mesma forma como estas ocorrem no mundo fisico, inspirando-se na observacdo de
interacdes comuns entre 0s seres humanos e o mundo que os rodeia, na observacao de como é que as
interacdes ocorrem no centro da atencao e transitam para a periferia da atencao (Bakker et al., 2015).
Estes sao, essencialmente, os pilares em que assenta o conceito de interacao periférica (Bakker, 2013).
Weiser e Brown (1997) previram um futuro em que os sistemas computacionais e a informacao

transmitida digitalmente tornaram-se ubiquas. Os seres humanos estdo diariamente rodeados por
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sistemas tecnoldgicos. Envolvem-se no seu dia a dia e esforcam-se por adquirir atencao através de
interacoes que se assemelham a pequenas emergéncias. No entanto, para Weiser (1991), “As maquinas
que se adaptam ao ambiente humano em vez de forcarem os humanos a entrarem no seu, tornardo a
utilizacdo de um computador tdo refrescante como dar um passeio no bosque” (p.104). Com esta
metafora o autor ilustra uma experiéncia ideal de interacdo entre o ser humano e a tecnologia. A
tecnologia deve adaptar-se ao ambiente e tornar-se parte harmoniosa do quotidiano. Deve ser
desenvolvida para que a interacdo ocorra de maneira semelhante a forma como o ser humano interage
com o mundo natural. Um passeio no bosque oferece um ambiente natural, rico em informacdes
sensoriais, que geralmente é considerado relaxante e em que o ser humano pode interagir com 0s
elementos ao seu redor ao seu préprio ritmo. Pode escolher quando e como focar a sua atencdo sendo
que os restantes elementos sdo percebidos na periferia da atencdo. Esta é uma parte fundamental do
conceito de tecnologia calma. Apesar deste conceito ter sido apresentado ha mais de duas décadas, as
interacdes dos seres humanos com os sistemas computacionais continuam a exigir maioritariamente
atencdo focada. Ainda é um desafio criar interacdes com a tecnologia que se integrem de forma fluida
no quotidiano (Bakker, 2013).

Por esta altura, é essencial que se verifiqgue que o conceito de interacao periférica se diferencia
do conceito de tecnologia calma. Sdo conceitos teoricamente muito semelhantes, partilhando bases
tedricas iguais, embora divergindo em dois componentes essenciais. A tecnologia calma esta
principalmente associada a percecao periférica, e a calma, nomeadamente, a tecnologias tranquilas em
gue ndo ha um total envolvimento entre o utilizador e a tecnologia. Ja o conceito de interacdo periférica
distingue-se por pretender o envolvimento dos utilizadores com os sistemas tecnoldgicos, o que pode
invalidar o conceito de calma, bem como o desenvolvimento de interacdes que vao além da percecao
periférica. O desenvolvimento de tecnologias tranquilas é uma caracteristica da tecnologia calma que
nao é obrigatoriamente associada a interacao periférica pelo simples facto de ser sempre necessario que
o desempenho de certas tarefas ocorra no centro da atencdo. Para além disso, é sempre necessario que
o utilizador controle a maioria das interacdes que tem com a tecnologia, tirando também partido da
experiéncia (Bakker, 2013).

Em adicao a tecnologia calma, sao apontadas, por autores e estudos reconhecidos na area,
outras teorias que também influenciaram a construcao do conceito de interacao periférica. Bakker (2013)
acredita que a perspetiva da ubiquidade computacional teve uma grande influéncia por retratar sistemas
tecnologicos digitais como sistemas omnipresentes que passam despercebidos no quotidiano. Hausen

(2014) refere a inspiracao nos sistemas de informacao de ambiente que introduziram a ideia de informar
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subtilmente através da periferia da atencdo. Para a autora, a interacao periférica segue os passos da
tecnologia calma para pér em pratica um estilo de interacdo casual na periferia da atencao. Para Edge
(2008), o conceito de interacdo periférica surge da harmonia entre a tecnologia calma e a teoria das
experiéncias que envolvem os utilizadores, apresentada por Rogers (2006). Ressalve-se que a perspetiva
de Rogers (2006) defende o afastamento da perspetiva de tornar os ambientes inteligentes e proativos
para a aproximacao a perspetiva de que os utilizadores sejam mais inteligentes e proactivos nas suas
tarefas quotidianas. Todas estas perspetivas esclarecem a origem do conceito de interacéo periférica e
unem aspetos essenciais deste tipo de interacao.

Constata-se que a tecnologia calma de Weiser e Brown (1997) é a base de inspiracdo que mais
se destaca por ter como pontos-chave as principais caracteristicas que definem a interacao periférica:
interacdes com sistemas tecnoldgicos que ocorrerem na periferia da atencdo e transitam para o centro
da atencdo quando relevante; integracéo fluida da tecnologia no quotidiano dos utilizadores; e a interacéo
com a tecnologia, tendo em conta a forma como os seres humanos comunicam com o mundo fisico que
os rodeia (Bakker, 2013).

A literatura revela que a definicdo de interacéo periférica ndo é uma definicdo coesa, mas uma
definicdo que se encontra numa fase exploratéria, com fundamentacéo tedrica ainda em construcéo, o
gue nao permite a unificacdo do conceito. Esta situacdo obriga a que se selecione uma definicdo padrao
a utilizar na presente investigacdo. A definicdo de interacdo periférica, que se considera ser a mais
explicativa do conceito e que engloba as principais carateristicas deste tipo de interacao, é a definicdo
proposta por Bakker (2013). No entanto, ha outros dois autores que tém vindo a explorar mais
intensamente este conceito. Edge (2008) e Hausen (2014) apresentam definicées que se distinguem
por darem énfase a aspetos diferentes deste tipo de interacdo. Seguem-se as perspetivas dos trés autores
no que diz respeito a definicdo conceptual de interacéo periférica.

Bakker (2013) define a interacao periférica pelas “interacdes com tecnologias computacionais
que podem ocorrer na periferia da atencao e alternar para o centro da atencdo quando relevante ou o

utilizador o desejar” (p.5), como ilustrado na Figura 2.

17Ef) TECNOLOGIAS
COMPUTACIONAIS

mUTlLIZADOR INTERACOES

CENTRO
A

——————> RELEVANCIA DA INTERACAO OU VONTADE DO UTILIZADOR

vl

PERIFERIA

Figura 2 — llustragdo do conceito de interagdo periférica proposto por Bakker (2013).
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A partir deste ponto, & necessario definir dois conceitos essenciais que surgem nesta definicdo:
a periferia e o centro da atencao. Bakker et al. (2010a), no contexto da interacdo periférica, definem a
periferia e o centro da atencdo partindo do principio de que a atencdo é a divisdo de recursos por
potenciais atividades a desempenhar pelo ser humano. Sendo assim, o centro da atencéo corresponde
a atividade que requer mais recursos mentais para ser desempenhada, e a periferia da atencéo a todas

as outras atividades que nao estdo no centro, independentemente do numero de recursos mentais

necessarios.
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Figura 3 — llustragao dos conceitos de centro e periferia da atengdo. Divisdo de recursos mentais por atividades distintas em
que em (a) é representada uma atividade que exige mais recursos atencionais e em (b) sdo representadas atividades que
exigem menos recursos atencionais. Adaptado de Bakker (2013).

A Figura 3 ilustra a definicao destes conceitos bem como a divisao de recursos mentais em duas
situacdes distintas. Em (a), ha a envolvéncia total por parte do individuo na atividade desempenhada, o
que significa que todos os recursos atencionais sdo destinados somente a essa atividade. Em (b), quatro
atividades estdo a ser desempenhadas em simultédneo e as restantes atividades nao recebem recursos
atencionais nem sado executadas. No entanto, estdo em lista de espera para receberem 0s recursos
atencionais que ainda ndo foram utilizados (c), caso o individuo decida, conscientemente ou
inconscientemente, prestar atencéo a algo importante que Ihe tenha chamado a atencéo. O processo de

divisao de recursos mentais &, como se pode observar, extremamente dinamico e depende do estado de
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espirito do individuo, bem como do nivel de estimulo para realizar as tarefas. Uma situacdo comum do
quotidiano exemplifica a dindmica do processo de divisdo dos recursos mentais. Conduzir e conversar
com um passageiro em simultaneo exige a alternancia constante destas atividades entre o centro e a
periferia da atencéo (Bakker et al., 2010a). Desta forma, as tarefas desempenhadas na periferia da
atencdo requerem niveis de atencao e de esforco mental muito reduzidos em comparacdo com as tarefas
desempenhadas no centro da atencao que requerem atencéo consciente e focada. Embora a utilizacdo
desta forma de interacdo seja tentadora, a autora adverte que ndo é conveniente aplica-la a todo o tipo
de interacdes. A utilizacao deste tipo de interacado é especialmente indicada para sistemas tecnolégicos
que possuem interacdes que nao sao cruciais, mas que, no entanto, séo relevantes no contexto
quotidiano, como, por exemplo: sistemas sobre o estado do tempo, sobre atividades de amigos e
familiares, e sistemas que relembram tarefas, como, por exemplo, definir o despertador ou controlar o
sistema de iluminacdo de casa. Bakker (2013) considera que as interacdes periféricas tém o potencial
para serem aplicadas a percecdo de informacdes digitais, a acdes fisicas realizadas em sistemas
interativos e a combinacdo de ambos. Esta foi, entdo, a conceptualizacdo adotada como a
conceptualizacdo padrao utilizada nesta investigacao.

Edge (2008), o autor que designou pela primeira vez a interacdo periférica, define este tipo de
interacdo como sendo “sobre o envolvimento episédico com tangiveis, no qual os utilizadores realizam
interacdes rapidas e frequentes com objetos fisicos na periferia do seu espaco de trabalho, para criar,
verificar e atualizar informacées digitais que de outra forma residem na periferia de sua atencédo” (p.20).
Para este autor, o valor principal da interacdo periférica ndo reside no momento em que decorre a
interacdo, mas sim na alternancia entre a periferia e o centro da atencdo. A atencao focada apenas é
ativada conscientemente quando se da um evento inesperado que requer este tipo de atencao. As
informacdes fornecidas por estes sistemas sdo obtidas pelo utilizador quando e como ele o desejar, sem
que se sinta sobrecarregado. Esta abordagem ao conceito considera também que a interacao periférica
nao se relaciona apenas com niveis baixos de atencao, mas antes com a selecdo flexivel de diversos
niveis de atencao, incentivando os utilizadores a interagirem e permitindo que a informacdo esteja
sempre disponivel na periferia da atencdo, sendo possivel que a qualguer momento se altere o foco.
Edge (2008) reflete ainda sobre o papel da periferia da atencao, mencionando a sua crenca de que a
periferia ndo é a excecdo, mas sim a regra, um facto que é ocultado nas interacdes tradicionais.

Hausen (2014) distingue-se dos restantes autores por associar a interacao periférica ao conceito
de multitarefas. De acordo com a autora, “A interacao periférica & definida pela interacao entre varias

tarefas, similares a multitarefa. No entanto, as tarefas nao sdo iguais, ha pelo menos uma tarefa
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secundaria e uma tarefa principal” (p.4). A autora defende que este tipo de interacdo possui o intuito de
explorar outras alternativas de acesso a tarefas importantes ou utilizadas com frequéncia que minimizem
o tempo de interacdo, os erros associados as tarefas principais e as interrupcdes de foco cognitivo.
Menciona também que as interacdes com os sistemas desenvolvidos com interacdo periférica podem
deslocar-se entre a periferia e o centro da atencdo consoante o contexto, a importancia dada a tarefa, e
as necessidades do utilizador. E, portanto, fundamental para a autora que a interacéo periférica aproveite
as capacidades humanas da atencéo, os processos automaticos e habituais que requerem o minimo
esforco mental, e a percecdo do préprio corpo (Hausen, 2014).

Os conceitos anteriormente apresentados representam uma parte da relevancia de se investigar
este tema e as vertentes apontadas. Embora sejam muito semelhantes na sua esséncia, distinguem-se,
todavia, por revelarem topicos conceptuais que, isoladamente, se diferenciam na literatura do design de
interacdo: interacdes relevantes, mas nado cruciais (Bakker, 2013), multitarefas compostas por tarefas
principais e secundarias (Hausen, 2014), e interacdes rapidas e constantes (Edge, 2008). No préximo
subcapitulo, apresentam-se e discutem-se estes tdpicos conceptuais, bem como outras terminologias

relacionadas.

1.3. Terminologias Relacionadas

O conceito de interacdo periférica é baseado em diferentes teorias conhecidas da interacdo
humano-computador e do design de interacdo. A interacdo periférica, sendo um conceito relativamente
novo e em evolucdo, acredita-se que se destaca das formas tradicionais de interacdo. Neste subcapitulo,
analisam-se terminologias que se assemelham a interacdo periférica e que, por isso, sdo pertinentes
para a investigacao em curso. Foram acima associados a definicao de interacdo periférica os seguintes
topicos conceptuais: interacdes relevantes, multitarefas compostas por tarefas principais e secundarias,
e interacdes rapidas e constantes. Pretende-se, em consequéncia deste processo, relacionar a definicao,
pelo menos mais quatro conceitos que descrevem tipos de interacdo semelhantes a interacao periférica:
interacoes implicitas, microinteracdes, interacdes tangiveis e interacdes corporeas (Bakker, 2013).

As interacdes implicitas comecaram a ser referidas através da terminologia de interacdo humano-
computador e eram definidas como as interacdes que previam com exatidao as acdes do utilizador em
que, consequentemente, a informacao seria comunicada de forma implicita (Revesman & Greenstein,
1983). Entretanto, esta terminologia tem sido associada a diferentes areas da interacdo como, por

exemplo, a area da computacdo movel, das interfaces de pesquisa e da computacdo omnipresente
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(Serim & Jacucci, 2019), dando oportunidade a exploracdo do conceito. Bakker (2013) elege como
definicao para interacdes implicitas as “... interacdes com a tecnologia da computacdo que ocorrem fora
do conhecimento direto do utilizador.” (p.78). Estes tipos de interacdes ndo ocorrem, portanto, no
primeiro plano da atencao do utilizador. Ju e Leifer (2008) entendem as interacdes implicitas como as
interacdes nas quais nao é emitida uma ordem consciente e explicita por parte do utilizador, nem é
recebida em resposta qualquer coisa evidente. As interacdes implicitas sdo aplicadas quando o utilizador
esta com a atencao focada e se pretende que o sistema tecnoldgico desempenhe a acao que o utilizador
deseja. Esta situacao pode ocorrer se o utilizador estiver comprometido a nivel fisico, social ou cognitivo
com outra interacdo, ou se nao tiver consciéncia de como deve ocorrer essa interacdo (Ju & Leifer,
2008). No quotidiano, este tipo de interacdes &, por exemplo, aplicado quando um computador guarda
automaticamente um ficheiro (Ju et al., 2008). Nas interacdes implicitas, tal como nas interacoes
periféricas, a informacdo é transmitida de forma implicita, sendo percetivel fora do primeiro plano da
atencdo. No entanto, consegue-se destacar a diferenca das interacdes implicitas pela sua caracteristica
de pressentirem, de forma automatica, o comportamento e o contexto dos utilizadores. Assim, os
sistemas que possuem este tipo de interacdées agem de forma auténoma com base em conhecimentos
predefinidos. No conceito de interacao periférica esta explicita a vontade de que os sistemas interativos
sejam iniciados pelo utilizador e que o controlo sobre o sistema permaneca, mesmo que através de
baixos niveis de recursos mentais (Bakker, 2013).

O conceito de microinteracdes é também apontado como um conceito muito semelhante ao de
interacdes periféricas. Saffer (2013) define as microinteracdes como detalhes funcionais e interativos,
minusculos e unicos, que desempenham apenas uma funcao e que, em conjunto, sustentam um sistema
por completo. Estes detalhes transformam a interacéo do utilizador com o sistema, tornando-a aprazivel
e simples, ainda que ndo seja realizada de forma consciente pelo utilizador. Algumas microinteracdes
sao praticamente ou absolutamente invisiveis. Nos varios exemplos em que sao utilizadas
microinteracdes no quotidiano, destacam-se as seguintes interacées: colocar um smartphone em modo
silencioso, alterar uma configuracéo, sincronizar dados, definir um alarme, fazer login numa aplicacao
ou programa, entre outras que se podem identificar em diversos dominios para além do dominio dos
smartphones e dos computadores. As microinteracdes sao, portanto, interacdes curtas, simples e que
devem ser realizadas quase sem esforco por parte do utilizador. Devem ser utilizadas para o desempenho
de tarefas singulares; criacdo e visualizacao de conteudos simples; ligar, desligar ou ajustar um
dispositivo ou funcéo; e para controlar um processo continuo. As microinteracdes tém, assim, o objetivo

de minimizar as interrupcdes. Desta forma, os utilizadores interagem de forma rapida com os sistemas,
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podendo retomar outras atividades em curso. No quotidiano, sdo interacdes apreciadas por nao
acrescentarem peso as vidas ja atribuladas dos utilizadores. E cdmodo que, com um toque e um olhar
rapido, se possa verificar uma informacdo importante para 0 momento como uma reserva num
restaurante. Pensa-se que o estudo das microinteracdes é interessante para o desenvolvimento da
interacdo periférica uma vez que possui como caracteristica comum contornar a débvia sobrecarga
proporcionada pela grande maioria das interacdes com a tecnologia. Para além disso, diminuir a duracao
das interacoes pode ser benéfico nas interacdes periféricas. Todavia, é necessario que se verifiguem as
diferencas entre estes dois tipos de interacdo. Bakker (2013), aponta como principal objetivo das
microinteracdes reduzir as interrupcdes através de interacdes curtas. Deste modo, salienta que na
interacao periférica ndo se verifica necessariamente esse objetivo de se criarem interacdes minimas e
rapidas. Verifica-se sim a necessidade de que algumas interacdes ocorram na periferia da atencao, o
que, consequentemente, implica a utilizacdo de poucos recursos mentais e a provavel demora da
conclusao das tarefas.

As interacdes tangiveis e as interacbes corpdreas sao conceitos que surgiram pela necessidade
de se encontrarem tipos de interacao que se baseiam na forma como 0s seres humanos interagem com
0 mundo fisico no seu dia a dia, situacdo que ¢ comum a interacao periférica. Deste modo, o objetivo é
transportar este conceito para interacdes com a tecnologia (Bakker, 2013). As interacdes tangiveis,
segundo Hornecker e Buur (2006), “... representam sistemas que dependem da interacdo incorporada,
da manipulacao tangivel, da representacao fisica dos dados e da insercdo no espaco real.” (p.1). Este
tipo de interacédo incorpora a tecnologia no quotidiano dos utilizadores, através da tangibilidade das
interacdes e da natureza material dos dados (Hornecker & Buur, 2006). As interacdes corporeas, por
outro lado, assumem uma posicdo mais generalizada no sentido em que se concentram na criacao,
manipulacdo e partilha de significados, através de interacdes aplicadas a objetos fisicos (Dourish,
2004c). Embora este seja um conceito mais amplo, tem a particularidade de ser desenvolvido para ser
desempenhado no centro da atencao dos utilizadores, o que ndo é compativel com o conceito de
periferia. Estes dois tipos de interacdo baseiam-se na fisicalidade das interacdes. Este ultimo ¢ um
conceito interessante para a interacdo periférica e, por essa razao, tem sido abundantemente explorado
(Bakker, 2013). Acredita-se que facilita a alternancia entre o centro e a periferia da atencado, por afastar
as interacdes com a tecnologia dos processos cognitivos abstratos, permitindo que os sistemas
computacionais que ndo sao digitais possuam interacdes semelhantes a forma como os utilizadores
interagem com o mundo fisico (Dourish, 2004c). No entanto, esta ligacdo ao conceito de interacao

incorporada nao € um pré-requisito.

27



A reunido das terminologias que se assemelham a interacao periférica permitiu verificar que,
embora possuam motivacdes distintas, tém caracteristicas em comum, o que torna a comparacao entre
os tipos de interacdo relevante para o estudo e conhecimento da interacao periférica. Destes tipos de
interacdo podem retirar-se exemplos de implementacao e de construcao tedrica que poderao servir como
indicacoes de trabalhos aproximados a interacao periférica (Bakker, 2013). Destaca-se, nas interacoes
implicitas, como caracteristica importante a explorar, o facto de a informacao ser transmitida ao utilizador
de forma implicita, sendo percetivel fora do primeiro plano da atencdo. Em relacdo as microinteracoes,
sublinha-se a relevancia de se analisarem as seguintes caracteristicas: serem interacbes simples e
praticamente invisiveis; interacdes que nao sobrecarregam os utilizadores; e interacdes curtas. Por fim,
das interacdes tangiveis e corporeas, evidencia-se o facto de terem sido criadas para suprir a necessidade
de se criarem interacdes baseadas na forma como os seres humanos interagem com o mundo fisico. A
fisicalidade atribuida a este tipo de interacdes permite, de forma vantajosa para a interacdo periférica,
que as interacbes com a tecnologia se afastem dos processos cognitivos abstratos facilitando a

alternancia do centro para a periferia da atencao.

1.4. Caracteristicas da Interacao Periférica

Bakker et al. (2015) destacam duas caracteristicas que definem a interacdo periférica: a
alternancia entre o centro e a periferia da atencdo e a natureza profundamente pessoal deste tipo de
interacdo. Estas caracteristicas resultaram da exploracao teorica do conceito de interacéo periférica e da
exploracdo pratica de sistemas desenvolvidos especificamente para a explorar. Estas exploracdes séo
essenciais para que se conheca a natureza deste tipo de interacdo, bem como os procedimentos que

devem ser adotados no desenvolvimento e avaliacao de sistemas com interacao periférica.

1.4.1. Alternancia entre o centro e a periferia da atencao

Em relacédo a primeira caracteristica, sabe-se que o principal objetivo da interacao periférica é
integrar de forma fluida a tecnologia no quotidiano dos utilizadores, através do aproveitamento das
capacidades da atencao humana, mais especificamente da alternancia entre o centro e a periferia da
atencao (Bakker, 2013). Deste modo, é fundamental que se consiga determinar no decorrer de uma

interacdo quando € que esta ocorre no centro ou na periferia da atencdo. Bakker et al. (2015) sugerem
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que se dividam as interacdes em estados de acao menores, uma vez que as alternancias ocorrem em
diferentes estados da interacdo. Defendem que esta diviséo seja realizada, utilizando-se o ciclo de acéo
de Norman, visto que este modelo é habitualmente utilizado para descrever interacbes com sistemas
tecnologicos e pode ser aplicado a interacdes que relinam a acao e a percecao, conceitos abrangidos

pela interacao periférica.

EXECUGAO DA AGAO
1 Planear — |2 Especificar —— 3 Executar —
OBJETIVO MUNDO
t |
3 Comparar ——— |2 Interpretar ———— |1 Perceber

AVALIAGAO DA ACAO

Figura 4 — Ciclo de A¢do de Norman. Adaptado de D. Norman (2013).

D. Norman (2013) desenvolveu o modelo representado na Figura 4, com a finalidade de
compreender como € que 0s seres humanos desempenham tarefas e como é que detetam e procedem
quando ocorrem erros nas interacdes com a tecnologia, numa ampla abrangéncia deste conceito. Este
modelo baseia-se entdo, na forma como o0s seres humanos selecionam e avaliam as suas acdes e nas
emocdes que surgem do bom ou do mau funcionamento ao desempenha-las. O ciclo de acdo de Norman
¢ constituido por sete estados de acdo: um estado para o objetivo, trés estados para a execucao da acao
e trés estados para a avaliacao dos resultados da acao. Considere-se que o objetivo seria iluminar uma
sala como demonstrado na Figura 5. O estado de planeamento é a fase em que se determina um dos
possiveis planos de acao: abrir as cortinas ou acender as luzes. Apds o planeamento especifica-se como
realizar a acdo. Neste caso poderia ser a propria pessoa a acender as luzes ou a abrir as cortinas, ou
poderia ser outra pessoa a fazé-lo. Por fim, executa-se a acdo, que, no caso do exemplo anterior, seria,
por exemplo, a propria pessoa a acender as luzes. Apds a execucao da acdo, passa-se ao proximo estado
da acéao, a avaliacdo dos resultados. O primeiro estado desta avaliacdo é perceber o que aconteceu no
mundo, depois segue-se a interpretacdo do que aconteceu no mundo e, por fim, a comparacado do que

aconteceu no mundo e o que se pretendia que acontecesse.
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EXECUGAO DA ACAO
oy Bl Qi
g 0O 2 ou 8¢

ILUMINAR UMA A

‘ 55 Q, ?

AVALIACAO DA ACAO

Figura 5 — Exemplo de aplicagdo do Ciclo de Agdo de Norman. Adaptado de D. Norman (2013).

E necessario considerar que os estados referidos no modelo sdo executados no subconsciente
do utilizador, apenas se for experiente a desempenhar a acdo. Caso contrario, se estiver a aprender a
desempenhar a acdo ou se se deparar com uma dificuldade que suspenda o fluxo normal do
desempenho da acdo, os estados sdo executados de forma consciente. Outro aspeto relevante é que a
generalidade das acdes nao exige a passagem por todos os estados na sequéncia apresentada no
modelo. Existem varias sequéncias e varios ciclos que se relacionam e que conduzem a subobjetivos e
a subplanos. Tendo como exemplo o objetivo apresentado na Figura 5, este pode sobrepor-se a um outro
objetivo que ja estaria a decorrer, como, por exemplo, a leitura de um livro, criando-se assim um
subobjetivo que influencia o objetivo principal (D. Norman, 2013). Bakker et al. (2015) sugerem,
portanto, que se dividam as interacdes em estados de acado menores para determinar quando é que
estas ocorreram no centro ou na periferia da atencéo do utilizador, ou seja, quando se deslocam entre a
periferia e o centro da atencdo durante as diferentes fases da interacdo. Os autores exemplificam uma
hipotética aplicacao do ciclo de acao de Norman no desenvolvimento do prototipo do sistema FireFlies:
ilustrado na Figura 6. Este esquema nao fornece um ponto de vista exato e conclusivo sobre a forma

como as interacdes flutuam entre o centro e a periferia da atencao.

! FireFlies (Bakker et al., 2012b) é um sistema com design aberto, desenvolvido para apoiar varias tarefas secundarias dos professores primarios na periferia
da atencao, em que essas tarefas sao selecionadas pelos professores consoante as suas preferéncias pessoais.
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Figura 6 — Aplicagdo do Ciclo de Agdo de Norman ao protdtipo FireFlies. Adaptado de Bakker et al. (2015).

Bakker et al. (2015) explicam que, neste caso, a acdo comeca no centro da atencao, quando o
utilizador decide fazer um elogio a uma crianca através do FireFlies. Em seguida, alterna para a periferia
da atencao, quando agarra o prototipo para realizar a acao. A atencao volta ao centro da atencao, quando
¢ selecionado o nome da crianca e, mais tarde, desloca-se para a periferia da atencao durante o processo
de avaliacao da acdo. Deduz-se que, para determinar se um estado de uma acao ocorre no centro ou na
periferia da atencéo, é necessario basear-se na observacdo da execucao das acées em tempo real e na
comunicacao com os utilizadores. Adicionalmente, é importante reter que a alternancia entre o centro e
a periferia da atencdo pode acontecer frequentemente e de uma forma rapida entre as diferentes fases

da interacao.

1.4.2. Natureza pessoal

A segunda caracteristica apresentada por Bakker et al. (2015) refere-se a natureza
profundamente pessoal da interacdo periférica. Esta caracteristica baseia-se na teoria de que a
alternancia entre o centro e a periferia da atencado é causada por razdes como a dificuldade em executar
uma acao ou a habituacdo em relacdo a uma acao. Estas razdes manifestam-se de forma diferente de
utilizador para utilizador. Para alguns, é mais facil executar uma acao quando tém mais experiéncia em

executala, mas esta ndo é a regra. A natureza pessoal é uma carateristica que depende da

31



aprendizagem, da desaprendizagem e da mentalidade dos utilizadores. As interacdes s6 passam a ser
executadas na periferia da atencdo se os utilizadores ja estiverem habituados a executa-las e, assim,
tiverem passado por um processo de aprendizagem. Por outro lado, se uma tarefa foi sempre
desempenhada de uma certa forma, a introducao de algo que a modifique requer a aprendizagem da
nova forma de interacao e a desaprendizagem da forma anterior de interacéo. A habituacao nao depende
exclusivamente do grau de dificuldade em desempenhar uma tarefa, mas também das interacdes
desempenhadas frequentemente no dia a dia do utilizador que proporcionam ou nao experiéncias que
fornecem habituacdo. Em relacdo a mentalidade pessoal dos utilizadores Bakker et al. (2015) verificaram
que este requisito influencia a dimensao com que os sistemas de interacdo podem vir a ser utilizados na
periferia da atencdo. A observacdo de utilizadores levou a crer que algumas interacdes so6 poderao ocorrer
na periferia da atencao, tendo em conta um certo contexto e um utilizador em especifico. Nessa mesma
situacao, outro utilizador poderia ter obtido informacdes de forma distinta e outro contexto poderia
também exercer a sua influéncia. Existem, portanto, diferencas individuais dos utilizadores que devem
ser consideradas no desenvolvimento e avaliacdo de sistemas com interacao periférica. Edge (2008), na
sua investigacao, também se refere as diferencas individuais dos utilizadores. Este autor defende que,
na interacao periférica, a sustentacdo da atencéo e o incentivo a interacdo ndo s6 se tornam possiveis
por este tipo de interacéo utilizar niveis baixos de atencao, mas também por permitir que o utilizador
selecione as informacdes consoante os seus niveis de significado. A interacdo periférica caracteriza-se,
assim, pela constante disponibilidade periférica da informacao, tal como acontece nas interacdes com o
mundo fisico.

Neste subcapitulo, exploraram-se duas caracteristicas fundamentais da interacdo periférica: a
alternancia entre o centro e a periferia da atencdo e a sua natureza profundamente pessoal. No
subcapitulo seguinte, discute-se como é que estas caracteristicas podem ser consideradas no

desenvolvimento e na avaliacao da interacao periférica.

1.5. Consideracoes para a Interacao Periférica

Neste ponto, reinem-se consideracdes para o desenvolvimento de sistemas com interacao

periférica, tendo em conta as suas caracteristicas.
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1.5.1. Apoio a alternancia entre o centro e a periferia da atencao

1.5.1.1. Contexto e rotina

Em relacdo a caracteristica de alternancia entre o centro e a periferia da atencao, torna-se
necessario que se considere o contexto e a rotina dos utilizadores (Bakker et al., 2015), uma vez que os
sistemas de interacao periférica sdao desenvolvidos para harmonizar a presenca da tecnologia no
quotidiano (Bakker, 2013). Assim sendo, é necessario compreender, de forma pormenorizada, o contexto
em que o sistema é utilizado e entender aspetos como o contexto social e as atividades que fazem parte
da rotina do utilizador (Bakker et al., 2015). Sugere-se que os utilizadores tenham um papel ativo no
desenvolvimento dos sistemas, de forma a criar significados préprios e modos de utilizacao
personalizados (Dourish, 2004b). Identificar os diferentes recursos mentais exigidos nas rotinas dos
utilizadores e entender de que forma é que sao divididos e utilizados é essencial para que se possa
perceber que acdes podem ou ndo transitar para a periferia da atencdo. E necessario compreender se
os utilizadores desempenham, em maior numero, tarefas visuais, audiveis ou tacteis, e que recursos
mentais estado a ser exigidos ao utilizador. Sugere-se que se fornecam dicas correspondentes a estimulos
opostos ao estimulo que ocupa mais recursos mentais. Se o contexto e a rotina do utilizador exigem o
desempenho de tarefas maioritariamente visuais, os sistemas com interacao periférica devem fornecer
outro tipo de estimulo, por exemplo tatil, para ativar o desempenho de outras tarefas (Bakker et al.,

2015).

1.5.1.2. Interacoes faceis de iniciar e faceis de descartar

Deve também considerar-se a criacdo de interacdes faceis de iniciar e faceis de descartar. A
alternancia entre o centro e a periferia da atencao ocorre de forma rapida e frequente, sendo necessario
que as interacdes se iniciem e sejam descartadas a qualquer momento, preferencialmente, na periferia
da atencao, de forma a facilitar a iniciacdo dos sistemas. Bakker et al. (2015) aconselham que nao se
exija tempo de inicializacao, ou seja, que 0s sistemas nao necessitem de ser ligados para que o utilizador
0s possa utilizar. No entanto, é necessaria a utilizacao de pistas, sejam elas visuais ou sonoras, para que
0s sistemas sejam percebidos como ativos. E necessario encontrar uma forma de as interacdes serem
descartadas com facilidade, mesmo que ainda nao tenham sido finalizadas. E importante que o utilizador

tenha a opcao de descartar temporariamente uma tarefa a qual podera voltar mais tarde. Os autores
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consideram também que a proximidade do sistema com o utilizador é crucial para que a interacao
periférica resulte. Pode optar-se por desenvolver sistemas vestiveis, moveis, interacdes com o corpo,

interacdes com gestos ou interacdes tangiveis.

1.5.1.3. Processo de design

Os sistemas interativos seguem, geralmente, um processo de design iterativo, em que, tal como
referido no subcapitulo 2.5, se repetem diversas vezes as diferentes fases do processo de design. O
processo iterativo € uma boa abordagem para o desenvolvimento de sistemas com interacao periférica
(Hausen, 2014), uma vez que ndo esta, até ao momento, estabelecido um processo de design especifico
para este tipo de interacao. Hausen (2014) verificou, ao rever sistemas desenvolvidos com interacéo
periférica, que o processo iterativo é interrompido nas fases iniciais de avaliacdo. Ha a tendéncia para
que a avaliacdo seja feita apenas no final do processo de desenvolvimento em contexto real de utilizacao.
Esta tendéncia deve-se ao facto de a interacdo periférica ser um tipo de interacdo em que é necessario
dar tempo ao utilizador para se habituar ao sistema e para o tornar parte das suas rotinas. Assim, as
avaliacdes que deviam acontecer em fases anteriores do processo de design sdo ignoradas. Esta falha
deve-se ao facto de o processo iterativo ser especificamente formulado para tipos de interacdo
tradicionais, sendo dada prioridade a tarefa principal e sendo exigida atencdo focada por parte do
utilizador.

Assim, acredita-se que é imperativo desenvolver um processo de design adequado as
caracteristicas da interacdo periférica ou que se estabeleca um processo mais apropriado a este tipo de
interacdo (Bakker, 2013; Hausen, 2014). Hausen (2014) defende que, nesse processo, se criem novas

formas de avaliacdo como testes iniciais em laboratorio, tal como sera referido de seguida.

1.5.1.4. Avaliacao no contexto de utilizacao

Em relacdo a avaliacdo dos sistemas com interacao periférica, deve-se avaliar prototipos
funcionais ou que parecem funcionais aos olhos dos participantes, para que os resultados ndo sejam
comprometidos por dificuldades de utilizacao ou falhas inesperadas (Hausen, 2014). E fundamental que
estes prototipos sejam avaliados, por um longo periodo de tempo, no seu contexto real de utilizacéo,
sendo esta forma de avaliacdo preferivel a avaliacao tradicional em ambiente laboratorial. Assim, os

sistemas, quando introduzidos no seu contexto de utilizacao, deverao ser avaliados por uma abordagem
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na natureza, abordagem que é cada vez mais utilizada no design de interacdo (Bakker et al., 2015).
Trata-se de uma abordagem que valoriza a compreensao do quotidiano dos utilizadores e cria novas
oportunidades para analisar os seus diferentes tipos de comportamento (Rogers, 2011). Esta abordagem
¢ também importante para testar e avaliar os sistemas dentro dos seus contextos fisicos e sociais e
compreender de que forma as tecnologias sdo utilizadas, interpretadas e integradas no quotidiano do
utilizador, influenciando-o de forma significativa (Taylor et al., 2013). Desta forma, os estudos que
seguem a abordagem na natureza tém potencial de revelar resultados diferentes dos resultados obtidos
em laboratorio, nomeadamente por demonstrarem como é que os utilizadores se apropriam da
tecnologia no seu dia a dia (Rogers, 2011). E de notar que este tipo de avaliacdo exige uma grande
capacidade de esforco e tempo, mesmo que o numero de participantes no estudo seja reduzido. A
duracdo da avaliacdo de sistemas com interacdes periféricas depende de varios aspetos, como a
quantidade de vezes que a interacdo acontece, a dificuldade de desempenho da interacdo e a
necessidade de os utilizadores obterem ou nao conhecimentos prévios sobre atividades relacionadas
(Bakker et al., 2015).

As avaliacdes de prototipos com interacdo periférica seguem, essencialmente, este tipo de
avaliacao, uma vez que permite que os sistemas sejam avaliados em contexto real de utilizacao, isto &,
integrados nas rotinas diarias dos utilizadores. Esta condicdo é fundamental para que as interacoes
alternem entre o centro e a periferia da atencao. Outra causa apontada é o facto de este tipo de avaliacédo
permitir que os utilizadores tenham tempo para o processo, por vezes demorado, de aprendizagem de
novos habitos e o abandono de habitos anteriores. Tendencialmente, a avaliacdao de sistemas com
interacdo periférica tem a duracao de duas a oito semanas e sao recrutados dois a oito participantes.
Utilizam-se as técnicas de entrevista e de questionario, sendo esta ultima técnica complementar a técnica
anterior. Raramente se observam os participantes durante o periodo de avaliacéo. A presenca de um
elemento de observacdo ativa lembra os participantes de que estdo a ser observados, influenciando a
sua atencéo e a consequente alternancia para o centro da atencao. Nos raros casos em que se utiliza
esta técnica, geralmente é utilizada no final do periodo de avaliacao por num curto espaco de tempo (30
a 45 minutos). Em relacdo a esta técnica, Hausen (2014) defende que, embora possa influenciar a
atencdo do utilizador, pode ser Util para se obterem resultados significativos. A avaliacdo de um tipo de
interacdo, que exige niveis de atencao reduzidos por parte dos participantes, tem a desvantagem de
dificultar o processo de recordar e de posteriormente refletir sobre a experiéncia do utilizador. Assim, a
autora refere a importancia de se saber em que grau a observacado se torna razoavel para sistemas com

interacao periférica.
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Hausen (2014) defende também que se deve complementar a abordagem na natureza com a
abordagem laboratorial, uma vez que é necessario avaliar os sistemas numa fase inicial do processo de
design, o que implica, por exemplo, a avaliacdo de prototipos de baixa fidelidade. Retirar primeiras
impressdes sobre a qualidade do novo sistema em desenvolvimento € uma etapa extremamente
importante no processo de criacdo. Esta metodologia baseia-se num cenario de dupla tarefa que permite
avaliar os comportamentos multitarefa dos utilizadores. Sao apresentadas ao utilizador duas tarefas em
simultaneo: uma tarefa primaria e uma tarefa secundaria que corresponde a tarefa periférica. Desta
forma, ¢ introduzida uma distracdo que permite a alternancia da tarefa secundaria para a periferia da
atencdo. Recomenda-se que se planeie, em primeiro lugar, a tarefa primaria, considerando que essa
tarefa terd impacto na tarefa secundaria e que, portanto, deve ser uma tarefa habitualmente
desempenhada no quotidiano do utilizador. Esta tarefa deve ser suficientemente abstrata para que se
consiga controlar os niveis de atencao e de distracao. Ha um vasto leque de possibilidades relativamente
a escolha de tarefas primarias. Hausen (2014), no seu estudo, recolheu alguns tipos de tarefas primarias
utilizadas por investigadores em cenarios de dupla tarefa e que servem de exemplo para estudos futuros.
S&o eles: tarefas matematicas (ex.: calculos), tarefas de compreensao (ex.: leitura e escrita) e tarefas
ludicas (ex.: jogos), em interfaces tipicamente utilizadas pelos utilizadores. Para dar inicio ao estudo
laboratorial, deve selecionar-se a tarefa secundaria, ou seja, a tarefa periférica que se pretende avaliar e

definir um procedimento de teste.

1.5.1.5. Apoio a habituacao

Em relacdo a segunda caracteristica da interacao periférica, a natureza profundamente pessoal,
esta exige que se apoiem as preferéncias pessoais dos utilizadores. E necessario apoiar a habituaco
para que os utilizadores se habituem a interagir com o sistema que esta integrado no seu dia a dia.
Bakker et al. (2015) sugerem que os utilizadores tenham a oportunidade de interagir com o sistema por
um certo periodo de tempo, permitindo-lhes apreender e reconhecer as caracteristicas gerais do sistema
e 0s seus detalhes. Quando o sistema implementado possui um grau de detalhe elevado, é provavel que,
numa fase inicial, os utilizadores aprendam e reconhecam apenas as caracteristicas gerais e, de forma
progressiva e automatica, aprendam os detalhes do sistema. A aprendizagem dos detalhes de um
sistema nao é feita com esforco consciente. Assim, os detalhes representam uma mais-valia para o

processo de aprendizagem, facilitando o apoio a habituacéo.
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1.5.1.6. Apoio as preferéncias pessoais

0 desenvolvimento de um sistema com design aberto, ou seja, um sistema que nao tenha um
proposito de utilizacdo previamente determinado, facilita o apoio as preferéncias pessoais dos
utilizadores. Para tal, um mapeamento aberto entre a entrada e a saida das interacdes facilita a
implementacao de interacdes periféricas. Se nao for possivel desenvolver um design aberto, a utilizacao
dada ao sistema deve ser pessoalmente relevante para o utilizador e escolhida por ele. Deste modo, nao
apenas se facilita o apoio as preferéncias pessoais, como também a alternancia entre o centro e a
periferia da atencdo (Bakker et al., 2015). Estudos realizados neste sentido por Bakker (2013)
demonstram que o desenvolvimento de sistemas com design aberto resulta em sucesso, por atenderem
a consideracao de apoiar as preferéncias pessoais. A autora propde que, no futuro, a criacdo deste tipo
de design permita aos utilizadores ajustar alguns parametros do sistema, consoante as suas
preferéncias, como uma forma de os tornar ainda mais abertos.

No presente subcapitulo, a discussdo focou-se em fornecer orientacdes para o desenvolvimento
e para a avaliacdo de sistemas com interacdo periférica, tendo em conta as suas principais
caracteristicas. Estas orientac6es, direcionadas a aplicacdo pratica, servem de preltdio para o proximo

subcapitulo, no qual se analisa a aplicacao pratica da interacao periférica.

1.6. Anadlise e Categorizacao de Sistemas com Interacao Periférica

Neste capitulo, analisou-se o conceito de interacdo periférica desde a sua origem até as teorias
mais recentes sobre o conceito. Acredita-se que a analise de sistemas com interacdo periférica é
essencial para compreender a aplicacao pratica deste conceito e para que se ter uma visdo geral dos
sistemas que tém vindo a ser desenvolvidos, até ao momento, na area.

Neste contexto, foi realizada uma selecdo de 44 sistemas com interacdo periférica,
fundamentada numa revisao bibliografica extensiva e rigorosa. Esta selecao foi guiada fundamentalmente
pela relevancia dos sistemas na area de estudo da interacdo periférica, focando-se em sistemas que
receberam atencao significativa na literatura académica. Deu-se preferéncia a sistemas frequentemente
citados em publicacdes académicas e destacados por autores de referéncia na area, indicando a sua
importancia e impacto na area do design de interacdo. Durante o processo de revisdo bibliografica, os
sistemas foram identificados e, subsequentemente, selecionados com base na sua frequéncia de citacao

e relevancia identificada nos textos académicos. Esta abordagem metodologica assegurou que a selecao
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refletisse os desenvolvimentos mais influentes e reconhecidos na area da interacdo periférica. No
entanto, alguns sistemas foram excluidos da analise. A principal razao para estas exclusdes foi a falta de
clareza nas descricoes fornecidas dos sistemas, o que impedia uma analise precisa e confidvel para uma
categorizacdo preliminar de tipos de interacdo periférica. E importante reconhecer que, dada a natureza
dindmica e em rapida evolucao da interacdo periférica, esta selecdo possui as suas limitacdes. Novos
sistemas relevantes podem emergir apos a conclusao desta investigacao, refletindo a continua inovacao
tecnologica na area. Portanto, enquanto esta selecao representa uma visao abrangente dos sistemas
mais influentes até 0 momento, nao representa a totalidade dos desenvolvimentos atuais na area.

Neste subcapitulo, propde-se uma categorizacdo preliminar da interacdo periférica, com o intuito
de preencher uma lacuna na literatura: a auséncia de uma categorizacdo que defina tipos de interacéo
periférica. A lacuna é colmatada com uma proposta de categorizacdo preliminar baseada na analise
critica da literatura existente e que se acredita fornecer um esquema Util e organizado que permita
compreender e comparar diferentes tipos de interacdo periférica. Reconhece-se que esta proposta de
categorizacdo é uma contribuicao inicial na area da interacdo periférica e esta aberta a futuras revisdes
e expansdes. A interacdo periférica, como area de estudo, estd em constante evolucdo, e novas
categorias podem emergir a medida que a tecnologia avanca e novas investigacoes sao realizadas. Esta
natureza dindmica da area é um factor chave na continua adaptacédo e atualizacdo da categorizacéo
proposta. Considera-se que a presente categorizacdo preliminar oferece uma estrutura para futuros
estudos e desenvolvimentos em interacao periférica, uma vez que fornece uma base conceitual para a
analise de sistemas existentes. Ao definir claramente as categorias de interacdes periféricas informativas,
fisicas e multimodais, espera-se promover uma compreensao aprofundada da area nomeadamente por
permitir uma analise mais precisa dos diferentes tipos de interacado periférica. Adicionalmente, espera-
se facilitar e auxiliar a identificacdo de padrdées em estudos existentes e impulsiona o desenvolvimento
de novas investigacbes na area, incluindo a criacao de novos sistemas.

Propde-se, entdo, que se categorizem os tipos de interacdo periférica, baseando-se no fato de
que as interacdes periféricas abrangem a percecao de informacdes digitais, acdes fisicas realizadas em
dispositivos interativos, e combinacdes de ambos (Bakker, 2013). Ainda que uma categorizacao formal
para tipos de interacao periférica ndo tenha sido estabelecida anteriormente, considera-se que este tipo
de interacdo pode ser dividido em trés categorias principais: interacdes periféricas informativas,
interacOes periféricas fisicas e interacdes periféricas multimodais.

A categoria de interacdes periféricas informativas ¢ definida por sistemas que transmitem

informacdes de maneira sutil, permitindo ao utilizador percebé-las sem a necessidade de desviar o foco
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da sua atencdo das atividades principais (Bakker, 2013). Estes sistemas sdo especialmente
desenvolvidos para serem executados na periferia da atencdo do utilizador, garantindo que a interacao
nao interfira substancialmente nas tarefas em curso (Hausen, 2014). O raciocinio por tras desta categoria
baseia-se na teoria da tecnologia calma, que tem o objetivo de integrar as informacdes no ambiente do
utilizador de maneira que sejam percebidas naturalmente, sem exigir um esforco cognitivo significativo.
Sistemas que se enquadram nesta categoria frequentemente utilizam meios como exibicdes ambientais
ou displays de notificacao para transmitir informacdes de forma eficaz, porém discreta (Bakker, 2013).
A relacdo destes sistemas com a interacao periférica manifesta-se principalmente na maneira como a
informacao é apresentada. A informacao é disponibilizada de forma discreta e facilmente acessivel, nao
requerendo a atencao focada do utilizador. Esta abordagem é particularmente Util em contextos onde o
utilizador executa tarefas primarias, mas ainda assim pode beneficiar da rececdo de informacdes
contextuais relevantes. Em resumo, as Interacdes Periféricas Informativas proporcionam um meio
eficiente de manter o utilizador informado, sem sobrecarregar a sua capacidade de atencdo e
processamento cognitivo.

As interacdes periféricas fisicas compreendem uma categoria crucial no estudo da interacdo
periférica. Esta categoria é definida por sistemas que requerem interacdes fisicas com objetos. Esta
abordagem ¢é inspirada na maneira natural e intuitiva pela qual o ser humano interage com o mundo
fisico ao seu redor. Esta categoria baseia-se no principio de que acdes fisicas como tocar ou mover um
objeto podem ser executadas com um nivel de atencao reduzido. Esta caracteristica chave permite que
tais interacdes se integrem na periferia da atencao do utilizador, sem exigir atencéo focada. A relevancia
destas interacdes no contexto da interacado periférica € notavelmente significativa uma vez que tiram
proveito da familiaridade e intuitividade inerentes as acoes fisicas, facilitando aos utilizadores a interacéo
com sistemas digitais de maneira mais natural. Para além disso, devido a sua menor exigéncia cognitiva,
estas interacOes adaptam-se a periferia da atencao, permitindo uma experiéncia de utilizador mais fluida
e menos invasiva. Através desta abordagem, procura-se alcancar um equilibrio entre a eficiéncia da
interacdo e o esforco cognitivo imposta ao utilizador, algo essencial para a eficacia dos sistemas com
interacao periférica (Bakker, 2013).

As interacdes periféricas multimodais representam uma categoria dindmica de sistemas que se
caracterizam pela sua capacidade de transmitir informacoes, permitindo simultaneamente a execucao
de interacoes envolvendo diferentes estimulos sensoriais, como estimulos sonoros, auditivos ou tacteis.
Este tipo de interacao, ao apelar a uma variedade de sentidos humanos, torna a experiéncia de interacao

mais intuitiva e natural (Gross, 2003). A escolha do termo multimodal para categorizar estes sistemas
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reflete a integracdo dessas varias modalidades sensoriais, 0 que enriquece significativamente o processo
de interacao. Esta abordagem multimodal permite que informacdes e interacdes sejam processadas de
maneiras variadas e adaptativas, adequando-se efetivamente a diferentes situacdes e contextos. Ao
combinar estimulos visuais, auditivos e tacteis, os sistemas multimodais distribuem a carga cognitiva de
maneira mais equilibrada, contribuindo para uma interacao menos exigente do ponto de vista cognitivo
e atencional. Esta categoria inclui uma gama de sistemas que sao frequentemente citados e considerados
pertinentes na area da interacdo periférica, exemplificando a diversidade e a aplicabilidade pratica da
multimodalidade em diferentes contextos (Bakker, 2013).

Com base nesta categorizacao preliminar, os 44 sistemas serdo apresentados a seguir como
exemplos dos tipos de interacédo periférica propostos. Assim, espera-se que a analise, descrita neste
subcapitulo, contribua com conhecimentos uteis para o desenvolvimento de sistemas com interacéo

periférica e para a compreensdo do conceito em estudo.

1.6.1. Interacoes periféricas informativas

Grande parte dos sistemas analisados baseia-se na teoria da tecnologia calma de Weiser e Brown
(1997) com o objetivo de apresentarem, de forma subtil, informacao percetivel na periferia da atencao.
A partir desta conceptualizacéo, foram exploradas outras terminologias muito semelhantes a interacéo
periférica, nomeadamente: exibicoes periféricas, exibicoes ambientais, sistemas de informacao
ambiente, sistemas de conscientizacdo, meios ambientais (Bakker, 2013), displays periféricos e displays
de notificacdo. Todas estas terminologias surgiram pelo facto de os meios tradicionais de interacéo
sobrecarregarem os utilizadores com informacdo. Assim, tém como principal objetivo informar na
periferia da atencéo, enquanto tarefas principais sao desempenhadas (Hausen, 2014). Segundo Bakker
(2013), os sistemas criados sob estes conceitos devem ser vistos como exemplos de sistemas que
exploram o design para a interacao periférica, especificamente para a percecao periférica. Estes
transmitem informacdes de forma limitada e com grau de complexidade reduzido para que a informacéo
seja percecionada na periferia da atencao (Hausen, 2014). Para além destes sistemas, Hausen (2014)
considera essencial que se tenham como exemplos sistemas que nao se limitem a informar na periferia
da atencao. A alternancia entre o centro e a periferia da atencao & importante para os utilizadores e torna
o proposito do sistema relevante para a vida quotidiana.

Seguem-se exemplos de sistemas que foram desenvolvidos sob o conceito de informar na

periferia da atencao e que clarificam tanto o conceito como a sua aplicacao pratica. A grande maioria
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destes sistemas foi desenvolvida para a percecao visual (Bakker, 2013; Eggen & Van Mensvoort, 2009;
Hausen, 2014). Por definicdo, estes sistemas fornecem informacdes importantes, mas nao cruciais; e
permitem que o foco da atencdo dos utilizadores alterne entre a periferia e o centro da atencao (Pousman
& Stasko, 2006).

Water lamp (Figura 7) ¢ um sistema baseado no conceito de tecnologia calma que informa
através de pingos de chuva fisicos. Estes pingos de chuva criam ondulacdes que produzem padrdes de
mudanca de luz e de sombras que sao projetados no teto. Trata-se, assim, de um sistema que pode ser
utilizado para representar a presenca de pessoas, fendmenos atmosféricos, ou outro tipo de informacdes
(Dahley et al., 1998).

Data fountain (Figura 8) ¢ um display de informacédo desenvolvido a partir do conceito de
tecnologia calma composto por uma fonte real. Nesta fonte, o jato de agua varia de altura para exibir
estruturas de informacao dinamicas extraidas da Internet. O objetivo principal deste sistema ¢ transmitir
informacdo de forma calma sobre as ultimas noticias de transito, o tempo, os horarios de transportes
publicos, a quantidade de e-mails do utilizador, entre outras (Eggen & Van Mensvoort, 2009).

Agenda wallpaper (Figura 9) ¢ um papel de parede dindmico desenvolvido a partir do conceito
de tecnologia calma, que tem como objetivo transmitir informacéo de forma discreta sobre a agenda do
utilizador. Este sistema fornece uma visdo geral da ocupacao da agenda durante a semana através da
alteracao das cores e do padrao do papel de parede (Mensvoort, 2009).

Motion Monitor (Figura 10) é um display periférico que conecta, socialmente, duas pessoas que
se encontram geograficamente distantes, monitorizando a quantidade de atividade que ocorre em ambos
os lados através de uma esfera de vidro luminosa. As cores da esfera luminosa alteram-se mais
rapidamente se a atividade dos utilizadores aumentar (Matthews et al., 2004).

Shortterm weather forecast (Figura 11) é uma interface periférica composta por uma tela na
janela que fornece aos utilizadores, de forma periférica, a previsdo do tempo com trés horas de
antecipacao, transmitindo essa informacao através de imagens relacionadas aos varios estados de tempo
possiveis (Rodenstein, 1999).

Spectroflexia (Figura 12) é um vitral com funcdo decorativa que apresenta informacdes na
periferia da atencao, através da velocidade com que as cores se alteram. A informacao transmitida pode
ser escolhida pelo utilizador como, por exemplo, o0 consumo de energia de uma habitacdo (Mailvaganam
& Bakker, 2013).

Aroma é um sistema de conscientizacao social que pretende reproduzir o tipo de consciéncia

que as pessoas conseguem manter, sem esforco, sobre outras pessoas que se encontram fisicamente
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préximas, mas entre pessoas geograficamente distantes. Neste sistema sdo utilizadas representacoes
abstratas de dados que transmitem a sensacéo de presenca remota (Pedersen & Sokoler, 1997).

lvy (Figura 13) é um disco rigido externo que, através da capa, informa visualmente sobre o
conteudo armazenado. Este sistema de informacéo decorativa apresenta a informacdo através de um
visor OLED que muda a sua aparéncia consoante o contetdo do disco rigido. Este conceito foi
desenvolvido por Irene Joris, Linda de Valk e Bram van der Vlist (Mensvoort, 2007).

Infocanvas (Figura 14) é um display periférico de informacao que representa de forma abstrata
varios tipos de informacdes apresentadas num segundo monitor que se assemelha a uma moldura ou a
um quadro. Este sistema permite que o utilizador acompanhe rapidamente o estado de diversas
informacdes do seu interesse de forma permanente. A natureza abstrata da representacédo da informacao
permite que esta seja transmitida de forma periférica (T. Miller & Stasko, 2002).

Sideshow (Figura 15) é um sistema de conscientizacao periférica que informa sobre uma vasta
gama de informacdes obtidas de qualquer website ou base de dados através de uma barra lateral no
ecra principal que esta sempre disponivel. E possivel obter informacdes mais especificas sobre os temas
movendo o rato por cima dos icones ou fazendo dois cliques para que a aplicacao principal desse tema
seja aberta (Cadiz et al., 2002).

What's happening (Figura 16) é um sistema composto por uma barra de comunicacdo e uma
imagem de fundo para computador que informa sobre a comunidade. A barra de comunicacéo exibe
informacdes breves como, por exemplo, anuncios oficiais e eventos e a imagem de fundo apresenta um
conjunto de imagens representativas de informacdes oportunas exibidas nas paginas web pessoais dos
membros da comunidade (Zhao & Stasko, 2002).

Litt (Figura 17) é um sistema com interacéo periférica, em forma de lampada, destinado a tornar
os utilizadores conscientes da utilizacdo dos smartphones. O sistema conecta-se a todos os smartphones
de uma casa através da rede Wi-Fi. Quando os smartphones estiverem com o ecra desligado, o sistema
emite uma luz quente semelhante a de uma vela. Por outro lado, quando pelo menos um dos
smartphones tiver o ecra ligado, o sistema muda para uma cor mais brilhante e fria. Este sistema nao
requer muito esforco cognitivo e integra-se perfeitamente no ambiente de uma casa (van Driel et al.,

2017).
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Figura 7 — Water lamp. Retirado de Dahley et al. (1998). Figura 8 - Data fountain. Retirado de Eggen e Van
Mensvoort (2009).

Figura 9 — Agenda wallpaper. Retirado de Mensvoort Figura 10 - Motion monitor. Retirado de Matthews et al.

(2009). (2004).

Figura 11 - Short-term weather forecast. Retirado de Figura 12 — Spectroflexia. Retirado de Mailvaganam e

Rodenstein (1999). Bakker (2013).
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Figura 13 — lvy. Retirado de Mensvoort (2007). Figura 14 — Infocanvas. Retirado de Miller e Stasko (2002).
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Figura 15 — Sideshow. Retirado de Cadiz et al. (2002). Figura 16 - What's happenning. Retirado de Zhao e Stasko

(2002).

Figura 17 - Litt. Retirado de van Driel et al. (2017).

Outros sistemas utilizam o som para apresentar informacdes na periferia da atencdo. Os sons
sao utilizados na interacdo humano-computador, essencialmente para alertar, para indicar estados do
sistema, para explorar dados ou para entretenimento. Contudo, tem outras potenciais utilizacdes que
exploram as capacidades percetivas e auditivas dos utilizadores (Walker & Nees, 2011). O som pode ser
percebido em segundo plano e é possivel distinguir e perceber dois fluxos auditivos em simultaneo
(Bakker, 2013), localizando a sua origem com precisao (Zoon et al., 2011). Para além disso, o som
possui um papel importante na criacao de consciéncia sobre o ambiente, permitindo que se perceba a
informacao mesmo sem que seja necessario vé-la (Bakker et al., 2010b). A utilizacdo do som, como uma
forma de apresentar informacao na periferia da atencao, tem vindo a ser desenvolvida por varios autores.
Seguem-se exemplos desses sistemas.

Birds whispering (Figura 18) é um sistema que reproduz o som de uma coldnia de passaros para
informar sobre a presenca de certas pessoas num determinado espaco, nomeadamente no contexto de
escritorio. O som das aves faz sentir-se no escritério como reacao a presenca e comportamento dos

funcionarios (Eggen & Van Mensvoort, 2009).
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Social guitar (Figura 19) utiliza o som para fornecer informacao sobre 0s niveis de atividade de
eventos audio que ocorrem em espacos afastados. Quanto maior é a atividade nesse espaco, mais
elevado é o tom do som transmitido pelo sistema (Matthews et al., 2004).

Ontrack (Figura 20) adapta o audio, alterando o equilibrio espacial e o volume, dirigindo
subtilmente os utilizadores em direcdo ao seu local de destino. Este sistema fornece dicas de navegacao,
através de musica, apoiando os utilizadores que se encontram em movimento no desempenho de tarefas
que envolvem rotas para uma determinada localizacdo (Jones et al., 2008).

Mediated intuition utiliza o som para informar sobre a utilizacdo da impressora no contexto de
escritério. Este sistema fornece uma informacado em segundo plano que, caso contrario, teria de ser
procurada pelos utilizadores (Eggen et al., 2008).

Audioresponse (Figura 21) produz uma paisagem sonora continua, constituida por sons de piano,
que regista o volume do som produzido num ambiente e produz som numa relacao estrita com o mesmo.
Quanto maior for o volume num ambiente, mais intensos serdo os tons de piano transmitidos. Este
sistema permite que os utilizadores tenham consciéncia do ruido que se faz sentir num certo ambiente
dando uma perspetiva geral sobre o que os rodeia (Bakker et al., 2010b).

Entrancesounds (Figura 21) informa sobre a quantidade de pessoas que entram e saem de um
escritério através do som de um breve acorde de piano. Este sistema informa os utilizadores sobre a
ocupacao do escritorio (Bakker et al., 2010b).

Rainforecasts (Figura 21) fornece informacdo sobre a previsao de chuva através de som que
representa a intensidade da chuva prevista nos préximos 30 minutos. Este sistema é util para os
utilizadores uma vez que permite planear o seu dia a dia (Bakker et al., 2010b).

Audio aura (Figura 22) utiliza paisagens sonoras para criar dialogos entre os utilizadores e os
computadores no contexto de escritério. O som é utilizado para criar pistas na periferia da atencdo
fornecendo informacdes Uteis, mas ndo essenciais sobre as acOes fisicas das pessoas no local de
trabalho como, por exemplo, a disponibilidade dos colegas de trabalho, a quantidade de e-mails, e-mails
de determinadas pessoas ou grupos, nivel de atividade do grupo e a atividade fisica. Utilizam-se efeitos
sonoros naturais como o som de gaivotas, aves e focas para representar estas informacdes (Mynatt et
al., 1998).

Sharemon utiliza 0 som para informar os utilizadores sobre a partilha de arquivos que ocorre em
segundo plano no seu computador, por exemplo, a entrada de uma pessoa na rede através do som de

bater a porta. Este sistema tem como objetivo permitir que os utilizadores acompanhem as atividades
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que ocorrem em segundo plano, sem que a atividade em primeiro plano seja interrompida (Cohen,
1993).

Chronoroom clock (Figura 23) transmite informacdes de forma discreta sobre a hora atual,
baseando-se na direcdo do som. Este sistema ¢ definido como um display auditivo que proporciona ao
utilizador um melhor controlo sobre o tempo, fornecendo suporte aos padrdes do quotidiano. Pode ser
instalado no contexto de escritério ou doméstico e é composto por uma faixa colocada nas paredes que
rodeiam por completo a divisdo, transmitindo o som em diversas direcdes que indicam as horas do dia

de acordo com o sentido do ponteiro do relogio (Zoon et al., 2011).

Figura 18 - Birds whispering. Retirado de Eggen e Van Figura 19 - Social guitar. Retirado de Matthews et al.
Mensvoort (2009). (2004).
Buildings
Audio Beacon
dess desk desk desk desk desk
S SIF | 87
Am!m»
entrance door
Boundary . .
oo -
{ meetng i) — i
- -
i c door @
Figura 20 — Ontrack. Retirado de Jones et al. (2008). Figura 21 - Audioresponse, Entrancesounds e

Rainforecasts. Retirado de Bakker et al. (2010b).

Figura 22 - Audio aura. Retirado de Mynatt et al. (1998). Figura 23 - Chronoroom clock. Retirado de Zoon et al.

(2011).
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A juncao de diferentes estimulos sensoriais, principalmente visuais e auditivos, também é
comum nestes sistemas e aumenta a probabilidade de as informacdes serem percebidas na periferia da
atencdo (Zekveld et al., 2017). Neste contexto, seguem exemplos de sistemas que utilizam esta juncao
de estimulos sensoriais.

Cawclock (Figura 24) aborda a percecdo de informacdo na periferia da atencdo através de
paisagens sonoras que representam periodos de tempo. Foi desenvolvido para auxiliar a consciéncia
periférica de tempo dos professores no contexto de sala de aula. O sistema permite que os professores
selecionem periodos de tempo num relogio interativo analogico, através de objetos tangiveis. Neste
contexto, esses periodos sao representados de forma audivel por paisagens sonoras subtis que indicam
o tempo que passa (Bakker et al., 2012).

Pinwheels (Figura 25) combina a modalidade visual com a modalidade auditiva para transmitir
informacéo. E constituido por varias unidades de cataventos em grande escala, criados para serem
exibidos no contexto de museus. O sistema pode transmitir diversos tipos de informacdes digitais sobre
a atividade das pessoas que se encontram no local em que esta instalado (Ishii et al., 2001).

Wobble (Figura 26) é um sistema em forma de cone que utiliza as modalidades visuais e auditivas
para criar lembretes no contexto doméstico através de movimentos giratérios. Ao movimentar-se, gera
um som resultante do atrito com a superficie em que esta colocado. Este sistema fornece varios
lembretes subtis ao longo do tempo, substituindo assim os lembretes evasivos associados a tecnologia
(Zekveld et al., 2017).

Dangling string (Figura 27) tem como objetivo informar sobre o trafego da rede de internet, no
contexto de escritorio, através de um cabo que gira consoante a ocupacao da rede. Uma rede de internet
muito ocupada traduz-se no movimento giratorio do cabo que cria um som caracteristico, originado pelo
barulho do motor que o faz girar (Weiser & Brown, 1997).

Sonicfinder (Figura 28) transmite informacoes através da utilizacdo de icones auditivos em
sistemas computacionais. Na interface, as informacdes sao transmitidas usando icones auditivos e é
fornecida uma resposta visual. Este sistema permite assim prolongar a metafora visual da area de

trabalho de um computador para a dimensao auditiva (Gaver, 1989).
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Figura 24 — Cawclock. Retirado de Bakker et al. (2012). Figura 25 — Pinwheels. Retirado de Ishii et al. (2001).

Figura 26 — Wobble. Retirado de Zekveld et al. (2017). Figura 27 — Dangling string. Retirado de Weiser e
Brown (1997).
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Figura 28 — Sonicfinder. Retirado de Gaver (1989).

1.6.2. Interacdes periféricas fisicas

A interacdo periférica comtempla para além da transmissao de informacao, a interacdo com
sistemas computacionais. Essa interacdo ser representada por acoes fisicas. Em geral, as interacoes
periféricas sao inspiradas na forma como os seres humanos interagem com o mundo fisico que os rodeia
e, em parte, na manipulacdo de objetos. Deste modo, autores de renome na area defendem que as

interacoes fisicas possuem grande potencial para serem desempenhadas na periferia da atencdo
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(Bakker, 2013). Edge (2008), ao introduzir o termo interacdo periférica, associado a interacdes tangiveis,
defende que a interacdo periférica é particularmente apropriada para ser aplicada a sistemas fisicos,
pelo facto de serem compostos por componentes que permitem a alternancia entre o centro e a periferia
da atencdo. Na sua opinido, devem utilizar-se objetos fisicos de interesse para os utilizadores. Desta
forma, reduzem-se as barreiras e facilita-se o desempenho de acdes que necessitam de pouca atencéo
e gue ocorrem em simultdneo com acdes que requerem atencao focada. Na perspetiva de Bakker et al.
(2012), a introducao de interacdes nos sistemas digitais inspiradas no mundo fisico e que tiram partido
do potencial das interacdes fisicas tém grande potencial para serem exploradas. Estes autores levaram
a cabo um estudo que verificou que uma grande maioria das atividades quotidianas periféricas séo
desempenhadas com recurso a utilizacdo das méaos. Hausen et al. (2013), no mesmo seguimento,
defendem que os gestos de agarrar, tocar e maos-livres sdo gestos que podem ser realizados com
sucesso na periferia da atencao. A utilizacdo destas modalidades possui a vantagem de reduzir a carga
cognitiva nos processos de interacdo e aumentar as possibilidades de integrar diferentes interacdes
fisicas em sistemas com interacdo periférica. Os autores acreditam que o foco dos sistemas
desenvolvidos com interacdes periféricas fisicas esta em sistemas que se baseiam em objetos ou em
sistemas vestiveis. Contudo, apontam a desvantagem de este tipo de interacdo necessitar
obrigatoriamente de manipulacdo de objetos. O conceito de interacdes periféricas fisicas tem sido
explorado nos ultimos anos através de terminologias semelhantes, como interacdes tangiveis e interacoes
corporeas. Segue-se a apresentacdo de exemplos de sistemas que se baseiam nestas terminologias e
que se consideram servir de indicacdes de trabalhos aproximados a area (Bakker, 2013).

Marble answering machine (Figura 29) ¢ um atendedor de chamadas composto por berlindes de
marmore que representam mensagens de voz recebidas. O utilizador, ao manipular os berlindes, tem a
possibilidade de reproduzir as mensagens e ligar de volta para os contactos (Crampton Smith, 1995).

Sixthsense (Figura 30) é um sistema gestual vestivel que se enquadra no conceito de interacdes
multitoque e que utiliza a realidade aumentada do mundo fisico para transmitir informacdes digitais. Este
sistema permite que os utilizadores usem os gestos naturais das maos para interagir com informacao
digital como, por exemplo, navegar e obter informacdes sobre locais préximos num mapa (Mistry & Maes,
2009).

Pinchwatch (Figura 31) utiliza microinteracdes e ¢ composto por um dispositivo vestivel que
acompanha os gestos das maos que, posteriormente, podem ser personalizados para o desempenho de
diferentes tarefas. As interacdes do utilizador com este sistema sao realizadas através de gestos, toques

e movimento de uma das maos, traduzindo-se em interacdes rapidas (Loclair et al., 2010).
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Musico (Figura 32) é um objeto tangivel em forma de cone que combina a interacao periférica e
a interacao implicita para criar e atualizar listas de reproducdo de musica adequadas aos diferentes
contextos do dia a dia. E utilizado um algoritmo que, através das musicas reproduzidas, repetidas e
saltadas pelo utilizador, cria automaticamente listas de reproducao personalizadas. Este sistema adota
as modalidades de agarrar e tocar para as interacdes periféricas tornando-as rapidas e diretas (Tezcan
et al.,, 2017).

Notelet (Figura 33) & uma bracelete desenvolvida com o objetivo de auxiliar professores a
observarem o comportamento dos alunos na sala de aula. Através da bracelete, os professores podem
tirar fotografias, registando momentos ou comportamentos que serdo importantes relembrar,
associando-os a um nome de um aluno. Os dados sdo armazenados e mais tarde podem ser passados
para um sistema digital (Bakker et al., 2012).

‘Mood’ polytag (Figura 34) é um dodecaedro que define o estado do utilizador nas redes sociais.
Cada face do dodecaedro possui diferentes tipos de emocdes que expressam estados diferentes. Ao
colocar-se uma das faces sobre a mesa o estado de varias redes sociais, € atualizado de acordo com a
emocao selecionada. Este sistema permite que se altere o estado das redes sociais, utilizando niveis de
atencdo minima (Olivera et al., 2011).

Haptic peripheral alarm clock (Figura 35) ¢ um despertador que informa quanto tempo falta até
0 proximo alarme tocar. Este sistema torna o tempo tangivel permitindo que o utilizador sinta o tempo
na periferia da sua atencdo (Olierook & Funk, 2012).

Office-based peripheral TUI (Figura 36) foi desenvolvido por Edge (2008) e & um sistema de
secretaria com interacdes periféricas tangiveis criado para o contexto de escritorio, em que o objetivo €
apoiar, de forma individual ou em grupo, os utilizadores nas tarefas diarias. Neste sistema, os objetos
fisicos fornecem apontamentos passivos de tarefas a realizar e documentos a trabalhar, representando,
assim, interesses comuns a um grupo de trabalho. As interacdes com essas informacoes digitais

acontecem numa superficie interativa disposta na secretaria do utilizador fora do foco visual.
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Figura 29 - Marble answering machine. Retirado de

Crampton Smith (1995).

Figura 30 - Sixthsense. Retirado de Mistry e Maes (2009)

g

J

Figura 33 - Notelet. Retirado de Bakker et al. (2012).

Figura 34 - ‘Mood’ polytag. Retirado de Olivera et al.
(2011).

Figura 35 - Haptic peripheral alarm clock. Retirado de

Olierook e Funk (2012).

Figura 36 - Office-based peripheral TUI. Retirado de Edge

(2008).
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1.6.3. Interacoes periféricas multimodais

Esta categoria de sistemas engloba os sistemas que, para além de transmitir informacao,
permitem interacdes que apelam a diferentes estimulos sensoriais tais como sonoros, auditivos ou
tacteis. Este tipo de interacoes facilita as interacdes e torna-as mais intuitivas (Gross, 2003). Neste
sentido, escolheu-se a utilizacao do termo multimodal para categorizar estes sistemas. Seguem-se
exemplos de sistemas pertinentes e habitualmente referenciados que se inserem nesta categoria.

Irisbox (Figura 37) é um sistema que combina o som com interacdes fisicas. Utiliza o som para
informar de forma continua sobre a disponibilidade e disposicdo das pessoas para comunicarem com
outras, e utiliza uma interface fisica para que cada pessoa possa indicar o seu nivel de disponibilidade.
Este sistema foi desenvolvido para estimular a interacao social (Eggen et al., 2008).

Nomadic radio (Figura 38) combina o som com interaces fisicas para transmitir mensagens
audio através de um sistema vestivel. Este sistema utiliza o audio espacial para informar os utilizadores
sobre as mensagens que recebe, minimizando interrupcdes (Sawhney & Schmandt, 1999).

Lumitouch (Figura 39) combina as modalidades visual e fisica para explorar a comunicacao
emocional através de duas molduras interativas que conectam duas pessoas em diferentes espacos
fisicos. Quando um utilizador se encontra em frente ao sistema, este emite uma luz ambiente para indicar
a sua presenca de forma remota. Quando o utilizador pega na moldura e a aperta o sistema que se
encontra na posse do outro utilizador emite uma luz diferente que varia consoante o tempo ou forca com
que a moldura é apertada. O recetor deste contacto pode visualizar a informacao ou interagir com o
outro utilizador procedendo da mesma forma (Chang et al., 2001).

Snowglobe (Figura 40) é um sistema de conscientizacao social que utiliza a modalidade visual e
a acao fisica para apoiar a conexao social entre duas pessoas fisicamente distantes. Este sistema informa
os utilizadores de forma subtil sobre a atividade de um do outro. A quantidade de atividade é transmitida
pela quantidade de luz roxa e de neve no globo. A acéo fisica acontece quando o utilizador agita o globo
para interagir com o outro utilizador. Neste caso, o sistema ilumina-se intensamente com a tonalidade
laranja e a neve torna-se mais visivel (Visser et al., 2011).

Ambientroom (Figura 41) combina as modalidades auditivas, visuais e fisicas para informar e
interagir na periferia da atencao. Na realidade, este sistema € um espaco fisico, um pequeno escritorio,
que possui varias formas de interacao periférica que transmitem informacéao, tal como a presenca fisica

de pessoas, quantidade de e-mails por ler, entre outras. E composto por um display de informacao
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ambiente que utiliza luz, som e controlos fisicos agarraveis para que os utilizadores possam gerir as
informacdes (Ishii et al., 1998).

Ambient appointment projection (Figura 42) é um sistema que combina interacdes periféricas
fisicas com a apresentacdo de informacao na periferia da atencao através da projecdo visual de uma
espiral, na mesa de trabalho do utilizador. Esta projecdo informa sobre o fluxo de tempo total de
compromissos futuros e lateja para informar o utilizador de um evento que se aproxima. A interacéo
neste sistema acontece através do gesto de “limpar” os eventos com a mao. Deste modo, € possivel
obter-se detalhes sobre o evento e interromper o lembrete. Este sistema destaca-se por ser, até agora, o
Unico sistema com interacao periférica que utiliza gestos com maos livres (Hausen & Butz, 2011).

Fireflies (Figura 43) combina as modalidades visuais, auditivas e fisicas para apoiar varias tarefas
secundarias dos professores em que essas tarefas sdo selecionadas pelos professores consoante as
suas preferéncias pessoais. O sistema possui um design aberto e € composto por trés elementos: objetos
com luz, a ferramenta do professor e paisagens sonoras. Os objetos com luz sdo colocados nas mesas
dos alunos. A ferramenta do professor ¢ um sistema vestivel que possibilita aos professores o controle
das cores dos objetos com luz, tanto de forma individual como coletiva. As paisagens sonoras por sua
vez, fornecem informacdes periféricas genéricas que estao relacionadas com as diferentes cores dos
objetos com luz (Bakker, 2013).

Statube (Figura 44) é composto por um objeto fisico que permite ao utilizador definir o seu estado
no Skype, assim como obter informacdes sobre os estados dos seus contactos nessa plataforma de
forma visual. O sistema é composto por um tubo que possui anéis com a indicacéo do estado do utilizador
e dos seus contactos no Skype, utilizando as mesmas cores que a plataforma utiliza para indica-los. Ao
rodar o tubo, o utilizador pode alterar o seu estado e, ao pressiona-lo, aciona um temporizador que
informa quando um contacto em especifico fica disponivel. Este sistema permite que os utilizadores
atualizem com mais frequéncia o seu estado e que possuam uma maior consciéncia dos estados dos
seus contactos (Hausen et al., 2012).

Ambidots (Figura 45) é uma interface composta por diversos pontos interativos, semelhantes a
pirilampos, que podem ser projetados em superficies planas. Os pirilampos vagueiam ocasionalmente
pelo espaco de projecdo reagindo a movimentos ou objetos detetados no espaco. Ao colocar-se um copo
numa mesa os pirilampos aproximam-se e circulam o copo. Com um movimento rapido de mao o
utilizador pode afastar os pirilampos. Este sistema foi criado com o objetivo de mediar e apoiar a

interacdo social através de uma interface de ambiente com design aberto (Thompson et al., 2021).

53



patialized
Audio

Ambient **
Awareness

Voice
Recognition

Synthetic Speech

Figura 38 — Nomadic radio. Retirado de Sawhney e
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Figura 41 — Ambientroom. Retirado de Ishii et al. (1998). Figura 42 — Ambient appointment projection. Retirado de
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Figura 43 — Fireflies. Retirado de Bakker (2013). Figura 44 — Statube. Retirado de Hausen et al. (2012).
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Figura 45 — Ambidots. Retirado de Thompson et al. (2021).

1.6.4. Contextos de aplicacao e caracteristicas destes tipos de interacao

A categorizacao e analise de sistemas com design para a interacao periférica revelaram uma
predominancia na sua aplicacdo em contextos de escritorio e doméstico. Esta tendéncia parece estar
relacionada com a regularidade com que os utilizadores se encontram nestes ambientes, beneficiando
assim de tecnologias que permitem interacdes na periferia da atencao, as quais podem deslocar-se para
o centro da atencdo quando necessario ou desejado pelo utilizador. Por outro lado, a exploracdo da
interacao periférica em espacos publicos (museus, bares e restaurantes), contextos moveis (sistemas de
navegacao e smartwatch) e ambientes educacionais (contexto de sala de aula) € menos comum,
conforme apontado por Bakker (2013). No contexto moével, um aspeto particularmente notavel é a
completa auséncia de sistemas com interacdo periférica especificamente para smartphones, numa
amostra de 44 sistemas analisados, identificando-se uma lacuna significativa nesta area. Esta lacuna é
particularmente relevante na sociedade atual, onde os smartphones se tornaram omnipresentes e um
ponto central na comunicacao e gestao do dia a dia dos utilizadores. A auséncia de aplicacao da interacao
periférica a estes sistemas interativos sugere que ha um vasto potencial inexplorado para criar interacoes
mais intuitivas, menos invasivas e que possam aliviar a sobrecarga de atencao frequentemente associada
ao uso desta tecnologia. Partindo desta observacao, do reconhecimento da necessidade de abordar esta
area pouco explorada e das principais caracteristicas da interacao periférica, formula-se a hipotese 1

desta tese:

Hipotese 1: A interacao periférica pode ser aplicada com sucesso ao contexto movel, mais
especificamente a smartphones, sendo capaz de reduzir os efeitos negativos da omnipresenca da
tecnologia, adaptar-se as capacidades cognitivas dos utilizadores e integrar a tecnologia nas suas rotinas

diarias.
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Para avaliar esta hipotese, foram definidas duas perguntas operacionais, cada uma com um

conjunto especifico de fatores a serem analisados:

Pergunta operacional 1: De que forma pode a interacdo periférica ser aplicada com sucesso a
smartphones? Em que medida este tipo de interacdo pode reduzir os efeitos negativos da omnipresenca
da tecnologia e proporcionar uma experiéncia de utilizador mais intuitiva e adaptada as suas

capacidades?

Pergunta operacional 2: De que maneira a interacao periférica, quando aplicada a smartphones,
se pode integrar nas rotinas diarias dos utilizadores? Como ¢é que se pode tornar uma parte continua e

significativa das suas atividades diarias?

A hipotese 1 e as perguntas operacionais foram exploradas através do estudo empirico de
inTouch, um prototipo funcional submetido a uma avaliacdo em contexto real de utilizacdo por um
periodo de quatro semanas. O objetivo foi recolher dados comportamentais e opinides diretas que
permitissem compreender como é que a interacdo periférica influéncia a experiéncia diaria dos
utilizadores com smartphones, analisando os aspetos que contribuem para a reducao da omnipresenca
da tecnologia e para a integracéo eficaz da interacéo periférica no quotidiano. A analise detalhada destes
aspetos e a avaliacdo da hipdtese 1 serdo apresentadas no subcapitulo 6.4.1.

Avancando na andlise, a categorizacdo dos sistemas com design para a interacdo periférica
permitiu, por outro lado, verificar que tipos de interacdo Periférica tém sido utilizados e que
caracteristicas apresentam. Os sistemas com interacdes periféricas informativas visuais sdo os sistemas
mais explorados até ao momento (Bakker, 2013). Péde constatar-se, através da analise realizada, que
estes sistemas nao tém uma componente interativa. Associa-se esta tendéncia ao facto de que comunicar
informacéao percetivel na periferia da atencéo como, por exemplo, a previsao de chuva ou a ocupacao de
um espaco, presumivelmente nao necessita de uma interacdo como resposta. Para além disso,
desenvolver um sistema que informe na periferia da atencdo sem a possibilidade de interacdo, torna
mais simples todo o processo de design. No entanto, estes sistemas sao exemplos extremamente Uteis
com potencial para serem adaptados e incluirem interacoes periféricas (Hausen & Butz, 2011).

Em relacao aos sistemas com interacdes periféricas informativas sonoras, observa-se novamente
a falta da componente interativa entre o utilizador e os sistemas, provavelmente pela mesma razao

apresentada acima. Destaca-se, no entanto, o potencial dos estimulos sonoros para explorar sistemas
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inovadores que podem ser percebidos na periferia da atencdo e em simultdneo com outros fluxos
auditivos (Bakker, 2013). Os sistemas que misturam as duas caracteristicas, visual e sonora, dizem-se
vantajosos por aumentar a probabilidade das interacdes serem percebidas pelos utilizadores na periferia
da atencao (Zekveld et al., 2017).

Nota-se uma tendéncia crescente para se explorar interacdes periféricas fisicas. Varios autores
acreditam que as interacdes periféricas baseiam-se no modo como os seres humanos interagem no
mundo fisico, especialmente na manipulacdo de objetos fisicos (Bakker, 2013; Edge, 2008; Hausen,
2014). Ao contrario dos tipos de interacdo anteriores, estes sistemas possuem uma componente
interativa, seja de forma mais subtil ou através de gestos e da utilizacdo das maos. Esta componente
interativa € extremamente importante para que um sistema possa ser chamado de interativo e estudado
como tal. Estes sistemas sao exemplos indispensaveis que realmente contribuem para a evolucao da
interacao periférica como uma forma de interacao.

De igual forma, as interacdes periféricas multimodais, que combinam diferentes modalidades
sensoriais para apoiar a interacdo como parte das rotinas diarias dos utilizadores (Bakker, 2014),
possuem uma componente interativa mais evidente. Esta situacdo aproxima-se da forma como os
utilizadores interagem atualmente com a tecnologia, trazendo a vantagem de serem menos intrusivas e
exigirem menos esforco mental por parte dos utilizadores. Acredita-se que estes sistemas, ao
apresentarem diferentes alternativas de interacdo, possuem mais hipéteses de ocorrerem na periferia da
atencdo e de alternarem para o centro da atencado quando relevante. Adicionalmente, oferecem maior
suporte as preferéncias pessoais dos utilizadores.

E de notar que, para as interacdes periféricas fisicas e para as interacoes periféricas multimodais,
nao se conseguiram reunir desvantagens, mas esta situacdo nao parece realista. A analise
pormenorizada aos 44 sistemas permitiria certamente identificar desvantagens que poderiam estar
associadas as formas de interacdo periférica. Nos estudos exploratorios a serem apresentados nos
subcapitulos 4.2 e 4.3, analisam-se alguns sistemas com maior pormenor e apresentam-se
desvantagens associadas a formas de interacao periférica.

Na analise dos sistemas e das suas caracteristicas apresentadas neste subcapitulo, identificou-
se uma tendéncia significativa que se considera crucial explorar nesta tese. Observou-se que a utilizacao
de sons, cores, formas, padrdes, contrastes e simbolos para comunicar informacdes e interagir na
periferia da atencdo é uma pratica muito comum na interacdo periférica. Perante esta constatacao,
emerge a hipotese 2 desta tese, que pretende explorar a influéncia e eficacia da comunicacao simbolica

quando aplicada a interacdo periférica em smartphones. Esta hipdtese manifesta que a integracdo de

57



elementos simbolicos pode nao apenas facilitar a comunicacédo na periferia da atencdo, mas também
potencializar a interacéo periférica, tornando-a mais intuitiva e adaptada as capacidades cognitivas do

utilizador. Assim propdem-se:

Hipdtese 2: A comunicacao simbolica potencializa a interacdo periférica em smartphones e a
alternancia entre a periferia e o centro da atencao, pelo facto de permitir aproveitar a capacidade natural

do ser humano de reconhecer este tipo de comunicacéo de forma rapida e eficaz na periferia da atencao.

Confirmar esta hipdtese pode transformar significativamente o design de interfaces moveis,
adaptando-o ao processo cognitivo dos utilizadores e enriquecendo as interacdes periféricas, tornando-
as mais intuitivas e propensas a ocorrer na periferia da atencao dos utilizadores.

A avaliacdo da hipotese 2 sera realizada através da analise dos resultados obtidos na avaliacao
do protétipo funcional de inTouch, cujos detalhes sdo apresentados no subcapitulo 6.4.2. No subcapitulo
5.2.1. é ainda definida uma terceira pergunta operacional para guiar de forma eficiente esta avaliacao.

No préximo subcapitulo, sera explorado o conceito de comunicacao simbdlica e as teorias
semidticas relativas a percecdo e reconhecimento de simbolos que sustentam esta hipdtese, de forma a
compreender como é que a comunicacdo simbodlica pode enriquecer a interacdo periférica conforme

proposto nesta tese.

1.7. Comunicacao Simbdlica na Potencializacao da Interacao Periférica

Como tem sido referido, propde-se, nesta investigacdo, explorar a aplicacdo da interacdo
periférica no contexto moével, tendo sido desenvolvido, enquanto objeto de estudo, um protétipo funcional
da aplicacao intitulada inTouch.

A popularizacao dos smartphones tem transformado a forma como os seres humanos interagem
com a tecnologia e comunicam, estando a comunicacdo moével incorporada nas praticas comunicativas
diarias dos seres humanos. Os smartphones permitem comunicar através de diversos canais: canais
verbais, auditivos, visuais, textuais e interativos. Estes canais de comunicacdo tém um papel fundamental
nas necessidades comunicativas diarias dos seres humanos. Nesta perspetiva, a comunicacao movel
fornece mais experiéncias de comunicacao do que qualquer outro canal de comunicacao (Kang & Jung,
2014). Embora apresentem esta vantagem, os smartphones, tal como a maioria dos sistemas

tecnoldgicos, exigem atencdo focada e ativa, constituindo uma sobrecarga cognitiva para os seres
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humanos, diariamente expostos a diversas tarefas, informacdes, notificacdes e distracdes (Hausen,
2014), que tem impacto nas suas vidas pessoais (Amez & Baert, 2020), como a incapacidade de lidar
com a tecnologia de uma forma saudavel (Salo et al., 2017). Estas constatacdes tornam essencial o
objetivo de a interacdo periférica minimizar o impacto negativo da omnipresenca da tecnologia. Este tipo
de interacdo permite que a experiéncia do utilizador seja melhorada ao fornecer interacées menos
invasivas e inseridas nas suas rotinas diarias, exigindo niveis de esforco cognitivo reduzidos.

Uma das hipoteses levantadas nesta tese, a hipotese 2, é que a comunicacdo simboélica possa
ser uma forma de potencializar a interacdo periférica em smartphones e a alternancia entre a periferia e
0 centro da atencao, dado permitir aproveitar a capacidade natural do ser humano reconhecer este tipo
de comunicacdo, de forma rapida e eficaz, na periferia da atencdo. Acredita-se que a comunicacéo
através de simbolos pode contribuir para a reducdo da exigéncia cognitiva requerida pelos smartphones,
pois as informacdes transmitidas e as interacdes com o smartphone poderem ser mais rapidas e
intuitivas. Esta hipdtese surge a partir da analise e categorizacdo de sistemas com interacdo periférica,
apresentada no subcapitulo anterior, onde se verificou que os sistemas tém em comum a utilizaco de
elementos simbdlicos, como sons, cores, formas, padrdes, contrastes e simbolos, para comunicar
informacdes e interagir na periferia da atencao. Estes elementos representam ideias e conceitos que
possuem um significado conhecido e reconhecido pelas pessoas que utilizam estes sistemas sendo,
assim, construcoes sociais e culturais, ou simbolos. Esta situacdo leva a crer que a comunicacao
simbolica € uma estratégia comum para potencializar diferentes tipos de interacao periférica e contextos
em que ¢é aplicada.

Neste subcapitulo, apresenta-se o conceito de comunicacao simbolica, bem como os principais
conceitos que permitem relaciona-lo com a interacao periférica: a semiotica e a teoria da percecéo e
reconhecimento de simbolos. Desta forma, procura-se identificar teorias relevantes para compreender

como a comunicacao simbdlica pode potencializar a interacao periférica tal como é sugerido nesta tese.

1.7.1. Perspetiva semiética da comunicacao

A Semidtica, como ciéncia dos signos e dos significados, analisa a forma como os seres humanos
utilizam e interpretam signos para produzir significados e comunicar. A comunicacao ¢ estudada
essencialmente através de duas escolas que permitem compreendé-la, bem como a sua relevancia na
interacao humana: a escola do processo e a escola cultural. Estas duas escolas distinguem-se por terem

focos de estudo distintos. A escola do processo foca-se na eficiéncia do processo de comunicacao,
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entendendo a comunicacdo como a transmissdo de mensagens. Esta abordagem centra-se na forma
como o emissor e o recetor codificam e descodificam as mensagens e como os transmissores utilizam
canais e meios de comunicacdo. Uma vasta gama de modelos descreve este processo, no qual todos
tém em comum a premissa de que a comunicacdo é a transferéncia de uma mensagem de A para B.
Por outro lado, a escola cultural centra-se no papel dos recetores na construcdo de significados,
considerando a comunicacdo como a producdo e a troca de significados. Esta abordagem centra-se na
forma como as mensagens interagem com o ser humano para produzir significados, entendendo-se por
interacao social aquilo que integra o individuo como membro de uma cultura ou sociedade e por
mensagem a construcao de signos que produzem significados através da interacdo com o recetor. Isto
resulta na perda de importancia do transmissor da mensagem para o recetor, destacando-se a forma
como a mensagem é por ele interpretada, sendo essa interpretacao influenciada pelas suas experiéncias
sociais e culturais. Recetores com diferentes experiéncias sociais e culturais podem atribuir significados
diferentes a mesma mensagem, nao se tratando necessariamente apenas do reflexo de uma falha na
comunicacao, mas sim da natureza simbdlica e cultural da comunicacéo (Fiske, 2002).

De entre estas duas escolas, a escola cultural, que tem como principal método de estudo a
Semiotica, é a abordagem mais adequada para testar a hipdtese 2, e fornecer evidéncias que a suportem.
Esta abordagem € particularmente relevante para analisar o tipo de comunicacao realizado no protoétipo
funcional de inTouch, desenvolvido no ambito da presente tese, uma vez que permite analisar a
comunicacao através de signos e compreender como € que os utilizadores utilizam simbolos para a
producdo e troca de significados. Para além disso, esta escola salienta a importancia da interacao social
na producdo e troca de significados, o que a torna especialmente pertinente no contexto do protétipo
funcional desenvolvido nesta tese, que permite que duas pessoas com uma relacdo préxima
comuniguem estados emocionais através de um sistema de cores, € que comuniquem 0 Seu apoio aos
estados emocionais da outra pessoa, através de emojis. A observacdo da interacao social entre os
utilizadores ¢ ainda essencial para perceber como é que estes signos sao utilizados e interpretados no
contexto da comunicacao de emocdes. Verifica-se, portanto, que inTouch utiliza cores e emojis como
formas de comunicacdo simbdlica, uma vez que representam ideias, conceitos e significados,
amplamente conhecidos e reconhecidos. Esta ideia é reforcada pelo facto de as cores e 0os emaojis
utilizados terem sido criados e comunicados no ambito de uma cultura, adquirindo assim um valor
comunicativo que é socialmente reconhecido. Desta forma, acredita-se que a natureza simbolica da
comunicacao (Fiske, 2002) é essencial para compreender a utilizacdo e interpretacao dos signos nas

interacdes diarias dos utilizadores com inTouch.
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1.7.2. Semiética: os signos nas teorias semiéticas de Peirce e de Saussure

A Semiética é a ciéncia geral de todos 0os modos de comunicacao e dos sistemas de producao
de sentido. Esta ciéncia tem como principal objetivo estudar e analisar todas estas linguagens que
existem no mundo e que sao essenciais a vida humana, com o intuito de perceber 0 modo como sao
constituidas e como produzem significacao (Santaella, 2007). Adicionalmente, a Semibtica pretende
compreender as estratégias criadas para a comunicacao de certos significados com o propdsito de
perceber por que se utilizam e por que se modificam de forma a atingir um objetivo comunicacional
(Aiello, 2006). Assim, os sistemas semidticos compreendem as praticas humanas que envolvem a
producao e a interpretacédo de signos que sao responsaveis pela criacdo e propagacao de significados e
conteudos que se manifestam pelas representacdes (Harrison, 2003). A semiotica é entdo o campo de
estudo que se concentra na analise de relacdes estruturadas que permitem que uma mensagem tenha
significado. Estuda os signos e os seus significados, sendo o signo uma unidade de significado. Permite
também perceber como funciona o signo e como ¢ utilizado na comunicacao. Varias teorias dos signos
foram apresentadas ao longo dos tempos com o objetivo de compreender como é que 0s seres humanos
atribuem significado e como os signos sao utilizados para representar e transmitir significados. As teorias
fundadoras e mais influentes, neste ambito, sdo as de Peirce (1931) e de Saussure (1916). As suas
teorias foram objeto de interpretacdes e desenvolvimentos por autores posteriores, que tornaram o
campo da semiotica e da semiologia areas de estudo e aplicacdo determinantes para a ciéncia dos
signos. Neste contexto, analisam-se estes dois modelos de significado dominantes (Fiske, 2002).

A teoria semiética de Peirce é uma teoria universal aplicavel a todos os fendmenos (Santaella,
2007). O autor, como filésofo, preocupou-se em compreender a experiéncia do ser humano com o
mundo a sua volta, sendo o seu foco o significado que encontrou na relacdo entre os signos, as pessoas
e 0s objetos (Fiske, 2002). Propds 10 tricotomias que permitem classificar triadicamente um signo
(Nakamura & Zeng-Treitler, 2012), sendo a relacéo triadica basica, em relacao ao significado, constituida
pelo signo, pelo objeto e pelo interpretante. Uma das descobertas do autor nesta area refere-se ao facto
de o significado de um signo ser sempre outro signo. O significado é entdo um processo desenvolvido
por relacdes triadicas em que o interpretante é o signo que resulta desse processo (Pignatari, 2004).
Peirce, na sua Teoria Semiética, apresenta tricotomias referentes ao signo, ao objeto e ao interpretante.
Para esta investigacao, interessa ter presente a tricotomia que explora a relacao do signo com o objeto

uma vez que é nela que se insere o simbolo.
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Relacao triadica de Peirce - Significado

signo que resuta  <— Interpretante
deste processo triadico

Signo

representa ) o \l/ ‘ )
Tricotomia: icone, indice e simbolo

Figura 46 — Esquematizac¢do da relagdo triddica de Peirce referente ao significado. Adaptado de Pignatari (2004).

Peirce definiu assim trés tipos de signos: icones, indices e simbolos. No caso do icone, 0 signo
apresenta semelhancas com o objeto que representa, parecendo-se com ele. Uma fotografia de uma
arvore é um icone por ser semelhante a ela. No indice, o signo tem uma ligacao existencial com o objeto,
sendo o fumo, por exemplo, um indice de fogo. Ja no simbolo, o signo esta relacionado com o objeto por
convencao, acordo ou regra, nao havendo semelhanca nem relacao entre o signo e o objeto. O simbolo
comunica aquilo que os individuos concordam que ele deve representar. As palavras e 0s numeros sao
exemplos disso.

Saussure, como linguista, centrou a sua teoria semiotica essencialmente na lingua e na forma
€omo 0s signos, neste caso as palavras, se relacionam com outros signos. Na sua abordagem o signo é
um objeto fisico composto por um significado e um significante. O significante &, assim, uma imagem do
signo tal como o ser humano o percebe e o significado € o conceito mental comum a todos os individuos
de uma cultura. O autor refere-se a relacdo do signo com o objeto esporadicamente e, quando o faz,

chama-lhe significacao (Fiske, 2002).
Elementos de significado de Saussure
Signo composto por:

/\ Significacao

Significante + Significado significado externo

(existéncia fisica) (conceito mental)

Figura 47 — Elementos de significado de Saussure. Adaptado de Fiske (2002).

62



Em relacdo aos tipos de signos, Saussure preocupou-se apenas com o simbolo, uma vez que as
palavras sdo simbolos. No entanto, reconhece-se que o significante (forma fisica do signo) e o significado
(o conceito mental associado ao signo) podem relacionar-se de uma forma iconica ou arbitraria. Na forma
icdnica, o significante parece-se com o significado e, na forma arbitraria, o significante e o significado
relacionam-se por acordo entre os individuos. Assim, os termos iconico e arbitrario, utilizados por
Saussure, equivalem aos termos icone e simbolo de Peirce. Estas duas teorias apresentam semelhancas,
nomeadamente em relacao ao significante de Saussure e ao signo de Peirce, e ao significado de Saussure
e ao interpretante de Peirce. No entanto, Saussure demonstra menos preocupacdo com a relacdo entre
o significante e o significado com o objeto de Peirce ou com o que ele denomina de significado externo
(Fiske, 2002). O parametro relevante em ambas as teorias é essencialmente a semelhanca ou auséncia

de semelhanca com a forma fisica do signo (Brandon & Hornstein, 1986).

1.7.3. A potencializacao da interacao periférica através da comunicacao simbdlica

As teorias de Peirce e de Saussure fornecem uma estrutura que permite analisar e compreender
a capacidade eficaz da comunicacao simbdlica. Nesse sentido, essa estrutura é particularmente Util para
a interacao periférica. Estes autores, ao analisarem a natureza dos signos e a relacédo entre o signo e o
objeto, no caso de Peirce, e entre o significante e o significado, no caso de Saussure, identificam formas
de melhorar a eficiéncia e a eficacia deste tipo de comunicacao.

Uma das formas de o fazer é escolher o tipo de signo mais apropriado ao contexto, de forma a
facilitar a sua compreensao. Viu-se que, para Peirce, os signos podem ser icones, indices ou simbolos.
De entre estas categorias, a teoria leva a crer que os icones sdo 0s signos mais apropriados para
potencializar a interacdo periférica, uma vez que se parecem fisicamente com o objeto que representam
e, por isso, podem ser facilmente e intuitivamente percebidos, mesmo na periferia da atencao. Os
simbolos e os indices podem ser igualmente eficazes na potencializacao da interacdo periférica se, no
caso dos simbolos, se criarem simbolos facilmente reconhecidos e percebidos pela sua familiaridade
com os utilizadores, tornando-se mais eficientes em contextos onde ha um conhecimento compartilhado
sobre o seu significado. No caso dos indices, estes podem tornam-se faceis de perceber na periferia da
atencéo se tiverem uma relacédo clara e intuitiva com o que representam. Por exemplo, uma seta que
aponta num sentido particular € uma indicacao com relacao espacial que pode ser facilmente percebida.

Considerar as convencdes e normas culturais e sociais do utilizador-alvo é outra forma de

potencializar a interacao periférica através da comunicacao simbdlica. A semiotica, em geral, e as teorias
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de Peirce e de Saussure, em particular, demonstram a importancia de considerar as convencoes e
normas sociais e culturais para que os signos sejam corretamente percebidos. Ainda nesse sentido, viu-
se que, na teoria de Saussure, a relacdo entre o significante e o significado é arbitraria, ndo havendo
uma relacdo especifica entre eles, e baseada em convencdes sociais e culturais compartilhadas pelos
individuos de uma sociedade. Neste caso, de forma a que a comunicacao seja mais eficiente e que possa
ocorrer na periferia da atencao, considera-se que é importante simplificar e padronizar os significantes e
0s significados, para que sejam reconheciveis e compreendidos com facilidade pelos utilizadores.

Uma outra forma de potencializar a interacdo periférica através da comunicacao simbdlica é
fornecer as condicdes certas para que o utilizador interprete os signos da forma pretendida. Peirce
destaca a importancia do interpretante na compreensao dos signos. Assim, de forma a melhorar a clareza
e eficiéncia da comunicacdo, é crucial que se oferecam informacdes adicionais que possam ajudar o
utilizador a interpretar os signos como esperado. Adicionalmente, acredita-se que pode ser relevante
verificar se a mensagem passada pelos signos foi corretamente percebida pelo utilizador-alvo. A
adaptacdo da comunicacdo simbdlica ao publico-alvo, nomeadamente as suas necessidades e
expetativas, pode melhora-la e consequentemente torna-la mais facil de perceber, inclusive, na periferia
da atencao. Pode considerar-se, por exemplo, o grau de conhecimento dos utilizadores, as suas
preferéncias pessoais e experiéncias com signos em smartphones.

Acredita-se que as formas aqui identificadas para melhorar a eficiéncia e eficacia da
comunicacao simbolica a partir das teorias de Peirce e Saussure, as principais teorias semioticas em
relacdo ao significado (Fiske, 2002), oferecem uma base tedrica que permite melhorar este tipo de
comunicacdo na potencializacdo da interacado periférica, de uma forma geral e quando aplicada a
smartphones. Com a aplicacao destes critérios, a comunicacdo simbélica podera ser mais clara e, por

conseguinte, mais eficiente e compreensivel na periferia da atencao dos utilizadores.

1.7.4. A inter-relacao e ambiguidade na classificacao dos signos

No subcapitulo anterior, foi dado o exemplo de que uma seta que aponta num sentido especifico
€ uma indicacao com relacao espacial e que, portanto, se classifica como um indice. No entanto, se se
analisar este exemplo de outras perspetivas, pode-se ver que a seta que aponta num sentido especifico
também pode ser classificada como um icone ou um simbolo. A seta pode ser classificada como um
icone porque visualmente sugere a direcéo a que aponta, imitando a relacdo com o que representa, e

pode ser classificada como um simbolo, porque nao ha uma relacao natural entre a forma da seta e o
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conceito de direcao. Esta convencao é compreendida e aceite pelos individuos de uma sociedade. Este
exemplo demonstra que os signos nao sdo completamente diferentes e isolados uns dos outros, uma
vez que um signo pode ser composto por varios tipos de signos (Fiske, 2002), e a distincao entre eles
pode nao ser assim tao clara. Especialistas da area da comunicacao visual identificam habitualmente a
caréncia de limites claros na definicao dos signos especialmente entre icones e simbolos (Nakamura &
Zeng-Treitler, 2012). Horton (1994) argumenta que os icones sdo um subconjunto de simbolos,
atendendo a que a palavra icone é frequentemente utilizada para identificar qualquer simbolo visual no
campo da informatica. Por outro lado, McDougall e Isherwood (2009), para simplificar os termos,
consideram que a palavra icone engloba a vasta gama de icones, signos e simbolos utilizados para
facilitar a interacdo entre a tecnologia e o seu ambiente. No mesmo sentido, Gurak (1992) define os
icones como um tipo particular de simbolos que representam uma tarefa a realizar pelo utilizador.

Nesse sentido, para transmitir informacao em praticamente todas as interfaces de utilizador, séo
utilizados signos visuais sem haver a necessidade de definir claramente os tipos de signos utilizados. As
interfaces dependem em geral dos signos visuais para tornar a comunicacdo mais rapida (Marcus,
2015), para representar conceitos visuais e espaciais, para tornar mais rapida e simples a pesquisa, o
reconhecimento de informacdo e a memorizacdo do sistema, bem como para tornar as interfaces
universais (Horton, 1996). Nos smartphones, um dos principais objetivos é associar as tarefas a
desempenhar a elementos graficos que conduzem a interacdo, partindo-se do principio de que estes
elementos superam as barreiras linguisticas e apresentam significados de forma concisa. Os elementos
graficos tornaram-se indispensaveis para uma comunicacdo eficaz nestes sistemas. Quando bem
desenvolvidos, permitem que o utilizador os reconheca rapidamente e sem necessidade de instrucoes.
Ao interagir com o ecrd do smartphone é exigido ao utilizador que decifre que objeto o signo esta a
representar. Quando o utilizador acerta, é produzido um elemento grafico de sucesso, no qual,
idealmente, ha uma relacao entre o que esta representado e o objeto, sendo o suficiente para ativar o
modelo mental certo que permite ao utilizador compreender a acao e interagir de modo conveniente
(Gatsou et al., 2012).

Esta informacao reforca a ideia de que os elementos visuais, utilizados na interacado humano-
computador, representam essencialmente ideias e conceitos com significados conhecidos e
reconhecidos pelos utilizadores, representando construcdes sociais e culturais e, por isso, podem ser
classificados como simbolos. Esta constatacdo sugere que a comunicacdo simbolica € uma abordagem

recorrente para potencializar a interacao humano-computador.
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1.7.5. A percecio e reconhecimento de simbolos

As teorias semioticas de Peirce e de Saussure fornecem uma base teorica solida que permite
compreender a natureza dos signos e a sua relacao com os significados. De forma a complementar esta
informacéao e enriquecer o argumento de que a comunicacao simbdlica € uma forma de potencializar a
interacao periférica, exploram-se, neste subcapitulo, duas abordagens diferentes sobre a percecao e
interpretacao humana dos simbolos sob a perspetiva da psicologia cognitiva. Esta perspetiva fornece
conhecimentos valiosos sobre a influéncia dos processos mentais na percecéo e reconhecimento de
simbolos, que ajudam a criar solugdes mais eficazes, que facilitam a comunicacdo e a interacao na
periferia da atencao. Embora se opte por abordar a tematica desta maneira, nédo fica esquecida a
importancia da atencao humana na percecao e interpretacao de simbolos. Essa tematica sera explorada
com maior detalhe no capitulo 3, onde se fornece uma compreensdo das teorias, processos e
capacidades humanas da atencado que se acreditam ser essenciais para a interacao periférica.

A natureza da percecao visual & um fator essencial a considerar no desenvolvimento de simbolos
e ter conhecimento sobre a forma como sao percecionados pode melhorar a sua eficiéncia e a qualidade
da informacao que representa. A compreensao de como os seres humanos interpretam o que veem €
uma especialidade da psicologia cognitiva (Gatsou et al., 2012). Surgiram nesta area varias teorias sobre
este tema, que podem ser divididas essencialmente em duas abordagens contrastantes: a abordagem
construtivista e a abordagem ecologica. A abordagem construtivista defende que a percecao visual € um
processo ativo e construtivo, no ambito do qual o que é visto € uma construcao que resulta da
combinacao da informacdo do ambiente com conhecimentos anteriormente armazenados, as memorias.
Assim, a percecao visual € uma construcdo mental e ndo uma copia exata do que o ser humano vé no
mundo exterior. Por sua vez, a abordagem ecoldgica, que ¢ a mais recente, defende que a percecao
visual € um processo direto em que o ser humano deteta a informacao fornecida pelo ambiente, estando
ausente deste processo qualquer construcdo mental (Gatsou et al., 2012; J. Norman, 2002). O principal
propulsionador desta abordagem, Gibson (1979), refere o envolvimento da acdo na percecao (Hutchins,
2010). Os seres humanos procuram, de forma consciente, atividades que sdo imediatamente
percebidas, sem que seja necessario um processamento adicional (Gatsou et al., 2012). Este autor
analisou a estrutura do ambiente, porém n&o considerou, o ambiente cultural (Hutchins, 2010).

De acordo com J. Norman (2002), estas duas abordagens distinguem-se essencialmente na
forma como compreendem a percecao, o processamento de informacao, a estimulacdo sensorial € a

memoria. A abordagem construtivista entende o processamento de informacao como sendo mais
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avancado do que a informacao fornecida pela estimulacao sensorial, enquanto a abordagem ecoldgica
entende este mesmo processamento como limitado & informacao fornecida pela estimulacao sensorial.
Em relacéo a estimulacdo sensorial, a abordagem construtivista considera-a intrinsecamente insuficiente,
carecendo de um sistema percetivo para superar esta incapacidade. A abordagem ecolédgica defende
que a informacéao fornecida pelo ambiente é suficiente e inequivoca, ndo sendo necessarios processos
mentais para a recolha de informacdes relevantes. Estas abordagens distinguem-se também na maneira
como compreendem a percecdo. A abordagem construtivista compreende a percecdo como um processo
composto por varias fases, enquanto a percecao indireta e a abordagem ecoldgica entendem a percecéo
como um processo composto por apenas uma fase, na qual a percecdo é direta e imediata. Uma outra
diferenca é a forma como ambas interpretam a memoria. A abordagem construtivista entende a
memoria, 0s esquemas de armazenamento e as experiéncias passadas, como algo que tem uma funcao
importante na percecdo. A abordagem ecologica, por outro lado, nao atribui qualquer papel a estes
fendmenos relativos a percecdo. Por ultimo, estas abordagens diferem nos aspetos da percecdo que
destacam. A abordagem construtivista destaca os processos e mecanismos implicitos a percecao e a
abordagem ecoldgica destaca a estimulacao que atinge o ser humano.

Viu-se que as abordagens construtivista e ecologica apresentam duas formas distintas de
compreender a forma como o ser humano interpreta o que vé. Embora as abordagens construtivista e
ecoldgica apresentem perspetivas diferentes sobre a percecao e reconhecimento de simbolos, acredita-
se que, se forem aplicadas de forma complementar, podem potencializar a comunicacdo simbdlica e,
consequentemente, a interacao periférica. Estas abordagens podem ser exploradas de forma a melhorar
a eficacia e eficiéncia da informacao simbolica, facilitando a comunicacéo e a interacao na periferia da
atencdo. A abordagem construtivista defende que a percecao visual € uma construcdo mental que resulta
da combinacao das informacdes transmitidas pelo ambiente com conhecimentos prévios do ser humano.
Assim, a comunicacdo simbolica pode ser potencializada quando se consideram as experiéncias e
conhecimentos prévios dos utilizadores na criacao de simbolos e de signos em geral. Ao serem criados
simbolos que tém em conta as experiéncias anteriores do utilizador-alvo e 0 seu contexto social e cultural,
a comunicacdo torna-se mais intuitiva e eficiente, facilitando a interacao e a transmissao de informacéao
na periferia da atencdo. A abordagem ecoldgica, por outro lado, argumenta que a percecao visual € um
processo direto que se baseia na detecdo de caracteristicas do ambiente que sao imediatamente
percebidas. Esta abordagem sugere que, para potencializar a comunicacao simbodlica, é essencial que

se criem simbolos facilmente percecionaveis e distinguiveis no ambiente em que se inserem, como, por
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exemplo, utilizando cores, formas e contrastes adequados a esse ambiente que garantam o
reconhecimento dos simbolos apenas pela detecdo das caracteristicas do ambiente.

Neste sentido, a combinacdo e a integracao das contribuicdes de ambas as teorias fornecem
uma base sélida para a criacado de simbolos, que facilita a comunicacdo simbdlica e, consequentemente,
a interacdo periférica, por se adaptar as necessidades percetivas dos utilizadores.

Embora a comunicacao simbolica pareca ser uma estratégia promissora para potencializar a
interacdo periférica, conforme discutido neste subcapitulo, é essencial que se realizem mais estudos
para confirmar e expandir essa hipdtese. Este trabalho preliminar apenas oferece um ponto de partida
para futuras investigacdes nesta area. No préximo subcapitulo, sdo apresentadas recomendacdes de
especialistas para investigacoes futuras de forma a continuar a desenvolver a compreensao da interacdo

periférica e do seu potencial em sistemas interativos.

1.8. Recomendacoées dos Especialistas para Investigacoes Futuras

Neste ponto, reinem-se as principais recomendacdes de autores pertinentes para a investigacao
e desenvolvimento da interacdo periférica como uma forma de interacéo.

Bakker (2013) considera que, embora tenha obtido resultados promissores com a sua
investigacao, € necessario realizar mais investigacao para que se explore o potencial da interacao
periférica. Recomenda que se explorem outras areas de aplicacdo para a interacdo periférica, novos
estilos de interacdo periférica e estratégias de avaliacdo para este tipo de interacdo. Em relacdo a
primeira destas recomendacdes, a exploracado de outras areas de aplicacdo para a interacao periférica,
a autora refere que o contexto de escritdrio e o ambiente doméstico sdo areas frequentemente
exploradas, levando-a a explorar o contexto de sala de aula. Existem, no entanto, muitas outras areas
onde as tarefas secundarias podem ser direcionadas para a periferia da atencdo. Bakker (2013)
considera que a aplicacdo de interacoes periféricas a atividades, que envolvem a tecnologia e que
possuem um grande grau de dificuldade, pode ser especialmente benéfico para os utilizadores. Para
além disso, sugere que areas profissionais como a enfermagem, a medicina e o comércio podem
beneficiar com a interacao periférica. Contudo, é essencial explorar mais a fundo a utilidade e o
significado que a interacao periférica poderia trazer para estas e outras areas. De uma forma geral, a
autora julga ser pertinente que os investigadores na area da interacao humano-computador considerem
a possibilidade de os utilizadores interagirem ndo sé no centro da sua atencéo, mas também na periferia
da atencao, e avaliem como é que os métodos da interacdo humano-computador poderiam beneficiar
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com a interacéo periférica. Uma andlise extensa dos sistemas que foram desenvolvidos e que estdo a
ser implementados em diferentes contextos seria determinante para que se perceba como é que 0s
sistemas com interacdo periférica podem ou néo ser bem-sucedidos.

Em relacdo a exploracao de novos estilos de interacao periférica, Bakker (2013) considera que,
no mundo fisico, a percecdo de informacao através da modalidade auditiva e a manipulacdo de objetos
€ comum e, por isso, estas modalidades interativas possuem grande potencial para serem exploradas,
principalmente se forem combinadas. A autora refere que a modalidade auditiva, em comparacdo com
a modalidade fisica em sistemas que combinam ambas as modalidades, ocorre mais facilmente na
periferia da atencdo. Deste modo, as interacdes auditivas podem ajudar as acdes fisicas na alternancia
para a periferia.

Outro aspeto relevante a explorar nos sistemas com interacdo periférica € os conceitos de
feedforward e feedback (Bakker, 2013). Segundo Djajadiningrat et al. (2002), o feedforward comunica o
objetivo da acao, antes de o utilizador realiza-la, convidando-o a acédo apropriada. O feedback comunica
0 que o utilizador pode esperar em relacao a acao ja realizada, demonstrando se o sistema esta a
responder, se indica progresso, entre outros. O conceito de feedforward permite assim a relacdo proxima
entre o feedback e a acdo desempenhada. Ao utilizar-se uma tesoura, é fornecido um feedback visual,
tactil e auditivo durante a acdo de cortar, ou seja, o feedback é uma consequéncia direta da acéo
(Djajadiningrat et al., 2002). Para a interacdo periférica, é importante que se apliguem estes conceitos
que podem beneficiar a alternancia das interacdes para a periferia (Bakker, 2013). Sao especialmente
apropriados as interacdes tangiveis, porque o aspeto sensorial e a capacidade que os objetos tém de
incentivar acoes relacionadas com as capacidades motoras e percetiveis dos seres humanos, auxilia a
implementacdo de feedforward e feedback, facto que ndo acontece com os sistemas eletronicos
(Djajadiningrat et al., 2002). Bakker (2013) refere-se também ao feedforward auditivo como um tipo de
feedforward a explorar, dado que este possibilita que os utilizadores interajam com os sistemas sem
terem de olhar para eles, integrando-os mais facilmente nas rotinas diarias. Considera, portanto, que a
analise de projetos que utilizam diferentes tipos de feedback e de feedforward auditivos pode contribuir
de forma muito relevante para perceber como é que a modalidade auditiva e a acao fisica se podem
influenciar e apoiar mutuamente. Embora a autora se refira ao potencial da combinacdo da modalidade
auditiva com a acao fisica, ela assume que muitos outros estilos de interacdo deveriam ser explorados.
Em relacdo as acdes fisicas, seria a seu ver, interessante explorar as interacées com gestos tangiveis,
microgestos e interacdes vestiveis. Em relacdo a percecdo de informacdo, seria relevante explorar

modalidades como o feedback haptico ou visual e a combinacado de varias modalidades (interacoes
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multimodais). Seria também interessante explorar o desenvolvimento de sistemas com design aberto,
mais especificamente, sistemas em que a sua finalidade de utilizacdo nao esta definida, adaptando-se
as necessidades do utilizador. A autora verificou, na sua investigacdo, que este tipo de design facilita a
alternancia entre o centro e a periferia da atencéo pelas interacdes que correspondem aos interesses
pessoais dos utilizadores. Assim, seria relevante analisar se 0s sistemas de design abertos, que permitem
que o utilizador adapte o design as suas preferéncias, realmente sdo uma boa indicacdo para a interacéo
periférica.

Por fim, em relacdo a exploracao de estratégias de avaliacdo, Bakker (2013) esta convicta de
que os sistemas com interacdo periférica devem ser avaliados no seu contexto de utilizacdo, por um
longo periodo de tempo, para que se possa avaliar se 0s sistemas realmente se integram nos contextos
e rotinas dos utilizadores. Para além de entrevistas, observacoes e analise de video, a autora recomenda
que se explorem novas formas de avaliacdo, como, por exemplo, a analise minuciosa dos dados retirados
dos videos, feita por especialistas nas areas do contexto de aplicacdo. E necessario também que sejam
criados métodos formais para a avaliacdo de sistemas com interacao periférica, para que possam fazer
parte da pratica de interacdo humano-computador. Para uma avaliacdo mais formal, a autora propde
gue se explore o conceito de remover o sistema do contexto de utilizacao, para que se possa perceber
se o sistema realmente parte ou nao das rotinas do utilizador (Bakker, 2013).

Sendo a interacdo periférica um conceito relativamente recente de investigacao, Hausen (2014)
acredita que ainda ha muito que explorar, embora ja existam alguns projetos desenvolvidos sob este
conceito. A autora fornece cinco direcdes para investigacdes futuras: integrar a interacdo periférica na
tecnologia; aumentar a fisicalidade das interacdes com toque e maos livres, explorar interacdes
periféricas moveis, fornecer feedback, e melhorar o sistema de avaliacdo da interacdo periférica.
Comecando pela primeira direcdo apontada, Hausen (2014) acredita que se devem explorar novas
formas de integrar a interacdo periférica na tecnologia, principalmente através da utilizacdo de
dispositivos adicionais como teclados e ecras, sendo preferivel que estes dispositivos nao exijam que os
utilizadores os transportem. A segunda direcao propde que se aumente a fisicalidade nas interacdes com
toque e maos livres. Sugere que, para as interacdes com togue, se explorem diferentes texturas e formas
para oferecer um feedback mais preciso, e que, para as interacdes de maos livres, se criem limites fisicos
para que o utilizador possa reconhecer a area de interacdo. Contudo, revela que existem alguns
problemas associados a falta de fisicalidade nas interacdes de maos livres, que devem ser explorados
possivelmente através do feedback tatil remoto. A terceira direcéo refere-se a exploracédo de interacoes

periféricas méveis tais como os smartphones que sao utilizados pelos utilizadores em movimento. Este
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tema esta a ser investigado principalmente através do desenvolvimento de interacdes nas quais nao seja
necessario utilizar a visdo. Poderia ser interessante explorar, no caso de interacdes periféricas moveis,
as capacidades corporais, ou seja, as interacdes fisicas, que a autora acredita serem extremamente
benéficas para a interacdo periférica. A quarta direcdo apresentada por Hausen (2014) refere-se a
inclusdo de feedback nas interacdes periféricas como forma de garantir aos utilizadores que ocorreu uma
interacdo. As tarefas que implicam a mudanca para diferentes estilos de interacdo exigem feedback
adicional. O feedback visual e sonoro é utilizado em muitos sistemas com interacao periférica, mas,
como refere Bakker (2013), é necessario que se explore a utilizacdo de feedforward orientar interacoes
como a localizacdo da area a interagir em sistemas de maos livres. Por fim, a autora aponta como direcéo
futura de investigacdo a necessidade de melhorar a avaliacao da interacao periférica. Embora geralmente
o0s sistemas desenvolvidos sejam avaliados por diversas semanas, seria necessario que se prolongasse
esse periodo para que se obtivessem resultados conclusivos. A autora aponta como exemplo o trabalho
desenvolvido por Hardy (2012), avaliado pelo periodo de um ano (Hausen, 2014).

Edge (2008), tal como as autoras referidas anteriormente, destaca a necessidade de investigar
a utilizacdo a longo prazo dos sistemas com interacdo periférica no seu contexto de utilizacdo. Aponta
como oportunidades de exploracdo, a aplicacdo da interacdo periférica a diferentes contextos, nédo
apenas no contexto de escritdrio, mas também no contexto doméstico, no acesso a arquivos de clientes,
nos pedidos em cozinhas de restaurantes, no acesso aos meédia e em jogos de computador. Por fim,
ressalva que é necessario que se explorem as diferentes modalidades de interacdo periférica, de forma
a justificar a sua conveniéncia para o utilizador.

Entende-se que as indicacdes fornecidas por estes autores sdo extremamente relevantes para o
trabalho de investigacdo aqui desenvolvido, por facultarem diferentes perspetivas sobre diversos aspetos
da interacao periférica que devem ser desenvolvidos, analisados e explorados com maior cuidado. Estas
indicacdes serdo também particularmente interessantes para o desenvolvimento da componente pratica

deste projeto, o prototipo funcional da aplicacado mével inTouch.

1.9. Consideracdes Finais

Neste capitulo, explorou-se a esséncia do conceito de interacao periférica através de uma revisao
de literatura, que abrange toda a envolvéncia do conceito e o trabalho de investigacao desenvolvido na
area até o momento. Isto forneceu uma compreensao do conceito adequada para estabelecer uma base

para futuros trabalhos de investigacédo. Desta exploracao, concluiu-se que ha a necessidade e um grande
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potencial para que se desenvolvam as bases teoricas da interacdo periférica, sendo essencial que se
estabeleca e unifique este conceito. Tornou-se clara a relevancia de investigar a interacéo periférica para
que se repense a forma como se interage com a tecnologia. O facto de este tipo de interacdo permitir
que os sistemas interativos exijam poucos recursos da atencao e que se integrem de forma fluida no
quotidiano dos utilizadores é extremamente benéfico para a sociedade tecnolédgica atual.

Para dissipar as duvidas em relacédo a novidade conceptual que o conceito de interacao periférica
traz para a interacao humano-computador, apresentaram-se terminologias relacionadas, caracteristicas,
consideracdes a ter em conta no desenvolvimento de sistemas com este tipo de interacéo e o processo
de design a seguir. No processo de design destacou-se a necessidade de estabelecer um método de
avaliacdo adequado. Foram apresentadas duas metodologias possiveis para o fazer, que tém como base
as ultimas investigacoes levadas a cabo sobre este tema.

Analisaram-se sistemas que exploram o design para a interacdo periférica para se obter uma
visao geral dos sistemas que tém vindo a ser desenvolvidos, as areas de aplicacdo exploradas e formas
de interacdo utilizadas. Da analise de 44 sistemas relevantes na area, prop6s-se uma categorizacdo
preliminar de tipos de interacdo periférica: interacdes periféricas informativas, interacdes periféricas
fisicas e interacoes periféricas multimodais. Embora esta categorizacdo esteja numa fase inicial, visa
fornecer um esquema Uutil e organizado que permita compreender e comparar os diferentes tipos de
interacdo periférica, contribuindo para o desenvolvimento de sistemas com este tipo de interacédo e para
a compreensado do conceito. Esta exploracdo permitiu observar que a interacdo periférica tem sido
aplicada maioritariamente no contexto de escritdrio e doméstico. O tipo de interacdo mais explorado é a
interacdo periférica informativa visual. Identificou-se também uma tendéncia crescente para a exploracdo
de interacdes periféricas fisicas e multimodais, que possuem componentes interativas mais demarcadas
e que resultam em sistemas aparentemente menos invasivos e que exigem menos esforco cognitivo dos
utilizadores.

A hipotese 2 desta tese surge da exploracdo de sistemas com interacao periférica, onde se
verificou que os sistemas tém em comum utilizarem elementos simbdlicos para comunicar informacoes
e interagir na periferia da atencao. A comunicacao simbolica & uma estratégia comum para potencializar
diferentes tipos de interacdo periférica e o contexto em que é aplicada. Propds-se que a comunicacao
simbolica poderia potencializar a interacdo periférica em smartphones, através do aproveitamento da
capacidade natural do ser humano em reconhecer rapidamente simbolos com pouco esfor¢o cognitivo.
Assim, no ambito destas consideracdes finais, insiste-se na exploracdo da comunicacdo simbdlica,

recorrendo as teorias semioticas de Peirce e de Saussure e as abordagens construtivista e ecologica da
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percecao e reconhecimento de simbolos, com o objetivo de compreender como € que estes conceitos
podem fornecer estratégias que potencializam a comunicacao através de simbolos e, consequentemente,
a interacao periférica. A partir das teorias de Peirce e Saussure, concluiu-se que a comunicacdo simbdlica
pode tornar a comunicacdo mais clara e eficiente, facilitando a sua compreensao na periferia da atencao.
E crucial escolher o tipo de signo apropriado ao contexto, considerar as convencoes e normas sociais €
culturais do utilizador-alvo e assegurar condicdes adequadas para a correta interpretacdo dos signos. A
combinacao de elementos das abordagens construtivista e ecoldgica permite criar simbolos mais eficazes
que facilitam a comunicacdo simbdlica e, consequentemente, a interacdo periférica, adaptando-se as
necessidades percetivas dos utilizadores. Na abordagem construtivista, destaca-se a necessidade de
considerar os conhecimentos prévios e as experiéncias dos utilizadores na criacao de simbolos. Por sua
vez, a abordagem ecoldgica reforca a importancia de criar simbolos facilmente percecionados e
distinguiveis no ambiente em que se inserem.

Por fim, reuniu-se um conjunto de consideracdes a ter em conta na investigacdo da interacéo
periférica, recomendadas por autores pertinentes na area. Entre elas, destacam-se: a investigacado de
novas areas de aplicacdo da interacdo periférica; a exploracdo de diferentes tipos de interacdo que
envolvam acdes fisicas combinadas com estimulos visuais e sonoros; a criacdo de um método de
avaliacdo mais adequado e formal; e a exploracdo de conceitos de feedback e feedforward, importantes
para que a alternancia entre o centro e a periferia da atencao aconteca.

Apds a analise aprofundada das bases tedricas e praticas da interacdo periférica, chega o
momento de explorar a sua area mae e obter uma melhor compreensao deste tipo de interacdo
enquadrando-a no campo da interacdo humano-computador. O proximo capitulo, explora ndo sé o
conhecimento estabelecido e as praticas ja existentes da interacdo humano-computador, mas também
aborda de uma forma mais abrangente a eficiéncia da interacdo e a experiéncia emocional dos
utilizadores. Assim, o proximo capitulo € uma etapa essencial para compreender as bases conceptuais
que suportam a interacdo periférica, proporcionando uma comparacao mais eficaz com as formas de

interacdo tradicionalmente utilizadas na interacdo humano-computador.
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CAPITULO 2 - INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR: A AREA MAE

2.1. Introducao

Ao longo do capitulo anterior, verificou-se a necessidade de melhorar as bases teoricas da
interacao periférica, apurando como é que este tipo de interacdo pode beneficiar a interacao humano-
computador. Exploraram-se os conceitos de feedback e feedforward, que facilitam a transicao entre o
centro e a periferia da atencao. Para além disso, verificou-se a possibilidade de se estabelecer um
processo de design aberto e identificou-se a necessidade de se estabelecer um método formal de
avaliacdo. Para tal, & necessario enquadrar este tipo de interacao na sua area mae, a interacao humano-
computador. O suporte nos conhecimentos ja estabelecidos pela interacdo humano-computador permite
compreender o ponto de partida para estabelecer novos conceitos adaptados as caracteristicas da
interacao periférica.

Tradicionalmente a interacdo humano-computador incide sobre a eficiéncia da realizacao de
tarefas, tendo como objetivo melhorar a eficacia, seja ela cognitiva ou motora, da interacao (Tractinsky
& Zmiri, 2006). O termo refere-se a compreensao e concecao de diferentes relacdes entre humanos e
computadores (Richard et al., 2008). Entretanto, esta area multidisciplinar cresceu significativamente
nos ultimos 30 anos, tendo a designacao assumido novos significados alargados e novas interpretacoes
(Jacko, 2012). Esta mudanca teve inicio na década de 1980, através da adocao de uma abordagem
cognitiva que deu énfase aos aspetos da mente, ou seja, a0 modo como os humanos compreendem e
reconhecem objetos e processos. Mais tarde, na década de 1990, o foco direcionou-se para a
comunicacao entre humanos realizada através de computadores, levando ao crescimento das redes de
comunicacao computacionais (Richard et al., 2008). A interacdo humano-computador €, portanto, um
dos poucos campos que pode reivindicar uma expansao rapida (Jacko, 2012), que atualmente abrange
diversas filosofias, perspetivas e tipos de conhecimento (Richard et al., 2008), com impacto em diversos
sectores da sociedade.

A medida que evoluiu, a interacdo humano-computador foi alcancando maior reconhecimento e
direcionou-se para as tecnologias orientadas para o utilizador que se caracterizam por serem
omnipresentes, integradas, difusas, sociais, multimodais, tangiveis, invisiveis, imersivas, aumentadas e
ambientais. A omnipresenca da tecnologia, uma das principais caracteristica exploradas nesta

investigacao, tem o beneficio notavel de garantir que a tecnologia seja agradavel, mais produtiva,
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acessivel e utilizavel por toda a sociedade. Observa-se uma tendéncia de dirigir o foco da interacéo
humano-computador para a experiéncia do utilizador, para o seu impacto emocional, estético e para o
compromisso social (Jacko, 2012). Na ultima década, tornou-se um conceito obrigatorio no campo da
interacdo humano-computador, impulsionado pelo facto de um sistema interativo, desenvolvido sob o
paradigma dominante de usabilidade, nao incluir a variedade dos aspetos provenientes do uso da
tecnologia, como os aspetos estéticos, prazerosos, afetivos ou experienciais da utilizacdo da tecnologia
(Hassenzahl & Tractinsky, 2006). A experiéncia do utilizador ganhou importancia por abordar o lado
subjetivo da usabilidade, concentrando-se nos aspetos positivos da utilizacdo de um produto e focando
nas necessidades humanas como um todo (Hassenzahl, 2004). A mudanca de foco para a experiéncia
do utilizador responde as necessidades reais dos utilizadores da atualidade que procuram experiéncias
interativas cada vez mais completas e satisfatérias que, para além de atingirem certos objetivos
claramente definidos, envolvem os sentidos e originam respostas afetivas (Tractinsky & Zmiri, 2006).

Neste capitulo, o conceito de experiéncia do utilizador é abordado através da perspetiva
emocional que une a experiéncia plena, fornecida pela usabilidade, as caracteristicas afetivas que
permitem um envolvimento mais agradavel com a tecnologia. Assim, serao revistos conceitos basicos do
paradigma dominante de usabilidade, que é parte essencial da experiéncia do utilizador, nomeadamente,
0s principios essenciais para o desenvolvimento e avaliacdo de sistemas e o processo de design centrado
no utilizador (Hartson & Pyla, 2012). Também sera introduzido o conceito de design de interacdo no
contexto dos dispositivos moveis, considerando os principais desafios associados a mobilidade do
utilizador no desempenho de acdes, entre outros fatores que influenciam a interacao.

Pretende-se, com a revisdo destes conceitos essenciais da interacdo humano-computador,
compreender as possiveis diferencas na forma de abordar a interacdo, quando se trata de interacoes
periféricas, e quais componentes e abordagens sdo mais adequadas para a interacao periférica. Este
capitulo nao so introduz o campo de estudo em que se insere este tipo de interacéo, mas também
estabelece as fundamentacoes tedricas que sustentam novas abordagens associadas a interacao
periférica. Para além disso, serve como referéncia comparativa as formas de interacao tradicionalmente

utilizadas.

2.2. Experiéncia do Utilizador

A multidisciplinaridade que caracteriza a experiéncia do utilizador levou a que se criassem

diversas definicdes e diferentes perspetivas para a abordar, ndo existindo uma definicdo que as retna

75



num todo (Roto, 2011). A compreensdo adequada do que efetivamente é a experiéncia do utilizador
ainda esta por esclarecer (Hassenzahl, 2005). No entanto, sabe-se que a usabilidade é um elemento-
chave para proporcionar uma experiéncia de utilizador de qualidade, na qual a tecnologia deve funcionar
como um prolongamento das capacidades humanas, tornando-se o mais transparente possivel no
processo interativo. Acredita-se que, em conjunto com a usabilidade, o foco no ser humano é essencial
para a experiéncia do utilizador. E necessario que o design seja centrado no utilizador e na sua
experiéncia com a tecnologia (Hartson & Pyla, 2012). D. Norman (2004) define o design centrado no
utilizador como uma filosofia do design que deve ser caracterizada pela boa compreensao dos humanos
e das suas necessidades. Esta compreensao adquire-se especialmente na observacao dos utilizadores
gue, na maior parte das vezes, nao estao conscientes das suas necessidades reais. Este € o ponto de
partida para criar uma boa experiéncia para o utilizador. Para além de se comecar por definir as
necessidades do utilizador, um bom design deve compreender também as necessidades dos seres
humanos. Todos os seres humanos possuem necessidades basicas que devem ser atendidas e que sao
tradicionalmente representadas pela piramide da Hierarquia das Necessidades de Maslow (Figura 48).
Em primeiro lugar, devem ser atendidas as necessidades fisioldgicas, seguindo-se as necessidades de
seguranca, necessidades sociais, necessidades de estima e de autorrealizacado. Walter (2011), adaptou
posteriormente este conceito e criou a piramide das necessidades do utilizador (Figura 49) (Walter,

2011).

AUTOREALIZAGAO
AGRADAVEL
NECESSIDADES DE ESTIMA
NECESSIDADES SOCIAIS FACIL UTILIZAGAO
NECESSIDADES DE SEGURANGA FIAVEL
NECESSIDADES FISIOLOGICAS FUNCIONAL
Figura 48 — Piramide da Hierarquia das Necessidades Figura 49 — Piramide das necessidades do utilizador.
de Maslow. Adaptado de Walter (2011). Adaptado de Walter (2011).

Historicamente, tem-se dado particular atencao a funcionalidade e, em especial, a usabilidade.
E claro que um sistema deve ser funcional, deve ser fiavel e deve ser facil de utilizar, mas, para que a
experiéncia do utilizador seja completa e de qualidade, o nivel superior da piramide das necessidades do

utilizador (Figura 49) tem de ser incluido na equacao (Walter, 2011). Assim, o design e a tecnologia estao
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a evoluir no sentido em que nao sao apenas ferramentas que promovem a eficiéncia e o desempenho
dos utilizadores. Tém também como objetivo focar-se nas vertentes pessoal, social e intima dos
utilizadores e das suas experiéncias (Hartson & Pyla, 2012).

A Organizacao Internacional de Normalizacdo 1ISO 9241-210: 2010, clausula 2.15, relativa a
usabilidade, define o conceito de experiéncia do utilizador como as “percecdes e respostas do utilizador
que resultam da utilizacao e/ou utilizacao antecipada de um sistema, produto ou servico.”, incorporando,
nesta definicdo, o facto de estas percecdes e respostas incluirem emocoes, crencas, preferéncias,
conforto, comportamentos, e realizacdes que ocorrem antes, durante e apos a utilizacdo (ISO, 2012).
No decorrer desta investigacdo, adota-se esta definicdo para a experiéncia do utilizador, abordando-se
este conceito através de uma perspetiva emocional, em que a emocao associada a satisfacdo da
utilizacao de um sistema € uma caracteristica necessaria para o design de interacao. Esta abordagem é
especialmente interessante para a interacao periférica, visto que uma das suas principais caracteristicas
¢ possuir uma natureza profundamente pessoal, na qual as experiéncias e as respostas emocionais em

diferentes contextos sdo essenciais para o desenvolvimento deste tipo de interacdes.

2.2.1. Perspetiva emocional da experiéncia do utilizador

Existem diversas formas de abordar a experiéncia do utilizador, uma vez que & um conceito
multidisciplinar, e a terminologia é utilizada de formas distintas, o que dificulta a aproximacao das
diferentes abordagens (Mahlke, 2008). Na presente investigacado, aborda-se a experiéncia do utilizador
através da perspetiva emocional. Esta perspetiva refere-se ao design como uma experiéncia em que as
implicacdes sociais e culturais, a estética e a satisfacao de utilizacdo sdo caracteristicas importantes.
Desta forma, & necessario compreender as diversas qualidades da emocao. Analisam-se, em seguida,
dois dos principais modelos que abordam, de uma forma geral, o conceito de emocdo na interacao
humano-tecnologia: 0 modelo de multicamadas de emocdes de Desmet (2003), que propde a
categorizacao das emocdes incentivadas por produtos interativos como parte da experiéncia do utilizador;
e 0 modelo de processamento de trés niveis para o design emocional de D. Norman (2004), que permite
compreender o papel das emocoes criadas por interacoes. Por fim, analisa-se um modelo que dedica
especial atencdo aos fendmenos do prazer e da satisfacdo como parte essencial da experiéncia do
utilizador, o modelo da experiéncia do utilizador de Hassenzahl (2005). Estes modelos descrevem como

se deve projetar considerando a emocao, permitindo que se analisem as diferentes emocdes vividas
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pelos utilizadores. Para além disso, permitem compreender como € que, através das emocdes, se cria

uma relacdo com o design (Van Gorp & Adams, 2012).

2.2.1.1. Modelo de multicamadas de emocgdes de Desmet

O conceito de emocao é vasto e impreciso, mas isso nao significa que o controlo sobre as
respostas emocionais provocadas por um design seja inalcancavel (Desmet, 2003). Esta visao é
sustentada pela perspetiva cognitiva da emocao, apresentada por Arnold (1960), que acreditava que a
emocao possui um valor instrumental e uma natureza adaptativa, permitindo aos individuos
estabelecerem uma posicdo em relacdo ao ambiente que os rodeia. Este autor define a emocdo como a
tendéncia para avaliar qualquer coisa, de forma intuitiva, como benéfica ou prejudicial, atraindo ou
afastando os individuos de certas coisas. Assim, as respostas emocionais variam entre os individuos.
Desmet e Hekkert (2002) defendem que o processo anterior a estas respostas emocionais € universal e,
por isso, propuseram o modelo de emocdes do produto (Figura 50) onde identificam quatro parametros
essenciais ao processo de gerar emoc0es: avaliacdo, preocupacao, produto e emocao. A interacao entre

estes parametros define se um produto cria ou ndo emocdes e que tipo de emocdes sdo criadas.

MODELO DE EMOGOES DO PRODUTO

PREOCUPAGAO  —
AVALIACRO  —» EMOGAO

PRODUTO el

Figura 50 — Modelo de emogdes do produto. Adaptado de Desmet (2003).

O parametro avaliacdo refere-se a forma como uma ocorréncia é percebida como prejudicial ou
benéfica a um individuo. Esta avaliacao é realizada de forma automatica e nao intelectual, e pode resultar
em trés tipos de emocao: agradavel, desagradavel ou neutra. O parametro preocupacdo precede o
parametro avaliacdo. Os produtos que correspondem as preocupacdes do individuo sao avaliados como
benéficos e 0s que nao correspondem a essas preocupacdes sao avaliados como prejudiciais. Existem
inimeras preocupacdes que um individuo pode ter e so se tornam significativas, a nivel emocional,

quando contextualizadas. Em relacdo ao parametro produto, & necessario frisar que o estimulo pode ser
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uma ocorréncia real ou imaginada originada por associacoes sugeridas pelo produto, que podem ser
antecipatorias ou retrospetivas. Por fim, no foco deste modelo, a emocdo, refere-se as emocdes
resultantes da interacdo do individuo com o produto (Desmet & Hekkert, 2002).

A partir deste modelo e dos modelos cognitivos de emocdes desenvolvidos por Smith e Ellsworth
(1987), Ortony et al. (1990), Roseman (2001) e Scherer (2001), Desmet (2003) desenvolveu o modelo
de multicamadas de emocdes que conta com a classificacdo das emocdes do produto: emocdes

instrumentais, estéticas, sociais, de surpresa e de interesse (Figura 51).

MODELO MULTICAMADAS DE EMOGOES

TIPO DE EMOGAO PREOCUPACAO AVALIAGAO EMOGOES PROVOCADAS
Instrumental Objetivos Cump. de motivos Satisfacdo/dececdo
Estética Atitudes Atratividade Atragdo/aversao
Social Padrdes Legitimidade Admiracdo/indignacdo
Surpresa » Novidade Surpresa/espanto
Interesse - Desafio e promessa Fascinio/tédio

Figura 51 — Modelo de multicamadas de emogdes. Adaptado de Desmet (2003).

Um determinado tipo de emocdes esta associado a tipos particulares de avaliacdes em que as
emocoes podem ser previstas através da sua natureza. Cada tipo de avaliacdo e preocupacao a ela
associada refere-se a uma questao de avaliacao especifica que, no caso dos produtos, pode ser, por
exemplo, se o produto ajuda a atingir algum objetivo, se o individuo tem condi¢cdes economicas para o
adquirir, se é seguro utiliza-lo, entre outras.

A emocao instrumental surge da utilizacdo de produtos que o utilizador acredita poderem ajudar
a alcancar os seus objetivos. O ponto de referéncia na avaliacao é entdo o cumprimento de motivos. Os
produtos que auxiliam a realizacao de objetivos sao avaliados como compativeis com o motivo, o que
provocara emocdes como a satisfacdo. Ja os produtos que dificultam a realizacao de objetivos sao
avaliados como incompativeis com o motivo, 0 que provocara emocdes como a dececao.

A emocao estética esta relacionada com as caracteristicas percetiveis dos objetos. Os objetos

tém como ponto de referéncia na avaliacdo a atratividade em que as preocupacdes sdo as atitudes. As
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atitudes humanas correspondem as coisas que agradam e desagradam em relacao a certos objetos ou
atributos destes. As atitudes podem ser dirigidas a caracteristicas dos produtos como, por exemplo, 0
material. Se os produtos forem compativeis com as atitudes, provocam emocdes como a atracéo, caso
contrario, provocam emocdes Como a aversao.

Na emocdo social, as preocupacdes sdo os padrdes que correspondem a forma como 0s
individuos acreditam que as coisas devem ser e como é que as pessoas devem agir. Grande parte dos
padrdes sdo socialmente adquiridos e representam as crencas e as avaliacdes morais que sdo feitas
pelos individuos. Tendo em conta que os produtos se inserem no ambiente social, os padrdes e regras
sociais sdo-lhes aplicados. Os utilizadores avaliam os produtos através da sua legitimidade, em que os
produtos que a transmitem provocam emocoes como a admiracao e os produtos que nao a transmitem
provocam emocOes como a indignacao. A avaliacdo da legitimidade pode ser dirigida a quem desenvolveu
o produto, a um utilizador ou grupo de utilizadores por possuir um produto, ou a um produto como um
agente que causa impacto.

A emocédo surpresa refere-se a produtos ou caracteristicas de produtos novos e inesperados e
que, por esse motivo, provocam uma resposta emocional de surpresa. Este tipo de emocao tem a
particularidade de ndo estar relacionado com um tipo especifico de preocupacdo. Portanto, uma surpresa
agradavel é acionada por algo inesperado e uma surpresa desagradavel é acionada por uma
incompatibilidade repentina e inesperada. A partir do momento em que o utilizador se familiariza com o
produto, ja nao é transmitida a emocao de surpresa o que indica que este tipo de emocao geralmente é
unico.

A emocdo de interesse estad relacionada com emocdes de fascinio, tédio e inspiracdo. Os
produtos que provocam emocdes de interesse estimulam ou motivam os utilizadores para a criatividade.
Ja os produtos que sdo avaliados como ndo tendo desafios e promessas provocam emoc¢des como o
tédio. Os produtos percebidos como estimulantes por trazerem alguma duvida ou por exigirem uma
exploracao profunda, provocam emocdes como o fascinio ou a inspiracéo (Desmet, 2003).

0O modelo anteriormente apresentado, fornece uma explicacdo basica, porém abrangente, de
como as emocdes sdo provocadas por um produto, demonstrando que existem diferentes camadas de
significados emocionais. Assim, o conhecimento dos padrdes das respostas emocionais, incluindo as
preocupacoes e as avaliacdes, torna-se uma ferramenta essencial para prever as emocdes e desenvolver
produtos que a elas respondam. E relevante mencionar que Desmet (2003) sugere o desenvolvimento
de produtos que provoguem nao apenas emocoes positivas, mas também emocdes negativas, em

simultaneo, tornando-os assim mais desejaveis, Unicos, inovadores e desafiadores.
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2.2.1.2. Modelo de processamento emocional de Norman

O modelo proposto por D. Norman (2004) divide as experiéncias emocionais dos utilizadores,
em relacdo a objetos, em trés niveis: visceral, comportamental e reflexivo (Figura 52). Estes niveis de
processamento operam em conjunto e todos eles executam papéis fundamentais para determinar o
agrado ou desagrado de um utilizador por um produto. De uma forma breve, o nivel visceral sinaliza o
inicio do processamento afetivo que é realizado de forma automatica e rapida, e que julga a aparéncia e
a atratividade do produto. O nivel comportamental engloba a maioria dos processos cerebrais que
controlam o comportamento no quotidiano e refere-se ao prazer e a eficacia, por outras palavras, a
usabilidade e ao desempenho. D. Norman (2004) refere-se a este nivel como “o lar da interacao” (p.54).
O nivel reflexivo, por outro lado, corresponde a parte contemplativa do cérebro humano: a autoimagem,

a identidade, a satisfacdo pessoal e as memdrias dos utilizadores (Hartson & Pyla, 2012; Mahlke, 2008).

EXPERIENCIA EMOCIONAL DO UTILIZADOR

NIVEL VISCERAL NiVEL COMPORTAMENTAL NIVEL REFLEXIVO
Julgamento r?pldo da o lar da' !nteragao Identidade, satisfacio
aparéncia e usabilidade e .
atratividade do produto desempenho enenwrios

Figura 52 — Modelo de processamento emocional de Norman. Adaptado de D. Norman (2004).

D. Norman (2004) sugere que cada um destes niveis de design exerce uma funcao prépria no
desenvolvimento da experiéncia do utilizador e que, por esse motivo, devem ser projetados de formas
distintas. O design para o nivel visceral esta estritamente relacionado com o impacto emocional imediato.
O produto deve parecer imediatamente apelativo para o utilizador. Os principios do design visceral unem
as pessoas e as culturas de forma consistente, o que significa que, se a sofisticacao for a prioridade no
desenvolvimento de um produto, este pode ficar rapidamente ultrapassado, pois € mais sensivel as
diferencas culturais e as tendéncias da moda. Visto que o design visceral se baseia nas reacdes iniciais
e imediatas dos utilizadores, é simples verificar se um produto é atraente ou nao. Basta apresentar um

design aos utilizadores e ver como reagem.
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O design para o nivel comportamental centra-se na utilidade do produto e no seu desempenho,
ou seja, na usabilidade. D. Norman (2004) refere quatro componentes essenciais para um bom design
comportamental: funcado, compreensibilidade, usabilidade e sensacao fisica. A funcdo costuma ser a
primeira componente a abordar no desenvolvimento de um design comportamental, uma vez que é
importante definir o que o produto faz e que funcdo desempenha. Portanto, é essencial que um produto
satisfaca as necessidades do utilizador e que se encontre a funcao apropriada para o produto. Ja a
compreensibilidade refere-se ao facto de o utilizador conseguir compreender um produto. Se ndo o
conseguir fazer, ndo o ira conseguir utilizar de forma adequada. A boa compreensdo de um produto
permite que o utilizador aprenda uma vez como funciona e que se lembre sempre dessa informacéao.
Para que um produto seja compreensivel, é essencial estabelecer o modelo conceptual adequado, em
que o design final transmite o0 modelo do utilizador. De forma a atingir este objetivo, é necessario realizar
testes com prototipos iniciais e observar as pessoas a utilizarem-nos. D. Norman (2004) refere que, para
atingir a compreensibilidade, o feedback é um componente imprescindivel. E necessario que o utilizador
tenha feedback constante por parte do produto para perceber se estd a funcionar e se as solicitacdes
realizadas foram atendidas. A usabilidade foca-se essencialmente no desempenho do produto e no
conforto do utilizador, enquanto o utiliza. Ainda assim, um produto que cumpra a sua funcéo e que seja
compreendido pelo utilizador néo significa que seja utilizavel. Um utilizador frustrado ndo é um utilizador
feliz. Portanto, na fase do design comportamental, devem-se aplicar os principios do design centrado no
utilizador.

Por fim, a sensacdo fisica € uma componente ndo menos importante para a avaliacdo
comportamental de um produto. Os produtos computacionais que se tornaram indispensaveis no
quotidiano dos seres humanos fornecem acdes abstratas que, em excesso, diminuem o prazer
emocional. Uma forma de contornar este problema ¢ introduzir os prazeres naturais e afetivos do mundo
real na computacao, por exemplo, através de controlos fisicos para botdes.

Um bom design comportamental deve entdo centrar-se no utilizador e ter como objetivos a
compreensibilidade e a satisfacdo das suas necessidades. E essencial que se identifiquem as
necessidades do utilizador, através da técnica de observacao no contexto natural de utilizacao do produto,
uma vez que as reacdes viscerais e comportamentais sao subconscientes, e nao permitem que os
utilizadores conhecam as suas verdadeiras reacoes e o que as causam. Considerando este aspeto, as
técnicas de grupos de foco e de questionario ndo sao suficientes, pois ndo estao associadas ao contexto
real de utilizacao e exigem que o utilizador identifique as suas proprias reacoes. Por fim, o produto deve

ser testado ao longo do processo de desenvolvimento, numa fase inicial, através de prototipos rapidos,
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em que as informacdes adquiridas nos testes vao sendo introduzidas no design. Com este processo, o
protétipo ou produto final € minuciosamente analisado ao longo do seu desenvolvimento.

O design para o nivel reflexivo esta relacionado com a mensagem, com a cultura e com o
significado de um produto. Abrange tanto o significado das coisas e as lembrancas pessoais que
reproduzem, como a autoimagem e a mensagem que o produto transmite acerca do utilizador para o
mundo. Como ja foi referido anteriormente, os produtos ndo se resumem as suas funcoes. E essencial
atender as necessidades emocionais dos utilizadores, bem como reconhecer a autoimagem e o papel de
cada individuo no mundo. Portanto, o design reflexivo foca-se na experiéncia do utilizador a longo prazo,
oferecendo um toque pessoal. Uma memodria reflexiva agradavel permite que o utilizador pondere sobre

o produto e decida se deve adquiri-lo ou recomenda-lo a alguém (D. Norman, 2004).

2.2.1.3. Modelo da experiéncia do utilizador de Hassenzahl

A interacao humano-computador tem relativamente poucos modelos dedicados a experiéncia do
utilizador, e aspetos como o prazer raramente sdo incluidos ou sdo abordados de forma extremamente
simplificada. Por este motivo, Hassenzahl (2005) propde um modelo de maior complexidade que define
elementos fundamentais da experiéncia do utilizador, tais como: a natureza pessoal da experiéncia, a
percecao do produto e as respostas emocionais ao produto em diferentes situacdes. A figura que se

segue (Figura 53) apresenta uma visdo geral dos elementos principais do modelo.

MODELO DA EXPERIENCIA DO UTILIZADOR — PRESPECTIVA DO UTILIZADOR

Numa situagdo

CARATERISTICAS CARATER APARENTE particular
DO PRODUTO Transmitem DO PRODUTO et BONSOENCIAS
(escolhidas por um designer)
, Atributos pragmaticos
Contetdo Atrag3o pelo produto
Manipulagdo
Apresentagdo
Atributos heddnicos
; x Prazer
Funcionalidade Estimulacdo
Identificacdo Satisfagdo
Interagdo Evocacio

Figura 53 — Modelo da experiéncia do utilizador. Adaptado de Hassenzahl (2005).
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Um designer escolhe carateristicas especificas para um produto com o objetivo de transmitir
intencionalmente um caracter de produto especifico. Assim, a complexidade cognitiva & diminuida e
sugerem-se estratégias especificas para lidar com o produto. No entanto, a percecdo do caracter do
produto é subjetiva. Nao é garantido que os utilizadores percebam o produto da forma como foi criado
para ser percebido. E essencial que o processo de design assegure que o caracter do produto seja
selecionado e comunicado adequadamente ao utilizador.

Quando os utilizadores comecam a relacionar-se com o produto, é ativado um processo em que
estes compreendem as caracteristicas do produto e constroem uma versao pessoal do seu caracter — o
carater aparente do produto — composto por atributos pragmaticos e hedonicos. Os atributos
pragmaticos estao relacionados com a funcionalidade do produto e com a sua capacidade de o utilizador
cumpra 0s seus objetivos, o que inclui a manipulacdo de ambientes que requerem funcionalidades
relevantes e que sao essencialmente instrumentais. Os atributos heddnicos estao relacionados com a
experiéncia emocional e psicolégica proporcionada pelo produto que pode fornecer estimulos, comunicar
identidade e evocar memorias importantes no utilizador. Em relacdo aos estimulos, é necessario que 0s
produtos sejam estimulantes, uma vez que os utilizadores procuram o desenvolvimento pessoal, a
ampliacdo de conhecimentos e o desenvolvimento de capacidades. Os produtos precisam de
proporcionar novas sensacoes, oportunidades e percecdes, de forma a ajudar os utilizadores a realizarem
0s seus objetivos, a compensar alguma falta de motivacdo que possa surgir, ou a facilitar novas solucdes
para problemas. Um produto necessita também de comunicar identidade para responder as
necessidades sociais e auto expressivas dos utilizadores. As pessoas pretendem ser vistas de uma certa
maneira, pretendem ser reconhecidas e exercer poder sobre os outros. Um exemplo de um produto que
responde a estas necessidades sdo as paginas pessoais que podem ser utilizadas para apresentar o
individuo a outras pessoas. Na realidade, a imagem pessoal possui um papel mais importante do que
normalmente se admite. Os produtos que um individuo possui sao uma forma de expressao publica do
eu que depende fortemente das normas sociais. Por fim, a evocacdo de memdrias refere-se ao
desenvolvimento de produtos que representem acontecimentos passados ou pensamentos que sao
relevantes para o utilizador. Os utilizadores gostam de objetos atrativos pela maneira como estes o fazem
sentir, pelas emocgdes que despertam, e que refletem experiéncias pessoais, memdarias e associacoes.

O caracter aparente do produto é entdo construido através da combinacao das caracteristicas
dos produtos com os padrdes e expectativas pessoais dos utilizadores. E importante referir que este
caracter pode alterar-se ao longo do tempo. Por um lado, um produto novo pode ser muito estimulante

no inicio, mas com o passar do tempo pode perder essa capacidade. Por outro lado, um produto
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inicialmente percebido como dificil de utilizar pode tornar-se familiar com o passar do tempo. A
combinacao de atributos heddnicos e pragmaticos fracos é naturalmente indesejada, visto que se reflete
num produto que nao é capaz de satisfazer nem as necessidades pragmaticas nem hedonicas do
utilizador. Ja a combinacdo de atributos hedonicos e pragmaticos fortes resulta no produto desejado, no
objetivo final. Muito possivelmente, ambos os grupos de atributos ndo estardo equilibrados nesta
situacdo. A valorizacdo de um produto predominantemente heddnico ¢ muito mais estavel do que a
valorizacao de um produto predominantemente pragmatico, tendo em conta que a probabilidade de um
individuo alterar a sua necessidade em relacdo a um produto, para atingir a satisfacdo, € muito menor
do que a alteracao das metas comportamentais. A relacao entre um produto predominantemente
hedonico e o utilizador deve ser mais forte do que a relacdo entre um produto predominantemente
pragmatico e o utilizador. A relacéo entre um produto predominantemente pragmatico e o utilizador so
¢ forte quando as metas comportamentais alcancadas possuem alta relevancia pessoal. Deste modo, é
enaltecida a importancia dos atributos heddnicos. S6 os produtos que proporcionam oportunidades de
estarem relacionados com o individuo é que possivelmente serdo apreciados de forma verdadeira.

Por fim, o caracter aparente do produto leva a consequéncias que podem ser a avaliacao sobre
a atracdo do produto (se é positivo ou negativo), consequéncias emocionais (como a sensacdo de prazer
ou satisfacao) e consequéncias comportamentais (como o prolongamento do tempo de uso do produto).
Importa notar que estas consequéncias variam, sendo influenciadas pela situacdo especifica de
utilizacdo. O utilizador expressa assim o valor de um produto, através da avaliacao sobre a atratividade
do produto ou através da manifestacdo de emocdes. O processo descrito no modelo ocorre mesmo que
a informacao disponivel sobre o produto nao seja suficiente. O facto de a experiéncia do utilizador e o
conhecimento do produto alterarem ao longo do tempo, implica que o processo seja repetido diversas
vezes.

Em relacao a primeira consequéncia, um produto para ser atraente tem de proporcionar reacdes
emocionais positivas no contexto particular dos utilizadores. Um produto pode ser considerado atraente,
porgue 0s objetivos a alcancar sdo muito relevantes para o utilizador no seu contexto. Porém, outros
individuos podem considerar o mesmo produto menos atraente, por estarem interessados em transmitir
uma identidade favoravel. Hassenzahl (2005) defende que certos caracteres de produto mais facilmente
despontam reacdes emocionais. Para o autor, os produtos principalmente pragmaticos possuem maior
probabilidade de desencadear emocdes positivas que se baseiem em expectativas, ou seja, na satisfacao.
Isto nao significa que ndo se possa alcancar prazer com um produto principalmente pragmatico se a

expetativa sobre a realizacao de objetivos for excelente. Por outro lado, os produtos predominantemente
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hedonicos possuem maior probabilidade de desencadear emocdes positivas baseadas no bem-estar e
no prazer, visto que tm uma fraca conexdo com as expetativas provenientes do cumprimento de
objetivos. Todavia, o utilizador pode alcancar a satisfacdo se as funcdes heddnicas forem claramente
solicitadas e previstas, por exemplo, se um utilizador comprar um produto com o objetivo de impressionar
e for bem-sucedido. No processo de design do produto, é importante saber se os utilizadores julgam um
produto por ser atraente ou por se sentirem satisfeitos com ele. O foco deve estar no caracter do produto
e nas situacdes de utilizacdo e ndo nas consequéncias. Isto ndo significa que a atracao e as reacoes
emocionais nao sejam importantes, uma vez que afetam a utilizacao futura do produto. Como foi referido,
utilizar um produto com um determinado caracter traz consequéncias emocionais em que estas
consequéncias sao rapidas, consideram a situacao de utilizacao do produto, e sdo vistas como resultados
da experiéncia com ou por meio da tecnologia. Contudo, em interacdo humano-computador a definicao
de satisfacao e prazer como atitude positiva em relacdo a um produto permanece numa fase ainda néo
muito desenvolvida.

Hassenzahl (2005) destaca, na descricdo do seu modelo, a importancia de se considerarem as
situacdes de utilizacdo de um produto. Se o utilizador estiver perante uma tarefa importante que deve
ser concluida, entra no modo de cumprir metas, mas, se estiver perante um momento de exploracao,
entra no modo de acdo. E essencial referir que os modos de utilizacdo descritos nao influenciam a
percecao do caracter do produto, embora influenciem a atracao pelo produto e as reacdes emocionais
(Hassenzahl, 2005).

Tendo explorado a experiéncia do utilizador sob a perspetiva emocional, torna-se evidente que a
emocao é algo intrinseco a interacao humano-computador. No entanto, para que estas emocoes se
manifestem de forma positiva e resultem numa experiéncia satisfatoria do utilizador, é imprescindivel
que o sistema seja eficiente, intuitivo e que corresponda as expetativas. Assim, no proximo subcapitulo,
o foco é a usabilidade como elo critico que possibilita a harmonia entre a experiéncia emocional e a
funcionalidade pratica de um sistema. Para além disso, aborda-se a usabilidade no contexto movel,

discutindo-se os desafios, caracteristicas e a evolucdo do design de interacao para sistemas moveis.

2.3. Usabilidade

A usabilidade & um dos elementos essenciais que integram a experiéncia do utilizador (Hartson
& Pyla, 2012). Verificou-se, anteriormente, a presenca deste termo na definicdo do conceito de
experiéncia do utilizador, como parte essencial que o compde; como conceito historicamente relevante;
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como ferramenta focada na eficiéncia e no desempenho; como fazendo parte do modelo de
processamento emocional de D. Norman (2004) no nivel comportamental; e do modelo da experiéncia
do utilizador de Hassenzahl (2005), associado aos atributos pragmaticos do caracter aparente do
produto. Por conseguinte, é essencial que se compreenda o conceito de usabilidade como parte
integrante e fundamental da experiéncia do utilizador. Embora nao exista uma definicdo que unifique o
conceito de usabilidade (Corry et al., 1997), diversos autores mencionam-na como uma subdisciplina da
interacdo humano-computador que pretende garantir eficacia, eficiéncia e satisfacdo, por parte do
utilizador, na interacao com sistemas computacionais (Hartson & Pyla, 2012).

A Organizacao Internacional de Normalizacéo ISO 9241-210: 2010 define a usabilidade como a
“medida em que um sistema, produto ou servico pode ser utilizado para atingir objetivos particulares
com eficacia, eficiéncia e satisfacdo num contexto de utilizacdo especifico” (ISO, 2012). Nielsen (1993),
em relacdo a este conceito, defende que este ndo é unidimensional e, portanto, é essencial que se
compreendam as suas diferentes dimensdes. Este autor define a usabilidade através dos seguintes

atributos:

e Aprendizagem: um sistema deve ser facil de aprender, visto que a primeira experiéncia que um
utilizador tem com um novo sistema ¢é aprender a utiliza-lo. Os sistemas mais faceis de aprender, numa
fase inicial, permitem que os utilizadores atinjam um nivel razoavel de utilizacdo num curto espaco de
tempo. Nielsen (1993) refere que, nesta fase exploratoria, é crucial que o sistema possua as seguintes
caracteristicas: mensagens de erros faceis de compreender, possibilidade de o utilizador realizar uma
acdo util antes de aprender o sistema por completo, possibilidade de desfazer acdes e possuir

mecanismos de confirmacéo antes da execucdo de comandos importantes;

e Eficiéncia: um sistema deve ser eficiente, proporcionando niveis elevados de produtividade ao
utilizador. Segundo Nielsen (1993), a eficiéncia diz respeito ao nivel de desempenho estavel de
utilizadores experientes, ou seja, ao nivel de desempenho que os utilizadores experientes conseguem

alcancar depois de se familiarizarem com o sistema;

e (Capacidade de memorizacao: o sistema deve ser facil de ser lembrado ao fim de um tempo sem
utiliza-lo, de forma a ndo ser necessario passar novamente pela fase de aprendizagem. Este atributo
destina-se aos utilizadores casuais que utilizam um sistema de forma ocasional e que, por isso, se

distinguem dos utilizadores iniciantes e dos utilizadores experientes. Os utilizadores casuais ja passaram
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pela fase inicial de aprendizagem e, portanto, ndo tém a necessidade de aprender novamente o sistema,
mas sim de relembrar como é que o utilizam. E pertinente mencionar que os sistemas de utilizacao
ocasional normalmente sdo sistemas utilizados apenas em circunstancias excecionais e sao sistemas

que complementam a tarefa principal do utilizador;

e Erros: um sistema deve levar ao menor nimero de erros por parte do utilizador, mas, sempre
que ocorram, devem ser simples de recuperar. Um erro é definido como qualquer acado que nao atinge
0 objetivo desejado. A natureza de alguns erros permite que os utilizadores recuperem deles
imediatamente, nao trazendo consequéncias graves para além das consequéncias provocadas na
eficiéncia de utilizacdo. Por outro lado, outros erros que ndo sdo descobertos pelos utilizadores e que
surgem de um sistema com defeitos, sdo considerados graves, visto que dificultam a recuperacao. Este

tipo de erros deve ser minimizado aoc maximo;

e Satisfacao: a experiéncia de utilizar um sistema deve ser prazerosa para o utilizador. Mesmo em
sistemas onde a eficiéncia ndo é o foco principal, proporcionar uma experiéncia agradavel é essencial
para garantir que o utilizador continue a utiliza-lo. A satisfacdo do utilizador pode ser avaliada tanto por
medidas objetivas quanto subjetivas, como por exemplo, através de questionarios onde os préprios

utilizadores podem expressar a sua opiniao sobre o sistema.

Para além das dimensdes da usabilidade referidas anteriormente, Nielsen (1993) menciona
existirem outros atributos importantes da usabilidade, destacando o atributo de utilidade. Este atributo
refere-se a funcionalidade de um design, se um produto faz o que o utilizador necessita que faca. Este
autor cré que os conceitos de utilidade e de usabilidade sdo igualmente relevantes e que, em conjunto,
tornam um sistema util, que permite ao utilizador alcancar os seus objetivos de forma eficaz. A utilidade
refere-se entdo ao facto de um sistema fornecer as caracteristicas que o utilizador necessita para atingir
0s seus objetivos, e a usabilidade ao quao facil e agradavel é utilizar essas caracteristicas (Nielsen, 1993,
2012).

Embora a compreensao da usabilidade seja essencial para assegurar uma interacao eficiente e
satisfatoria do utilizador com os sistemas, a sua aplicacao eficaz requer diretrizes concretas no processo
de design centrado no utilizador. Assim, torna-se crucial entender os principios de design que

fundamentam e direcionam o desenvolvimento de interfaces e de sistemas eficientes, eficazes e
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agradaveis. Estes principios, que sao explorados no préximo subcapitulo, proporcionam as ferramentas

para transformar a teoria da usabilidade na pratica.

2.4. Principios de Design

Neste topico reiinem-se alguns dos principios que se consideram ser essenciais para garantir a

usabilidade de um sistema interativo.

2.4.1. Oito regras de ouro do design de interfaces

Os oito principios propostos por Shneiderman (1987) sdo aplicaveis a generalidade dos sistemas
interativos, mas, tal como todos os principios de design, devem ser ajustados ao dominio de design que
se pretende trabalhar. Estes principios possuem as suas limitacdes, porém, fornecem uma base

essencial e geral para o design de interfaces:

e Esforcar-se pela consisténcia: existem diversas formas de consisténcia e, portanto, pode ser
desafiador manter todas as suas formas. E, todavia, necessario que as sequéncias de acdes sejam
consistentes em situacoes idénticas; que a terminologia utilizada seja idéntica, assim como as cores, 0s
layouts, os tipos de letra, e 0s menus devem ser consistentes. Existem excecdes a consisténcia, que é
limitada até um certo ponto, como por exemplo para a confirmacao de comandos de maior importancia,

como a eliminacao de algo;

e Atender a usabilidade universal: é essencial que se reconhecam as diversas necessidades dos
utilizadores e que se desenvolvam interfaces flexiveis as alteracoes de conteudo, para satisfazer essas
necessidades. As interfaces devem ser flexiveis ao ponto de, por exemplo, apresentarem recursos para
utilizadores inexperientes e recursos para utilizadores experientes, de forma a enriquecer e melhorar a

qualidade do sistema;

e Oferecer feedback informativo: é essencial que, para cada acdo desempenhada pelo utilizador,

haja uma resposta por parte do sistema. As acbes desempenhadas com frequéncia devem ser
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acompanhadas por um feedback simples. Ja as acdes importantes e que ndo ocorrem com muita

frequéncia devem ser acompanhadas por um feedback mais relevante;

e Criar dialogos que finalizem acdes: as sequéncias de acdes devem ser organizadas em grupos,
de forma a possuirem inicio, meio e fim. Tal acontece, por exemplo, em sites de comércio, onde o0s
utilizadores sdo guiados desde a selecdo do produto até ao fim da transacéo, resultando numa pagina
clara de confirmacao que completa o processo de finalizacdo da acdo. A finalizacdo dessas sequéncias
deve ser acompanhada por feedback informativo, para que surja, no utilizador, o sentimento de

realizacao e satisfacao;

e Prevenir erros: é importante que se evite a0 maximo o desenvolvimento de sistemas propicios a
que os utilizadores cometam erros. Uma forma de o fazer ¢é, por exemplo, desativar itens de menu que
ndo sdo relevantes no momento, conforme menciona Shneiderman (1987). Se, no entanto, ocorrer um
erro, é essencial que a interface seja capaz de deteta-lo e de fornecer uma forma simples, especifica e

construtiva de recuperacao;

e Permitir a reversao facil de acdes: sempre que possivel, as acdes devem poder ser revertiveis.
Desta forma, os utilizadores conseguem perceber que os erros podem ser corrigidos, incentivando-se a
exploracdo das opcdes disponiveis no sistema. A reversdo pode referir-se, por exemplo, a uma acéo

Unica, a uma tarefa de entrada de dados ou a um grupo inteiro de acées;

e Suporte ao controlo interno do utilizador: o desejo dos utilizadores experientes de controlar as
interfaces ¢ comum. Deve-se evitar-se acdes inesperadas, sequéncias de acdes macadoras, e a
incapacidade ou a complexidade em obter informacOes necessarias e desejadas. Gaines (1981)
constatou parte deste principio ao destacar a importancia de evitar a acausalidade, incentivando a que
0s utilizadores sejam iniciadores das acoes e ndo apenas respondentes, assegurando que a insatisfacao

nao seja um sentimento recorrente no utilizador;

e Reduzir a carga da memoria a curto prazo: G. Miller (1956) propds que a capacidade de

processamento de informacdo da memdria a curto prazo do ser humano é, em média, cerca de sete

fragmentos de informacdo com uma variacao de mais ou menos dois. Portanto, é necessario que a
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informacédo exibida na interface seja simples, incluindo a frequéncia de movimentos, as sequéncias de

acoes, 0 acesso a formularios, entre outros (Shneiderman & Plaisant, 2005).

2.4.2. Dez heuristicas de usabilidade

As heuristicas fornecem regras gerais que permitem analisar, de forma informal, a usabilidade
de uma interface (Nielsen & Molich, 1990). As dez heuristicas gerais de usabilidade para o design de
interfaces propostas por Nielsen (1995) permitem identificar erros de design que comprometem a

usabilidade de um sistema:

e Visibilidade do estado do sistema: os utilizadores devem ser informados pelo sistema acerca do
que esta a acontecer, por meio de feedback adequado, fornecido dentro de um espaco de tempo

apropriado;

e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve adotar a linguagem e as
convencdes do mundo real, de modo que as informacdes sejam fornecidas de forma natural e logica
para os utilizadores. O sistema deve utilizar palavras e conceitos familiares, em vez de linguagem

orientada para o sistema;

e Controlo do utilizador e liberdade: frequentemente, os utilizadores selecionam funcdes do
sistema inadvertidamente e necessitam de reverter esse estado indesejado sem que tenham de passar
por um longo dialogo com o sistema. Nesse sentido, o sistema deve fornecer suporte para desfazer e

refazer acoes;

e Consisténcia e padrées: é crucial que o sistema seja consistente e siga padrdes reconhecidos,
evitando ambiguidade, de modo que nao surjam duvidas sobre se palavras, situacdes ou acdes diferentes

possuem 0 mesmo significado;

e Prevencao de erros: deve minimizar-se a ocorréncia de problemas nos sistemas, evitando

situacdes que podem causar erros, como a apresentacao de uma opcao de confirmacao antes do

utilizador se comprometer com uma acao;
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e Reconhecer em vez de lembrar: o utilizador ndo deve ter de se recordar de informacdes, objetos,
acoes e opcoes, mas sim de reconhecé-las por estarem visiveis ou serem, acessiveis quando necessario.

E fundamental a minimizacdo da carga da meméria do utilizador;

e Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo: o sistema deve oferecer flexibilidade para que tanto
utilizadores inexperientes como experientes possam personalizar as suas acoes frequentes. Esta medida
¢ essencial para acelerar a interacao dos utilizadores experientes e simultaneamente fornecer suporte

aos utilizadores inexperientes proporcionando uma experiéncia de utilizacdo do sistema eficiente;

e Design estético e minimalista: o design da interface deve conter apenas a informacdo
necessaria, excluindo-se informacdes irrelevantes e raramente utilizadas. Informacdes excessivas e

irrelevantes podem diminuir a sua visibilidade das informacdes verdadeiramente importantes.

e Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: 0s erros devem ser
comunicados através de mensagens de erro claras, em linguagem simples, que identifiquem de forma

precisa o problema e sugiram uma solucao;

e Ajuda e documentacao: é indispensavel disponibilizar ajuda e documentacdo ao utilizador,
mesmo que se verifique que o sistema pode ser utilizado sem tais recursos. Toda a informacao fornecida
deve ser facil de encontrar, deve focar-se na tarefa do utilizador, deve apresentar as etapas concretas a

serem executadas e nao deve ser demasiado extensa.

2.4.3. Principios do design centrado no utilizador

Os principios do design centrado no utilizador sdo essenciais no desenvolvimento de produtos e
sistemas (Corry et al., 1997), permitindo que os utilizadores alcancem os seus objetivos (Rusu et al.,
2015). O design centrado no utilizador é o processo pelo qual se garante que as necessidades dos
utilizadores séo atendidas, que o produto é compreensivel e utilizavel, que o produto permite a realizacao
das tarefas desejadas pelo utilizador, e que a sua utilizacdo seja positiva e agradavel (D. Norman, 2013).
Os principios ou conceitos psicologicos fundamentais do design centrado no utilizador apresentados por

D. Norman (2013) sao, segundo o autor, necessarios para que os utilizadores possam descobrir como
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funciona um sistema e que acdes sdo possiveis realizar. Os principios propostos por este autor, sdo guias

para o design eficaz centrado no utilizador sendo eles:

e Possibilidades (affordances): muitos dos sistemas com o0s quais os utilizadores interagem sao
novos, Unicos e ndo sdo naturais. Sao criados pelo homem. No entanto, muitos utilizadores conseguem
compreender intuitivamente como interagir com estes sistemas. Isto deve-se em grande parte ao conceito
de possibilidades ou affordances inicialmente proposto por Gibson (1979). Este conceito descreve a
relacdo entre um objeto e um utilizador, em que essa relacdo se baseia nas propriedades fisicas de um
objeto e na capacidade de o utilizador determinar como é que o objeto pode ser utilizado. Por outro lado,
o conceito de antipossibilidades ou anti-affordance refere-se a limitacdes na interacdo. Por exemplo, uma
porta de vidro, como objeto fisico, permite a visibilidade (possibilidade), mas ndo permite, contudo, a
passagem de ar ou de objetos (antipossibilidade). E necessario referir que algumas possibilidades sao

percebidas pelos utilizadores, enquanto outras podem passar despercebidas;

e Significantes: os significantes sdo propriedades que permitem sinalizar a presenca de
possibilidades ou antipossibilidades, quando estas nao sao percebidas pelo utilizador. Para os designers,
a projecao da visibilidade destes conceitos é desafiadora. Todavia, a visibilidade fornece pistas essenciais
para que o utilizador possa descobrir como usar um produto e que acdes pode desempenhar sem que
sejam necessarias instrucdes. A funcao do significante é entdo comunicar um propdsito de utilizacao,
utilizando indicadores percetiveis que informam sobre o comportamento a ter perante um produto. Para
D. Norman (2013), os significantes sdo mais importantes do que as possibilidades, exatamente por esse

motivo. Os significantes podem ser palavras, ilustracdes graficas, ou elementos que nado sdo ambiguos;

e Restricoes: as restricdes sao pistas marcantes que direcionam o utilizador para a acao correta
limitando assim, as possiveis acdes a exercer. A utilizacdo de restricbes no design permite que os
utilizadores estabelecam rapidamente o caminho correto para uma acdo, mesmo que estes tenham de
lidar com situacdes novas. Existem quatro classes universais de restricdes que devem ser consideradas:
fisicas, culturais, semanticas e logicas. Cada uma tem o seu valor, e quando bem aplicadas, simplificam
a interacao do utilizador com o sistema. O valor das restrices fisicas assenta no facto de estas
dependerem das propriedades do mundo fisico, sem que seja necessario algum tipo de ensinamento.
Se as restricdes fisicas forem utilizadas de forma adequada, existira um limite de acbes possiveis que,

normalmente, sao evidentes. Este tipo de restricdo deve ser visivel e simples de compreender antes que
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qualquer acdo seja tomada. As restricdes culturais referem-se ao facto de cada cultura possuir um
conjunto de acoes admitidas para situacoes sociais, 0 que permite que saibamos como nos comportar
consoante a cultura a que pertencemos. D. Norman (2013) acredita que as questdes culturais sdo a
base de muitos dos problemas que os individuos tm na interacdo com novos sistemas, uma vez que
nao existe uma convencdo universal que permita lidar com estas questdes. As restricdes semanticas
dependem do conhecimento dos individuos em relacdo ao mundo, dependem do significado atribuido a
situacdes para controlar um conjunto de possiveis acdes. O conhecimento e os significados que dele
advém sao pistas essenciais e importantes. Todavia, & necessario considerar que, tal como as restricoes
culturais, as restricoes semanticas se alteram com o tempo. Temos, como exemplo disso, as novas
tecnologias que alteram os significados das coisas e a forma como decorre a interacdo. Por fim, as
restricdes logicas referem-se a relacao légica entre a configuracao espacial ou funcional dos elementos
e as coisas por estes afetadas. Como exemplo de restricao logica tém-se a finalizacdo de uma construcao

de lego em que so ha um possivel sitio para encaixar a Ultima peca;

e Mapeamento: 0 mapeamento € essencial para o design de layouts que permitam controlar ou
exibir alguma coisa. E simples para um utilizador determinar como utilizar um sistema, se o layout
corresponder espacialmente ao sistema a ser controlado. A utilizacdo de mapeamento natural permite
aproveitar as analogias espaciais para possibilitar uma compreensao rapida do sistema. Por exemplo,
para mover um objeto para cima, o comando deve ser também mover para cima. E necessario realcar
que alguns dos mapeamentos naturais sao culturais ou bioldgicos. Por exemplo, é universal que mover
a mao para cima significa mais, no entanto, outros mapeamentos naturais vém da percecdo, o que
permite que se agrupem ou padronizem comandos e feedback. A proximidade ¢ um principio que pode
ser utilizado para mapear. Os comandos relacionados devem ser agrupados assim como os comandos
devem estar proximos do objeto que é controlado. E importante considerar em relacdo ao mapeamento
natural que, as vezes, sao especificos de uma cultura e que, o que é natural numa cultura, pode nao ser
natural para outra. Portanto, um sistema é facil de utilizar quando as acdes possiveis sdo visiveis e

quando os comandos exploram mapeamentos naturais;

e Feedback: o feedback permite informar o utilizador de que o sistema esta a funcionar consoante
o pedido que lhe foi realizado, comunicando os resultados de uma acdo. Deve possuir as seguintes
caracteristicas: ser imediato, qualquer tipo de atraso pode perturbar o utilizador, principalmente se for

longo, levando a que o utilizador desista da acdo; ser informativo, dando informacdes Uteis sobre o que
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aconteceu e nao informar apenas que alguma coisa aconteceu; ser planeado, ou seja, todas as acdes
devem ser confirmadas da forma menos intrusiva possivel; e ser priorizado, de forma a que as
informacdes importantes atraiam a atencdo, e que as informacdes menos relevantes ndo sejam
intrusivas. No caso das informacdes importantes, também é necessario priorizar, para que, quando estas

situacdes forem muito frequentes, o ambiente ndo se torne confuso, irritante e perigoso;

e Modelo conceptual do sistema: para D. Norman (2013), este principio é possivelmente o
principio de design mais importante, uma vez que fornece uma verdadeira explicacao, generalizada e
muito simplificada, de como um sistema funciona. Esta explicacdo ndo tem necessariamente de ser
completa, contudo, tem de ser util e deve ser inicialmente projetada (Hartson & Pyla, 2012; D. Norman,
2013). Temos, como exemplo, os icones de pastas exibidos nos computadores, que auxiliam os
utilizadores a criarem um modelo conceptual, ou seja, um conceito que produz um efeito real sobre algo
que na realidade nao existe, mas que facilita a sua utilizacdo. Um modelo conceptual &, portanto, uma
imagem Unica e coesa sobre alguma coisa que pode consistir em diversas partes. D. Norman (2013)
distingue trés tipos de modelos conceptuais: 0 modelo conceptual do designer, o modelo mental do
utilizador, e aimagem do sistema ilustrados na Figura 54. A compreensdo destes modelos é fundamental

para que a experiéncia do utilizador seja bem-sucedida.

—~@ Modelo conceptual O Modelo mental
ﬁ '\ do designer (@D do utilizador

\@ Imagem do sistema

Figura 54 — Representagdo dos modelos conceituais de Norman. Adaptado de D. Norman (2013).

D. Norman (2013) destaca o modelo mental do utilizador por este modelo ser criado pelas
pessoas e representar o seu entendimento de como um sistema funciona. E de notar que pessoas
diferentes criam modelos mentais distintos sobre 0 mesmo objeto e que uma pessoa pode criar
diferentes modelos mentais para um objeto. Normalmente, os modelos mentais sao deduzidos pelo

proprio sistema e pela experiéncia em utilizaHo. No entanto, os significantes, as possibilidades
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(affordances), as restricbes e 0 mapeamento sdo essenciais para que as pessoas percebam o seu
funcionamento. Um bom modelo conceptual é fundamental para que se obtenha um conhecimento
profundo sobre uma situacao, para perceber como proceder quando as acées nao ocorrem COmMo
planeado e, ainda, para prever os efeitos das acdes. A imagem do sistema & um modelo conceptual
criado através da combinacdo de informacdes que sdo disponibilizadas aos utilizadores sobre um
sistema, a partir da sua estrutura fisica, incluindo: documentacéo, instrucdées de uso, significantes e
qualquer outro tipo de informacao disponibilizada. Para que um sistema seja utilizado com facilidade ¢
necessario que essas informacdes sejam coerentes, adequadas e completas. Por fim, o modelo
conceptual do designer corresponde a visao do designer sobre a aparéncia, a sensacdo e a manipulacao
de um produto (D. Norman, 2013), ou seja, a visdo do que € o sistema, de como é organizado, e o que
faz com que funcione (Hartson & Pyla, 2012). E esperado que o modelo conceptual do designer seja
semelhante ao modelo mental do utilizador. Todavia, a falta de comunicacao direta com os utilizadores
faz com que o processo comunicativo assente na imagem do sistema. A criacdo de bons modelos
conceptuais, por parte do designer, & essencial para que um produto seja compreensivel, utilizavel e

agradavel, sendo a comunicacao fundamental para atingir bons modelos (D. Norman, 2013).

2.4.4. Quatro principios gerais do prazer estético

Nesta investigacao, optou-se por abordar a experiéncia do utilizador através da perspetiva
emocional que se refere ao produto como uma experiéncia, em que as implicacdes estéticas, entre
outras, sao vistas como uma das caracteristica essenciais para o design (Hartson & Pyla, 2012). Assim,
considera-se relevante associar as implicacdes estéticas ao design de interfaces. Hekkert (2006) propde
quatro principios gerais do prazer aplicaveis ao nivel estético da experiéncia do utilizador. Estes principios
possuem a capacidade de explicar e prever as respostas estéticas dos seres humanos e, quando sao
utilizados, aumentam a probabilidade de os utilizadores concordarem com o valor estético do design
desenvolvido. Ainda que existam diferencas, decorrentes do facto de os seres humanos serem seres
individuais, pertencerem a uma cultura e serem produto de um contexto. No entanto, Hekkert (2006)

recomenda que se sigam 0s seguintes principios universais:

e Efeito maximo com meios minimos: os seres humanos, tendencialmente, desejam atingir o
efeito maximo utilizando o menor esforco ou recursos possiveis. Desta forma, algo & considerado

esteticamente agradavel quando possui apenas alguns componentes que descrevem ou preveem uma
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ampla gama de fenomenos. Um padrao visual é esteticamente agradavel quando as suas caracteristicas
de design sdo simples e revelam uma rica variedade de informacdes. Neste principio, Hekkert (2006)
também discute a ambiguidade nos padrdes visuais diferenciando entre a ambiguidade disjuntiva,
geralmente considerada prejudicial a beleza, e a ambiguidade conjuntiva, onde varias interpretacées do
padrao sdo complementares, potencializando a beleza. Outro conceito discutido pelo autor é a metafora
como uma forma eficiente, utilizada ndo apenas na linguagem, mas também no design, de expressar
ideias complexas, estruturar significados ricos e criar novas perspetivas que enriqguecem a experiéncia

estética;

e Unidade na variedade: os sentidos humanos estdo constantemente ativos para recolher
informacdes sobre o mundo que o rodeia, para identificar situacées prejudiciais ou benéficas. Dada a
vasta quantidade de informacdes disponiveis, é essencial que o ser humano perceba conexdes,
estabeleca relacdes e distinga ordem no caos, encontrando unidade na variedade. Este principio, refere-
se a tendéncia natural do ser humano em agrupar ou associar elementos que estejam préximos, ou que
tenham semelhancas, uma vez que estes agrupamentos permitem detetar objetos ou conjuntos

significativos no ambiente;

e Mais avancado, mas aceitavel: de acordo com a teoria da preferéncia por protétipos, os seres
humanos tendem a preferir os exemplos mais tipicos de uma categoria, sobretudo os que sdo familiares
e aos quais foram expostos repetidamente. Contudo, sentem-se naturalmente atraidos por coisas novas
e originais. Mesmo parecendo incompativeis, estudos indicam que € possivel combinar novidade e
originalidade num design, uma vez que os seres humanos tendem a favorecer produtos que equilibrem
esses dois aspetos. Apesar de este principio ter sido principalmente testado no dominio visual, ha

indicacdes de que também pode ser aplicavel a outras areas sensoriais, como a audicao;

o Correspondéncia ideal: de acordo com Hekkert (2006), os produtos sao multimodais e, portanto,
envolvem multiplos sentidos, seja visual, auditivo, tatil, olfativo, entre outros. Portanto, este principio
refere-se a relacao entre as diversas impressdes sensoriais. Quando essas impressdes sao coincidentes
entre si, oferecem uma sensacao de coeréncia e harmonia, tornando-se agradavel para o ser humano.
Dado que atualmente a experiéncia proporcionada por um produto influencia mais a decisdo de compra
do que a funcdo utilitaria, é crucial garantir que todas as mensagens sensoriais estejam em harmonia

com a experiéncia pretendida para o utilizador. Se a intencéo é produzir uma experiéncia surpreendente
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ou manter o interesse do utilizador por mais tempo, criar deliberadamente uma inconsisténcia entre as

mensagens sensoriais como, entre o que se vé e 0 que se sente, pode revelar-se uma estratégia eficaz.

Os principios de design explorados anteriormente, fornecem a base tedrica para o
desenvolvimento de interfaces e de sistemas eficazes, eficientes e satisfatdrios para o utilizador. No
entanto, para aplicar estes principios é crucial compreender como é que se traduzem em acdes concretas
e etapas praticas ao longo do processo de desenvolvimento de um sistema. Este processo deve ser bem
planeado e executado, tendo o utilizador como figura central. E neste contexto que o processo de design
centrado no utilizador de D. Norman (2013) ganha destaque, sendo um dos mais reconhecidos na area
de interacdo humano computador. Este método para além de enfatizar a centralidade do utilizador,
fornece uma estrutura clara e etapas definidas para garantir que as necessidades do utilizador sejam
atendidas em todas as fases do design e desenvolvimento. No proximo subcapitulo aprofunda-se esse

processo.

2.5. Processo de Design Centrado no Utilizador

Os conteudos apresentados neste capitulo salientam a importancia de o design ser centrado no
utilizador e nas suas necessidades, tanto pragmaticas como heddnicas. Tal como visto anteriormente,
Hartson e Pyla (2012) referem a inevitabilidade de o design ser centrado no humano e nas suas
experiéncias com a tecnologia. O design centrado no utilizador surge com o objetivo de se concentrar
nas necessidades, nos recursos e nos comportamentos humanos. D. Norman (2013) reforca este
conceito, definindo-o como uma filosofia do design que deve comecar com a compreensao dos humanos
e das suas necessidades. O processo de design centrado no utilizador é essencial para que se encontre,
numa primeira fase, o problema de design certo e, numa segunda fase, que se satisfacam as
necessidades dos utilizadores (D. Norman, 2013). Este processo sustenta muitos dos projetos de design
desenvolvidos atualmente (Hausen, 2014), sendo muito importante que se torne o processo iterativo, ou
seja, que se repitam continuamente as fases que envolvem o processo de design, alterando-se e
aperfeicoando-se o processo, a abordagem e a definicdo do problema de design.

O processo de design centrado no utilizador, apresentado por D. Norman (2013), & composto

por quatro fases distintas, tal como demonstrado na Figura 55.
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\/ @ GERACAO DE IDEIAS
Figura 55 — Processo de design centrado no utilizador. Adaptado de D. Norman (2013).

Na primeira fase, procede-se a observacao dos potenciais utilizadores, de forma a perceber os
seus interesses, motivos e necessidades. A partir desta observacao, é possivel definir-se o problema. D.
Norman (2013) menciona que nesta fase ha a tendéncia para se usarem métodos observacionais
qualitativos que permitem o estudo pormenorizado das pessoas, das suas atividades e dos fatores
ambientais que as rodeiam. A técnica de etnografia aplicada é um dos métodos de observacdo mais
arduos, uma vez que consiste em observar os utilizadores no seu meio natural, onde o produto sera
utilizado. Todavia, esta técnica é essencial para que se compreendam as situacoes de utilizacdo real do
produto, em vez de situacOes isoladas e descontextualizadas. Encontrar a solucado ideal para um
problema de design exige um profundo conhecimento sobre a populacao-alvo, sobre a forma como essa
populacdo desempenha as suas atividades, das suas capacidades, das suas experiéncias passadas e
das questdes culturais que podem surgir.

Na fase de geracao de ideias, criam-se potenciais solucdes para o problema de design através
de métodos de brainstorming, em que a criatividade € um aspeto essencial do processo (D. Norman,
2013). A fase de idealizacdo marca entdo o inicio do projeto conceptual (Hartson & Pyla, 2012). Nesta
fase € fundamental que se criem diversas ideias que devem ser questionadas, mas, todavia, deve-se
evitar a critica ou a criacao de restricdes que as eliminem logo a partida. Estas ideias podem conter
componentes criativas relevantes (D. Norman, 2013). Esta fase requer exploracao e exige que se facam
diversas iteracdes (Hartson & Pyla, 2012).

Na fase de prototipagem, criam-se prototipos com o objetivo de realizar testes. Permite saber se

uma ideia é razoavel, garantindo-se que o problema é bem compreendido. D. Norman (2013) aconselha
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a criacdo de prototipos rapidos (mock-ups) para cada uma das solucdes encontradas, visto que estes
transmitem mais facilmente as ideias, principalmente se o produto a desenvolver é automatizado e
complicado de prototipar. O autor refere ainda que, durante a fase de resolucdo do problema, se devem
criar protétipos reais que representem a solucao encontrada. Uma técnica habitualmente utilizada na
fase inicial da prototipagem e que ¢ significativamente eficaz é a técnica do “Magico de Oz” (D. Norman,
2013). Esta técnica permite imitar um sistema de grandes dimensdes, dispendioso de produzir, ou que
necessita de novas tecnologias, antes deste ser produzido. Consiste, portanto, na utilizacdo de um
assistente humano que simula o sistema, interagindo com o utilizador, através de uma interface real ou
simulada (Maulsby et al., 1993).

Por fim, na fase de realizacdo de testes, é essencial reunir um pequeno grupo de pessoas que
representem o publico-alvo, para que se possam testar os prototipos na situacao mais proxima possivel
da situacao real de utilizacao. No caso de o sistema ser habitualmente utilizado por uma pessoa, os
testes devem ser realizados individualmente. Nesta situacdo, é também relevante que se peca a um
utilizador que use o prototipo, enquanto outro utilizador guia as acdes. Desta forma, irdo discutir-se ideias
e frustracdes, de forma natural. Durante a fase de testes, os utilizadores devem ser observados ou no
local onde ocorre o teste, onde o investigador nao € visivel, ou através da gravacao de video. Apds a
realizacdo de testes, é importante obter informacdes adicionais sobre o que os utilizadores pensam,
questionando-os em relacao aos passos que realizaram e as acdes que tomaram. Em relacao a
quantidade de utilizadores a testar, D. Norman (2013), apoia a tese de Nielsen que defende que a
quantidade ideal é de cinco utilizadores. Esta quantidade é geralmente suficiente para que se facam
descobertas significativas. Depois de se analisarem estes cinco utilizadores, o ciclo de teste deve ser
repetido até que se teste a quantidade desejada de utilizadores. Ao proceder desta maneira, é possivel
melhorar o sistema a cada iteracdo assim aperfeicoar o sistema de forma continua. Portanto, a realizacdo
de testes deve ser posta em pratica tanto na fase em que se especifica o problema como na fase em
que se encontra a solucao para o problema, de forma a garantir que as necessidades dos utilizadores
sao atendidas.

O processo de design centrado no utilizador de D. Norman (2013) estabelece uma base solida
para abordar qualquer sistema interativo. Contudo, quando se foca no contexto movel, é evidente que
surgem desafios Unicos a este contexto. Os sistemas moveis para além de serem portateis, possuem
caracteristicas especificas e obstaculos intrinsecos que necessitam de ser cuidadosamente

considerados. No proximo subcapitulo, aprofunda-se o design de interacdo para o contexto mével, onde
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se explora as suas peculiaridades e identifica metodologias e estratégias para maximizar a eficacia e

eficiéncia da interacdo nesse contexto.

2.6. Design de Interacio para o Contexto Moével

Dentro do ambito desta investigacdo, um dos principais objetivos & explorar a aplicacao pratica
de interacOes periféricas no contexto moével. A escolha deste contexto decorre do facto de os dispositivos
moveis, smartphones e tablets, serem os sistemas tecnoldgicos que mais acompanham os seres
humanos em diferentes dominios do seu dia a dia. Acredita-se que estes dispositivos, desenvolvidos para
serem transportados (Schleicher et al., 2014), possuem o potencial de integrarem interacdes periféricas,
sendo atualmente os sistemas sobre 0s quais os utilizadores mais beneficiardo com a insercao fluida no
quotidiano. Esta escolha ¢ fundamentada pelo reconhecimento de que a utilizacdo de dispositivos
moveis, nomeadamente smartphones, possui um grande impacto na vida dos utilizadores, defendendo-
se a criacao de necessidades de atencao parciais, porém, continuas com estes sistemas. Deste modo,
o desempenho de atividades prioritarias, que exigem atencao seletiva, ndo sera prejudicado pelas
restantes atividades (Yan, 2015). A insercado de interacdes periféricas nos sistemas moveis permitira,
portanto, harmonizar o impacto destes sistemas no quotidiano dos utilizadores e criar interacdes que
sejam desempenhadas na periferia da atencdo, e que permitam interacdes continuas, mas parciais,
alternando para o centro da atencao quando relevantes, ou seja, prioritarias.

Ao aceitar-se socialmente a introducdo dos dispositivos moveis na vida privada e profissional, a
percecao do ser humano sobre estes dispositivos foi transformada. Evoluiram de pequenos pedacos de
tecnologia e tornaram-se em extensodes vitais do quotidiano, desempenhando papéis tanto funcionais
como estéticos. A sensacao e a experiéncia proporcionada por estes sistemas passaram a ter um valor
agregado, refletindo a sua integracao profunda no dia a dia dos seres humanos. Como consequéncia
dessa evolucao social e tecnologica, surgiu a necessidade de se criar o design de interacao movel. Esta
nova abordagem combina conhecimentos de diversas areas, desde a computacao movel, as ciéncias
sociais, a interacao humano-computador, ao design industrial, e ao design centrado no utilizador
(Kjeldskov, 2013).

Até aos anos 2000, eram comuns teclas com setas para navegar nos smartphones, as aplicacoes

do despertador e da calculadora eram as mais avancadas, e o entretenimento resumia-se a jogos miticos
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como o Snakez. Desde entdo, os smartphones evoluiram, transformando-se em smartphones — pequenos
computadores portateis que respondem ao toque e que disponibilizam funcdes e aplicacdes que
preenchem todo o tipo de necessidades do utilizador. Em duas décadas observou-se uma evolucao
consideravel desta tecnologia, apesar de ainda se encontrar numa fase inicial de vida.

Enquanto que a evolucao tecnoldgica permitiu que os sistemas mdveis se transformassem e
incorporassem uma série de funcionalidades inovadoras, o contexto movel tem caracteristicas Unicas
que influenciam a forma como os utilizadores interagem com estes sistemas e como estes sistemas se
integram no seu dia a dia. No préximo subcapitulo, aprofundam-se e exploram-se essas caracteristicas

exclusivas do contexto movel.

2.6.1. Caracteristicas exclusivas do contexto movel

Este tipo de sistemas caracteriza-se por suportarem interacoes exclusivas para o contexto movel.
Com a invencao dos smartphones e tablets, esse potencial foi ampliado, especialmente em relacdo a
multitarefa. Destaca-se a introducao da interface sensivel ao toque como o ponto de viragem que mudou
0 conceito de interatividade nestes dispositivos. Com o toque o utilizador consegue, por exemplo,
redimensionar fotografias, navegar nas paginas web, arrastar icones no ecra, seleciona-los, entre outras
interacdes. Contudo, dispositivos mais antigos, como o PDA, ja tinham capacidades sensiveis ao toque,
embora fossem limitadas.

Nao foi apenas esta caracteristica que melhorou claramente a interatividade nos dispositivos
moveis. A capacidade de determinar a localizacao do utilizador ¢ também uma caracteristica essencial
para muitas aplicacoes e funcionalidades destes dispositivos. Ao obter a localizacao exata do utilizador,
através de um dispositivo movel, simplificam-se tarefas como encontrar eventos e atividades préximas,
sem que seja necessaria a introducao manual do endereco ou codigo postal, minimizando o esforco do
utilizador. A orientacéo do dispositivo, identificada pelo giroscopio, é essencial para jogos e aplicacoes
que reagem a inclinacao ou rotacdo. Por fim, destaca-se ainda a bussola magnética, que abre portas
para aplicacoes de realidade aumentada.

Ao desenvolverem-se interacoes para sistemas maveis, € crucial que se assegure que estas tirem

partido da mobilidade inerente a estes dispositivos, uma vez que serao utilizados frequentemente em

2 Snake é um jogo em que se move uma serpente de forma labirintica para comer fruta, crescer e aumentar a sua velocidade. Este jogo atingiu a sua
popularidade maxima quando a Nokia o disponibilizou num dos seus smartphones mais vendidos de sempre (Punyawee et al., 2016).
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movimento. Com frequéncia, os utilizadores consultam rapidamente os seus smartphones enquanto
estao em movimento, interagindo com ecras de dimensoes reduzidas. Para além disso, os utilizadores
acedem a este tipo de tecnologias em situacdes do dia a dia em que utilizar um computador nao é
conveniente como, por exemplo, no supermercado, nos transportes publicos ou numa caminhada. Este
tipo de situacdes ndo impede que os utilizadores desempenhem tarefas relevantes do seu quotidiano
num smartphone como, por exemplo, responder a um e-mail. A evolucao dos sistemas moveis permitiu
uma maior versatilidade na sua utilizacdo, expandido o numero de tarefas que podem neles ser
desempenhadas. Portanto, no design de interacdes para o contexto movel, € necessario compreender
os utilizadores, a forma como utilizam estes sistemas e as situacées em que os utilizam. Para ser bem-
sucedido, um sistema movel deve envolver o utilizador, ser sensivel ao contexto de utilizacao e ser facil
de utilizar (Banga & Weinhold, 2014).

Apesar do avanco significativo nos sistemas moveis e nas formas como os utilizadores interagem
com eles, enfrenta-se uma era em que a mobilidade é mais do que uma mera caracteristica técnica. A
atualidade do contexto mével traz consigo uma infinidade de oportunidades, mas também desafios
unicos. No préximo subcapitulo, delineia-se o panorama atual do contexto movel e os desafios inerentes

ao desenvolvimento de interacoes adequadas a este contexto.

2.6.2. A atualidade do contexto mével e os desafios da criacao de interacoes

A evolucdo das novas tecnologias gera desafios crescentes na criacdo de interacdes para
sistemas moveis (Kjeldskov, 2013). Diferentemente dos sistemas computacionais tradicionais, o0s
dispositivos moveis sdo frequentemente utilizados em diversas situacdes do quotidiano e, para além
disso, possuem dimensdes reduzidas. Assim, o desenvolvimento de sistemas para dispositivos moveis
apresenta certas limitacoes (Tarasewich et al., 2008). Neste topico, reunem-se, através de perspetivas
apresentadas por autores versados na area, os principais motivos que tornam o design de interacao para
0 contexto movel um desafio.

Segundo Holland et al. (2002) estudos daquele periodo sugerem que muitos dos tipos de
interacao utilizados no desenvolvimento de interfaces para dispositivos moveis acabam por ser
inadequados. Em muitos casos, estas interacdes ndo consideram a convivéncia com o mundo real, o
que limita a atencao do utilizador. Estes estudos indicam também que nem sempre sao consideradas as

diferentes posturas e movimentos dos utilizadores ao interagir com os dispositivos moveis; que as
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interacdes desempenhadas pelo utilizador dependem do contexto em que sao inseridas; e que as
interacdes disponibilizadas pelos sistemas computacionais sao rapidas e por eles conduzidas.

Para Kristoffersen e Ljungberg (1999), ha uma diferenca significativa no contexto de utilizacao
entre dispositivos moveis e sistemas fixos, o que implica que os estilos de interacdo utilizados em
computadores ndo sejam adaptaveis ao contexto moével. Os problemas que atualmente surgem da
utilizacao de dispositivos méveis sdo causados pelo facto de as interfaces serem desenvolvidas a partir
dos principios de design utilizados para os computadores fixos, onde a sua manipulacéo é direta. Este
tipo de interacédo exige um nivel de atencao visual alto por parte do utilizador, o que nao é sempre viavel
para sistemas utilizados em movimento. Os contextos de utilizacdo de dispositivos moveis podem ser
muito diferentes. No entanto, hd um conjunto de caracteristicas que sdo comuns a todos eles e que
diferem do contexto tradicional da utilizacdo de um computador fixo. O utilizador de dispositivos moveis
envolve-se frequentemente em tarefas exteriores ao dispositivo, utilizando, muitas vezes, as méos para
manipular objetos como, um outro equipamento. Essas tarefas externas podem exigir um nivel de
atencao visual elevado que retira a capacidade ao utilizador de se envolver totalmente com o dispositivo
movel. Por fim, a deslocacao do utilizador durante a utilizacdo de dispositivos moéveis traz uma dinamica
diferente as interacdes desempenhadas. Tendo em conta estas caracteristicas, os autores acreditam que
se devem considerar os seguintes aspetos: na execucao de acoes e na percecao do estado do sistema,
nao deve ser exigido um elevado grau de atencdo visual e o feedback auditivo € importante e adaptavel
a maioria dos contextos de utilizacdo de dispositivos moveis, mesmo os mais extremos (Kristoffersen &
Ljungberg, 1999a).

Estes autores propdem um modelo de mobilidade e utilizacdo para tecnologias de informacao
moveis, apresentado na Figura 56, onde se destacam trés categorias para a mobilidade: deambulacao,
em que o utilizador vagueia como parte do seu quotidiano sem um destino especifico; viagem, em que
este se encontra a viajar para chegar a um determinado local; e visita, onde passa algum tempo em
locais diferentes (Kristoffersen & Ljungberg, 1999b). Estas categorias centram-se tanto na mobilidade do

utilizador quanto na do dispositivo (Pascoe et al., 2000).
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L
MODELO DE

AMBIENTE — MOBILIDADE E — APLICAGAO
UTILIZACAO
Tecnologia, dados e programa

Fisico e social

L MOBILIDADE
Deambulagdo, viagem e visita

Figura 56 — Modelo de mobilidade e utilizagdo para tecnologias de informagdo mdveis. Adaptado de Kristoffersen e
Ljungberg (1999b).

Kristoffersen e Ljungberg (1999b) sugerem que a utilizacdo em movimento de um dispositivo
movel depende de trés fatores: o ambiente fisico e social que rodeia o utilizador, o tipo de mobilidade do
utilizador e a aplicacao utilizada. O ambiente fisico e social que rodeia o utilizador traz restricdes a
utilizacao de sistemas mdveis. No caso do ambiente fisico, se o utilizador estiver sentado num comboio,
as condicoes de utilizacdo de um dispositivo mdvel alteram-se caso ele tiver de permanecer de pé. O
ambiente obriga assim a que o utilizador adapte as suas tarefas e escolha de tecnologia a situacdo em
que se encontra. Para além do ambiente fisico, conta-se com o ambiente social, ou seja, as estruturas
formais e informais que rodeiam o utilizador como, por exemplo, as normas sociais e o poder. A aplicacao
representa a parte tecnoldgica dos sistemas de informacdo moveis e &€ composta por trés componentes:
a tecnologia, os dados e os programas. Por exemplo, ao utilizar-se um smartphone para agendar um
evento, o smartphone é a tecnologia, o calendario é o programa e os dados sdo as informacdes
introduzidas pelo utilizador (Kristoffersen & Ljungberg, 1999b).

Pascoe et al. (2000) centram a sua investigacao na utilizacdo de sistemas moveis aplicados ao
trabalho de campo, fora do ambiente de escritorio, onde o sistema ¢ utilizado em diferentes ambientes.
Neste contexto, identificam quatro caracteristicas da utilizacdo de sistemas moveis: (i) o utilizador
interage com o sistema, independentemente das condicdes permitidas pelo ambiente; (ii) a capacidade
de atencdo do utilizador ¢ limitada; (iii) a interacdo com o sistema ocorre de forma rapida; e (iv) as
interacdes estao associadas ao contexto de utilizacdo. Tendo em conta estas caracteristicas, os autores
propuseram uma interface de utilizador de atencdo minima (MAUI) que reduz a atencdo do utilizador,
em relacdo ao sistema movel, no desempenho de tarefas, utilizando o conceito de consciéncia de
contexto. A aplicacao deste conceito fornece um método de registo de dados, de apresentacdo de

informacéo e de filtragem automatica de informacao, extremamente eficaz para a utilizacao de sistemas
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moveis em geral. MAUI promove interacdes que ndo exigem o foco visual no dispositivo mével, utilizando
feedback tatil e minimizando distracdes através de interacdes que podem ser realizadas com apenas
uma mao. Este tipo de interacdo permite que o utilizador figue com uma das suas maos livres para
executar outras tarefas. Segundo Pascoe et al. (2000), a melhor forma de manusear um sistema movel
com uma mao ¢ ilustrada na Figura 57, onde se destaca o uso do dedo polegar para navegacao, sendo

a orientacao vertical a que exige menos atencao por parte do utilizador.

Figura 57 — Forma mais confortavel de segurar um dispositivo mdvel para interagdes com uma sé mao. Adaptado de Choi et
al. (2020).

Schmidt et al. (1999) argumentam que a ampla definicdo de contexto dificulta a comparacao
entre diferentes abordagens e, portanto, propdem um modelo de trabalho que organiza hierarquicamente
caracteristicas distintas, conforme ilustrado na Figura 58. No nivel superior da hierarquia, o modelo
divide o contexto em duas grandes areas: fatores humanos e ambiente fisico. O contexto relacionado
com os fatores humanos é composto por trés categorias. A informacao sobre o utilizador que inclui
conhecer os seus habitos, estado emocional ou condicdes bio fisiologicas. O ambiente social do utilizador
refere-se a sua interacdo social, dindmicas de grupo e outras relacoes interpessoais. As tarefas do
utilizador englobam atividades espontaneas, tarefas especificas ou objetivos gerais. J& o contexto
relacionado com o ambiente fisico € composto por outras trés categorias. A localizacdo envolve aspetos
como a posicdo absoluta, a posicao relativa, ou a colocalizacdo. A infraestrutura considera recursos
circundantes, a comunicacao e o desempenho de tarefas. As condicdes fisicas incluem elementos como

0 ruido, a luz e a temperatura.
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CONTEXTO

l l

FATORES HUMANOS AMBIENTE FISICO
@ Informacao sobre o utilizador @ Localizagdo
@ig Ambiente social @} Infraestrutura (recursos)
Tarefas Cﬂl)) Condigdes fisicas (luz, som, temperatura)

Figura 58 — Modelo de trabalho para o contexto em sistemas moveis. Adaptado de Schmidt et al. (1999).

Marshall e Tennent (2013) defendem que, atualmente, as interacdes implementadas nos
dispositivos moveis sao interacdes em que é preciso parar para interagir. O utilizador para, da atencao
visual ao ecra e interage. No entanto, este modelo de interacdo contradiz o conceito fundamental de
mobilidade, pois essencialmente, o utilizador ndo se movimenta enquanto interage com o dispositivo.
Este tipo de interacao de parar para interagir € muito comum nos dispositivos moveis atuais por
concentrar a atencao do utilizador no ecrd e, consequentemente, remover diversas variaveis que
influenciam a utilizacdo. Ao remover estas barreiras, o design das interacoes e da interface torna-se muito
mais simples permitindo o desenvolvimento de aplicacdes com muitas possibilidades de configuracao
gue servem imensos propodsitos.

Investigacdes realizadas na ultima década tentaram contornar este problema de parar para
interagir, através da criacao de interacées no bolso, que combinam a utilizacdo do ecra tatil com o
feedback sonoro, embora sejam limitadas em termos de nimero de acdes possiveis. Outras abordagens
optam por interacdes que nao dependem do olhar, mas que podem ser complexas e envolver multiplos
passos para desempenhar tarefas simples como ativar um alarme. Ainda outra solucdo encontrada foi a
criacao de interacdes por comandos de voz, muito Uteis para utilizar dentro de espacos pouco ruidosos
como no automovel ou em casa. No entanto, em ambientes exteriores sao extremamente sensiveis ao
ruido e necessitam de ligacao a internet. Embora a ligacao a internet possa nao parecer um problema
do dia a dia, é necessario considerar que algumas atividades que dependem da mobilidade dos
dispositivos ocorrem em lugares sem internet como, por exemplo, durante atividades fisicas extremas

na natureza.
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Uma inovacao desenvolvida nos ultimos anos sao as aplicacdes que seguem 0s movimentos do
utilizador como, por exemplo, os sistemas de navegacao. Estes proporcionam uma interacao ativa do
utilizador com o sistema, eliminando a necessidade de interacao visual ou tatil. Por exemplo, se o
utilizador optar por seguir uma rota diferente a sugerida pelo sistema, este recalculara o percurso
consoante a escolha pessoal do utilizador. Apesar da sua utilidade, este tipo de interacdo nédo é adaptavel
a uma grande parte das tarefas desempenhadas no dia a dia.

Embora se possa contar com estes tipos de interacao como alternativa, Marshall e Tennent
(2013) salientam que estes tipos de interacdo ndo abordam os desafios mais importantes de interagir
em movimento. Estes incluem a carga cognitiva imposta ao utilizador na interacao, que pode impedir o
desempenho de multitarefa; restricdes fisicas que podem impor posturas corporais desconfortaveis; a
influéncia do ambiente que rodeia o utilizador, que pode alterar significativamente a experiéncia de
interacdo; e o elemento social, ja que muitas das atividades que o utilizador desempenha em movimento
envolvem interacbes com outras pessoas.

Noutra vertente, Huang (2009), considera que os dispositivos moveis sdo particularmente
desafiantes, por tentarem oferecer funcionalidades poderosas num ecrd de dimensdes reduzidas,
dificultando a apresentacdo de informacdo e a navegacdo. Para além disso, possuem muitas
funcionalidades que sé operam adequadamente se houver uma convergéncia bem-sucedida da
eletronica, da computacao e da comunicacao. Para Huang (2009), é essencial que se criem interacdes
faceis de aprender, eficazes e que proporcionem uma experiéncia agradavel ao utilizador.

Este autor foca a sua investigacdo nos desafios de interacdo para os dispositivos moveis
relacionados com o hardware e software. Ao discutir hardware, Huang (2009) menciona que 0s
dispositivos moveis sdo desafiantes por terem instalacdes de entrada e de saida limitadas e por se ter
de aplicar ao design o conceito de mobilidade. As trés principais formas de entrada para dispositivos
moveis sdo o teclado, a caneta e a roda de rolagem. Por exemplo, o desenvolvimento de teclados para
dispositivos moveis é desafiante pela limitacdo de espaco, tornando as interacdes dificeis para os
utilizadores com pouca destreza manual ou dificuldade em selecionar botdes pequenos. Alternativas,
como a caneta e a roda de rolagem, tém as suas vantagens e desafios. A caneta representa uma boa
alternativa ao teclado, assim como a roda de rolagem que permite a navegacao horizontal e vertical e
pode ser usada como um botédo de pressdo para uma tarefa especifica. Ja a principal forma de saida
para dispositivos moveis € o ecra e o desafio reside em encontrar o tamanho ideal para que as interacoes
sejam desempenhadas de forma eficiente e eficaz. Pode pensar-se que ter um tamanho de ecra maior

pode resolver o problema, mas mantém-se a questdo da mobilidade. O audio, como outra forma de
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saida, é especialmente indicada para fornecer feedback ao utilizador que, em conjunto com outras
componentes, como a imagem e o texto, tornam esta forma de saida muito importante para as inferfaces
multimodais. A mobilidade, apresenta ainda outro desafio: a capacidade energética limitada dos
dispositivos moveis.

Em relacdo ao software, Huang (2009) identifica varios desafios associados ao desenvolvimento
de aplicacdes para dispositivos moveis. Um dos primeiros desafios abordados é a estrutura dos menus.
A literatura sugere a utilizacdo de menus hierarquicos, nos quais o utilizador seleciona um tdpico que,
por sua vez, conduz a outro subtépico até que se encontre a funcédo que deseja. No entanto, ndo ha uma
regra para a quantidade de topicos e subtopicos a implementar, tornando a sua configuracdo um desafio.
Outro desafio evidenciado é a navegacdo. Devido as dimensdes limitadas dos ecras dos dispositivos
moveis, a informacao precisa de ser segmentada em porcdes mais reduzidas. Isso exige uma
organizacao eficaz da informacao, um objetivo que, muitas vezes, ¢ dificil de alcancar. Para além disso,
Huang (2009) destaca a necessidade de adaptar o tamanho das imagens e icones de forma a garantir
que sejam visualmente apropriados e funcionais nos ecrés dos dispositivos moveis.

Schleicher et al. (2014), apontam o tamanho do ecrd, a duracdo da bateria, e o acesso variavel
a redes de internet como as principais limitacdes impostas pelas funcionalidades basicas dos dispositivos
moveis. Estas limitacoes sao geralmente compensadas com a introducdo de sensores adicionais nos
dispositivos, como a sensibilidade ao toque, que € muito apreciada pelos utilizadores e que, neste
momento, é o paradigma dominante da interacdo com dispositivos méveis. Centrando-se na interacao,
estes autores, ressalvam a importancia de se criar interfaces que tenham uma complexidade controlavel,
e adaptadas para serem utilizadas, preferencialmente, com apenas uma mao. Este enfoque na
simplicidade decorre das necessidades impostas pelos varios contextos de utilizacdo dos sistemas
moveis. O desenvolvimento de sistemas sensiveis ao contexto é imprescindivel, mas ao mesmo tempo a
sua implementacao apresenta desafios. Devem considerar-se dois aspetos: o contexto depende de varios
fatores dificeis de detetar como, por exemplo, 0 ambiente social do utilizador, e deve ser associado a um
beneficio do sistema. Um exemplo desta ultima situacdo é a utilizacdo da localizacdo do utilizador
estritamente relacionada com as atividades por ele desempenhadas. Esta estratégia € das mais utilizadas
para desenvolver sistemas sensiveis ao contexto. Caminhar, correr ou andar em transportes publicos
pode ser facilmente detetado por sensores dos smartphones. Ao conhecer-se o padrao das 12 primeiras
horas de localizacao do utilizador, conhece-se o padrao de localizacao e deteta-se uma parte do seu
contexto extremamente Util para o desenvolvimento de sistemas moveis. A mobilidade também

desempenha um papel significativo. E importante saber se o utilizador estd a movimentar-se ou se esta
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parado, uma vez que os padroes de comportamento se alteram. Maioritariamente, sao utilizadas
aplicacdes multimédia, quando o utilizador esta em movimento, e aplicacdes de jogos e acesso a internet,
quando o utilizador esta parado.

O contexto e a mobilidade sdo, segundo Schleicher et al. (2014), as variaveis que mais
influenciam a investigacdo no design de interacdes moveis. Verifica-se a preferéncia pela abordagem de
investigacao exploratdria ou orientada por dados que permitem compreender a utilizacao destes sistemas
através da observacdo presencial, inquéritos e entrevistas. Esta tendéncia pode ser atribuida, muito
possivelmente, a auséncia de teorias especificas e amplamente aceites no campo do design de interacdo
movel. Em vez disso, recorre-se a teorias gerais da interacdo humano-computador, tais como a
multimodalidade, modelos sobre a experiéncia do utilizador e testes etnograficos realizados com
amostras reduzidas. Na técnica de observacao, um desafio enfrentado é a dificuldade em ver o que esta
a acontecer no ecra do sistema. Para contornar isso, & aconselhado o uso de gravacdes de ecra e de
camaras vestiveis que acompanhem o utilizador. Esta abordagem de avaliacao permite utilizar o proprio
sistema como uma ferramenta de recolha de dados, nomeadamente, de feedback direto do utilizador,
de feedback dos registos e dados dos sensores como, por exemplo, a duracéo da interacado, a localizacéo,
0 som ambiente, entre outros.

Nas perspetivas apresentadas anteriormente, verifica-se que o contexto tem um papel
fundamental no design, desenvolvimento e avaliacdo de sistemas moveis. A discussao deste conceito,
particularmente adaptado ao contexto movel, esta em constante evolucéo. Inicialmente, centrava-se na
localizacao do utilizador ou do dispositivo movel. Posteriormente, incorporou-se ao debate sobre o
conceito fatores decisivos na interacdo com sistemas moveis como o ambiente fisico e social (Kjeldskov,
2013). Sa e Carrico (2011), ao analisarem estudos sobre a interacdo mdvel, observaram que o foco
dessas investigacdes sdo os desafios de design que surgem da falta de compreensdo do contexto de
utilizacao. Estes desafios manifestam-se, sobretudo, durante o processo de desenvolvimento e avaliacdo
dos sistemas. Revela-se, assim, a necessidade de desenvolver técnicas de prototipagem e de avaliacao
apropriadas ao que o design de interacdes moveis exige. Em relacdo a compreensao do contexto, as
investigacoes sugerem a antecipacao da recolha de dados para apropriacao e representacao do contexto,
encontrando-se um equilibrio entre a criacdo de descricdes informais e o desenvolvimento de modelos
detalhados. O objetivo principal é conhecer as varidveis que os cenarios do mundo real apresentam e
considera-las ao longo de todo o processo de desenvolvimento dos sistemas interativos, tomando especial
atencdo a fase de avaliacdo. Nesse sentido, propdem-se duas abordagens: a recriacao do contexto em

laboratério, num ambiente controlado, ou o desenvolvimento e avaliacao do sistema no mundo real, onde
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podem surgir todo o tipo de variaveis, inclusive as que nao sao previsiveis. A recriacdo do contexto implica
que se simulem diversos fatores para tornar o cenario realista como por exemplo, obstaculos, iluminacéo,
orientacdes e mapas, 0 que exige investimento de tempo e recursos. Por outro lado, a investigacao na
natureza fornece uma diversidade de situacdes que dificilmente seriam recriadas em laboratério, o que
enriquece significativamente o processo de desenvolvimento do sistema.

Embora compreender a atualidade do contexto mével e os seus desafios seja importante para
verificar as oportunidades e superar os obstaculos, é relevante que se siga uma metodologia de design
adaptada a sistemas moveis. Esta metodologia deve ser adequada as particularidades deste contexto e
oferecer estratégias e ferramentas para criar interacdes que sejam nao sé intuitivas, mas também
significativas para o utilizador. No proximo subcapitulo, aprofunda-se a metodologia de design para

sistemas moveis, explorando as suas melhores praticas.

2.6.3. Metodologia de design para sistemas méveis

Tal como abordado anteriormente por Schleicher et al. (2014), revela-se imperativo desenvolver
técnicas de prototipagem e de avaliacdo apropriadas as caracteristicas especificas dos sistemas moveis.
Nesse contexto, e complementando essa perspetiva, 0 desenvolvimento de sistemas interativos moveis
tem sido maioritariamente guiado por metodologias e processos do design centrado no utilizador. Embora
estas possam ser aplicadas, muitas vezes enfrentam desafios para se adequarem totalmente as
caracteristicas e limitacdes especificas do contexto mével, como a ubiquidade, a omnipresenca e as
caracteristicas fisicas dos dispositivos moveis. Sa et al. (2008) também apontam a inexisténcia de
metodologias especificas para sistemas moveis considerando fundamental a criacdo de novas
abordagens ou adaptacoes profundas das técnicas convencionais. Nos ultimos anos, apesar dos avancos
tecnologicos e de terem surgido varias praticas no design de interacdes moveis, & notoria a tendéncia
para a adaptacdo de abordagens ja estabelecidas na interacao humano-computador, mais do que o
desenvolvimento de novas metodologias especificas para este contexto. Este cenario destaca a relevancia
das contribuicdes de Sa et al. (2008) e de Schleicher et al. (2014), apesar do tempo decorrido desde as
suas publicacoes.

Diante disto, torna-se pertinente analisar as trés fases do processo de design para sistemas
moveis identificadas por Sa et al. (2008) que, segundo os autores, exigem especial atencéo, atendendo
as dificuldades que apresentam: (i) recolha de dados e geracdo de cenarios; (ii) técnicas de prototipagem

de baixa fidelidade e (iii) avaliacdo em contexto e cenarios de utilizacao. A Figura 59 ilustra o reconhecido
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modelo de design centrado no utilizador de D. Norman (2013) ao qual se sobrepdem as trés fases do
processo de design para sistemas moveis, conforme detalhado por Sa et al. (2008). Esta superposicao
foi adotada com o intuito de facilitar a compreensao destas fases no processo de design. E Importante
notar que a fase (i) proposta por Sa et al. (2008) ¢ apresentada em duas fases distintas do modelo de

Norman (2013) de forma a corresponder as fases deste modelo.

B -
@ OBSERVACAO

REALIZAGAO DE TESTES
PROCESSO

DE DESIGN CENTRADO
NO UTILIZADOR

PROTOTIPAGEM 3 ., 2 GERAGAO DE IDEIAS

~_

Figura 59 — Fases cruciais do processo de design para sistemas moveis. Adaptado de D. Norman (2013) e de S4 et al. (2008).

A primeira fase, a fase de observacdo, apresenta a dificuldade de se conseguirem recolher
pormenores dificiimente detetaveis num contexto que se altera com tanta facilidade. Adicionalmente
surge o desafio de compreender o que significam estas mudancas de contexto e que influéncia tém no
utilizador e nas suas necessidades, algo que ainda é pouco conhecido. Na terceira fase, a fase de
prototipagem, o desafio reside na criacao de prototipos que reflitam as caracteristicas dos sistemas
moveis. Os prototipos de baixa fidelidade pouco se adequam as caracteristicas particulares dos sistemas
moveis e aos seus contextos de utilizacdo. Os métodos convencionais de prototipagem, se mal-
adaptados, implicam com a fase que se sucede, a fase de avaliacdo. Por fim, em relacao a fase de
avaliacao, verifica-se a necessidade de métodos especificos e contextualizados. A auséncia de tais
métodos tem levado, com regularidade, a exclusao desta etapa crucial do processo de design.
Reconhecendo estas lacunas, Sa et al. (2008) propdem uma metodologia de desenvolvimento de

sistemas moveis que contempla estas dificuldades.
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Na fase de (i) recolha de dados e geracdo de cenarios, os autores sugerem a definicdo de
cenarios que exponham pormenores que podem afetar a usabilidade e o comportamento do utilizador.
Recomendam a utilizacao da técnica de questionarios contextuais que permitem uma recolha de dados
que se adapta a mobilidade e aos diferentes contextos de utilizacdo. Nestes questionarios, devem incluir-
se questdes sobre a localizacdo do utilizador, as condicdes ambientais e o contexto social. A utilizacao
desta técnica proporciona uma compreensao mais profunda dos desafios encontrados na realizacdo de
tarefas especificas. Como alternativa, sugere-se a recolha de dados através do método de Experience
Sampling Method, geralmente aplicado na fase de avaliacdo. Os autores também incentivam a recolha
de dados através de métodos menos invasivos, como a utilizacdo de equipamentos de gravacao de video
e audio, que proporcionam a aquisicao de dados mais ricos, pormenorizados e em movimento, para
capturar transicoes de contextos com maior detalhe.

Na fase de (i) técnicas de prototipagem de baixa fidelidade, os autores recomendam que se
distingam os protdtipos dos dispositivos dos prototipos dos sistemas. Para os protétipos dos dispositivos,
devem criar-se objetos rigidos, com dimensdes reais, para que a experiéncia de utilizacao seja a mais
proxima da realidade. Em relacéao aos prototipos de sistemas, é essencial manter as dimensdes do ecra,
utilizar componentes semelhantes aos reais e reproduzir o tipo de interacao real, para que se obtenha
uma avaliacdo mais precisa.

Por fim, na fase de (iii) avaliacdo em contexto e cenarios de utilizacdo, destaca-se a importancia
de avaliar os sistemas em contexto de utilizacao, para que se detetem erros de utilizacao que s6 surgem
no contexto. Assim, os prototipos devem ser transportaveis de forma a serem utilizados em movimento
e em diferentes contextos relevantes a utilizacdo. A avaliacdo deve ainda ser realizada nos varios cenarios
possiveis de utilizacdo e de forma detalhada, para incluir as varias configuracées dos sistemas e
contextos de utilizacdo. Uma nota adicional sublinha o facto de haver sempre espaco para se criarem
novas funcionalidades que possam ser testadas no momento. Por fim, sugere-se a monitorizacdo das
atividades do utilizador durante e apds a avaliacao, através de observacado indireta com a captura de
video e audio, que fornece dados abundantes que minimizam o acompanhamento constante do utilizador
e a necessidade de resposta constante a questionarios e registos escritos (Sa et al., 2008).

A metodologia de design para sistemas moveis estabelece as bases sobre as quais se podem
criar solucdes de design centradas no utilizador e adaptadas a mobilidade destes sistemas. No entanto,
para realmente maximizar o potencial da interacao periférica neste contexto, ¢ fundamental analisar e
explorar os sistemas que ja foram desenvolvidos nessa direcdo. No proximo subcapitulo, exploram-se

sistemas com interacdo periférica no contexto movel, que permite conhecer o processo de
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desenvolvimento, bem como obter uma visdo holistica das inovacées e abordagens que tém sido

adotadas na area.

2.6.4. Analise de sistemas com interacao periférica no contexto movel

Sendo um dos principais objetivos desta tese explorar a aplicacao pratica da interacao periférica
ao contexto movel, em particular a smartphones, considera-se essencial analisar sistemas que ja o
tenham feito. Isto permite conhecer o processo de desenvolvimento, e para se obter uma visao geral dos
sistemas que tém vindo a ser desenvolvidos, até ao momento, na area. Hausen (2014) refere que foram
feitas investigacOes acerca da interacao periférica no contexto movel. Contudo, estas investigacoes
centraram-se essencialmente em apenas um dos aspetos a considerar, a reducéo da atencao visual,
deixando de parte a reducéo da carga cognitiva, que é fundamental para a interacado periférica.

Antes de detalhar os sistemas selecionados, é importante realcar que, apesar de muitos dos
exemplos abordados serem ja antigos, e de alguns destes terem origem em investigacdes que nao
prosseguiram ou nao se consolidaram comercialmente, considerou-se que a sua relevancia nao deveria
ser subestimada. Muitos destes conceitos e abordagens, embora nao sejam recentes, deram origem ou
inspiraram solucdes atuais. Os sistemas apresentados em seguida, foram selecionados pela sua
pertinéncia para o tema em discussao e pela orientacdo e inspiracdo que podem proporcionar para
futuras implementacoes e para o projeto pratico desenvolvido nesta investigacao.

Deste modo, para esta analise, selecionaram-se sistemas e técnicas de interacdo que exploram
a interacao periférica, ou que sdo sensiveis a atencdo humana em smartphones ou em contextos moveis
semelhantes. E de notar que os sistemas apresentados ndo representam o universo de sistemas, que
esta em constante evolucao e que, por isso, nao ¢ totalmente representavel. Seguem os exemplos:

Whack Gestures (Figura 60) ¢ uma técnica de interacdo que permite que o utilizador interaja
com dispositivos moéveis de forma simples e com niveis de atencdo minimos, especificamente sem a
utilizacao de capacidades motoras finas ou de atencao visual aprofundada, situacao praticamente
obrigatoria na interacao com dispositivos moveis. Esta técnica é apropriada para interacoes simples que
podem ser realizadas de forma ligeira, sem perturbar o desempenho de outras atividades que exijam
maior esforco, como uma tarefa primaria. Whack Gestures permite que o utilizador interaja com os
dispositivos moveis através de toques com a palma da mao, exigindo unicamente um controlo motor em
bruto e quase nenhuma ou nenhuma atencao visual, o que possibilita, por exemplo, que se interaja com

um smartphone sem o retirar do bolso (Hudson et al., 2010).
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Figura 60 — Whack Gestures. Retirado de Hudson et al. (2010).

Shuteye (Figura 61) é uma aplicacdo que, através do waljpaper do smartphone, sensibiliza o
utilizador para realizar atividades de promocao de uma boa qualidade do sono. A aplicacdo, com base
nas preferéncias pessoais do utilizador, como a hora de deitar e as atividades que deseja concretizar,
orienta o utilizador de forma a que este saiba que atividades sdo benéficas e que atividades podem afetar
negativamente o sono, sem exigir interacdes explicitas da sua parte. A avaliacao deste sistema revelou
que a apresentacao periférica de informacado ¢ um método que exige pouco esforco por parte do utilizador
e ¢ uma forma eficaz de melhorar a consciéncia do utilizador acerca de determinado assunto (Bauer et

al., 2012).

Figura 61 — ShutEye. Retirado de Bauer et al. (2012).

Sensing foot (Figura 62) é um sistema que reconhece gestos dos pés como levantar e rodar o
pé para criar interacdes visualmente menos exigentes e que dispensam o manuseio do dispositivo.
Sensing foot tira partido do acelerémetro do smartphone para criar as interacdes, enquanto os
utilizadores se movimentam. Na avaliacao do sistema, verificou-se que os gestos dos pés nao permitem
ter a mesma precisao e agilidade dos gestos das maos. No entanto, estes séo apropriados para realizar
gestos simples. Este sistema permite, por exemplo, que um utilizador mude para a proxima faixa de

musica no seu smartphone através do movimento do pé, sem necessitar de olhar ou mexer no
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dispositivo, 0 que se torna extremamente Util se estiver com as maos ocupadas. O estudo laboratorial
realizado pelos autores demonstra que ¢é possivel classificar dez gestos de pés distintos com

aproximadamente 86% de precisdo (Scott et al., 2010).
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Figura 62 — Sensing foot. Retirado de Scott et al. (2010).

SemFeel (Figura 63) é um sistema que fornece feedback tactil, através de diferentes padrées de
vibracao tais como, por exemplo, da direita para a esquerda e de cima para baixo, permitindo ao utilizador
interagir com o dispositivo mével sem utilizar os olhos. A vibracao tem sido utilizada nos smartphones
para fornecer feedback tactil. No entanto, estes dispositivos normalmente ndo exploram formas mais
ricas de transmitir informacéo que possam ser facilmente percebidas pelo utilizador. SemFeel transmite
ao utilizador informacdes semanticas adicionais sobre o objeto que toca através de diferentes padroes
de vibracao faceis de perceber e de associar a um significado especifico, consoante o contexto de
utilizacao. Por exemplo, ao utilizar uma aplicacao de reproducéao de musica, quando o utilizador tocar no
botdo para reproduzir a faixa de musica anterior, ird sentir uma vibracao fluente da direita para a
esquerda na palma e dedos da mao. Os dois estudos laboratoriais realizados ao sistema demonstram a
possibilidade de os utilizadores distinguirem até dez padrdes diferentes de vibracao, incluindo padrdes
lineares e um padrdo circular no sentido dos ponteiros do relégio com cerca de 90% de precisdo.
Adicionalmente, verificou-se que o sistema suporta interaccdes mais precisas do que os sistemas que

nado fornecem feedback tactil ou que utilizam apenas um motor de vibracao (Yatani & Truong, 2009).

Time to say | sodbye

Figura 63 — SemFeel. Retirado de Yatani e Truong (2009).
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Sweep-shake (Figura 64) é um sistema que permite ao utilizador encontrar recursos digitais em
ambientes fisicos através dos gestos de apontar e varrer. Assim, o utilizador pode interagir sem parar de
se movimentar. O utilizador, ao fazer o gesto de varrer no seu dispositivo mével, procura informacdes
relacionadas com pontos de interesse na area, recebendo feedback vibracional. Este feedback indica,
através de diferentes padrdes de vibracao, a direcdo e a quantidade de informacédo associada ao ponto
de interesse. O utilizador, ao apontar para um ponto de interesse, obtém uma visao rapida da informacéo
com ele relacionada e, ao fazer o gesto de ampliar, é possivel explorar detalhes sobre essa informacéao,

tendo acesso a filtros para seleciona-la (Robinson et al., 2009).
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Figura 64 — Sweep-shake. Retirado de Robinson et al. (2009).

Wavelet (Figura 65) € uma técnica de interacao que otimiza a exploracao e navegacao em menus
adaptando-se particularmente bem as limitacées dos dispositivos moveis, e permite que o utilizador
selecione menus e submenus, sem a necessidade de olhar para o ecra. Adicionalmente, permite que o
utilizador preveja, de forma eficiente, os submenus. Para interagir, o utilizador tem de desenhar
trajetorias simples com o dedo, que se podem sobrepor. E de notar a importancia da aprendizagem e
memorizacao para a aceitacao desta técnica de interacao, visto que os gestos utilizados dependem muito

da memodria espacial e processual do utilizador (Francone et al., 2009).

Figura 65 — Wavelet. Retirado de Francone et al. (2009).
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Touch-player (Figura 66) é um sistema que permite ao utilizador controlar um leitor de musica
movel sem necessidade de olhar para o ecra. A interacdo com o sistema é realizada através de gestos
simples, acompanhados de feedback audio ndo vocal para melhorar a experiéncia do utilizador em
movimento. Touch-player possui funcionalidade como reproduzir, parar, mudar para a faixa anterior, para
a proxima faixa, ajustar o volume. Para utilizar estes comandos, o utilizador faz gestos como varrer do
lado esquerdo do ecra para o lado direito para passar para a faixa seguinte, varrer do lado direito para o
lado esquerdo para passar para a faixa anterior, varrer de baixo para cima para aumentar o volume,
varrer de cima para baixo para diminuir o volume e utilizar um toque Unico para iniciar ou parar a musica.
Com o objetivo de informar sobre as suas acdes, foram implementados sons, como simples “bipes” para
iniciar ou parar uma musica e para mudar de faixas um som que aumenta de tom para passar para a
faixa seguinte e um som que diminui de tom para passar para a faixa anterior. A alteracdo de volume
por si ja fornece feedback audio. Os estudos laboratoriais realizados indicaram uma reducdo da carga
mental na interacdo com o sistema, um factor crucial para a utilizacdo de dispositivos méveis (Pirhonen

etal., 2002).

Figura 66 — Touch-player. Retirado de Pirhonen et al. (2002).

Ontrack (Figura 67) ¢ um sistema que aproveita o facto de os utilizadores com frequéncia
ouvirem musica quando estao em movimento. Este adapta continuamente a musica ouvida a navegacéao,
alterando o equilibrio espacial e o volume para levar o utilizador ao seu destino. E adotada a abordagem
de alterar a reproducao de faixas de musica para indicar a direcao e a distancia do local desejado, com
0 objetivo de tornar o sistema menos intrusivo e diminuir a sobrecarga da atencao do utilizador. Este
sistema permite que a navegacao seja feita sem que o utilizador necessite de olhar para o dispositivo
movel. Ao basear-se no audio nao vocal, o utilizador processa o0 som em segundo plano, usufruindo do
ambiente que o envolve ou concentrando-se numa tarefa mais importante. A avaliacdo em laboratorio

revelou que incorporar pistas de navegacao na musica é uma forma promissora de apoiar o utilizador na
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tarefa de navegacao. Esta abordagem nao é cognitivamente exigente e pode tornar esta tarefa mais

agradavel (Jones et al., 2008).

Figura 67 — Ontrack. Retirado de Jones et al. (2008).

T-bars (Figura 68) é uma forma de interacao que utiliza o feedback vibrotatil com a finalidade de
reduzir a atencao visual exigida pelas /inferfaces e de substituir os botdes tradicionalmente utilizados nos
dispositivos moveis. O T-bar tem uma representacéo visual em forma de “T" que guia o utilizador para
uma selecdo bem-sucedida. As alteracdes na intensidade do feedback tactil ao longo da barra “T" dao
uma sensacao de forma arredondada que ajuda o utilizador a deslizar o dedo a medida que seleciona
itens. Para avaliar esta forma de interacdo foram criados dois sistemas desenvolvidos para smartphones:
File-o-feel e Touch ‘n’ twist, em que o primeiro utiliza uma linha vertical de T-bars e o segundo utiliza o
conceito de semicirculo, onde o0s icones aparecem e desaparecem no ecra, correspondendo a T-bars
que exibem aplicacdes. Em ambos os sistemas, o utilizador desliza usando dois dedos e seleciona com
um unico toque. Assim, as barras de deslizar tradicionais podem ser dispensaveis, podendo utilizar-se

listas de itens mais longas (Hall et al., 2008).

T-Bar

Figura 68 — Touch ‘n’ twist sistema com T-bars. Retirado de Hall et al. (2008).
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Emotipix (Figura 69) é uma aplicacao para smartphones que explora o design para a interacédo
periférica e para a interacao social, transformando o fundo do ecrd do smartphone numa galeria de
fotografias capturadas pelos utilizadores. O utilizador tira uma nova fotografia, que é automaticamente
publicada, tendo sempre a opcéo de adicionar uma descricao ou cancelar a publicacao. Cada fotografia
¢ identificada com a fotografia do autor no canto inferior esquerdo do ecra, e no canto inferior direito
estdo as fotografias dos utilizadores que enviaram feedback positivo para a fotografia. A interacdo entre
utilizadores é feita através do icone com o sinal da paz, que permite associar um feedback positivo a
uma fotografia. A exposicao automatica e repetitiva das fotografias permite que o utilizador visualize as
fotografias passivamente, reduzindo os niveis de atencdo e a ocorréncia de interrupcdes. A avaliacdo do
sistema, que durou duas semanas, revelou que o Emotipix facilita as praticas sociais e que ha uma

oportunidade inexplorada de aplicar a interacdo periférica aos smartphones (L. Cowan et al., 2010).
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Figura 69 — Emotipix. Retirado de L. Cowan et al. (2010).

Wrigglo (Figura 70) é um sistema periférico para smartphones desenvolvido para interacdo social
entre casais. Este sistema é composto por duas antenas acopladas a uma capa de smartphone que sao
manipulaveis através de um joystick nas seguintes direcdes: direita, esquerda, para cima e para baixo.
Assim, os casais podem partilhar movimentos através da sua antena correspondente, a antena da
esquerda reproduz os movimentos do outro elemento do casal e a antena da direita € manipulada pelo
utilizador. Adicionalmente, se o utilizador tocar na ponta da sua antena ambas as antenas encolhem.
Um estudo exploratdrio mostrou que Wrigglo apoia 0s papéis emocionais e funcionais dos gestos e
posturas corporais dos utilizadores, refletindo a presenca deles através dos movimentos do sistema. Os
casais desenvolveram vocabularios proprios para comunicar, em que 0s gestos transmitidos por Wrigglo

parecem refletir, de uma forma muito proxima, os proprios utilizadores (Park et al., 2014).

120



Figura 70 — Wrigglo. Retirado de Park et al. (2014).

Attelia Il (Figura 71) ¢ um sistema desenvolvido para minimizar o esforco mental do utilizador
em situacOes nas quais estdao em movimento e utilizam diversos dispositivos moveis. Este sistema
identifica, dessa forma, pontos de rutura na utilizacdo dos diversos dispositivos e emite notificacdes
nesses momentos. A avaliacdo do sistema verificou que a detecao de pontos de rutura baseada na

atividade fisica e em eventos dos sistemas reduziu a carga cognitiva dos utilizadores (Okoshi et al., 2015).
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Figura 71 — Attelia Il. Retirado de Okoshi et al. (2015).

Escape-keyboard (Figura 72) ¢ um método de entrada de texto para dispositivos méveis de ecra
tactil que permite a digitacdo de letras com apenas uma mao, mais especificamente, com o polegar, em
diferentes areas do ecra, sem a necessidade de utilizar a visdo. Este método pretende contrariar a
tendéncia dos métodos de entrada de texto tradicionais que exigem a total atencao visual e mental do
utilizador. O layout de entrada de texto é composto por quatro regides principais que proporcionam
acesso a oito direcoes. A avaliacdo do sistema permitiu verificar nao sé a reducdo da carga mental do

utilizador como também a melhoria no desempenho ao longo do tempo (Banovic et al., 2013).
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Figura 72 — Escape-keyboard. Retirado de Banovic et al. (2013).

Foot tapping — E uma técnica de interacdo que, através do movimento dos pés, permite ao
utilizador interagir com uma interface mével, enquanto o smartphone permanece no bolso. Pequenas
sequéncias de movimentos podem corresponder a funcionalidades comuns, tais como recusar uma
chamada. A avaliacdo desta técnica de interacado demonstrou que esta nao € superior as técnicas
tradicionalmente utilizadas, contudo, se os movimentos forem no maximo quatro, podem tornar-se mais
rapidos do que retirar o smartphone do bolso.

Na evolucdo da interacdo periférica para sistemas moveis, observa-se uma clara tendéncia para
designs que minimizam a sobrecarga atencional do utilizador, integrando uma variedade de sentidos,
desde o audio ao tatil. A crescente integracao da interatividade social e a adaptacdo contextual sao
evidentes, sublinhando a necessidade de sistemas mais intuitivas e adaptaveis. Os sistemas analisados
demonstram um processo de design iterativo, centrado na experiéncia do utilizador, onde a
personalizacdo, a adaptacdo e o feedback desempenham papéis cruciais. Em resumo, a interacdo
periférica esta direcionada para melhorar a usabilidade e a experiéncia global do utilizador, promovendo

sistemas mais personalizaveis, adaptaveis e multifuncionais.

2.7. Consideracoes Finais

Neste capitulo, exploraram-se conceitos muito oportunos e atuais da interacdo humano-
computador. Abordaram-se conceitos fundamentais para entender as motivacdes desta area dedicada a
compreensao e desenvolvimento da interacdo entre humanos e computadores (Richard et al., 2008).
Em particular, a experiéncia do utilizador foi abordada sob uma perspetiva emocional, revelando-se

particularmente interessante para a interacao periférica devido a sua natureza profundamente pessoal.
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Assim, questdes como implicacdes sociais e culturais, estética e satisfacao na utilizacdo emergiram como
caracteristicas essenciais na idealizacdo da experiéncia do utilizador. A partir de uma pequena revisdo
de literatura, identificaram-se as diversas qualidades da emocao, através dos principais modelos
desenvolvidos para a compreender e categorizar. O modelo de multicamadas de emocdes de Desmet
(2003) revelou categorias das emocdes incentivadas por produtos interativos como parte da experiéncia
do utilizador. O modelo de processamento de trés niveis para o design emocional de D. Norman (2004)
clarificou o papel das emocdes criadas por interacdes. J& o modelo da experiéncia do utilizador de
Hassenzahl (2005) incidiu sobre os fendmenos mais especificos da emocdo como parte essencial da
experiéncia do utilizador, como o prazer e a satisfacao.

Como parte integrante e essencial da experiéncia do utilizador, propds-se uma revisdo do
conceito de usabilidade, essencial para que um sistema seja eficaz, eficiente e que satisfaca as
necessidades basicas do utilizador. Com este foco, destacaram-se alguns dos principios que se
consideram ser essenciais para garantir a usabilidade de um sistema interativo e apresentou-se o
processo de design centrado no utilizador, o mais adequado para o desenvolvimento de sistemas
interativos que se concentram nas necessidades, nos recursos e nos comportamentos humanos.

Finalmente, abordou-se o design de interacdo para o contexto mével, componente significativa
desta investigacdo. A exploracdo e aplicacdo de interacdes periféricas ao contexto movel foi um dos
principais objetivos definidos para esta investigacdo. Este foco resulta da conviccao de que a integracao
de interacdes periféricas a sistemas moveis pode enriquecer significativamente a experiéncia diaria dos
utilizadores com estes sistemas.

E, por isso, essencial que se tenha compreendido o panorama atual da investigacéo na area,
incluindo os sistemas e as técnicas que tém vindo a ser desenvolvidas. No ambito tedrico, prevaleceu o
destaque para os desafios inerentes a criacdo de interacdes para sistemas moveis, bem como para as
preocupacoes relativas ao contexto de utilizacdo, a mobilidade do utilizador e as limitacdes de software
e hardware destes sistemas. Conclui-se que o principal desafio no design de interacdes moveis decorreu
da ineficaz compreensao e adaptacdo do contexto aos problemas de design, refletida na escassez de
ferramentas adequadas para o processo de desenvolvimento e de avaliacdo dos sistemas.

A interacdo Periférica ao apresentar-se como um tipo de interacdo emergente na interacao
humano-computador, beneficia fortemente da compreensao dos conceitos discutidos neste capitulo. O
facto da interacdo periférica se centrar na periferia da atencdo do utilizador faz com que a sua
experiéncia, e especialmente a dimensdo emocional, ganhe especial relevancia. Se, por um lado, uma

interacdo bem projetada pode facilitar a alternancia entre o centro e a periferia da atencéo, permitindo
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que a interacdo permaneca na periferia da atencdo, por outro, uma interacdo mal projetada torna-se
invasiva, prejudicando a experiéncia do utilizador e dificultando os processos da interacdo periférica. Este
cenario enalteceu a importancia da usabilidade no desenvolvimento de sistemas com interacao
periférica, garantindo que a alternancia entre a atencéo ocorra de forma fluida e natural.

Para além disso, ao se ter explorado o design de interacdo no contexto movel, percebeu-se que
este contexto oferece um cenario promissor para a interacao periférica. A natureza pessoal dos sistemas
moveis, em conjunto com as constantes mudancas no ambiente e contexto do utilizador, torna a
interacdo periférica ndo apenas desejavel, mas quase necessaria. Os desafios inerentes ao design de
interacdes moveis, desde a compreensao do contexto até as limitacdes dos sistemas, tornam-se, assim,
oportunidades para inovar a interacdo com interacdes periféricas.

No contexto atual da interacdo-humano computador, torna-se imperativo investigar e
compreender a complexa inter-relacdo entre a interacdo periférica e as capacidades humanas da
atencdo. Conforme esclarecido por Bakker (2013), ha uma complexa dindmica em que as percecoes e
acoes transitam continuamente entre o centro e a periferia da atencao, delineando o que a interacdo
periférica aspira igualar no campo tecnoldgico. No proximo capitulo, procede-se a analise pormenorizada
da atencao humana, algo que se revelou essencial para a compreensao de como os sistemas interativos
podem ser adequadamente desenvolvidos para integrarem-se eficazmente nas rotinas diarias dos
utilizadores, minimizando a sobrecarga atencional. Esta investigacao sobre a atencao é vital para orientar
o design e o desenvolvimento de solucdes tecnologicas que estejam em sintonia com as capacidades

percetivas do ser humano, conduzindo assim a esséncia da interacdo periférica.
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CAPITULO 3 - ATENCAO HUMANA: 0 BEM ESSENCIAL PARA A INTERACAO
PERIFERICA

3.1. Introducao

A interacdo periférica, enquanto disciplina, baseia-se essencialmente nos exemplos da vida
quotidiana, em particular, na forma como o ser humano percebe varios tipos de informacao, enquanto
desempenha acdes fisicas, para criar interacées naturais com a tecnologia. Bakker (2013) apresenta
diversos exemplos do dia a dia, que sustentam a ideia de que as percecoes e acdes que ocorrem em
simultaneo sdo processadas por duas partes distintas da atencao, algumas delas no centro da atencéo
e outras na periferia da atencado. No centro da atencéo, essas percecdes/acdes sdo realizadas com foco
consciente e, na periferia da atencdo, requerem um esforco atencional minimo. As evidéncias do
quotidiano permitem perceber, para além disso, que as percecdes/acdes podem deslocar-se entre o
centro e a periferia da atencdo sempre que necessario e sem sobrecarga, tornando-se fluente nas rotinas
do dia a dia (Bakker, 2013). Um dos principais objetivos da interacdo periférica &, portanto, reproduzir
este processo natural de interacdes diarias do mundo fisico, na interacdo com a tecnologia.

A atualidade € marcada pela omnipresenca de sistemas tecnolégicos e da comunicacao de
informacéo digital, o que acabou por modificar o equilibrio entre a quantidade de informacao disponivel
e a capacidade humana de processar informacao. A atencdo é uma capacidade humana essencial para
0 desempenho de acdes e para a interacao com sistemas tecnologicos, pois permite que o ser humano
atue, reflita e comunique em ambientes virtuais que lhe transmitem estimulos que ultrapassam a sua
capacidade de processamento. Neste cenario, a atencdo torna-se fundamental para que o utilizador
possa atingir eficientemente os seus objetivos, sem que se desconcentre pela imensidao de estimulos
que o rodeiam (Roda, 2011). Assim, é essencial que os sistemas tecnoldgicos apoiem os processos da
atencao humana. Considerar as limitacoes cognitivas dos seres humanos e auxiliar os processos que
orientam a alocacdo da atencdo é importante para que as acdes definidas pela tecnologia se integrem
naturalmente no quotidiano dos utilizadores. O desenvolvimento destes sistemas deve, portanto, ser
influenciado por uma compreensao aprofundada dos mecanismos da atencdo humana (Roda, 2011),
que, apesar de serem abordados predominantemente sob as perspetivas psicolégica e neurocientifica,
fornecem informacodes importantes para a investigacao de sistemas interativos que pretendem potenciar

esta capacidade humana. O estudo da atencdo humana, como o aspeto mais pertinente da cognicéo, é
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essencial para que se compreendam pormenorizadamente as capacidades da atencao, os processos de
gestdo da atencao e a utilizacdo dos recursos da atencdo no desempenho de acdes (Bakker, 2013).
Neste capitulo, procede-se a uma revisao teorica a atencao humana com o objetivo de se explorar
e fornecer um conhecimento completo sobre as teorias, processos e capacidades humanas da atencéo
que se acreditam ser essenciais para o desenvolvimento da interacdo periférica. Para além disso,
pretende-se colmatar as lacunas anteriormente verificadas, nomeadamente, a necessidade de apurar
como € que um sistema interativo pode exigir menos recursos da atencao, através da alternancia entre
o0 centro e a periferia da atencado e a inexisténcia de uma forma valida de medir o esforco atencional e a
alternancia entre a periferia e o centro da atencao. Espera-se concluir o capitulo com conhecimentos que

permitam contribuir para a resolucao destes problemas.

3.2. Conceito e Perspetivas

Ao longo dos tempos, a atencdo foi alvo de estudos sob diferentes areas e perspetivas (Roda,
2011). Em areas como a Psicologia e da Neurociéncia, emergiram tendéncias distintas focadas no estudo
da audicao, da percecéao visual, do desempenho, da excitacao e dos varios aspetos psicologicos. Estas
tendéncias, por sua vez, criaram a sua propria linguagem e 0s seus proprios conceitos. Para se dar a
conhecer um conceito coerente de atencado humana é necessario que se explorem e reunam algumas
das ideias propostas por estas subculturas (Kahneman, 1973). A atencédo, consequentemente, nao se
traduz num conceito Unico. E um termo utilizado para integrar varios fenomenos psicologicos. No
entanto, ¢ possivel destacarem-se algumas definicdes que relinem as principais caracteristicas da
atencdo humana, para as quais ha provas empiricas solidas (Styles, 2006). James (1890) descreveu a
atencdo de forma introspetiva, destacando a sua esséncia ligada a focalizacao e concentracao da
consciéncia: “Todos sabem o que é a atencio. E a tomada de posse pela mente, de forma clara e vivida,
de um de entre 0 que parecem ser varios objetos possiveis simultaneos ou linhas de pensamento. A
focalizacao, e a concentracao da consciéncia sdo a sua esséncia. Esta implica, a abstencao de algumas
coisas para poder lidar eficazmente com outras” (p. 403). Shiffrin (1988) salientou a natureza controlavel
da atencéo e a sua relacdo com recursos cognitivos limitados: “A atencdo tem sido utilizada para se
referir a todos os aspetos da cognicdo humana que o sujeito pode controlar...e a todos os aspetos da
cognicao que tém a ver com recursos ou capacidades limitadas, e métodos de lidar com tais limitacdes”
(p.739). Desimone e Duncan (1995) referem, em relacdo a atencao visual, que “O primeiro fenémeno
basico é a capacidade limitada de processamento de informacao. Em qualquer momento, apenas uma
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peguena quantidade da informacao disponivel na retina pode ser processada e utilizada” (p.193). A partir
destas definicdes, é possivel retirarem-se caracteristicas essenciais da atencao: a capacidade do ser
humano controlar a atencdo de forma voluntaria; a incapacidade de atender a diversos estimulos em
simultaneo e as limitacdes da capacidade de processamento de informacao (Lima, 2005).

A atencao, enquanto conceito, ndo teve um percurso linear na histéria da Psicologia. Comecou
por ser estudada, no inicio do século XIX, através da introspecéo e, depois, pelos movimentos criados
pelas escolas do Behaviorismo e da Gestalt (Kahneman, 1973). O Behaviorismo surgiu no inicio do
século XX devido a dificuldade em estabelecer definicdes claras e precisas para conceitos como a atencéo
ou a consciéncia. Esta escola acreditava que, por serem internos e nao diretamente observaveis,
conceitos como a atencdo nao deveriam ser um foco principal da investigacao cientifica (Styles, 2006).
Essa visdo reducionista sugeria que as operacdes relacionadas com a percecao de estimulos eram
regidas por um conjunto basico de regras. No entanto uma abordagem funcionalista, interessada na
descricao dos comportamentos humanos, manteve o conceito de atencao minimamente presente pelo
menos até a ascensao da Psicologia Cognitiva e da era pés-comportamentalista (Kahneman, 1973). Dai
em diante, verificou-se a necessidade pratica de se compreender a atencdo através da abordagem do
processamento da informacao (Styles, 2006) e passou a atribuir-se a atencdo um papel associado aos
mecanismos internos que definem o significado dos estimulos (Kahneman, 1973). A abordagem
cognitiva ofereceu, assim, uma forma cientifica de analisar as variaveis intermediarias entre estimulo e
resposta (Styles, 2006).

A partir desse momento, quatro fases marcantes e ligeiramente sobrepostas definem a evolucao
da investigacdo sobre a atencdo (Neumann, 1996). A primeira fase ocorreu na segunda metade do
século XX, com o dominio das teorias de filtro, e as discussdes tedricas criadas a volta deste conceito
(Neumann, 1996). Estas teorias surgiram nos anos 50 devido a curiosidade gerada pelo fendmeno da
“festa de cocktail” (do inglés cochktail party effect), apresentado por Cherry (1953). Esse fenomeno
descreve a capacidade do ser humano focar a atencdo numa Unica conversa, mesmo quando esta
rodeado de varios outras conversas ou ruidos de fundo, como numa festa animada. Neste fenédmeno
psicoacustico, evidenciou-se o processamento de informacao emitida em simultaneo por duas fontes
sonoras distintas (Deutsch & Deutsch, 1963; Haykin & Chen, 2005). A investigacao da atencao centrou-
se assim, essencialmente, na audicdo, que era estudada como um processo de selecao de estimulos
(Roda, 2011), de onde surge o conceito de atencao seletiva e, consequentemente, as teorias de selecao
(Bruya, 2010). A atencao seletiva ¢, entdo, uma expressao geral para os mecanismos que fazem com

que a experiéncia do ser humano seja dominada por um elemento em vez de outro (Driver, 2001).
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A segunda fase da investigacdo da atencao, teve ligar no inicio da década de 1970. Durante esse
periodo, um dos conceitos em destaque foi o conceito de capacidade de processamento geral proposto
por Kahneman (1973), que acabou por se tornar dominante na discussdo (Neumann, 1996). O autor,
argumenta que a selecéo nao € o unico aspeto a ter em conta na atencao. Esta proposta alternativa ao
conceito de atencdo seletiva e a existéncia de filtros, deu lugar ao conceito de atencdo dividida
(Kahneman, 1973). Por esta altura, Shiffrin (1988) apresentou uma definicdo mais concreta e inclusiva
de atencdo em que é acentua a ideia de que o controle voluntario ndo significa necessariamente a mesma
coisa que a consciéncia na sua capacidade limitada (N. Cowan, 1998). Assim, o conceito de atencéo
passou a englobar diversos fendmenos, caracterizado pela sua capacidade de processamento de
informacédo limitada e pela possibilidade de poder controlar propositadamente a alocacdo de atencao.

A terceira fase de investigacdo da atencédo é dominada pelo conceito de multiplos recursos que
ganhou relevancia através das investigacdes de Wickens (1980) e de Navon e Gopher (1979), com o
foco novamente na questdo da capacidade (Neumann, 1996). Wickens (2002) descreveu a teoria de
multiplos recursos como uma teoria de desempenho de multiplas tarefas, residindo a sua importancia,
maioritariamente, na capacidade para explicar o desempenho em situacdes de sobrecarga, nas quais
sao realizadas duas ou mais tarefas em simultaneo. Assim, este autor defende que o sistema de
processamento humano é composto por varios mecanismos de processamento independentes. Por outro
lado, Navon e Gopher (1979) propuseram que o sistema de processamento humano possui varios
mecanismos, cada um com as suas capacidades proprias, sendo possivel que estas capacidades sejam
alocadas a varios processos. Esta visdo foi consolidada na sua teoria matematica de multiplos recursos,
que procura quantificar as consequéncias do desempenho quando varias tarefas sdo realizadas ao
mesmo tempo (Wickens, 2008).

A quarta fase e ultima fase da investigacdo sobre a atencdo, surgiu gradualmente durante a
década de 1980, e ficou marcada pelo afastamento progressivo do conceito de capacidade limitada.
Comecaram também a explorar-se outras alternativas para além da funcéo de selecao da atencao. Este
conjunto de acontecimentos desencadeou um interesse no estudo da atencao sensorial, em particular
da atencdo visual. Este enfoque proporcionou a criacdo de uma nova perspetiva que levou ao
desenvolvimento de teorias e modelos que apoiam mecanismos da atencdo especificos e as suas funcdes
como, por exemplo, o controlo motor (Neumann, 1996). Sanders (1983) introduz o modelo cognitivo-
energético. Neste modelo, os mecanismos energéticos e estruturais do processamento de informacao
sdo combinados, incorporando o conceito de stress no desempenho de tarefas. Neste modelo s&o

propostos trés tipos de recursos energéticos cada um associado de maneira seletiva a mecanismos

128



especificos do processamento cognitivo. No campo da atencao visual, salienta-se a teoria de integracéo
de caracteristicas desenvolvida por Treisman e Gelade (1980) como uma das teorias mais influentes da
atencdo visual humana. Da-se especial destaque a alocacao espacial da atencdo (Neumann, 1996),
sendo proposta uma nova hipotese sobre o papel da atencdo focada. Esta teoria sustenta que, na
percecdo de um estimulo, os recursos sao registados automaticamente e em simultaneo. Os objetos sao
identificados de forma individual no processamento, ou seja, cada caracteristica visual é processada de
forma independente, sem que seja necessaria a atencao focada (Treisman & Gelade, 1980). Ainda nesta
fase, é importante mencionar o paradigma introduzido por Posner (1980) e Posner et al. (1980) que
permite estudar a dindmica temporal das mudancas de atencdo visual, bem como os seus efeitos,
através de testes neuropsicolégicos (Neumann, 1996). Atualmente, o progresso cientifico feito na area
da atencao refletem a grande influéncia das teorias inicialmente apresentadas, embora algumas tenham
sido modificadas ou mesmo rejeitadas ao longo do tempo (Styles, 2006).

O conhecimento histérico e multifacetado da atencdo, como conceito, proporciona uma viséo
rica e diversificada deste fenémeno cognitivo complexo. Contudo, a natureza dindmica e adaptativa da
atencdo é particularmente evidente quando se fala em alternancia entre o centro e a periferia da atencéo.
No contexto da interacéo periférica, a atencdo é uma ferramenta essencial para a detecdo, vigilancia e
procura de estimulos relevantes. Assim, no préximo subcapitulo, o foco reside nas funcdes ou temas
essenciais da atencao humana para compreender como opera a atencao em situacdes do quotidiano,
onde a multiplicidade de estimulos exige do ser humano uma capacidade constante de adaptar e realocar

o seu foco atencional.

3.3. 0 Essencial da Atencao para a Interacao Periférica

Foram desenvolvidas, ao longo do tempo, diversas teorias e modelos nas areas da Psicologia
Cognitiva e da Neuropsicologia, com o intuito de compreender os processos envolvidos na atencao.
Consequentemente, identificaram-se diversas funcdes e areas especificas da atencédo. Pashler (1998)
destaca trés grandes areas de estudo que envolvem a atencao e a percecao: a atencao seletiva, a atencao
dividida e o conjunto percetual. Para além disso, identifica os dois principais problemas da atencéo
dividida que vao para além da percecéo: o desempenho de dupla tarefa e a relacdo entre a atencdo e a
memodria. Sternberg e Sternberg (2012) identificam quatro fungdes principais da atencéo que, para além

da atencao seletiva e dividida, contam com a detecao e vigilancia de sinais e a procura. Por sua vez,
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Wickens e McCarley (2007) consideram cinco funcdes da atencao que acrescentam a atencdo seletiva
e dividida. A atencdo focada, a atencao alternada e a atencdo sustentada.

No contexto da interacdo humano-computador, Roda (2011) distingue, como uma das areas de
pesquisa mais ativas da atencdo, a relacdo entre a atencdo e a memdria de trabalho. Adicionalmente, a
autora distingue a organizacdo da atencdo em canais distintos associados a diferentes modalidades.
Compreender se todos os estimulos sdo processados por um sistema central ou se varios sistemas
processam diferentes tipos de estimulos ¢ essencial para a interacdo humano-computador. E também
destacada a importancia de se investigarem os processos que orientam a atencao, tanto de “baixo para
cima”, que sao guiados por estimulos externos e novidades no ambiente, quanto de “cima para baixo”,
que sao direcionados por metas, expetativas e experiéncias anteriores do ser humano. Estes processos
sao cruciais, principalmente na atencao visual, por facilitarem a percecdo e compreensao de mensagens
transmitidas por dispositivos digitais. Outra area de estudo que tem potencial para o design de sistemas
sensiveis a atencao é a relacdo entre a atencdo e a emocao, pelo facto de a emocao influenciar a reacao
a estimulos em todos os niveis do processamento (Roda, 2011). Por fim, Caldeira e Ferreira (2007)
discutem a associacao entre a atencao seletiva, a capacidade de atencéo e a carga cognitiva ou a carga
de trabalho mental. Nesse contexto, surge a questdo de como gerir 0 aumento da carga mental ou
cognitiva de trabalho de forma a evitar a sobrecarga de informacao, aspeto essencial na interacdo
periférica.

Na esfera da interacao periférica, Bakker (2013) destaca a atencéo seletiva e a atencao dividida
como as fun¢des mais importantes da atencéo. Para além disso, a autora introduz os conceitos de centro
e periferia de atencdo. Hausen (2014), por sua vez, destaca a atencado dividida como a base da interacéo
periférica, pelo facto de a atencao ser dividida entre tarefas, uma primaria e pelo menos uma periférica
ou secundaria. Esta autora também discute o conceito de multitarefa e das interrupcdes associadas a
tarefas habituais. De forma similar a Bakker (2013), Hausen (2014) explora o conceito de periferia.
Bakker et al. (2015) posicionam a interacdo periférica no contexto das teorias da atencao dividida e da
multitarefa. Referem a importancia do sistema de supervisao da atencao, sobretudo pela sua relacao
com a probabilidade de as atividades serem executadas. Em relacao a teoria de multitarefa, estes autores
realcam a multitarefa simultanea, proveniente da teoria de cognicao encadeada.

Nos subcapitulos subsequentes, procede-se a analise mais detalhada dos conceitos

mencionados, dada a sua importancia para a relacdo entre a atencéo e a interacao periférica.
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3.3.1. Detecao, vigilancia e procura

A teoria de detecao de sinais foi das primeiras teorias a propor uma relacdo entre a sensacao
fisica de um estimulo e os processos cognitivos. Esta teoria explica como € que o ser humano, num curto
prazo, tenta identificar um estimulo importante numa vastidao de estimulos irrelevantes que podem
causar distraco. E frequentemente utilizada para avaliar a sensibilidade & presenca de um estimulo-alvo
que pode resultar de diferentes formas: (i) pode identificar-se corretamente a presenca de um alvo; (ii)
pode identificar-se erradamente a presenca de um alvo que na realidade nao esta presente; (iii) pode
nao identificar-se um alvo presente; ou (iv) identificar-se corretamente a auséncia de um alvo. No contexto
da atencao, esta teoria explica o fendmeno de se prestar atencao até se perceber objetos presentes. Em
termos de percecao, explica o fendmeno da percecao de sinais fracos, que podem ou nao estar ao
alcance percetivo. Relativamente a memodria, indica se ja houve ou ndo uma exposicao prévia a
determinados estimulos.

A vigilancia de sinais, por sua vez, refere-se a capacidade de o ser humano detetar o
aparecimento de um estimulo-alvo que pode ocorrer a qualquer altura e a longo prazo. Embora tais
situacdes sejam raras, quando surgem, exigem atencdo imediata. E de notar que esta vigilancia se cinge
ao espaco em que se concentra a atencao. Qualquer estimulo fora desse alcance nédo é detetado tao
rapidamente, nem com a mesma precisdo. Contudo, um estimulo que ocorra de forma repentina é
detetado (Sternberg & Sternberg, 2016). Wickens e McCarley (2007) descrevem este processo como
“atencao sustentada”, uma vez que a atencao é utilizada para uma atividade mental continua, de longa
duracao e de alta ou baixa complexidade.

Quando se trata de procura, o ser humano utiliza os seus recursos da atencao para ativamente
procurar um alvo com determinadas caracteristicas num certo ambiente. Nesta situacéo também podem
ocorrer erros provocados por distracdes, em regra, por estimulos com caracteristicas idénticas ao que
se procura. Existem duas principais formas de procura: procura por caracteristica e procura por
conjuncao. Na primeira forma, a procura é feita por uma caracteristica especifica que torna o objeto de
pesquisa diferente de todos os outros como, por exemplo, a cor, forma ou tamanho. Neste caso, nao ha
distracdes que possam provocar erros. Na segunda forma, a procura é realizada, tendo em conta um
conjunto de caracteristicas, tornando a procura mais complexa devido a quantidade de alvos e de
distracoes.

Destacam-se duas teorias principais que explicam os processos de procura visual: a teoria da

integracao de caracteristicas e a teoria da semelhanca. A teoria de integracao de caracteristicas, proposta
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por Treisman (1986), esclarece por que a procura por caracteristicas individuais é geralmente mais
simples do que a procura por conjuncao (Sternberg & Sternberg, 2016). De acordo com esta teoria, ha
duas fases na percecdo visual de objetos: (i) a percecdo automatica e imediata de caracteristicas
isoladas, como a cor, forma, tamanho e orientacao; e (ii) a percecdo da combinacao de duas ou mais
dessas caracteristicas, onde é necessario estabelecer uma ligacdo mental consciente entre elas. Assim,
na primeira fase, as caracteristicas individuais de um objeto sdo reconhecidas de forma paralela e
automatica em toda a cena visual. Ja na segunda fase, a combinacdo especifica dessas caracteristicas
(procura por conjuncdo) como por exemplo, um objeto circular verde, requer atencdo focada. A teoria de
semelhanca, por outro lado, defende que, quanto maior for a semelhanca entre o alvo e as distracdes,
mais dificil se torna a procura pelo alvo. A procura depende de quao diferentes sdo as distracées umas
das outras, ndo dependendo, todavia, do nimero de carateristicas procuradas (Sternberg & Sternberg,
2016).

Enquanto que a detecao, vigilancia e procura se concentram na capacidade do ser humano de
identificar estimulos nos ambientes que o rodeiam, torna-se crucial compreender como determinadas
informacdes sao priorizadas e selecionadas certas em detrimento de outras. Esta capacidade de filtrar e
focar em estimulos especificos, ao mesmo tempo que se ignora outros estimulos simultaneos, é
conhecida como atencao seletiva. No proximo subcapitulo, explora-se esta capacidade da atencao
humana, abordando como permite a interacdo com um ambiente repleto de informacdes e destacando

a sua importancia bem como as teorias que a explicam.

3.3.2. Atencao seletiva

A atencao seletiva ocorre quando, ao realizar tarefas, o ser humano se concentra numa Unica
fonte de informacado que é processada. Todas as outras fontes de informacao disponiveis no ambiente
nao serao processadas. Por exemplo, ao ler um livro num local publico, uma pessoa pode concentrar-se
totalmente na leitura, desconsiderando as conversas ao seu redor ou as pessoas que passam, 0 que
significa que toda a informacdo fora do foco da atencdo nao é processada (McDowd, 2007). Este
fenomeno, onde o foco é direcionado para uma tarefa especifica entre varias possiveis, & descrito por
Wickens e McCarley (2008) como atencédo focada. Em contrapartida, pode ocorrer a “atencéo alternada”
em que o ser humano muitas vezes alterna a sua atencao entre diferentes tarefas. Neste contexto, a
atencao pode ser dedicada a uma tarefa, alternando com outra, ou pode ser feito um varrimento visual,

idéntico a capacidade de olhar de um lado para outro. Tal dindmica remete para o conceito de
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“interruptor de atencdo”, representando o processo que regula a transicdo da atencado de uma tarefa
para outra.

O interesse pela atencao seletiva surgiu principalmente pelo ja referido fenomeno da “festa de
cocktail” apresentado por Cherry, em 1953. Nesse contexto, o ser humano demonstra a capacidade de
se concentrar numa unica conversa numa sala repleta de sons (Bakker, 2013). Pashler (1998) descreve
este processo de selecionar um estimulo entre muitos outros como “(...) a manifestacdo mais clara da
atencdo seletiva” (p.37). Durante esse periodo, a investigacao sobre atencao focou-se essencialmente
na selecao auditiva de estimulos (Roda, 2011). Dentro do campo da atencéo seletiva, surgiram diversas
teorias de selecdo para explicar como é que a informacdo ¢ filtrada pelo ser humano. Estas teorias
propdem que a atencao funcionam como um filtro mental e podem ser categorizadas em teorias de
selecdo precoce, selecdo precoce modificada e selecao tardia.

Nas teorias de selecdo precoce, os estimulos sdo selecionados numa fase inicial do
processamento de informacao. A teoria de selecdo precoce proposta por Broadbent (1958), sugere que
os estimulos sdo recebidos em simultaneo e filtrados por um tampao sensorial, com base nas suas
caracteristicas fisicas, como o tom ou a localizacdo dos sons (Driver, 2001). Apenas os estimulos com
uma determinada caracteristica passam para um canal de processamento Unico, onde sao entao
submetidos a analises percetuais mais complexas. Os estimulos que nao foram selecionados aguardam
que o primeiro estimulo seja inteiramente processado, em sucessdo ou descartados (Kahneman, 1973;
Malim, 1994). A teoria defendida por Broadbent (1958) explicou os fendmenos auditivos da época
(Driver, 2001) e anulava a possibilidade de a atencao ser dividida e de haver processamento de estimulos
paralelos e em simultaneo. Tendo em conta estas imprecisdes cientificas, esta teoria foi desafiada nas
décadas seguintes, nomeadamente na década de 1960, com duas teorias: a teoria de selecdo precoce
modificada, proposta por Treisman (1960), e a teoria de selecao tardia, colocada por Deutsch e Deutsch
(1963). (Styles, 2006)

Treisman (1960), ao propor teoria de selecdo precoce modificada, readequou a teoria de
Broadbent (1958), ao reconhecer que estimulos nao atendidos, que ndo sdo o foco principal da atencao,
também podem ser processados, sendo esta situacao, na sua opiniao, uma excecao a regra. Este autor
propde que estes estimulos seriam atenuados e perderiam forca em relacdo aos estimulos atendidos,
que sdo o foco principal da atencdo, ao ponto de ndo ocorrer a extracdo de caracteristicas abstratas
como, por exemplo, a identidade ou significado de uma palavra. Contudo, abre-se a excecdo para
estimulos familiares ou muito provaveis num contexto especifico, que podem atingir o reconhecimento

consciente (Driver, 2001; Lien et al., 2010), ocorrendo esse reconhecimento de forma pouco seletiva e
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sem limitacdes de capacidade (Pashler & Sutherland, 1998). Knudsen (2007) menciona que estimulos,
como sons altos, feixes de luz imprevistos ou movimentos bruscos, também podem passar o filtro e ser
atendidos. Treisman (1960) explica estas excecdes pelo facto de o ser humano estar sempre preparado
para detetar palavras com significado pessoal, como o proprio nome, e que requerem niveis percetivos
menores, comparativamente com outras palavras, para motivar a identificacéo (Bruya, 2010).

Deutsch e Deutsch (1963), em alternativa, introduziram a teoria de selecao tardia (Kahneman,
1973), que defende que todos os estimulos sao filtrados depois de serem analisados pelas suas
propriedades fisicas e pelo seu significado (Sternberg & Sternberg, 2016), ou seja, até um certo nivel
antes da selecdo final. Sdo analisados automaticamente, sendo a atencdo utilizada apenas para
determinar que estimulos serdo selecionados para chegar a consciéncia e a memoria (Bruya, 2010), ou
seja, que estimulos se adaptam melhor ao que uma situacao requer (Kahneman, 1973). Os estimulos
desacompanhados podem assim ser perceptualmente processados por completo, sem serem
propositadamente bloqueados. Os seres humanos percebem tudo o que a sua capacidade de percecédo
pode perceber (Driver, 2001).

Na figura seguinte, sdo representados o modelo de filtro precoce de Broadbent (1958), o modelo

de atenuacao de Treisman (1960) e o modelo de filtro tardio de Deutsch e Deutsch (1963).

MODELO DE FILTRO PRECOCE - Broadbent (1958)

—— lignorados >

Estimulos i Filtro Processos Memoéria

sensorial percetuais curto prazo
atendidos > | » Resposta

MODELO DE ATENUAGAO - Treisman (1960)

—— ignorados >

1 >
—— Meméria Aentaiics » Processos Meméria

sensorial " percetuais ___, curto prazo
— atendidos T

Capacidade limitada
A

———» Resposta

MODELO DE FILTRO TARDIO - Deutsch & Deutsch (1963)

Meméria Processos Meméria
Estimulos Filtro ~————» Resposta

sensorial percetuais curto prazo
o>

Figura 73 — Representagdo dos modelos de atengdo de Broadbent (1958), Treisman (1960) e Deutsch e Deutsch (1963).
Adaptado de Sternberg e Sternberg (2016).
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Na atencao seletiva, deparamo-nos com a filtragem dos diversos estimulos que nos séo
apresentados, tentando-se identificar apenas os estimulos que correspondem a um critério de selecéo.
A investigacao nesta area tem incidido sobretudo nas modalidades visuais e auditivas. Pashler (1998)
identifica conceptualizacdes basicas que se podem fazer sobre a atencado seletiva. Quando um ser
humano se concentra, de forma especifica, num estimulo e ignora outros, percebe, em regra, as
propriedades fisicas dos estimulos rejeitados e, nos casos em que a selecdo ocorre eficientemente, é
possivel que seja feita uma analise semantica aos estimulos ignorados. Para além disso, o aumento dos
estimulos ignorados provoca ou elimina os seus efeitos, o que significa que a percecdo ndo é pouco
seletiva e tem limites de capacidade. De forma adicional, o autor refere que, em relacdo a selecdo de
estimulos entre diferentes modalidades sensoriais, ndo ha muitas conclusdes que se possam tirar pela
falta de exploracdo sobre o assunto. No entanto, mesmo sem provas suficientes, parece que o ser
humano, quando monitoriza estimulos de uma modalidade tem mais dificuldade em ignorar estimulos
de modalidades diferentes dessa.

Para concluir, Pashler (1998), afirma que, tendo em conta que, na maioria das investigacoes,
se conclui que o processamento sensorial dos estimulos ignorados é reduzido, a atencao seletiva € mais
coerente com as teorias de selecdo precoce. Bakker (2013), por outro lado, especifica que a teoria de
selecdo precoce modificada é a teoria com maior aceitacdo para explicar resultados de experiéncias,
como o fendmeno da festa de cocktail, uma vez que a teoria de selecao precoce nao explica o facto de
palavras relevantes nos estimulos rejeitados serem reconhecidas e de, na teoria de selecado tardia, se
processar toda a informacao, o que também né&o é razoavel.

Apds compreender-se a atencao seletiva, que se traduz na capacidade de o ser humano focar a
sua atencao numa unica fonte de informacao e excluir outras, surge a questdo fundamental de também
ser capaz de distribuir eficazmente a sua atencao por varias tarefas ou informacdes simultaneas. No
proximo subcapitulo, explora-se a complexidade da atencao dividida, as circunstancias sobre as quais

ocorre bem como as teorias que a explicam e exploram.

3.3.3. Atencao dividida

A atencao dividida refere-se a capacidade do ser humano de processar simultaneamente varias
fontes de informacado. Esta capacidade, distintamente aprimorada pelo ser humano, permite, por
exemplo, conversar enquanto se conduz ou cozinhar enquanto se reflete sobre o dia a dia. Em muitas

destas situacoes, podem ser realizadas tarefas de forma paralela sem uma diminuicao significativa do
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seu desempenho individual. No entanto, quando as tarefas sdo mais exigentes e se aproximarem dos
limites de capacidade cognitiva disponivel, o desempenho de uma, ou de ambas as tarefas, pode ser
afetado e diminuir (McDowd, 2007).

Na década de 1970, houve um avanco significativo na compreensado da atencdo dividida,
especialmente na capacidade limitada de processamento. O conceito de capacidade de processamento
geral proposto por Kahneman (1973), tornando-se este o paradigma principal (Neumann, 1996). Este
paradigma deu lugar ao conceito de atencao dividida, ou seja, a capacidade de o ser humano entender
diversos estimulos e executar multiplas tarefas em simultaneo, de acordo com os limites da sua
capacidade (Hausen, 2014). Kahneman (1973) apresentou assim a teoria mais genérica do esforco
mental. De acordo com esta perspetiva, conforme o ser humano realiza tarefas mais complexas, recursos
adicionais sdo mobilizados com a ativacdo do sistema nervoso auténomo. O esforco pode ser
contextualizado de duas formas: um ser humano pode investir esforco variavel ou uma tarefa pode exigir
diferentes niveis de esforco para atingir um certo desempenho. Nestes dois contextos, o esforco reflete-
se na carga de trabalho mental, mais especificamente na automaticidade, sendo relevantes para o
desempenho de uma tarefa ou dupla tarefa (Wickens & McCarley, 2007).

De forma a perceber esta capacidade de divisao, varios modelos tedricos surgiram de onde se
destaca o modelo de Kahneman (1973), ilustrado na Figura 74. Este autor propds a teoria de que ha
um limite geral na capacidade de o ser humano realizar esforco mental. Essa capacidade limitada pode
ser destinada a diversas atividades que ocorrem em simultaneo (Malim, 1994), e as atividades podem
resultar da entrada de informacdes sensoriais ou intelectuais, s6 podendo ser desempenhadas, se houver
recursos mentais a elas atribuidas (Bakker, 2013). Kahneman (1973) defende assim a existéncia de um

processador central que organiza e destina os recursos atencionais conforme necessario (Malim, 1994).

) Capacidade Processador
Estimulos - > > - » Resposta
disponivel central
Nivel de . . iii) Avaliagdo
(i) Disposi¢do —» <«—(iv) Efeitos da (i) <
excitagdo das exigéncias

excitagdo

|

(i) Intengdes

momentaneas

Figura 74 — Modelo de capacidade da aten¢do de Kahneman. Adaptado de Kahneman (1973) e Malim (1994).
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Neste modelo, também esta presente a ideia de filtro para selecionar os estimulos importantes,
tendo como critério-chave de selecdo o nivel de excitacao, que se refere ao estado fisiologico de alerta
de um ser humano (Malim, 1994), e que esta profundamente relacionado com o limite de capacidade
(Kahneman, 1973). O autor sugere que existe uma relacao estrita entre a excitacado e a atencdo. Quanto
maior for o grau de excitacdo maior é o foco da atencao, o que significa que a atencdo para processos
controlados aumenta e para processos automatizados diminui. Veja-se o exemplo de ler (um processo
controlado) e andar (um processo automatizado) em simultdneo. Quando for necessario um foco mais
profundo na leitura que cause niveis de excitacdo mais elevados, ha a grande probabilidade de se deixar
de andar para focar na leitura (Bakker, 2013). Portanto, quando o nivel de excitacao é relativamente alto,
a capacidade disponivel & maior. Para além disso, a capacidade e o nivel de excitacdo aumentam ou
diminuem consoante a exigéncia das diversas atividades.

A avaliacdo das exigéncias, um dos elementos centrais deste modelo, é o sistema que faz com
que a capacidade ou esforco seja dividida pelas atividades anteriormente selecionadas pela politica de
atribuicdo. Esta politica, por sua vez, é controlada por quatro condicdes: (i) a disposicdo que retrata as
regras de atencao involuntaria (ex.: atribuir capacidade a qualquer sinal que seja novo; a qualquer objeto
que se movimente de forma brusca; ou a qualquer conversa em que 0 nome de alguém seja referido);
(i) intencdes momentaneas (ex.: ouvir a voz no auscultador direito; procurar um homem ruivo com uma
cicatriz); (iii) avaliacdo das exigéncias (parece existir a regra de que, quando duas atividades exigem uma
capacidade superior a existente, apenas uma é concluida) (Kahneman, 1973); (iv) efeitos da excitacéo
(quando a excitacdo é alta, é provavel que a atencao seja atribuida a um processo controlado como, por
exemplo, a leitura de um livro). E de salientar que Kahneman (1973) refere dois tipos de interferéncias
ou constrangimentos que restringem o desempenho de tarefas simultaneas: as interferéncias de
capacidade que acontecem quando sdo exigidos mais recursos da atencao do que os existentes para
desempenhar uma tarefa, e as interferéncias estruturais que ocorrem quando duas ou mais tarefas
necessitam de acesso as mesmas modalidades (Hausen, 2014).

Entretanto, o modelo de Kahneman (1973) deixou algumas questdes sem resposta
nomeadamente sobre a multitarefa. McDowd (2007) identificou essa lacuna e classificou os modelos em
duas categorias: os modelos com apenas um recurso atencional, que é o caso do modelo de Kahneman
(1973), e os modelos com recursos atencionais multiplos. A necessidade de teorias de recursos
atencionais multiplos surgiu assim, pelo facto de o modelo de Kahneman (1973) nao esclarecer porque
¢ que algumas combinacdes de tarefas sao mais simples do que outras, ou porque & que nao ocorrem

problemas na execucdo simultanea de tarefas dificeis (McDowd, 2007). O modelo de recursos multiplos
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de Wickens (1984) surgiu como uma resposta a algumas dessas questdes. O autor propds, com a sua
teoria, que as tarefas desempenhadas em simultaneo interferem entre si, no sentido em que as tarefas
recorrem aos mesmos recursos. No entanto, se as tarefas envolverem dimensdes de recursos diferentes,
serao executadas em simultaneo com pouca dificuldade (McDowd, 2007), ou seja, as tarefas que utilizam
diferentes recursos cognitivos interferem menos entre si do que aquelas que compartilham os mesmos
recursos. Como exemplo de estruturas distintas, ha os sentidos visual e auditivo, que sado executados
com facilidade, quando, por exemplo, se ouve musica e se observa a natureza em simultaneo. Em
circunstancias em que se desempenham duas tarefas visuais, o desempenho da dupla tarefa ¢ mais
fraco. Um condutor terd maior sucesso na conducdo e na compreensao se conduzir e ouvir um conjunto
de instrucdes, do que se conduzir e estiver a ler um conjunto de instrucdes, o que significa que a visao
e a audicdo apoiam-se em recursos distintos.

Wickens (1984) propde quatro dimensdes responsaveis pela variacdo no desempenho da
partilha do tempo, apresentadas na Figura 75: fases de processamento, modalidades de percecao,

canais visuais e codigos de processamento (Wickens & McCarley, 2007).
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Figura 75 — Representagdo do modelo de recursos multiplos. Adaptado de Hausen (2014).

As fases de processamento sdo compostas pela percecao, cognicao e resposta. A percecao e a
cognicao dirigem-se as mesmas estruturas e a resposta a estruturas distintas. Se duas tarefas
simultaneas exigirem a percecao e a cognicao, estas irdo interferir. As modalidades de percecao, neste
modelo, so visuais e auditivas. E possivel dividir-se facilmente a atencao entre o canal visual e auditivo,

mas a partilha do canal visual ou auditivo por tarefas distintas é dificil de conseguir. Dificilmente as
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tarefas de ouvir radio e ver televisdo, em simultdneo, serdo desempenhadas de forma correta. A
modalidade visual é ainda dividida em dois canais: a visao focal e a visdo ambiente, no sentido em que,
quando se foca a atencado em alguma coisa, continua a existir a consciéncia de alteracées no ambiente
em redor. Por fim, os codigos de processamento estdo divididos em processamento espacial e verbal,
em que 0S processos espaciais se referem, essencialmente, a interacdo manual, como, por exemplo,
falar com uma pessoa, enquanto se conduz e se segura o volante do carro (Hausen, 2014).

Mais tarde, Wickens e McCarley (2007) aprofundaram a compreensdo desta teoria ao mostrar
que o desempenho na execucdo de tarefas simultdneas ou duplas ndo se deve apenas ao seu grau de
dificuldade ou & maneira como os recursos sdo alocados entre elas, sendo uma tarefa favorecida e outras
ignoradas. Em vez disso, demonstraram que as diferencas na eficiéncia de execucado de tarefas se devem
as exigéncias qualitativas das estruturas de processamento de informacdo. Assim, se duas tarefas
utilizam estruturas ou recursos distintos, a sua execucdo simultanea é mais eficiente (Wickens &
McCarley, 2007). Desta forma, enquanto que a teoria original de Wickens (1984) propunha que tarefas
diferentes competiam por diferentes recursos, os trabalhos posteriores de Wickens e McCarley (2007)
forneceram uma compreensao mais detalhada de como diferentes tarefas e as suas estruturas de
processamento especificas podem interagir e influenciar o desempenho da multitarefa. Os autores
descobriram que a forma como a atencdo é dividida entre multiplas tarefas ndo é s6 uma questado dos
recursos que estado a ser utilizados, mas também do quao complexas sao as operacdes mentais exigidas
por cada tarefa.

Uma perspetiva mais recente, em relacao a esta, é a teoria da cognicdo encadeada de Salvucci
e Taatgen (2008). Segundo esta teoria, a cognicdo é composta por “fios de pensamento” auténomos
que atuam como uma rede cognitiva. As tarefas que utilizam funcdes cognitivas diferentes séo
representadas por fios de pensamento auténomos, originando a multitarefa (Regis et al., 2013). Estes
fios sdo coordenados por um processador cognitivo em série e distribuido por multiplos recursos de
processamento (Salvucci & Taatgen, 2008). Os diversos fios podem estar ativos em simultdneo e podem
utilizar varios recursos periféricos, como: recursos visuais, motores ou recursos da memdria. No entanto,
estes recursos so6 podem ser utilizados por um fio de cada vez. Veja-se o exemplo de conduzir e utilizar
um aparelho de navegacdo em simultaneo. O utilizador s6 pode olhar para o aparelho de navegacao
quando nao estiver a olhar para a estrada, o que, nesta teoria, quando dois fios exigem atencao do
mesmo recurso, da-se um estrangulamento, que obriga a que um dos fios espere que o recurso exigido
fique disponivel (Bakker et al., 2015). E, por isso, fundamental que os fios que exigem recursos diferentes

sejam independentes (Regis et al., 2013).
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A analise da atencdo dividida permitiu compreender como é que o ser humano desempenha
varias tarefas em simultdneo, um fenomeno que apresenta os conceitos de atencao dividida e de
multitarefa. Esta capacidade de gerir multiplas tarefas simultaneamente nao se limita apenas a realizar
tarefas ao mesmo tempo, mas também implica uma alternancia entre elas. A literatura aborda este
fendmeno, com énfase no conceito de alternancia entre tarefas, como destacado por Pashler (2000). No
proximo subcapitulo, aprofunda-se o conceito de alternancia e exploram-se outros processos associados

aos processos da atencao executiva.

3.3.3.1. Processos de atencao executiva: alternancia entre tarefas, gestao de tarefas e

interrupcoes

A atencdo executiva € um aspeto fundamental da cognicdo humana. E particularmente relevante
quando o ser humano precisa de alternar a atencdo entre diferentes tarefas. Ou seja, quando esta a
desempenhar uma tarefa e é interrompido por outra tarefa, seja devido a um estimulo externo ou quando
surge a necessidade de alternar a atencdo com outra tarefa por escolha consciente. Em ambos os casos,
o ser humano tera de interromper a primeira tarefa que desempenhava inicialmente e alterar a atencao
para a segunda tarefa. Neste cenario, é imperativo que se mantenha presente o objetivo da tarefa original
para garantir que esta possa ser retomada de forma eficaz apds a interrupcéo.

Um dos pioneiros neste campo de estudo foi Jersild (1927) que estudou a capacidade de o ser
humano alternar a atencao entre diferentes tarefas através do paradigma de troca de tarefas. No seu
estudo, o autor avaliou o tempo necessario para que uma pessoa completasse, individualmente, uma
lista de tarefas quando eram realizadas de forma continua em comparacao com quando eram alternadas.
Assim, na primeira lista, denominada “lista pura”, os participantes repetiram uma tarefa continuamente.
Na segunda lista, chamada “lista mista”, os participantes alternaram entre duas tarefas distintas. Jersild
(1927), com esta experiéncia, confirmou que o tempo para desempenhar a “lista mista” era
substancialmente superior ao tempo médio necessario para desempenhar a “lista pura”, sugerindo que
0 ato de alternar entre tarefas implicava um processamento adicional. A essa diferenca de tempo no
desempenho o autor deu o nome de “custo de troca”.

Diversos fatores podem influenciar este custo. Por exemplo, a incerteza sobre qual das tarefas
realizar perante um estimulo especifico pode afetar o tempo de reacdo. Quando as tarefas a alternar sdo
incompativeis entre si, a natureza do proprio estimulo determina, de forma implicita, qual das tarefas

deve ser realizada, reduzindo assim o custo de troca. Estudos subsequentes, como o de Spector e
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Biederman (1976), exploraram este fendmeno e observaram que a incerteza sobre a tarefa a realizar
para um estimulo especifico era realmente uma das causas que contribuia para o custo de troca. Os
autores sugerem que o custo de troca ¢ minimizado quando é fornecida uma pista externa sobre qual a
tarefa a executar (Wickens & McCarley, 2007). Paralelamente, Pashler (1998) também sublinhou os
beneficios da informacao antecipada para otimizar a detecdo de estimulos como um fendmeno
importante no estudo da atencédo. Quando se dispde de informacdo prévia sobre um estimulo, a sua
detecdo torna-se mais eficaz. Especificamente, se um estimulo é dificil de identificar, a informacé&o prévia
pode melhorar significativamente o desempenho da tarefa, quer seja na precisdo ou na rapidez em
desempenha-la. Contudo, este beneficio ndo se observa na detecdo de estimulos que sdo percebidos
isoladamente. O autor salienta ainda que os estimulos proximos do limite de detecdo podem ser
confundidos com a auséncia de estimulos. Nestes casos, a informacao prévia tem beneficios, mesmo na
auséncia de outros sinais. Para além disso, o0 mecanismo que causa o beneficio de informacéo prévia
indica a identidade mais provavel de um estimulo, sendo reconhecido através de uma menor quantidade
de informacao do que aquela que seria necessaria. No entanto, ha também uma maior probabilidade de
se detetar incorretamente o estimulo quando multiplos estimulos sdo apresentados (Pashler, 1998).

Outro fator central na alternancia de tarefas é o processo de reconfigurar o conjunto de tarefas,
um mecanismo que ativa novos mapeamentos de estimulo-resposta, e que &, em grande parte gerido
pelo sistema de atencao executiva. O tempo necessario para esta reconfiguracdo aumenta o custo de
troca, sendo este tempo amplificado pela complexidade das tarefas e diminuido pelas informacdes
prévias. Mesmo quando se conta com um longo periodo de preparacao, o custo de troca € apenas
atenuado e nunca eliminado. Como terceiro e ultimo fator, apontam-se as interferéncias que podem
surgir da ativacdo de conjuntos de tarefas que ja ndo sdo oportunos, seja por terem sido impedidos seja
por anteriormente terem sido inativados e agora serem necessarios. A este fendmeno da-se o nome de
“inércia de conjunto de tarefas”, que significa que, mesmo apos a conclusao de uma tarefa interrompida,
a execucao pode continuar e dificultar a tarefa em curso, aumentando o custo de troca.

O custo de troca é um dos principais componentes da gestao de tarefas, e a ele junta-se a
intercalacdo entre tarefas. Estas podem ser desempenhadas das seguintes formas: (i) retomar uma
tarefa depois de se ter lidado com outra tarefa, sendo a primeira tarefa retomada no ponto em que foi
interrompida e (ii) retomar uma tarefa depois de se ter lidado com outra tarefa, sendo a primeira tarefa
retomada num ponto anterior ou posterior a interrupcao, omitindo-se um passo previsto. A intercalacao
entre a primeira tarefa e a segunda pode ser realizada de forma natural, através de duas tarefas

desejadas, ou a segunda tarefa pode ser causada pela interrupcao especificamente imposta por um
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evento. O regresso a primeira tarefa pode ocorrer de forma fluida e natural, mas em alguns casos, pode
nao acontecer, sendo considerado um fracasso da memoria relativa a lembranca de fazer algo
futuramente (Wickens & McCarley, 2007).

Mas a alternancia entre tarefas ndo é o Unico desafio. As interrupcdes que surgem da
intercalacao entre tarefas, quer sejam induzidas externamente pelo ambiente ou autoimpostas pelo ser
humano, podem ter um impacto significativo no desempenho. As interrupcoes fazem parte do quotidiano
e acontecem com frequéncia ao longo do dia, causando situacdes que ndo devem ser menosprezadas.
As interrupcdes, mesmo que curtas, aumentam o numero de erros, uma vez que ocorre uma mudanca
de foco imposta. Se a tarefa de interrupcao estiver relacionada com a tarefa principal, o recomeco e a
execucao da tarefa primaria é feito mais rapidamente. No entanto, alternar entre tarefas pode atrasar a
realizacao de ambas, levando a uma duplicacédo do trabalho e gerando problemas como stress, incomodo
e frustracdo. Hausen (2014) sugere que as interrupcdes sdo menos prejudiciais quando surgem em
periodos de menor exigéncia mental, sendo esse processo feito automaticamente nas interrupcoes
autoimpostas (Hausen, 2014).

O ambiente em que um ser humano se encontra pode também desempenhar um papel critico.
Certas atividades estao inseridas num ambiente que parece impor comportamentos e tarefas especificas
ao ser humano como, tais como a tendéncia para parar em resposta a um sinal vermelho. No entanto,
0 ambiente pode estar associado a diversos comportamentos sem que um se destaque como sendo
mais importante, levando a falhas de selecdo ou a priorizacdo adequada das tarefas. Segundo Wickens
e McCarley (2007), a selecdo adequada de tarefas em ambientes complexos é em grande parte uma
funcdo de uma componente atencional supervisora. Adicionalmente, D. Norman e Shallice (1986),
desenvolveram um modelo que aborda como o ser humano, intencionalmente, seleciona
comportamentos que sao urgentes ou importantes e, ao mesmo tempo, suprimem aqueles que nao sao.
Este modelo centra-se assim, na ideia de atencéo de supervisao ou atencao executiva, como apresentado
na Figura 76. No centro deste modelo, encontra-se o conceito de esquema. Estes esquemas,
armazenados na memoria a longo prazo, representam uma variedade de comportamentos cognitivos e
motores que um ser humano pode executar e que sao ativados em resposta a estimulos especificos.
Com a presenca de comportamentos incompativeis, é necessario um sistema que determine que
esquema é ativado em determinado momento. O esquema € iniciado por um sistema que funciona
através de um processo competitivo denominado “planeamento de contencéo", uma das componentes
mais importantes deste modelo (Styles, 2006), onde esquemas que representam comportamentos

concordantes se ajudam entre si e esquemas incompativeis dificultam-se reciprocamente (Wickens &
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McCarley, 2007). Assim, as sequéncias de comportamentos bem aprendidas (tarefas habituais) sdo
representadas na Figura 76 pelas setas horizontais de processamento, onde os esquemas sao ativados,
caso correspondam as condicdes de ativacao, na base de dados ou memoria. A realizacao destas tarefas
ocorre sem um controlo consciente e deliberado de atencéo. As acdes que habitualmente ocorrem desta
forma automatica também podem ser desempenhadas, conscientemente e de forma deliberada,
anulando acodes indesejadas e facilitando acdes desejadas. Este fenomeno ocorre porgue o esquema de

acao da memoria a longo prazo aguarda por um conjunto apropriado de condicdes a serem

desencadeadas.
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Figura 76 — Modelo de Norman e Shallice. Adaptado de Styles (2006).

O sistema de planeamento de contencao por si s6 explica o controlo dos comportamentos de
rotina, um processo designado como “de baixo para cima”. Este processo é automatico e é ativado por
estimulos do ambiente. Por exemplo, ao cozinhar, o estimulo de sentir fome pode automaticamente levar
a acao de abrir o frigorifico, em vez de escrever um e-mail (Bakker et al., 2015). No entanto, hd momentos
em que é necessario intervir intencionalmente e tomar decisdes que ndo se baseiam apenas em
estimulos externos, mas também nos objetivos e prioridades atuais. Nestas situacoes, € ativado o sistema
de supervisao da atencao, que opera “de cima para baixo”. Este sistema mantém os objetivos atuais na
memodria de trabalho (Styles, 2006) e tem o papel de facilitar a interacao entre os esquemas que estao
de acordo com os objetivos do ser humano. Quando uma acdo ou tarefa é necessaria e corresponde a
esses objetivos, o sistema de supervisdo da atencéo ativa os esquemas adequados, enquanto suprime
0s que sao inapropriados. Por exemplo, mesmo que um estimulo familiar, como o som de uma
mensagem, tente desviar a atencao, o sistema de supervisao da atencao pode suprimir essa acao se o

objetivo atual for terminar de cozinhar. Quando este sistema “de cima para baixo” falhar em suprimir os
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esquemas nao desejados, podem ocorrer erros, como responder inadequadamente a um estimulo
familiar baseado em habitos, mesmo que esta ndo seja a acao correta para a situacdo em questao. Este
sistema, portanto, gere a probabilidade de certas tarefas serem realizadas em relacdo a outras
igualmente disponiveis. O esquema assume o controlo quando consegue atingir um nivel de ativacdo
dominante em relacao ao esquema com o qual compete (Wickens & McCarley, 2007).

0 modelo de D. Norman e Shallice (1986) nado regula apenas comportamentos ja estabelecidos,
mas também destaca a criacdo de novos padrdes de comportamento e a amplificacdo de sequéncias
comportamentais existentes. No entanto, ha limitacdes. Quando a carga cognitiva é excessiva, 0s
comportamentos tornam-se tendencialmente menos flexiveis e mais rigidos. Esta sobrecarga
compromete a capacidade de planear e executar sequéncias de comportamentos necessarias a
realizacdo de tarefas mais complexas (Wickens & McCarley, 2007). E essencial observar que, segundo
0s autores, existem tarefas especificas que exigem recursos intencionais da atencdo mais robustos. Estas
tarefas sao caracterizadas por: (i) necessidade de planeamento ou tomada de decisao; (i) componentes
que requerem resolucdo de problemas; (iii) tarefas que nado foram bem aprendidas ou incluem
sequéncias novas; (iv) situacdes que sao perigosas ou dificeis de desempenhar; e (v) contextos que
requerem uma resposta habitual e intensa.

A medida que se debruca sobre os processos da atencdo executiva, torna-se evidente que a
capacidade humana de alternar entre tarefas e lidar com interrupcdes esta profundamente interligada
com 0s mecanismos subjacentes do processamento automatico e controlado. Enquanto que a atencao
executiva comanda a forma como se gerem e priorizam tarefas em diversos ambientes, sdo os processos
automaticos e controlados que determinam a eficiéncia e eficacia como que se realiza cada tarefa. No
proximo subcapitulo, explora-se com maior detalhe a complexidade e adaptabilidade do sistema cognitivo

humano.

3.3.3.2. Processos automaticos e controlados

McDowd (2007) apresenta alguns fatores que afetam o desempenho da atencéo dividida.
Variaveis individuais, como a familiaridade com as tarefas, provocam o aumento ou a diminuicao do
défice da multitarefa; contudo, este défice tende a diminuir com a familiaridade. A pratica repetida de
uma tarefa aumenta essa familiaridade, conduzindo ao seu desempenho automatico. Neste contexto,
contrastam-se o conceito de processo automatico e o conceito de processo controlado.

Sob a alcada da psicologia experimental e de acordo com a abordagem dos dois processos, o

processamento mental funciona de dois modos distintos: 0 modo automatico, onde o processamento
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decorre de estimulacéo involuntaria e nao se baseia na capacidade da atencao, e o modo controlado,
em que o processamento mental é consciente, intencional e recorre a capacidade da atencdo (Shallice,
2006; Styles, 2006). Varios autores desenvolveram teorias que descreveram estes processos (Pashler,
1998). Em particular, Schneider e Shiffrin (1977), propuseram uma teoria geral que abrange tanto o
processamento controlado quanto o automatico (Styles, 2006). Estes autores conceberam a teoria dos
dois processos aplicada a fenomenos como a detecéo, pesquisa e atencdo. E consensual entre os autores
na area que ha uma profunda relacdo entre a memoria e a atencao. Nesta teoria, essa relacdo é evidente.
A memodria é vista como uma vasta e constante rede de nos, complexamente ligados e relacionados pela
aprendizagem. A maior parte destes nos permanece passiva e inata, sendo denominados como
armazenamento a longo prazo quando inativos. Ja os nds ativos recebem a denominacao de
armazenamento de curto prazo, um estado temporario onde a informacao se perde ao transitar de uma
fase ativa para uma fase inativa. Assim, os autores argumentam que o processamento automatico é
desencadeado por uma sequéncia de elementos aprendidos na memoria a longo prazo, prosseguindo
automaticamente, sem controlo direto do ser humano e, muitas vezes, sem exigir obrigatoriamente
atencdo. Em contraste, o processo controlado & temporariamente ativado por uma sequéncia de
elementos rapida e facilmente configurados, que, no entanto, exigem atencdo e possuem uma
capacidade limitada, sendo um processo controlado pelo ser humano. Todos 0s novos processos
automaticos requerem extenso treino para serem aperfeicoados e, uma vez aprendidos, dificilmente
serdo esquecidos, alterados ou ignorados. Quanto aos processos controlados, apenas uma sequéncia
pode ser processada de cada vez devido a necessidade de atencéo ativa do ser humano, a menos que
duas sequéncias sejam tao lentas que permitam ser processadas em série. Estes processos possuem a
desvantagem de terem uma capacidade limitada, no entanto, sdo facilmente configurados, alterados e
aplicados a novas situacdes (Schneider & Shiffrin, 1977).

Identificam-se duas carateristicas marcantes em relacdo aos processos automaticos: (i) nao
exigem capacidade, sendo executados sem sofrer ou provocar interferéncias em relacdo a outras
atividades mentais, e (ii) iniciam e terminam sem a intervencao voluntaria ou consciente do ser humano.
Para além disso, ndo requerem pensamento consciente e exigem pouco ou nenhum esforco mental
(Pashler, 1998). Por exemplo, 0 processo automatico de escrever proprio nome ocorre quase
automaticamente, sem requerer esforco significativo ou intencao (Sternberg & Sternberg, 2016), e
muitos destes processos podem ser realizados em simultaneo. Assim, as tarefas automaticas distinguem-
se por: (i) ndo exigirem quase nenhuma ou nenhuma atencao ou esfor¢o cognitivo, sendo executadas

rapidamente e em simultaneo; (i) ndo serem facilmente influenciadas pelo stress; e (iii) serem

145



desempenhadas de forma inconsciente. Hausen (2014) sublinha que as tarefas automaticas séo
executadas com alta precisdo, com a ocorréncia de poucos erros. Segundo Pashler (1998), a pratica
influencia fortemente o desempenho de uma tarefa, seja ela simples ou complexa, acelerando o
processamento e melhorando em geral a precisao do desempenho. Para além disso, a pratica reduz
interferéncias quando uma tarefa ¢ desempenhada simultaneamente a outra. Por outro lado, os
processos controlados exigem um controlo consciente e sao executados de uma vez s6. No entanto, com
treino e experiéncia, estes processos também podem evoluir para processos automaticos (Bakker, 2013)
e muitas tarefas que inicialmente sdo controladas tornam-se automaticas com a pratica (Sternberg &
Sternberg, 2016).

Para concluir a discussao sobre 0s processos automaticos e controlados, & pertinente
reconhecer que a dindmica entre estes dois modos de processamento de informacdo influencia
diretamente a forma como a atencéo é alocada. Ambos 0s processos definem as bases sobre as quais
a atencao humana alterna entre o centro e a periferia. As atividades que se tornam automaticas devido
a pratica e familiaridade tendem a ocorrer na periferia da atencdo, enquanto que as atividades que
requerem um processamento controlado, consciente e deliberado exigem atencao central. Esta dinamica
torna-se mais clara ao explorar os conceitos de centro e periferia da atencdo. No proximo subcapitulo,
aprofundam-se esses conceitos, dando continuidade a analise sobre como sao geridos e distribuidos os

recursos da atencao.

3.3.4. Centro e periferia da atencao

Os conceitos de centro e periferia da atencdo sdo abordados em diferentes areas de estudo.
Contudo, ndo ha uma definicao universal que os explique de forma clara. Na Psicologia, o termo
“periferia” denota um limite externo. Habitualmente, no contexto da percecao visual, a visdo periférica
refere-se aquilo que é observado fora do centro do campo visual, enquanto que a visao central diz respeito
ao que ocorre diretamente no centro do campo visual. Na Computacao Ubiqua, o termo periferia é usado
quando algo é subtilmente direcionado para determinadas percecoes. De uma perspetiva mais ampla e
proxima a interacao periférica, Weiser e Brown (1997) definem a periferia como aquilo que se consegue
captar sem prestar atencdo de forma explicita (Bakker, 2013). No ambito da interacdo humano-
computador, Buxton (1995) foi pioneiro ao introduzir um dos primeiros modelos que abordam a periferia.

Este autor diferenciou a interacado em dois planos: o primeiro plano, que se refere a maioria das
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interacdes diretas com dispositivos computacionais, e o segundo plano, que envolve uma forma de
interacao mais subtil ou indireta.

Bakker (2013) parte do principio que a atencao € a divisdo de recursos por potenciais atividades.
Define que, no centro da atencao, ocorre “a Unica atividade a qual a maioria dos recursos mentais é
atribuida” e na periferia da atencao ocorrem “todas as atividades potenciais que ndo se encontram no
centro, independentemente do nimero de recursos que lhes estao a ser atribuidos” (p.27). As atividades
podem ser executadas na periferia da atencdo quando uma tarefa mais exigente esta a ser executada
em simultaneo no centro da atencdo, sem que isso exija a totalidade dos recursos mentais. A autora
ilustra estes conceitos com exemplos da divisdo de recursos mentais por atividades distintas, como se
pode observar na Figura 77. Em (a), ha a envolvéncia total por parte do individuo na leitura de um livro,
0 que significa que todos o0s recursos atencionais sdo destinados somente a essa atividade, sem que
nenhuma outra atividade seja executada. Em (b), a atividade principal do individuo é fazer o jantar,
enquanto ouve radio, masca pastilha elastica e olha para o relogio. As restantes atividades nao recebem
recursos atencionais e, por isso, nao sao executadas. No entanto, essas atividades estao em lista de
espera para receberem os recursos atencionais, em (c), que ainda nao foram utilizados , caso o individuo
decida conscientemente ligar a um amigo ou inconscientemente prestar atencdao a alguma coisa

importante que Ihe chamou a atencao na radio (Bakker et al., 2010a).
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Figura 77 — llustragdo dos conceitos de centro e periferia da atengdo. Divisdo de recursos mentais por atividades distintas
em que em (a) é representada uma atividade que exige mais recursos e em (b) sdo representadas atividades que exigem
menos recursos. Adaptado de Bakker (2013).
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A autora refere-se ao processo de divisdo de recursos mentais/atencionais como muito dindmico
dependendo do estado de espirito do individuo, bem como do nivel de estimulo para realizar as tarefas
(Bakker, 2013). Uma situacdo comum do quotidiano pode servir para exemplificar a dinamica do
processo de divisdo dos recursos mentais: conduzir e conversar com um passageiro em simultaneo exige
a alternancia constante destas atividades entre o centro e a periferia da atencao (Bakker et al., 2010a).

Para Hausen (2014), a interacdo periférica “aborda a interacao explicita do utilizador, que ainda
reside na periferia” (p.22). Esta visao é fundamentada na teoria de Miyata e Norman (1986), que sugere
a existéncia de atividades em primeiro plano, atividades de fundo e tarefas suspensas. Nesta teoria, a
atividade em primeiro plano ocupa o centro da atencdo; as atividades de fundo sdo tarefas em curso,
desempenhadas automaticamente no subconsciente; e as tarefas suspensas sdo as que ndo sdo
abordadas no momento. Assim, a periferia da atencdo é “tudo o que nao é o foco visual ou cognitivo. O
foco é definido como a tarefa onde residem a maioria dos recursos atencionais (...) em contraste —
independentemente de serem ou nao atribuidos recursos atencionais — todas as outras tarefas sao
consideradas como estando na periferia” (Hausen, 2014, p.23). As tarefas sdo consideradas periféricas
qguando sao predominantemente realizadas na periferia, podendo ser percebidas ou executadas através
de recursos minimos da atencao e quase em paralelo com outras atividades. Para além disso, a execucao
destas tarefas pode deslocar-se entre o centro e a periferia da atencao.

Em suma, os conceitos de centro e de periferia da atencao elucidam como o ser humano distribui
0s recursos da atencao em diferentes situacdes e contextos, algo fundamental para o design da interacéo
periférica e para o escopo desta investigacdo. Ao compreender a distincdo entre o centro e a periferia da
atencdo, bem como a sua dinamica fluida, ganham-se conhecimentos valiosos para otimizar o design, a
usabilidade, a eficacia da comunicacao e, em Ultima analise, a experiéncia do utilizador em ambientes

digitais.

3.4. Consideracoes Finais

Neste capitulo, tracou-se a evolucao da atencao na psicologia, destacando-se marcos teodricos
desde as perspetivas introspetivas do século XIX até as teorias contemporaneas focadas na interacao
sensorial e cognitiva. Compreender esta trajetdria é fundamental para decifrar a multifacetada natureza
da atencdo humana, uma base que se torna diretamente relevante para abordar a interacao periférica.

Esta importancia foi ainda mais evidente quando se exploraram 0s mecanismos subjacentes a

detecdo de sinais e aos conceitos associados a vigilancia e procura. Ao explorar-se estas complexas
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formas de interacdo com estimulos, percebeu-se como é que os seres humanos identificam, processam
e reagem em ambientes potencialmente distrativos. Esta compreensao aprofundada preparou para a
seguinte etapa em analise: a atencao seletiva.

Através da exploracdo da atencdo seletiva, e das suas diversas teorias, proporcionou-se uma
perspetiva detalhada sobre a complexa dinamica da atencéo humana para lidar com os estimulos a que
0s seres humanos sao expostos diariamente. Fendmenos, como a festa de cocktail e as teorias de
selecéo precoce e tardia ilustram a complexidade e a capacidade humana de processar e priorizar
informacdo. A compreensdo da selecao, filtragem e processamento dos estimulos, por sua vez, é vital
para moldar a dinamica da interacdo periférica e conduziu a seguinte etapa em analise: a atencdo
dividida.

Ao explorar as teorias fundamentais e modelos relacionados com a atencdo dividida,
aprofundaram-se as estruturas cognitivas que permitem aos seres humanos gerir eficientemente a
atencdo em cenarios multitarefa. No ambito da interacao periférica, esta analise tornou-se crucial. Em
ambientes dindmicos e saturados de informacdo, a capacidade de alternar e distribuir a atencao
adequadamente entre varios estimulos e tarefas tornou-se essencial para interacdes bem-sucedidas.
Portanto, ao entender as bases e limitacdes da atencéo dividida, pode facilitar-se o desenvolvimento de
sistemas que estejam em sintonia com as capacidades dos seres humanos, promovendo interacoes
mais naturais e intuitivas na periferia da atencdo. Este conhecimento abriu caminho para uma analise
detalhada dos processos cognitivos que comandam a atencao executiva, especialmente dos complexos
mecanismos que se encontram por detras da capacidade humana de alternar entre tarefas, gerir
interrupcdes e adaptar-se as exigéncias de ambientes ricos e dinamicos. Este entendimento foi ainda
enriguecido com a analise do conceito de custo troca, a complexidade inerente em transitar entre
diferentes atividades e o impacto das interrupcées no desempenho dessas atividades. O estudo da
interacao periférica, o foco principal desta tese, requereu uma compreensao profunda de como os seres
humanos gerem a atencao e as tarefas, sobretudo em ambientes com estimulos multiplos e variaveis.
Deste modo, este capitulo estabeleceu uma base fundamental para investigar como é que os sistemas
com interacao periférica podem ser otimizados para harmonizarem-se com 0s processos cognitivos
humanos, facilitando interacées mais fluidas e intuitivas. Neste contexto, os processos automaticos e
controlados serviram como uma lente analitica fundamental para a compreensao da interacao periférica.
Através da distincao clara entre estes dois modos de processamento, foi possivel perceber como a
familiaridade e a pratica influenciam a transicao de tarefas controladas para tarefas automaticas e,

consequentemente, do centro da atencdo para a periferia da atencao. Esta analise foi crucial para a
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tematica da tese, uma vez que esclareceu 0os mecanismos subjacentes que determinam a alocacao da
atencdo, oferecendo uma base solida para investigacdes futuras sobre como otimizar esses sistemas de
modo a alinhar-se com as tendéncias cognitivas naturais do ser humano.

Com base na analise pormenorizada dos conceitos de centro e periferia da atencéo e da forma
como os seres humanos distribuem os seus recursos da atencdo, aprofundou-se ainda mais a
compreensao sobre a interacdo periférica. Diversas abordagens e exemplos do quotidiano foram dados
para elucidar a fluidez e a complexidade com que as atividades alternam entre o centro e a periferia da
atencdo, dependendo de fatores como estimulos, contexto e estados mentais. Estas reflexdes sao vitais
para o design e desenvolvimento de sistemas interativos que procurem harmoniosamente alinhar-se com
as tendéncias naturais da atencdo humana, assegurando uma experiéncia de utilizador mais intuitiva,
eficaz e agradavel. Ao aprofundar este tema nesta tese, deu-se um passo decisivo para uma interacao
periférica mais eficiente e contextualizada nas capacidades cognitivas do ser humano.

Finalmente, esta analise construiu uma base solida que nao so6 estabeleceu uma compreensao
profunda da atencdo humana, mas também destacou a importancia dessa compreensao para a interacdo
periférica. Esta fundamentacao tedrica, em conjunto com as fundamentacdes teoricas apresentadas nos
capitulos anteriores, constituem a introducdo necessaria para a proxima etapa desta investigacao: a
aplicacao pratica da interacao periférica que inclui o design, a implementacao e a avaliacao do prototipo

funcional da aplicacdo inTouch.

150



PARTE Il | DESIGN, IMPLEMENTACAO E AVALIACAO DE UM SISTEMA COM
INTERACAO PERIFERICA
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CAPITULO 4 - ESTUDOS EXPLORATORIOS: APLICACAO DA INTERACAOQ
PERIFERICA

4.1. Introducio

Considera-se que a interacao periférica é extremamente relevante para a sociedade tecnologica
atual, permitindo, entre outros beneficios, a integracado fluida da tecnologia no quotidiano dos utilizadores.
Assim, neste capitulo, propde-se a realizacao de dois estudos exploratérios distintos: o primeiro foca-se
na analise dos beneficios reais da interacdo periférica para os utilizadores e na sua eficacia como forma
de interacao; o segundo estudo tem como objetivo avaliar a viabilidade de aplicar a interacéo periférica
especificamente no contexto mével.

Para além destes objetivos, surge ainda a necessidade de se compreender as razdes por detras
do intermitente interesse pela area. Ao longo desta investigacdo, foram referidos varios aspetos que
tornam a interacao periférica extremamente apelativa para ser integrada na tecnologia e nos tempos
atuais. Torna-se, todavia, quase inevitavel que se questione a escassa exploracao deste tipo de interacao.
Note-se que, desde o inicio da década de 1990, com a teoria da tecnologia calma, se tem vindo a falar
de interacdes que ocorrem desvinculadas da atencdo focada, desaparecendo num segundo plano e
integrando-se no quotidiano dos utilizadores.

Intermitentemente, tem surgido interesse por este conceito, embora os avancos efetuados até
ao momento, ainda ndo sejam suficientes para que se desenvolvesse uma base teorica solida para a
interacdo periférica. Assim, considera-se necessario analisar os resultados praticos da aplicacdo da

interacao periférica a sistemas interativos.

4.2. Estudo Exploratério 1: Processo de Design, Otimizacao da Experiéncia do
Utilizador e Beneficios da Interacido Periférica para a Interacio Humano-

Computador

0 enquadramento tedrico desenvolvido ao longo desta investigacao, juntamente com as reflexdes
dele resultantes, levou a realizacao deste estudo exploratorio. Pretende-se destacar como a interacao
periférica, um campo de estudo relativamente recente influenciado pela interacdo humano-computador,

contribui para o desenvolvimento desta area. Este estudo concentra-se em explorar 0s processos de
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design utilizados no desenvolvimento de sistemas com interacao periférica, de forma a perceber como
podem otimizar a experiéncia do utilizador e trazer beneficios para a interacdo humano-computador. O
objetivo é aprofundar a compreensdo sobre como as abordagens da interacdo humano-computador sdo
incorporadas na interacao periférica e reforcar a importancia desta nova forma de interacdo. Assim,
procura-se entender, na pratica: (i) que processos de design sdo utilizados para desenvolver sistemas
com interacdo periférica; (i) como é que a experiéncia do utilizador pode ser otimizada através da
interacdo periférica; e (i) de que forma a interacao periférica se pode diferenciar-se das formas de

interacdo comuns e trazer beneficios para a interacdo humano-computador.

4.2.1. Amostra

Para analisar as questdes propostas, sera realizada uma exploracao qualitativa de uma amostra
de sistemas baseada em artigos publicados. Do universo de 44 sistemas conhecidos e apresentados no
subcapitulo 1.6, selecionaram-se 13 sistemas para analise. A selecao foi feita através da aplicacao de
parametros especificos, 0s quais sdo apresentados a seguir, de forma a assegurar que os sistemas
escolhidos exploram a interacao periférica consoante a definicao adotada nesta investigacao: “interacoes
com tecnologias computacionais que podem ocorrer na periferia da atencao e alternar para o centro da
atencdo quando relevante ou o utilizador o desejar” (Bakker, 2013, p.5). A analise foca-se nos relatos e
nas descricOes apresentadas nos artigos sobre estes sistemas, proporcionando uma compreensao
aprofundada de como a interacao periférica é aplicada e percebida nos contextos descritos. Seguem-se

0s parametros de selecao:

e Parametro 1: sistemas descritos como sistemas que exploram o design para a interacao
periférica;

e Parametro 2: sistemas em que ha interacao entre o sistema e o utilizador;

e Parametro 3: sistemas que juntam ao conceito de interacao periférica conceitos como: displays
periféricos, tecnologia calma, conscientizacao periférica, displays auditivos periféricos, interacdes
tangiveis periféricas, displays de informacao ambiente e interac6es corpdreas periféricas;

e Parametro 4. exclusdo de sistemas onde as interacdes sao predominantemente passivas ou
automaticas, ou seja, sem a necessidade de envolvimento ativo ou consciente do utilizador. Isto inclui

sistemas com microinteraces que operam principalmente em segundo plano, interacdes tangiveis e
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corporeas que nao estao alinhadas com o objetivo da interacao periférica conforme definido neste estudo,
ou sistemas que se limitam a atuar como displays de notificacdo sem integrar elementos de interacao;
e Parametro 5. sistemas que passaram por um processo de avaliacao com resultados

apresentados.

A definicdo destes parametros seguiu conceitos teoricos anteriormente analisados que
permitiram criar uma distincdo entre a interacdo periférica e outros tipos de interacdo. Em relacdo ao
parametro 1, é de referir que, embora todos os sistemas que compdem o universo sejam implicitamente
sensiveis a atencdo periférica, nem todos foram descritos como sistemas que exploram o design para a
interacdo periférica. Por este motivo, esses sistemas foram excluidos da amostra para evitar
ambiguidades. O parametro 2 assegura que os sistemas selecionados possuam uma componente
interativa, indispensavel para o estudo da interacdo periférica. O parametro 3 permite associar ao
conceito de interacdo periférica outros conceitos que, por definicdo, sdo desenvolvidos para que as
interacdes ocorram preferencialmente na periferia da atencdo e que, por isso, foram considerados validos
para este estudo exploratorio. O parametro 4 excluiu tipos de interacdo que sdo conceptualmente
distintos da interacdo periférica, conforme analisado no subcapitulo 1.3. Por ultimo, o parametro 5
permite assegurar que os sistemas sejam avaliados sem qualquer tipo de restricao em relacao ao método
utilizado, sendo a avaliacéo indispensavel para verificar os beneficios e os desafios da interacao periférica
para o utilizador.

Na tabela apresentada no Apéndice |, estdo registados os parametros anteriormente definidos,
de forma a garantir a consisténcia do estudo exploratério. A analise apresentada nao pretende apresentar
conclusdes universais as questdes propostas para este estudo. Reflete apenas a interpretacdo do
investigador em funcdo das respostas obtidas, destacando o que parecem ser as consideracdes mais
importantes. Assim, a amostra € uma amostra nao representativa do universo que, por estar em
constante evolucao, nao permite a sua representabilidade. Da aplicacao destes parametros, resultou a

amostra composta pelos sistemas seguintes:

e Sideshow (Cadiz et al., 2002) (consultar o subcapitulo 1.6.1);

e What's happening (Zhao & Stasko, 2002) (consultar o subcapitulo 1.6.1);
e Ontrack (Jones et al., 2008) (consultar o subcapitulo 2.6.4);

e Wobble (Zekveld et al., 2017) (consultar o subcapitulo 1.6.1);

e Notelet (Bakker, 2013) (consultar o subcapitulo 1.6.2);

e ‘Mood’ polytag (Olivera et al., 2011) (consultar o subcapitulo 1.6.2);
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e Haptic peripheral alarm clock (Olierook & Funk, 2012) (consultar o subcapitulo 1.6.2);
o Office-based peripheral TUI (Edge, 2008) (consultar o subcapitulo 1.6.2);

e Lumitouch (Chang et al., 2001) (consultar o subcapitulo 1.6.3);

e Snowglobe (Visser et al., 2011) (consultar o subcapitulo 1.6.3);

¢ Ambient appointment projection (Hausen & Butz, 2011) (consultar o subcapitulo 1.6.3);
e Fireflies (Bakker, 2013) (consultar o subcapitulo 1.6.3);

e Statube (Hausen et al., 2012) (consultar o subcapitulo 1.6.3).

4.2.2. Analise qualitativa

4.2.2.1. O processo de design: fases, técnicas e principios

Os processos de design utilizados para desenvolver os sistemas com interacao periférica
analisados foram o processo de design iterativo e o processo de design exploratorio. Estes foram os
Unicos tipos de processos de design identificados na amostra, sendo o processo de design iterativo o
mais utilizado.

As quatro fases do processo de design iterativo foram identificadas a partir da analise dos artigos
publicados sobre os sistemas. Durante a fase de observacao, que foi explicitamente mencionada em
apenas um dos sistemas, realizou-se um estudo de campo longitudinal com o objetivo de avaliar as
possiveis interacdes do utilizador com o sistema, assim como a usabilidade e aceitacao do mesmo.

Na fase de geracao de ideias, destacaram-se as técnicas de brainstorming e de organizacao de
workshops criativos. Na fase de prototipagem, sobressairam a criacao de protétipos funcionais que
provaram o conceito e permitiram a sua exploracao, seguida da criacdo de prototipos reais. Em alguns
sistemas, foi mencionado o método de investigacdo através do design para o desenvolvimento destes
prototipos. Por fim, na fase de avaliacdo, os sistemas foram avaliados predominantemente em ambiente
real de utilizacdo, onde foram utilizadas sobretudo técnicas de entrevista, observacao, questionario e
testes de usabilidade. Para além destas técnicas, foram ainda referidas as técnicas de feedback, grupo
de foco e didrios. Os sistemas foram avaliados por um longo periodo que variou entre oito dias e dois
anos, sendo, numa das avaliacdes, referido que um periodo de duas semanas nao foi o suficiente, porque
ndo permitiu que os utilizadores criassem habituacdo ao sistema. E de notar que somente em dois
sistemas se mencionou um periodo de familiarizacdo com o protétipo do sistema antes da avaliacao. A

analise dos sistemas verificou o ponto critico na avaliacao da interacao periférica apontado por Hausen
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(2014): a auséncia de uma forma valida de verificar se as interacdes ocorrem na periferia da atencédo e
se ha alternancia entre a periferia e o centro da atencao.

Quanto aos principios, regras ou heuristicas de design utilizados, apenas em dois dos sistemas
se referiu a aplicacdo de principios de interacdo baseados na computacdo ubiqua, em sistemas de

informacdo ambiente e em principios de sistemas sempre presente.

4.2.2.2. A experiéncia do utilizador

Segundo os relatos nos artigos publicados pelos criadores de cada sistema, a experiéncia do
utilizador nos sistemas que compuseram a amostra foi, em geral, positiva e pareceu ser otimizada por
diversos fatores. Em primeiro lugar, os sistemas tornaram-se parte do ambiente, integrando-se facilmente
nas rotinas diarias dos utilizadores. Em segundo lugar, a avaliacdo dos sistemas verificou que o esforco
mental por parte dos utilizadores foi reduzido, o que facilitou a interacdo e tornou alguns dos
componentes do sistema mais faceis e rapidos de utilizar. Em terceiro lugar, os utilizadores cometeram
menos erros no desempenho da tarefa principal, melhorando a eficiéncia da tarefa simultanea. Num dos
sistemas, verificou-se que as tarefas secundarias, que ndo exigem acao direta ou imediata, ndo ficaram
esquecidas pelo utilizador, devido a forma como as interacdes periféricas funcionaram, somando a isso
o facto de os utilizadores perceberem facilmente alteracdes na periferia da atencao. Por ultimo, em dois
dos sistemas, verificou-se que os utilizadores criaram uma comunicacao prépria e com significados
préprios atribuidos ao sistema, o que garantiu privacidade aos utilizadores e apoio as suas preferéncias
pessoais.

A exploracdo dos sistemas permitiu identificar aspetos que influenciaram a experiéncia do
utilizador de forma menos positiva, nomeadamente por causarem alguma estranheza inicial. Para que
tal nao acontecesse, era necessario garantir um periodo de aprendizagem e de habituacéo aos sistemas.
Era também necessario que o sistema estivesse sempre presente, que o feedback do sistema fosse
imediato e que os sistemas fossem projetados com um design flexivel ou aberto, para que se adaptarem
as necessidades pessoais do utilizador, facilitando o deslocamento das interacdes para a periferia da

atencao.
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4.2.2.1. O potencial da interacao periférica para se destacar como forma de interacao e

beneficiar a interagcao humano-computador

No computo geral, constatou-se que a interacdo periférica beneficia a interacdo humano-
computador, destacando-se das formas de interacdo comuns, em primeira instancia, por abordar um
tipo de interacdo que fornece uma perspetiva diferente de abordar a interacdo humano-computador. E
uma abordagem centrada nas capacidades da atencao dos utilizadores e nas suas preferéncias pessoais,
de forma a ndo os sobrecarregar mentalmente e a introduzir a tecnologia de forma fluida no seu
quotidiano. Para além disso, verificou-se que esta forma de interacdo permitiu criar diversas situacoes
vantajosas em relacdo as formas de interacdo comuns que otimizaram a experiéncia do utilizador. Tal
como destacado anteriormente, a interacao periférica promove a adocao de abordagens metodoldgicas
inovadoras, realcando o valor do contexto fisico e social no desenvolvimento e na avaliacdo de sistemas
interativos. Esta abordagem vai ao encontro da atual tendéncia do design de interacao, especialmente

do design centrado no utilizador, reconhecido pela sua relevancia crescente na area.

4.2.3. Conclusoes

Agregam-se, neste subcapitulo, as principais conclusdes que permitiram perceber os reais
beneficios e desafios da interacao periférica como uma forma de interacdo humano-computador.

Na interacao periférica, utiliza-se essencialmente o processo de design iterativo. No capitulo 2,
verificou-se que este processo de design se inseriu no design centrado no utilizador, uma modalidade
extremamente importante, por se concentrar nas necessidades, nos recursos e nos comportamentos do
utilizador. Assim, os sistemas com interacOes periféricas tém sido desenvolvidos através de um dos
processos de design mais atuais e consensuais da area da interacdo humano-computador.

Em relacdo a experiéncia do utilizador, verificou-se que a interacao periférica otimizou a sua
experiéncia, devido a varios fatores: (i) os sistemas interativos tornaram-se parte do ambiente e das
rotinas diarias do utilizador; (ii) o esforco cognitivo foi reduzido; (iii) o fluxo de pensamento e o
desempenho de tarefas tornaram-se mais eficiente e eficaz; (iv) cometeram-se menos erros no
desempenho da tarefa principal e houve uma melhoria na eficiéncia da tarefa simultanea; (v) a sua
natureza profundamente pessoal permitiu que se criassem sistemas de comunicacdo com significados
atribuidos ao sistema pelo utilizador, o que garantiu privacidade e apoio as preferéncias pessoais, e (vi)

permitiu criar uma maior consciéncia do ambiente que envolve o utilizador.
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Para além disso, observou-se que este tipo de interacdo enriqueceu a interacdo humano-
computador, distinguindo-se das formas de interacdo convencionais. Este tipo de interacéo, ao focar-se
nas capacidades atencionais do ser humano, permite a criacao de diversas situacdes que otimizam a
experiéncia do utilizador, oferecendo vantagens significativas em comparacdo com os métodos de
interacdo tradicionais. Como ja foi salientado, a interacao periférica alinha-se com as mais recentes
metodologias e técnicas de investigacdo. Destaca a importancia do contexto, tanto fisico como social, no
desenvolvimento e avaliacao de sistemas interativos. Tal evidencia o compromisso com as praticas de
design de interacdo centradas no utilizador, consideradas atualmente como as mais eficazes e
relevantes.

Por fim, o estudo exploratorio permitiu refletir sobre o intermitente interesse pela area desde a
década de 1990. Cré-se que este facto se deveu aos aspetos menos positivos revelados sobre a interacéo
periférica. Acredita-se que um dos principais problemas é ndo se conseguir verificar, de forma valida, a
alternancia entre o centro e a periferia da atencdo. Sem esta verificacdo ndo se pode apurar o que
realmente pode provocar a alternancia, nem criar modelos para o desenvolvimento deste tipo de
interacdes. O facto de a interacdo periférica ser habitualmente desenvolvida através de formas de
interacdo diferentes das tradicionais, causa alguma estranheza aos utilizadores, que, por isso,
necessitam de um periodo de aprendizagem e de habituacédo ao sistema. Segundo o que se apurou com
o0 estudo exploratério, duas semanas nao foram o suficiente para que tal aconteca. Acredita-se que este
facto tem sido também um grande entrave a utilizacdo da interacdo periférica, visto que todo este
processo de aprendizagem e habituacdo nao vai ao encontro do conceito de usabilidade, um conceito
historicamente relevante, e um dos elementos essenciais da experiéncia do utilizador focado na eficiéncia
e no desempenho. A utilizacdo de interacdo periférica exigiu ainda que os sistemas interativos fossem
desenvolvidos com um design flexivel ou aberto, para que se adaptem as necessidades e preferéncias
pessoais dos utilizadores, e para que seja possivel a alternancia entre o centro e a periferia da atencao.
A juntar a este aspeto, ha o facto de as interacdes periféricas serem apenas aplicaveis a interacdes
relevantes, mas nao cruciais. Estes dois aspetos impossibilitam que a interacdo periférica seja utilizada
em todo o tipo de sistemas interativos, principalmente quando se vive uma época em que a tecnologia
se tornou e se quer tornar cada vez mais crucial para o utilizador. Cré-se que este pode ser também um
motivo relevante para o intermitente interesse pela interacdo periférica e formas de interacdo

semelhantes.
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4.3. Estudo Exploratdrio 2: A Interacao Periférica no Contexto Mavel

Defende-se, nesta investigacdo, que a aplicacdo de interacdes periféricas ao contexto movel,
mais especificamente a smartphones, pode beneficiar a vida quotidiana dos utilizadores, uma vez que
estes sistemas interativos sdo 0s que mais acompanham o ser humano no seu dia a dia, apoiando-0 no
desempenho de diversas tarefas. Este tipo de tecnologia, desenvolvido para ser utilizada em movimento,
tem assim um grande impacto na vida diaria dos utilizadores pela sua constante presenca.
Consequentemente, os smartphones podem ser utilizados em diversos contextos, exigem niveis de
atencdo visual elevados (Kristoffersen & Ljungberg, 1999a) e a interacdo com o sistema acontece
independentemente das condicdes permitidas pelo ambiente (Pascoe et al., 2000). Atualmente, os niveis
de atencao exigidos pelos smartphones, que concentram a atencao do utilizador no ecra, criam a
necessidade de se desenvolverem interacoes, em que o utilizador precisa de parar para interagir, nao
permitindo que estes dispositivos sejam realmente méveis (Marshall & Tennent, 2013). Sao varios 0s
desafios de criar interacdes para sistemas moveis, embora se acredite que a interacao periférica possa
ajudar a resolver alguns destes problemas direcionados principalmente para a exigéncia de elevados
niveis de atencao e para a compreensao e adaptacao ao contexto de utilizacao.

Referiu-se na literatura que, até ao momento, realizaram-se investigacdes sobre a interacao
periférica no contexto movel, sobretudo no que diz respeito a reducéo da atencao visual. No entanto, a
reducdo da carga cognitiva fundamental para a interacao periférica foi descurada (Hausen, 2014). Assim,
neste estudo exploratorio, propde-se verificar se realmente a aplicacdo da interacdo periférica a
smartphones é vantajosa e tem o potencial de beneficiar a vida quotidiana dos utilizadores, através da
analise qualitativa de uma amostra de sistemas interativos que exploram o design para a interacao
periférica em smartphones, ou em contextos mdveis semelhantes, que permitem reduzir a carga
cognitiva e visual dos utilizadores. Deste modo, analisou-se como é que estes sistemas tentam colmatar
tanto as necessidades da interacao periférica como as necessidades dos sistemas interativos moveis.

O enquadramento tedrico realizado ao longo da investigacao conduziu este estudo exploratdrio
de forma a compreender-se se € exequivel aplicar a interacao periférica a smartphones e que vantagens,
desafios e limitacdes surgem dessa aplicacdo. Assim, analisaram-se qualitativamente as (i) vantagens e
beneficios da aplicacao da interacao periférica e os (ii) desafios e limitacdes encontrados na aplicacdo
deste tipo de interacdo. Para além disso, considera-se que é importante explorar (i) que tipos de
interacoes periféricas sao utilizados nestes sistemas e (iv) a que areas ou contextos sdo aplicados.

Acredita-se que a verificacao destes parametros permite perceber se a interacdo periférica se pode tornar
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vantajosa para smartphones, que desafios surgem ao implementa-la, e reconhecer padrdes nas formas

de interacao e areas de aplicacdo frequentemente utilizadas.

4.3.1. Amostra

No ambito do subcapitulo 2.6.4, foram apresentados 14 sistemas, focados especificamente no
contexto mével, dentro do universo mais amplo de 44 sistemas analisados anteriormente na tese. Destes
14 sistemas, selecionaram-se quatro sistemas para esta nova analise, neste estudo exploratorio, tendo
em conta os parametros previamente definidos como essenciais. Os sistemas escolhidos sao detalhados
nesta seccao. Esta selecao reflete a escassez de investigacdes sobre a interacao periférica em sistemas
moveis, sobretudo no que toca a reducao da carga cognitiva, um aspeto salientado por Hausen (2014),

0 que limitou a dimensao da amostra. Segue-se a descricdo dos parametros de selecao da amostra:

e Parametro 1: Permitem a reducao da carga cognitiva e visual;
e Parametro 2: Sao sistemas com interacao periférica ou sensiveis a atencao;
e Parametro 3: Permitem que o utilizador desempenhe interacoes explicitas em movimento;

e Parametro 4: Sao desenvolvidos para smartphones ou a estes aplicaveis.

O primeiro parametro é relativo a interacao periférica e ao contexto movel. Em ambas as areas,
verificou-se o objetivo de se reduzir a carga cognitiva do utilizador, acrescentando-se no contexto movel
a necessidade de reduzir a carga visual. O segundo parametro permite garantir que os sistemas foram
criados no ambito do conceito de interacao periférica. O terceiro e quarto parametros garantem que os
sistemas foram desenvolvidos para smartphones ou contextos moveis aplicaveis.

Utilizou-se uma tabela (ver Apéndice Il) para registar os parametros definidos anteriormente,
garantindo a consisténcia do estudo em causa. Note-se que a analise apresentada nao representa
conclusdes universais as respostas que se pretendem obter com o estudo. Reflete, no entanto, a
interpretacao particular do investigador em funcéo das respostas obtidas que servem para destacar o
que parecem ser as consideracdes mais importantes. E importante referir também que a amostra nao
representa o universo que esta em constante evolucao e que, por isso, torna impraticavel a apresentacao
de todos os sistemas desenvolvidos até ao momento. A amostra é entdo composta pelos seguintes

sistemas:
e Touch-player (Pirhonen et al., 2002) (Cadiz et al., 2002) (consultar o subcapitulo 2.6.4);
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e Emotipix (L. Cowan et al., 2010) (consultar o subcapitulo 2.6.4);
e Wrigglo (Park et al., 2014) (consultar o subcapitulo 2.6.4);

e Escape-keyboard (Banovic et al., 2013) (consultar o subcapitulo 2.6.4).

4.3.2. Analise qualitativa

4.3.2.1. Vantagens e beneficios da aplicacao da interacao periférica ao contexto mével

No sistema fouch-player (Pirhonen et al., 2002), destacaram-se os beneficios significativos
resultantes da utilizacdo de interacées que combinam gestos e audio. As técnicas de interacao
multimodais demonstraram ser uma forma muito eficaz de melhorar a usabilidade dos sistemas moveis
e de reduzir a carga cognitiva, particularmente a exigéncia mental. Em emotipix (L. Cowan et al., 2010),
salientou-se o facto de este sistema reduzir o esforco realizado pelo utilizador quando interage
socialmente através de smartphones, pelo facto de exigir baixos niveis de atencdo e reduzir as
perturbacoes. Para além disso, ofereceu uma forma de interacdo passiva, leve e continua. Por fim,
wrigglo (Park et al., 2014) evidenciou-se por permitir uma personalizacdo do sistema interativo que
permitiu criar vocabularios proprios no apoio aos papéis emocionais e funcionais dos gestos e posturas

corporais e refletir a presenca de um outro utilizador conectado através do sistema.

4.3.2.2. Desafios e limitacoes da aplicacao da interacao periférica ao contexto mével

Em fouch-player (Pirhonen et al., 2002), o facto de algumas funcdes terem tido um feedback
pouco claro criou incerteza e frustracao nos utilizadores. No sistema emotipix (L. Cowan et al., 2010),
foram documentadas outras limitacoes. Para os utilizadores, era expectavel que o sistema funcionasse
como habitualmente funciona um sistema para smartphones, o que nao foi o caso. Para além disso,
sentiram falta de controlo sobre o sistema e falta de privacidade. Nao foi descrita a causa, mas acredita-
se que este fendmeno tenha ocorrido provavelmente pelo elevado grau de automaticidade do sistema.

Em relacao a wrigglo (Park et al., 2014) nao foram apresentados desafios ou desvantagens do sistema.
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4.3.2.3. Tipos de interacoes periféricas utilizados

Em todos os sistemas foram criadas interacoes periféricas baseadas no toque. Em fouch-player

(Pirhonen et al., 2002), utilizou-se também o movimento de varrer com a mao.

4.3.2.4. Areas ou contextos de aplicacio da interacio periférica no contexto mével

Dois dos sistemas que compdem a amostra, emotipix (L. Cowan et al., 2010) e wrigglo (Park et
al.,, 2014) aplicam os beneficios da interacdo periférica a interacdo social, consciéncia social e
comunicacao. Ja o sistema touch-player (Pirhonen et al., 2002) aplica a interacao periférica a um sistema
de leitor de musica, podendo este tipo de interacao ter resultados promissores, também em aplicacoes

de e-mails, voice-mails, noticias e comandos de televisao.

4.3.3. Conclusoes

Com este estudo exploratdrio, propds-se verificar se a aplicacdo da interacao periférica a
smartphones é vantajosa e tem potencial para beneficiar a vida quotidiana dos utilizadores. Para além
disso, propds-se verificar os desafios e limitacoes de aplicar a interacao periférica a este contexto.

A analise da amostra revelou que ha vantagens e beneficios em aplicar a interacao periférica ao
contexto mével, mais concretamente a smartphones, uma vez que neste tipo de interacao observou-se
uma tendéncia para se utilizarem técnicas de interacdo multimodais que melhoraram eficazmente a
usabilidade dos sistemas mdveis e reduziram a carga cognitiva e a exigéncia mental. Estas técnicas
multimodais também pareceram permitir que se reduzissem as perturbacoes no desempenho de tarefas
principais e simultaneas, oferecendo uma forma de interacdo mais ligeira e continua. Para além disso,
a preferéncia pelo desenvolvimento de sistemas com designs abertos permitiu que o utilizador adaptasse
0 sistema as suas necessidades e preferéncias pessoais, criando-se interacdes muito proprias e
significativas.

Em relacdo aos desafios e limitacbes da interacao periférica quando aplicada a smartphones,
destaca-se o facto de os utilizadores terem a expetativa de poder interagir com um sistema como
habitualmente o fazem. As interacdes periféricas, por terem objetivos diferentes dos objetivos das
interacdes tradicionais, tendem a alterar a forma de interagir com os sistemas, causando alguma

estranheza ao utilizador. Observou-se na analise que se criaram nos sistemas interacdes periféricas
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baseadas no toque e no movimento de varrer com a mao. Assim, os sistemas com interacao periférica,
tal como observado no estudo exploratorio 1, necessitaram de um periodo de aprendizagem e de
habituacdo ao sistema e de feedback imediato para que ndo se criasse incerteza e frustracdo nos
utilizadores.

Por fim, foi interessante notar a preferéncia por trabalhar interacdes periféricas nas areas da

interacdo social, da consciéncia social e da comunicacao tdo essenciais no dia a dia dos utilizadores.

4.4, Consideracdes Finais

Os estudos exploratorios apresentados neste capitulo, em conjunto com o enquadramento
tedrico, permitiram identificar aspetos relevantes da interacao periférica, tanto em termos gerais quanto
na sua aplicacdo especifica ao contexto movel, particularmente a smartphones. Para facilitar a
compreensao destes estudos, foram elaboradas tabelas sintetizadas (ver Apéndice | e Apéndice Il), que
apresentam os sistemas analisados e resumem as metodologias utilizadas, os beneficios observados e
os desafios identificados.

Este capitulo esclareceu a complexidade da interacdo periférica no contexto dos sistemas
interativos, destacando a sua aplicabilidade demarcada a interacdes nao-cruciais e a ambiguidade
prépria da sua utilizacdo. Revelou-se que a interacao periférica enfrenta desafios significativos ao ser
implementada numa era tecnoldgica dominada por sistemas que tém como objetivo captar intensamente
a atencao do utilizador. Para se estabelecer, a interacao periférica requer uma mudanca no paradigma
interativo atual, focando na reducao da carga cognitiva e na criacao de interacées menos exigentes, mas
mais significativas.

Um dos principais desafios identificados foi a dificuldade de alternar as interacdes da periferia
para o centro da atencédo do utilizador. Apesar de se sugerirem abordagens como designs flexiveis e
feedback eficaz, ainda néo existe um método validado para confirmar essa alternancia. Adicionalmente,
a interacao periférica impde um periodo de aprendizagem e de habituacdo prolongado, contrastando
com os principios de usabilidade que privilegiam a facilidade de aprendizagem e eficiéncia.

Apesar destes desafios, a interacao periférica apresenta vantagens notaveis, como a integracao
fluida nas rotinas diarias do utilizador e a reducdo do seu esforco mental, melhorando a sua eficiéncia e
a usabilidade dos sistemas. A aplicacdo bem-sucedida da interacdo periférica, incluindo em dispositivos
moveis como smartphones, depende da reconsideracao do conceito e do desenvolvimento de processos

de design que equilibrem os seus beneficios e limitacdes.
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Neste sentido, este capitulo cumpriu o propdsito de revelar as caracteristicas multifacetadas da
interacdo periférica, estabelecendo uma base sélida para o préximo capitulo, que se debruca sobre a
descricao do design, implementacao e avaliacdo de inTouch. Este proximo passo explora como 0s
desafios e vantagens da interacdo periférica podem ser geridos e aplicados no desenvolvimento pratico
de um protoétipo funcional de uma aplicacdo para smartphone, oferecendo conhecimentos relevantes e
uma demonstracédo concreta das teorias e conceitos discutidos até ao momento. Assim, a transicao para
0 proximo capitulo representa a evolucao desta investigacdo, que se move da teoria para a pratica,
demonstrando como a interacao periférica pode ser aplicada de forma inovadora em sistemas interativos

contemporaneos, especificamente em contextos moveis.
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CAPITULO 5 - INTOUCH: DESCRICAO DO DESIGN, IMPLEMENTACAO E
AVALIACAO

5.1. Introduciao

Ao longo desta investigacao, analisou-se a interacdo periférica e o trabalho desenvolvido nesta
area, de forma a estabelecer uma base solida de conhecimento. Verificou-se a relevancia da interacéo
periférica para os utilizadores e a sociedade tecnologica atual, e identificou-se o grande potencial dos
dispositivos moveis, especialmente dos smartphones, para integrar a interacdo periférica. Estes
sistemas, para além de estarem muito presentes no dia a dia dos utilizadores, exigem maioritariamente
atencdo focada e ativa.

Neste capitulo, utiliza-se todo o conhecimento adquirido nas fases anteriores da investigacdo
para aplicar a interacao periférica ao contexto movel, mais especificamente a smartphones. Neste
sentido, desenvolveu-se e avaliou-se um protétipo funcional de uma aplicacdo para smartphone com
interacdo periférica, denominada inTouch, cujo principal objetivo ¢ conectar pessoas com relacdes
proximas, através da partilha de estados emocionais e de emojis. Pretendeu-se, com este prototipo,
proporcionar uma experiéncia de interacao mais natural e menos invasiva, explorando-se as capacidades
da atencdo humana, principalmente da periferia da atencdo dos utilizadores. Dessa forma, as
informacdes e as interacdes sdo transmitidas e executadas de forma subtil e eficiente, permitindo uma
melhor gestdo dos recursos da atencdo e reduzindo a sobrecarga cognitiva dos utilizadores. Com a
criacao deste protdtipo pretende-se contribuir para o avanco do conhecimento e das praticas na area da
interacado periférica e oferecer uma solucéo inovadora que beneficie os utilizadores e consequentemente,
a sociedade atual.

Os resultados obtidos na analise de sistemas com design para a interacéo periférica, juntamente
com os estudos exploratdrios informais, foram utilizados para identificar as principais caracteristicas da
interacdo periférica tanto isoladamente como quando aplicada ao contexto mével. Esta analise incluiu
também a identificacdo das necessidades dos utilizadores ao usarem estes sistemas. Com base nesses
conhecimentos, desenvolveu-se o protétipo funcional de inTouch, que se acredita fornecer uma solucao
inovadora e adequada as caracteristicas da interacao periférica. Com a avaliacéo do prototipo, pretendeu-
se validar a eficacia e a eficiéncia da interacdo periférica, quando aplicada a smartphones e identificar

indicacdes que permitam melhorar a solucao proposta. Espera-se ainda, através da aplicacao pratica do
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conceito, avaliar a validade das hipoteses propostas na tese e responder as perguntas operacionais, com

0 objetivo de contribuir para o crescimento da interacdo periférica como area de estudo.

5.2. Processo de Design

Iniciou-se o processo de design com a definicao do tipo de sistema a desenvolver. Dado que um
dos principais propositos desta investigacdo € desenvolver um sistema que explore o design para a
interacdo periférica no contexto mével, optou-se por desenvolver um protétipo funcional de uma aplicacao
para smartphone, denominado inTouch. De entre todos os dispositivos modveis, os smartphones
destacam-se por serem aqueles que mais acompanham o ser humano no seu dia a dia, possuindo um
potencial notavel para a inclusdo de interacdes periféricas. Para além disso, é apontado como uma
oportunidade a explorar na area da interacdo periférica (ver subcapitulo 1.8). Tendo em conta que esta
investigacdo é realizada no ambito das ciéncias da comunicacdo e visto que os smartphones foram
essencialmente criados para comunicar, decidiu-se desenvolver um protétipo nesta area. Considerando
que falar e escrever sdo formas de comunicacao frequentes que requerem um esforco cognitivo elevado,
optou-se por desenvolver um protdtipo que permite comunicar nos termos da interacdo periférica.
inTouch permite uma comunicacdo que requer, maioritariamente, niveis reduzidos de atencdo, mas que
pode exigir o foco da atencédo quando for essencial para o utilizador.

O desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch teve como base o processo de design
iterativo comum na interacdo humano-computador e frequentemente utilizado no desenvolvimento de
sistemas interativos. Contudo, dadas as particularidades da interacdo periférica, onde o foco nédo recai
sobre a tarefa principal e ndo sdo exigidos niveis elevados de atencdo por parte do utilizador, foi
necessario adaptar certas fases do processo, especialmente a fase de avaliacdo. Tal como referido no
subcapitulo 1.5.1, a avaliacao da interacao periférica é tendencialmente realizada no final do processo
de design, uma vez que a interacdo periférica requer que o sistema seja avaliado no seu contexto de
utilizacao. Esta abordagem assegura que o utilizador tenha tempo para se habituar a este novo tipo de
interacdo e para integra-lo no seu quotidiano. Para além disso, s6 no contexto real de utilizacao é possivel
verificar se as interacdes alternam entre o centro e a periferia da atencdo. Pelas razdes mencionadas,
decidiu-se seguir esta tendéncia que é bem fundamentada.

Em relacdo a adaptacao da fase de avaliacdo, Hausen (2014) sugere que os sistemas sejam
avaliados numa fase inicial, com protétipos de baixa fidelidade, num cenario de dupla tarefa, para avaliar

os comportamentos multitarefa dos utilizadores. Embora reconhecendo o potencial desta abordagem
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tedrica, na pratica, ela enfrenta limitacoes significativas. A investigacdo de Hausen (2014) concluiu que
¢ realmente dificil testar e explorar a interacao periférica em laboratorio, uma vez que os participantes
se concentram demasiado na tarefa a desempenhar, mesmo que seja periférica. Constata-se que o
problema que leva a que nao se facam mais iteracdes em fases preliminares do processo de design
persiste. Adicionalmente, a autora ainda refere que se notou, nesta fase inicial do processo de design, a
necessidade de aprendizagem do sistema por parte dos utilizadores. Estes desafios reforcam a
necessidade de avaliacdes em contextos reais de utilizacao.

Por estes motivos, optou-se por avaliar o prototipo de média fidelidade, uma vez que permite
uma apreciacdo mais contextualizada e representativa das interacdes periféricas. O prototipo de média
fidelidade, ao oferecer uma experiéncia mais avancada e detalhada do design final, oferece a
oportunidade para observar e recolher feedback sobre elementos do design, como a interface do
utilizador e as interacdes do sistema, que sdo fundamentais para a eficacia da interacéo periférica. Esta
escolha metodoldgica reconhece-se a importancia de uma avaliacao iterativa, onde os resultados obtidos
podem ser rapidamente incorporados na melhoria do prototipo, fortalecendo o processo de design. Esta
decisao foi ainda reforcada pelo facto de, nas fases iniciais, os utilizadores ainda estarem a formar as
suas impressdes e a aprender como interagir com o sistema. Avaliar o protétipo de média fidelidade
equilibra a necessidade de exploracao das funcionalidades e a representatividade do comportamento dos
utilizadores.

A Figura 78 apresenta uma visdo geral do processo de design de inTouch, ilustrando as
adaptacoes a ele realizadas e a metodologia adotada. Este esquema detalha a sequéncia do processo,
desde a fase de observacdo até a analise e conclusdes retiradas do processo de avaliacdo, incluindo as
iteracdes e os ajustes feitos em resposta aos conhecimentos adquiridos em cada fase. Através deste
esquema, é possivel observar ndo apenas a progressao do projeto, mas também como as diversas fases
se interligam e se influenciam mutuamente, refletindo a natureza iterativa do processo de design. Cabe
destacar que os estudos exploratérios 1 e 2 ja foram abordados nos subcapitulos 4.2 e 4.3,
respetivamente, e que as descricdes detalhadas das restantes fases, bem como as ligacdes entre elas,
serao apresentadas no decorrer deste capitulo e do proximo, permitindo uma compreensao abrangente

de cada fase e da sua contribuicdo para o desenvolvimento de inTouch.
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PROCESSO DE DESIGN ITERATIVO DE INTOUCH
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Figura 78 — Esquema do processo de design iterativo de inTouch.
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O desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch seguiu um processo de design iterativo
inspirado no design centrado no utilizador de D. Norman (2013) (consultar o subcapitulo 2.5), composto
por quatro fases distintas, as quais se acrescentou a fase de analise e conclusdo. Para a recolha de
dados, utilizou-se a técnica de inquérito por questionario, com perguntas de resposta fechada e aberta,
para obter dados quantitativos e qualitativos. Diversos tipos de escalas, como escalas de escolha multipla
e a escala de cinco pontos de Likert, foram utilizadas para medir as opinides dos participantes. Para
além disso, realizou-se uma conversa informal com os participantes para obter informacdes adicionais
sobre suas experiéncias com o protétipo. Com esta abordagem pretendeu-se criar solucdes de design
inovadoras e centradas no utilizador para a interacdo periférica em smartphones. Para obter uma
descricao mais detalhada da metodologia de investigacao utilizada, recomenda-se consultar a introducéo
da tese.

Apos a explicacao do processo de design adotado, prossegue-se com a descricao dos elementos
que constituiam o desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch. Nos proximos subcapitulos,
esclarece-se o conceito central de inTouch, seguido de uma analise do utilizador-alvo e da apresentacao
de cenarios de utilizacdo através de um sforyboard. Adicionalmente, apresentam-se as funcionalidades
especificas do protétipo e a sua identidade visual, culminando com o processo de prototipagem e a

descricéao da sua avaliacao.

5.2.1. Conceito

O conceito de inTouch foi desenvolvido a partir da informacéo adquirida no estudo exploratorio
2 (consultar o subcapitulo 4.3), onde se analisaram sistemas interativos que exploram o design para a
interacao periférica em smartphones. Os sistemas Emotipix (L. Cowan et al., 2010) e Wrigglo (Park et
al., 2014) destacaram-se de entre os sistemas analisados porque exploram interacdes sociais e sao
ferramentas de comunicacao que permitem que as pessoas comuniquem e se conectem através do
processo de partilha. Em Emotipix (L. Cowan et al., 2010), a comunicacdo ¢ feita através da partilha
automatica de imagens no fundo do ecra do smartphone numa galeria de fotografias capturadas pelos
utilizadores. A interacao entre utilizadores é feita através do icone com o sinal da paz, que permite
associar uma reacao positiva a uma fotografia. No caso de Wrigglo (Park et al., 2014), a interacdo social
destina-se a casais e, através de uma capa de smartphone composta por duas antenas articulaveis,
podem ser partilhados movimentos em que cada uma das antenas representa um dos membros do

casal. A partir destes exemplos, surgiu a ideia de combinar a vertente de partilha visual, representada
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pela imagem de fundo do smartphone, com a vertente de partilha emocional entre duas pessoas que
possuem uma relacao muito proxima.

Assim, em inTouch, duas pessoas com uma relacdo muito proxima podem partilhar e comunicar
estados emocionais através de cores na imagem de fundo do ecrd do smartphone. Para além disso,
podem apoiar-se mutuamente através do envio de emojis. Pretende-se que este prototipo seja utilizado
como um sistema de apoio a habitual interacao e comunicacao dos utilizadores, possibilitando a partilha
de uma informacao basica, mas importante, de uma forma rapida e pouco invasiva, tanto a nivel cognitivo

quanto a nivel pessoal.

T

Bem-vindo a inTouch

Partilhe emocoes e esteja presente

\ e—

Figura 79 — Ecra inicial de inTouch.

Optou-se pela partilha de estados emocionais como foco de estudo, pois, conforme indicado por
Roda (2011), esta area apresenta um potencial significativo para o design de sistemas sensiveis a
atencdo. Esta relevancia resulta da relacao interdependente entre a atencédo e a emocao. Isto porque a
emocao influencia a reacao a estimulos em todos os niveis do processamento da informacao. Para além
disso, as emocdes desempenham um papel muito importante no dia a dia, sendo um indicador claro de
como uma pessoa se esta a sentir num determinado momento. Considera-se que esta informacéo ¢
extremamente importante na interacao entre duas pessoas com uma relacdo muito proxima, € essa
nocdo é reforcada pela declaracéo de J. F. Coutinho et al. (2014), que explica que saber lidar com outros

seres humanos significa conseguir compreender os seus estados emocionais e agir em conformidade.
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Ressalva-se que, para esta investigacdo, optou-se por simplificar a definicdo de estados
emocionais, de forma a contemplar apenas trés estados: “negativo”, “nem negativo nem positivo”, e
“positivo”. De entre as diversas abordagens da psicologia para a categorizacao de estados emocionais,
foi escolhida a abordagem que se baseia na valéncia da emocéo, classificando as emocdes de acordo
com a sua natureza positiva ou negativa. Embora simples, esta base ¢ um elemento essencial para a
vida emocional humana e é crucial para compreender como € que as emocdes sao vividas e
manifestadas diariamente (Barrett, 2006). Acredita-se que esta abordagem é a mais adequada a
simplicidade exigida pela interacdo periférica, na qual é necessario que as interacées ocorram
maioritariamente na periferia da atencdo, sendo facilmente percebidas e identificadas. Assim, defende-
se que a simplificacdo dos estados emocionais para trés estados permite aos utilizadores gerirem as
informacdes emocionais, de forma simples, eficaz e sem provocar distracdes, o que é essencial neste
tipo de interacdo. Apesar de os estados emocionais — “negativo”, “nem negativo nem positivo”, e
“positivo” — nao reflitam a complexidade dos estados emocionais na sua totalidade, permitem que os
utilizadores identifiqguem informacdes basicas sobre o bem-estar emocional da outra pessoa.

Através da avaliacao do protdtipo funcional de inTouch com utilizadores, pretendeu-se verificar a
hipotese 2 desta tese. Nesta hipétese, sugere-se que a comunicacdo simbolica pode ser uma forma de
potencializar a interacao periférica. Por este motivo, utilizam-se simbolos para comunicar as informacdes
trocadas entre os utilizadores. Com base nos conceitos tedricos analisados no subcapitulo 1.7, escolheu-
se utilizar cores para representar os estados emocionais. Tendo em conta as discussdes gerais sobre a
criacdo de simbolos baseadas nas teorias semioticas de Peirce (1931)e de Saussure (1916), abordadas
nesse subcapitulo, considera-se que este simbolo é apropriado ao contexto em que se insere, que é a
imagem de fundo de um smartphone. Para representar os estados emocionais dos utilizadores, adotou-
se um sistema de trés cores, verde, amarelo e vermelho, inspirado na cor dos semaforos, mas com
baixos niveis de saturacéo e elevados niveis de brilho para o fundo do ecra. Levaram-se em conta as
convencdes e normas sociais e culturais do utilizador-alvo e forneceram-se condicdes adequadas para a
interpretacao correta dos signos. Em relacdo as abordagens da percecao, consideraram-se o0s
conhecimentos prévios e as experiéncias dos utilizadores (abordagem construtiva), bem como a
utilizacdo de simbolos facilmente percecionados e distinguiveis no ambiente em que se inserem

(abordagem ecologica).
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Figura 80 — Cores que representam os estados emocionais. As cores menos saturadas (retangulos) sdo as cores que cobrem
o fundo do ecra e as cores mais saturadas (circulos) sdo as cores dos botdes que compdem o widget. Em inTouch o verde
representa o estado emocional “positivo”, o amarelo o estado emocional “nem positivo nem negativo” e o vermelho o
estado emocional “negativo”.

Nesse sentido, a cor foi a forma de comunicacao simbdlica escolhida neste projeto, uma vez que
€ um estimulo percetivo primario com o qual se lida constantemente no quotidiano e que esta
popularmente associado a influéncia sobre os nossos sentimentos. No entanto, ndo ha literatura que
avalie de forma robusta os efeitos da percecdo da cor no funcionamento psicolégico do ser humano
(Elliot & Maier, 2014). Assim, recorreu-se a simbologia das cores associadas aos semaforos para
transmitir rapidamente e de forma efetiva os estados emocionais. Neste contexto, o verde é utilizado
para proporcionar calma e indicar seguranca, o amarelo para alertar e para sinalizar uma situacdo em
gue é preciso ter cautela e o vermelho para associar ao perigo ou a necessidade de estar em alerta.
Reforca-se esta categorizacdo com os resultados do estudo de Elliot e Maier (2014), que, em relacdo aos
efeitos da percecao das cores, indica que o verde esta associado a conteldos positivos, a calma e ao
sucesso, e o amarelo indica cautela, tal como nos semaforos. Quanto ao vermelho, Elliot e Maier (2012)
referem que a cor, num contexto de realizacao, tem implicacdes negativas e aversivas. Relativamente a
intensidade da cor, seguiu-se o estudo de Valdez e Mehrabian (1994), que revela que, de uma forma
generalizada, as cores mais saturadas causam maiores niveis de excitacdo do que as cores menos
saturadas. Em relacdo ao brilho e a sua relacdo com as emocdes, constata-se que as cores mais
brilhantes e mais claras sao mais agradaveis, menos excitantes e menos dominantes do que as cores
menos brilhantes e mais escuras.

Para representar e definir os estados emocionais, optou-se por um botdo com forma circular.
Esta escolha teve como base o estudo de Zhang et al. (2006), sobre a preferéncia estética por formas
angulares e formas arredondadas, tendo em conta a forma como um individuo se percebe a si proprio
como estando ligado ou alheio aos outros. Este estudo comprovou que as pessoas que percebem estar

ligadas a outras consideram as formas arredondadas mais atrativas e as formas angulares menos
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atrativas, enquanto o oposto acontece com as pessoas que se percebem como estando alheias a outras.
Adotou-se ainda uma espécie de pelicula com 40% de transparéncia que se sobrepde a imagem de fundo
do ecra do utilizador e que divide o ecra diagonalmente em duas partes iguais. Cada uma das partes
representa o estado emocional de um dos utilizadores e por isso assume a cor do seu estado emocional.
A divisdo em duas partes iguais € uma forma de atribuir a mesma importancia aos dois utilizadores e a
divisdo na diagonal é uma forma de criar duas areas distintas com algum interesse e equilibrio visual.
Optou-se por cobrir 0 ecrd com a informacdo dos estados emocionais para que esta fosse facilmente
percetivel num olhar de relance. Desta forma, a informacao principal transmitida por inTouch esta

sempre presente de forma periférica, destacando-se quando se tornar importante para o utilizador.

Ecra sem o widget Ecra com o widget inTouch
inTouch

11:40
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Figura 81 — Alteragdo do ecra inicial do smartphone quando se adiciona o widget de inTouch e selegdo de estados
emocionais.

0 emoiji foi a forma de comunicacdo simbolica escolhida neste projeto para apoiar os estados
emocionais da outra pessoa, uma vez que sao simbolos graficos criados para facilitar a comunicacéo
digital e que representam expressdes faciais, conceitos, ideias, emocdes e sentimentos (Kralj Novak et
al., 2015). Para a escolha deste simbolo, foram tidos em consideracao os conceitos tedricos analisados
no subcapitulo 1.7. Acredita-se que este é um tipo de signo apropriado ao contexto em que ¢ aplicado e

que considera as normas sociais e culturais do utilizador, que por si sé ja fornecem as condicoes
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adequadas para serem interpretados como esperado. Para além disso, consideram-se os conhecimentos
prévios e as experiéncias dos utilizadores neste contexto (abordagem construtivista) e a facilidade com
que este tipo de simbolos sdo percecionados e distinguiveis pelos utilizadores no contexto em questao
(abordagem ecoldgica).

As expressdes faciais sao uma das formas mais evidentes de manifestacdo de emocdes (Miguel,
2015). Adicionalmente, o estudo de Manganari (2021) refere que, para além dos emojis serem utilizados
para expressar emocdes, também sdo utilizados para enriquecer a comunicacado online, tornarem a
mensagem menos ambigua, provocarem emocdes positivas, comunicarem o humor de quem o envia,
marcarem a amizade e o interesse numa relacao, e para desencorajarem comportamentos egoistas. Por

predefinicao os utilizadores podem enviar quatro emojis no botao circular associado a outra pessoa: @
@, @ e @ Considera-se que estes emojis podem, numa fase inicial de utilizacdo do protétipo,
ajudar de uma forma generalizada a apoiar os diversos estados emocionais, uma vez que 0 emaoji @ é
comumente usado para expressar amor e apreco por alguém, o emoji @ para expressar um gesto
amigo como um abraco, 0 emaoji @para expressar em geral emocdes negativas e 0 emoji @ para

mostrar apoio a alguém. Estes emojis podem ser a qualquer momento alterados pelo utilizador.

Utilizador 1 Utilizador 2

Figura 82 — Envio de um emoji de abrago pelo utilizador 1 como forma de apoio ao estado emocional “positivo” do
utilizador 2. Representagdo, no terceiro ecrd, da rececdo do emoji de abrago no ecra do utilizador 2.
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Tendo em conta que inTouch utiliza cores e emojis como elementos de comunicacao simbolica,

a avaliacdo da hipotese 2 desta tese é guiada pela seguinte pergunta operacional:

Pergunta operacional 3: De que forma a utilizacdo de cores e emojis como elementos simbolicos
de comunicacdo pode potencializar a interacao periférica em smartphones? Em que medida estes
elementos potencializam a interacdo periférica, contribuindo para uma comunicacéo rapida e eficaz na
periferia da atencdo? Como € que estes elementos simbdlicos favorecem a alternancia entre a periferia

e o centro da atencéo?

Responder a esta pergunta é fundamental para avaliar se as cores e 0s emojis, como elementos
de comunicacao simbodlica utilizados em inTouch, potencializam a interacéo periférica em smartphones.
Através do estudo empirico de inTouch, esta questdo sera explorada em profundidade com o objetivo de
compreender a eficacia desses elementos na interacdo periférica e o seu impacto na experiéncia do
utilizador. No subcapitulo 6.4.2. apresenta-se uma analise detalhada destes aspetos e a avaliacao da
hipotese 2.

Em inTouch, a utilizacdo dos simbolos, cores e emojis, para além de serem uma forma de
comunicacao, sdo uma forma de fornecer feedback e feedforward aos participantes, sendo umas das
recomendacdes significativas a explorar na interacdo periférica (Bakker, 2013). Segundo Djajadiningrat
et al. (2002), o feedforward comunica o objetivo da acao, antes de o utilizador a realizar, convidando-o a
acao apropriada. O feedback comunica o que o utilizador pode esperar em relacdo a acao ja realizada,
demonstrando se o sistema estad a responder, se indica progresso, entre outras coisas. O conceito de
feedforward permite assim a relacdo préxima entre o feedback e a acdo desempenhada.

Em inTouch, quando os participantes interagem com os circulos, é exibido o efeito visual de
alteracédo da cor de uma das partes do ecra do smartphone, o que indica que a acao foi realizada. O
mesmo acontece quando enviam um emoji. Este é exibido no circulo correspondente ao outro
participante, indicando que a acao foi realizada. Assim, é fornecido feedback. Em relacao ao feedforward,
quando um participante exibe uma cor especifica que corresponde a um significado emocional, o outro
participante recebe um feedforward visual sobre o estado emocional que estd a ser comunicado,
convidando-o a responder ou interagir de acordo com esse estado emocional. Ocorre uma situagao
semelhante em relacdo aos emojis. Quando um participante seleciona um emoji pré-definido, esta a
fornecer feedforward sobre a emocao ou intencdo que estda a comunicar, permitindo que o outro

participante compreenda essa emocao ou intencao antes de interagir. Esta combinacao de feedback e
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feedforward através das cores e dos emojis em inTouch contribui para uma comunicacdo mais clara,
intuitiva e eficaz entre os participantes, facilitando a compreensdo mutua e a interacao periférica.
Habitualmente, as aplicacdes de smartphone utilizam notificacdes com som, vibracado ou texto
para manter os utilizadores informados sobre os eventos que decorrem e para os manter envolvidos na
aplicacéo e no seu conteudo. Ao contrario da maioria dos sistemas interativos, a interacao periférica ndo
tem como objetivo atrair a atencdo focada do utilizador para o sistema. Por isso, em inTouch, as
notificacdes habituais estdo por predefinicdo desligadas, podendo ser ativadas se o utilizador assim o
quiser. A interacdo periférica, em termos psicolédgicos, tal como visto no subcapitulo 3.3.4, refere-se a
capacidade de processar a informacéo que esta fora do foco de atencdo, mas dentro do campo visual,
possuindo assim uma natureza principalmente visual. Por isso, considera-se que a forma de notificacdo
explorada em inTouch é a melhor forma de captar a atencdo periférica do utilizador. O sistema de
notificacdo de inTouch reside essencialmente na pelicula que altera as cores do fundo de ecra no ecra
de bloqueio. Hausen (2014), num estudo realizado com o objetivo de perceber qual a melhor relacdo
atencdo/produtividade num sistema ambiental periférico, verificou que, entre um sistema sem
notificacdes e um sistema com notificacdes visuais no seu maximo potencial (ex.: espiral inteira
pulsante), o primeiro exige que o utilizador verifique constantemente o sistema. No segundo caso, o
utilizador esta ciente do que esta a acontecer, mas sente-se forcado a responder ao sistema. Assim,
numa situacao intermédia, um sistema com notificacdes visuais médias (esfera pulsante) & a melhor
opcao a seguir, pois esta associada a uma taxa de erro baixa e a menos perdas de produtividade. Os
utilizadores sentem que este tipo de sistema nao perturba e oferece mais consciéncia sobre o que esta
a acontecer. Por isso, considera-se que a forma de notificacao utilizada em inTouch é a mais adequada.
Com uma compreensao clara do conceito de inTouch, é crucial direcionar o foco para quem, em
ultima instancia, interage com estes sistemas: o utilizador. Identificar e entender o utilizador-alvo é
fundamental para garantir que as interacdes sejam intuitivas e significativas. Para além disso, cenarios
de utilizacdo e sforyboards oferecem uma representacao visual e contextual das experiéncias previstas,
permitindo antecipar e otimizar a relacdo do utilizador com o sistema. Assim, no préximo subcapitulo,
traca-se o perfil do utilizador-alvo, exploram-se cenarios de utilizacao tipicos e visualiza-se a jornada do

utilizador através de um storyboard detalhado.
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5.2.2. Utilizador-alvo, cenarios de utilizacao e storyboard

Foi definido o utilizador-alvo com o objetivo de estabelecer um grupo especifico de individuos a
guem o protétipo funcional de inTouch se destina, tendo em conta as suas necessidades, caracteristicas,
comportamentos e preferéncias. Assim, o utilizador-alvo € um individuo entre os 18 e os 45 anos de
idade que valoriza as relacdes e a ligacdo emocional que partilha com os familiares e amigos mais
proximos. Mesmo com uma vida atribulada, ele da prioridade a manter-se conectado com uma das
pessoas de quem mais gosta e com que se preocupa. Procura uma aplicacao que lhe permita, de forma
simples e eficaz, partilhar os seus estados emocionais e saber, em tempo real, o estado emocional da
outra pessoa, sendo sempre importante que possa apoiar rapidamente. O utilizador-alvo utiliza a
tecnologia movel muito confortavelmente para comunicar e ligar-se a outras pessoas. Aprecia a
privacidade e a seguranca, por isso, procura uma aplicacao que proteja a sua informacao e comunicacao
pessoal. A aplicacao deve ser apelativa e facil de utilizar, oferecendo a possibilidade de definir estados
emocionais e enviar apoio emocional & distancia de um simples toque. E importante que as tarefas
diarias como o trabalho nao sejam interrompidas pela aplicacao, a ndo ser que seja comunicada uma
informacéao relevante para o utilizador-alvo. Para além disso, a aplicacao deve integrar-se perfeitamente
na rotina de utilizacdo do smartphone. A aplicacdo permite que o utilizador-alvo mantenha contacto
constante e presenca ativa na vida de alguém especial, reforcando assim os lacos dessa relacédo e
demonstrando a importancia continua dessa pessoa no seu quotidiano. De forma a demonstrar como é
que inTouch pode ajudar o utilizador-alvo a atingir os seus objetivos e a satisfazer as suas necessidades,
criaram-se dois possiveis cenarios de utilizacao.

Cenario 1: A Maria e a sua melhor amiga Clara tém utilizado inTouch para partilhar emocoes e
apoiarem-se mutuamente com o envio de emojis. Numa manha, a Maria acorda muito cansada e em
baixo. Decide partilhar este estado emocional com a sua amiga Clara e seleciona o circulo amarelo no
ecra do seu smartphone. Clara acorda ja atrasada para o trabalho e repara que o lado do ecrd que
representa a Maria esta amarelo. Pensa em ligar-lhe mais tarde para saber como a sua melhor amiga
esta, mas neste momento tem de se despachar, entao envia um emoji de abraco como uma forma de
apoio. Maria recebe o0 emoiji e sente-se confortada por saber que a sua melhor amiga compreende como
ela se esta a sentir. Agradece com um emoji de coracdo para expressar a sua gratidao pelo gesto de
Clara. Ao final da tarde, Clara, sentindo-se ansiosa com o prazo de um trabalho que se aproxima,
seleciona o circulo vermelho no ecra do seu smartphone. Maria, ao verificar as horas, apercebe-se da

mudanca de cor no lado do ecrd de Clara e envia-lhe um emoji de forca. Afinal, nesse dia, Clara nao
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conseguiu ligar a Maria, mas ficou grata por ter a oportunidade de manter contacto e apoia-la através da
aplicacao, com o seu sistema eficaz e simples de comunicacao. As duas continuaram a usar a aplicacéo
para se manterem em contacto ao longo do dia, partilhando as suas emocdes e oferecendo apoio mutuo
através dos emajis.

Cenario 2: Em mais um dia no escritério, o Jodo percebe que a ligacdo emocional que partilha
com a sua irma gémea, Cristina, esta a ser afetada pela vida atribulada que ambos levam. Na curta
pausa para o almoco, Jodo descobre inTouch, que permite partilhar os seus estados emocionais em
tempo real com a irmé e se apoiarem mutuamente através do envio de emoijis. O Jodo contacta a Cristina
e decidem comecar a usar a aplicacdo, pois parece ser uma forma simples de manterem contacto diario,
mesmo com o tempo limitado que tém. Logo depois do almoco, ao voltar para as tarefas acumuladas
que ainda tinha para fazer, Jodo sentiu-se ansioso e mudou o seu estado emocional para vermelho.
Cristina, ao consultar o seu smartphone, notou que o seu irmao nao estava com um bom estado
emocional. Supds que ele estaria de volta ao trabalho e enviou-lhe o emoji @ Joao, ao verificar o seu
smartphone, viu o emoji enviado pela irméa e sentiu-se mais motivado. Para além disso, sentiu que a sua
ligacao com a irma se tornou mais presente no seu dia a dia, sem atrapalhar o seu ritmo de trabalho.

A partir deste ultimo cenario, criou-se o storyboard apresentado na Figura 83, que ilustra o
aspeto visual, as caracteristicas e interacées-chave de inTouch, através da representacédo visual da

experiéncia do utilizador, onde é descrita a interacdo com o prototipo.
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Em mais um dia no escritério, o Jodo apercebe-se
de que uma das coisas que mais valoriza na vida, a
ligagdo emocional que partilha com a sua irma
gémea Cristina, estd a ser afetada pela vida
atribulada que ambos levam.

Na curta pausa para o almogo o Jodo descobre a
aplicagao /nfouch, que permite de forma simples e
eficaz partilhar os seus estados emocionais em
tempo real com a sua irma e apoiarem-se
mutuamente através do envio de emojis.

Jodo manda uma mensagem a irma e decidem
comegar a usar a aplicagao, visto que parece uma
forma simples de manterem um contacto continuo e
diario, mesmo com o tempo limitado que tém.

Logo depois do almogo, ao voltar para as tarefas
acumuladas que ainda tinha para fazer, o Joao
sentiu-se ansioso e, por isso, mudou o seu estado
emocional para vermelho.

Cristina, ao ver as horas no seu telemével, reparou
que 0 seu irmado nao estava com um bom estado
emocional. Supondo que ele estaria de volta ao
trabalho, enviou-he um emoji ‘- para lhe mostrar
que ele é capaz.

Jodo, ao pegar no seu telemovel, reparou no emoji
enviado pela irma e sentiu-se mais motivado para
trabalhar. Para além disso, sentiu que a sua ligacao
com a irma se tornou mais presente no seu dia a
dia, sem atrapalhar o seu ritmo de trabalho.

Figura 83 — Storyboard baseado no cenario de utilizagdo 2.
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Apds a caracterizacdo do utilizador-alvo, dos cenarios de utilizacdo e do storyboard, ganha-se
uma perspetiva mais clara sobre as necessidades, desejos e expetativas dos potenciais utilizadores. No
proximo subcapitulo, exploram-se as funcionalidades de inTouch. Cada funcionalidade foi concebida
tendo em conta o publico-alvo, garantindo que o protdtipo seja nao so intuitivo, mas também relevante

para o dia a dia de quem o utiliza.

5.2.3. Funcionalidades

De uma forma geral, as principais funcionalidades de inTouch ja foram apresentadas no
subcapitulo 5.2.1. No entanto, as funcionalidades de um protétipo, referem-se as acoes e capacidades
especificas proporcionadas ao utilizador. Deste modo, surge a necessidade de as explicar com maior
detalhe. Estas funcionalidades foram elaboradas tendo em conta o conceito de inTouch, o utilizador-
alvo e os possiveis cenarios de utilizacao, com o objetivo de atender as necessidades dos utilizadores.
A apresentacédo destas funcionalidades ¢ acompanhada por figuras que as ilustram graficamente,
conforme apresentado no protétipo de média fidelidade referido no subcapitulo 5.2.6.1.

inTouch oferece as seguintes funcionalidades:

1. Criar uma conta: esta funcionalidade é ativada quando o protétipo é utilizado pela primeira vez. O
utilizador é guiado por um processo de registo, onde deve inserir o e-mail e criar uma palavra-

passe, ou optar por registar-se através de uma conta Google ou Facebook.
e B ————

.
.
n I Criar conta

Bem-vindo a inTouch

Partilhe emogdes e esteja presente

Continuar com o Facebook

Continuar com a Google

1l

¢ ——

Figura 84 — Criar uma conta em inTouch.
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2. Iniciar sessao: o prototipo solicita que o utilizador forneca o seu e-mail e palavra-passe ou que se

autentique com a conta de Facebook ou Google para aceder a sua conta.

| —

.
Iniciar sessdo

E-mall

Password

Continuar com o Facebook
Continuar com a Google

———

Figura 85 — Iniciar sessdao em inTouch.

3. Conectar-se a outro utilizador: o prototipo permite que o utilizador convide um contacto de e-mail
para se juntar a ele em inTouch e estarem conectados. E enviado um pedido de conexdo através
da pagina inicial do protétipo, que tem de ser aceite pelo outro utilizador antes de comecarem a
interagir. Quando o pedido & aceite, o utilizador é notificado através do icone e da pagina inicial

do prototipo.

L . B ————_

B
|

I l I | l I Bem-vindo a inTouch l l I

Pedido de conexio enviado

(] )

Pedido de conexio aceite!

LE

Conecte-se a alguém especial Por favor aguarde que o pediio seja aceite
para comegar a utilizar a aplicagio utilizador@emall.com
Por favor aguarde que o pedido seja

Figura 86 — Conectar contas de dois utilizadores em inTouch.
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4. Desconectar-se de um utilizador: o protétipo permite que o utilizador desconecte do utilizador atual

usando o botao “desconectar” na pagina inicial.

( N

<

Bem-vindo a inTouch

5

utilizador@email.com

[P ...
Definigdes utilizador@email.com

Lados do ecra

- |

Bem-vindo a inTouch

Desconectar de

utilizador2@email.com?

LE

Conecte-se a alguém especial

E-mail

Precisa de ajuda?

Figura 87 — Desconectar-se do utilizador com que esta conectado em inTouch.

5. Adicionar widget: o widget de inTouch € o Unico meio de interacao entre os dois utilizadores. Assim,
para utilizar o protétipo, o utilizador tem de o adicionar ao ecra inicial. Para isso, deve pressionar

0 ecra inicial e selecionar a opcao “widgets”, escolhendo o widget inTouch. Este widget mostra as

atualizacdes dos estados emocionais e dos emojis em tempo real.

fEEEE——  SE—
11:40 11:40

Tue 1 july Tue 1 july

N

S

OMC-‘:'} O ™ @ B
| ——

Figura 88 — Widget de inTouch e funcionalidades.
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6. Selecionar e partilhar estados emocionais: o protétipo oferece ao utilizador a opcédo de selecionar,
através do circulo que o representa, as cores verde, amarelo e vermelho, correspondendo,

respetivamente, aos estados emocionais “positivo”, “nem positivo nem negativo” e “negativo”.

Utilizador 1 Utilizador 2

Figura 89 — Selecdo do estado emocional “negativo” pelo utilizador 1. Representagdo, no terceiro ecrd, dessa alteragdo no
ecra do utilizador 2.

7. Enviar emojis: o utilizador pode enviar os emojis . ‘ . e ﬁ O protétipo é composto por
quatro emojis pré-definidos para reagir rapidamente e expressar as suas emoc¢des em relacdo aos
estados emocionais do outro utilizador. Para enviar um emoji, basta selecionar o circulo
correspondente ao outro utilizador.

Utilizador 1 Utilizador 2

Figura 90 — Envio de um emoji de abrago pelo utilizador 1 como forma de apoio ao estado emocional “positivo” do
utilizador 2. Representagdo, no terceiro ecrd, da rececdo do emoji de abrago no ecra do utilizador 2.
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8. Definicdes: o prototipo permite personalizar varias configuracdes, como: (i) as cores dos estados
emocionais; (i) o lado do ecra que representa o utilizador principal; (iii) a aparéncia dos circulos,
podendo ser uma cor solida, com transparéncia, uma imagem a escolha do utilizador ou as
fotografias dos perfis dos utilizadores; (iv) os emojis e (v) as notificacdes de som, de vibracdo e da
barra de estado. Por padrdo, as notificacdes estdo desligadas, evitando alarme invasivos que sdo
tipicos de outras aplicacdées para smartphones. O utilizador pode ajustar estas configuracdes

conforme as suas preferéncias pessoais.

T

Selecione o esquema de cores o ®

com que mais se identifica . .
@ Pré definido
@0

O Personalizar O outro lado

a pessoa com gt ta conectado(a]

< <
Selecione um emoji e altere-o Notificagdes ativas
® & @ O ¢ Som
@ «t Vibragao

O = Barra de notificagdes

D
‘e —

Figura 91 — Defini¢Ges de inTouch.



9. Ajuda: o utilizador pode aceder a funcionalidade de “ajuda” na primeira vez que utiliza o protétipo
ou através da sua pagina inicial, onde encontrara um video e uma breve explicacao sobre o

funcionamento de inTouch.

e

Adicione o widget inTouch
ao ecra inicial

N
\ I

\:

G
\ e—

<

Positivo

I

( T |

<

Defina o seu estado emocional

11:1/

( I

Os circulos representam os
seguintes estados emocionais

( I

<
Apoie o estado emocional

da outra pessoa

11:40

Toe 1ty

Agora ja pode partilhar estados

Y
Negativo “_"_40

1
O

is e apoiar os estad
da outra pessoa

11:40

Ql 3

Nem positivo N :
nem negativo o L5 o

Y
~

Figura 92 — Os primeiros trés ecrds de ajuda sdo compostos por pequenos videos que demonstrar como adicionar o widget
de inTouch, alterar os estados emocionais e enviar emaojis.

10. Terminar sessao: o utilizador pode aceder a funcionalidade “terminar sessdo” através da pagina
inicial do protoétipo, permitindo que termine a sessao atual e impedindo o acesso posterior até que

volte a iniciar sessao.
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<
Bem-vindo a inTouch
Q |
Iniciar sessdo
utilizador@email.com

© winiocamuicn D

Definiges

Continuar com o Facebook

Precisa de ajuda?

Continuar com a Google

[

Figura 93 — Terminar sessdao em inTouch.

Uma vez delineadas as funcionalidades de inTouch, graficamente representadas ao longo do
texto, é crucial dar destaque ao elemento central da sua apresentacéo visual: o logotipo. No proximo
subcapitulo, aborda-se a identidade visual de inTouch através do seu logotipo, que nao sé representa a
esséncia do prototipo, mas também estabelece uma conexao estética e emocional com o utilizador,

fortalecendo a harmonia entre a utilidade e o design grafico.

5.2.4. ldentidade visual

Deu-se 0 nome de inTouch ao protétipo, pela juncdo destas duas palavras, que em portugués
significam “em contacto”, por transmitirem a ideia de comunicacao e conexao emocional entre duas
pessoas. A designacao inTouch sugere ainda um sentido de proximidade, contacto humano, e de ligacao
emocional. Considerando aquilo que o prototipo proporciona aos utilizadores, acredita-se que inTouch
reforca a ideia de uma interacéo social mais profunda e significativa. Procurou-se também atribuir um
nome curto, facil de lembrar e que fosse facilmente associado ao objetivo de inTouch.

Na identidade visual, 0 nome do protétipo e do logétipo sao compostos pelo tipo de letra Helvetica
Neue. Este tipo de letra, sem serifa ou grotesca transicional, possui linhas mais retas, angulos definidos,
um pequeno contraste na espessura do traco, um eixo vertical e uma altura do “x” mediana ou grande.

A Helvetica distingue-se por ter um estilo neutro, moderno, minimalista e universal. Assim, considerou-
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se ser o tipo de letra ideal para representar o protétipo em desenvolvimento e o conceito de interacao

periférica.

InTouch

Figura 94 — Nome do prototipo. Tipo de letra: Helvetica Neue.

Tal como se verifica na Figura 94, as palavras “/7" e “fouch” nao sao separadas por um espaco,
mas sim pelo facto da primeira letra da palavra “fouch” ser maiuscula. Esta deciséo baseou-se na ideia
de transmitir maior proximidade entre estas duas palavras e, consequentemente, entre as duas pessoas
que utilizam inTouch.

Para compor o logétipo, optou-se por selecionar apenas algumas letras do nome do protétipo,
as trés letras iniciais “/n7", de forma a torna-lo facilmente reconhecivel pelos utilizadores e para auxiliar
a sua identificacado entre as muitas outras aplicacdes disponiveis no mercado. Acredita-se que, ao utilizar-
se apenas as letras “inT”, se criou um design minimalista e elegante que evoca a ideia de conexao
simples, mas eficaz, entre duas pessoas com uma relacdo muito préxima. Escolheu-se manter as duas
primeiras letras minusculas para transmitir uma sensacao mais amigavel e informal, sendo esta escolha

adequada ao propésito de inTouch.

Figura 95 — Logétipo de inTouch.
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Para acentuar a ideia de proximidade, contacto humano e de ligacdo emocional, juntou-se a letra
“i" a letra “n” e estendeu-se a perna da letra “n” de forma a conectar-se com a letra “T", a letra que
representa a outra pessoa, 0 apoio. As letras “in” e “T" tornam-se assim dois elementos distintos, mas
conectados em toda a sua extensao. Pode ainda associar-se o logdtipo ao simbolo do infinito que, nas
relacfes mais proximas, esta relacionado a ideia de conexao forte e continua. A paleta de cores do
logotipo é constituida por dois tons de vermelho #C52A2F e #D8494D. O primeiro tom, que compde as
letras “in” do logotipo, tem um alto nivel de saturacdo e € uma cor intensa que evoca paixao, energia e
intensidade. Em termos de matiz, este € um tom de vermelho com um toque de laranja que o torna mais

wn
|

quente que o vermelho puro. O segundo tom, que compde a letra “T” e o ponto da letra “i”, traduz o
mesmo significado do tom anterior, embora a cor seja ligeiramente mais suave, de forma a equilibrar a

energia e a excitacao transmitidas pela cor.

#C52A2F #D8494D

Figura 96 — Paleta de cores do logdtipo de inTouch.

O logotipo apresenta assim duas tonalidades de vermelho com o intuito de criar uma sensacao
de dimenséo e profundidade, tornando o logdtipo mais dinamico e envolvente. Escolheu-se utilizar dois
tons da mesma cor também para tornar o design coeso e harmonioso, ao mesmo tempo que acrescenta
interesse visual e impacto. No logdtipo, estas duas tonalidades ajudam a equilibrar a cor vermelha e a
transmitir uma mensagem de conexao emocional entre duas pessoas proximas, enquanto transmitem
vitalidade e alegria. No smartphone, o logétipo é apresentado no ecrd inicial e no menu, conforme

ilustrado na Figura 97.

188



230900 @a

Procurar

Ut ©®0o

Samsung Google Microsoft 0s Meus Agenda
Ficheiros

00006

Contactos  Telefone  Mensagens Calculadora  Reldgio

©Q00©®0

Camara Galeria Samsung Definigoes
Notes

o [>]

nr Gravador de Galaxy Store  Play Store

Voz

Assistente Lens Chrome OneDrive Google One

©000

Gmail QOutlook Calendario Notas do Keep

nTouchs

Figura 97 — Log6tipo de inTouch no ecri inicial (a esquerda) e no menu do smartphone (a direita).

Com a identidade visual de inTouch estabelecida, direcionou-se o processo de design para a
compreensdo dos comportamentos e preferéncias dos utilizadores de smartphones. O subcapitulo
seguinte apresenta um questionario exploratério realizado para recolher informacdes essenciais sobre 0s
habitos de utilizacao dos smartphones, as opinides sobre a comunicacao simbdlica utilizada no protétipo
de inTouch, as percecdes sobre a troca de estados emocionais e a eficacia de diferentes tipos de
notificacdo. Este questionario tornou-se essencial por explorar as expetativas e as necessidades de

potenciais utilizadores.

5.2.5. Questionario exploratério

No contexto do processo de design, realizou-se um questionario de carater exploratorio (consultar

Apéndice Ill) que obteve a participacdo de 109 pessoas. Antes de ser distribuido, o questionario foi
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testado para garantir que estava a funcionar corretamente e depois foi partilhado por e-mail com a
comunidade académica. Garantiu-se que os participantes aceitaram participar no estudo de forma
voluntaria e que concordaram com as condicdes estabelecidas. Optou-se por uma amostra nao-
representativa por permitir uma maior flexibilidade, e uma recolha de dados mais rapida e com menos
recursos. Embora os dados recolhidos provenham deste tipo de amostra, estes podem fornecer
conhecimentos Uteis para o processo iterativo de design do protétipo funcional de inTouch.

O questionario ¢ composto por 20 perguntas divididas em trés categorias: dados demograficos,
habitos de utilizacdo do smartphone e comunicacdo nos smartphones. Assim, o objetivo deste
questionario foi recolher informacdes sobre: (i) os habitos de utilizacdo dos smartphones; (i) a
comunicacao entre pessoas com relacdes proximas através do smartphone; (i) a opinido sobre os tipos
de comunicacao simbolica utilizados no protoétipo funcional de inTouch; (iv) a importancia que atribuem
a troca de estados emocionais; (v) o tipo de notificacdes que detetam com maior rapidez, que exigem
menor atencdo e que sdo menos invasivas; (vi) as imagens que utilizam como fundo do ecra dos seus
smartphones e (vii) as aplicacdes e widgets que utilizam no ecra inicial do smartphone.

Obter informacdes sobre estes tdpicos, mesmo que sejam provenientes de uma amostra nao
representativa, foi crucial nesta fase da investigacdo por diversas razdes. Em primeiro lugar, conhecer
0s habitos de utilizacdo dos smartphones ajudou no desenvolvimento do protdtipo, de forma a que este
se adaptasse naturalmente as rotinas diarias dos utilizadores e a perceber a possivel utilizacdo que estes
dariam ao prototipo no seu dia a dia. Foi também importante entender de que modo os inquiridos
comunicavam no quotidiano com as pessoas com quem tinham relacées proximas. Isto gerou ideias
sobre as funcionalidades a incluir no protétipo de modo a facilitar a comunicacao entre estas pessoas. A
opinido dos inquiridos sobre o tipo de comunicacdo simbolica utilizado no protoétipo funcional ajudou
igualmente a determinar se os utilizadores o iriam compreender e apreciar, informando sobre possiveis
alteracoes e ajustes a fazer ao design, de forma a torna-lo mais intuitivo e apelativo para os utilizadores.
Saber o quanto os inquiridos valorizavam a troca de estados emocionais com pessoas com quem tinham
relacdes proximas ajudou também a compreender se a principal funcionalidade de inTouch era relevante
e valorizada pelos utilizadores no seu dia a dia, facto que poderia influenciar a futura utilizacdo do
prototipo. Para o desenvolvimento do prototipo, foi relevante saber ainda que tipo de notificacdes seriam
mais rapidas de identificar pelos inquiridos, quais exigiriam menos atencdo e quais seriam menos
invasivas em relacdo ao seu espaco pessoal, de forma a garantir que se estava a desenvolver um
protétipo com design para a interacéo periférica. Por fim, ter conhecimento sobre que imagens de fundo

e aplicacoes ou widgets os inquiridos possuiam no ecra principal dos seus smartphones foi essencial

190



para avaliar o possivel impacto que um prototipo como inTouch poderia ter, uma vez que implicaria a
alteracao da aparéncia visual do smartphone do utilizador. Para além disso, permitiu verificar que tipo
de aplicacoes e widgets seriam valorizados no seu dia a dia, o que poderia vir a ser um indicador relevante
para a aceitacao de inTouch por parte dos utilizadores.

Os resultados da analise dos dados fornecem informacdes pertinentes que orientaram o
processo de design do protétipo funcional de inTouch. A apresentacado detalhada desses resultados,
juntamente com os graficos que os ilustram, podem ser consultados no Apéndice IV. Segue-se uma
sintese de como estes conhecimentos foram aplicados e estdo em conformidade com as escolhas de
design.

No que se refere aos dados demograficos, com base na predominancia de inquiridos jovens e
de meia-idade, maioritariamente do género feminino, com estado civil solteiro e com alto nivel de
educacao, desenvolveu-se o prototipo para melhor atender as necessidades e preferéncias deste grupo
demografico. No entanto, deu-se prioridade a inclusdo de funcionalidades que atraem um publico mais
amplo, para garantir que o protétipo fosse acessivel e apelativo para todos os potenciais utilizadores.

No que diz respeito aos habitos de utilizacdo do smartphone, dado que a maioria dos
participantes utiliza o smartphone diariamente e por longos periodos, principalmente para enviar
mensagens escritas e usar as redes sociais, a introducdo de uma funcionalidade de comunicacdo
simbodlica, como a troca de emojis ou estados emocionais, pode ser relevante e apelativa para os
utilizadores. Para além disso, inTouch foca-se na conexdo com outras pessoas, ligando-se naturalmente
a comunicacdo através de mensagens escritas e as redes sociais. O facto de os participantes usarem o
smartphone maioritariamente em casa, em transportes publicos e na rua inspirou um design do prototipo
intuitivo e facil de utilizar em movimento. Dado que a utilizacdo do smartphone é menos comum na
companhia de outras pessoas, bem como em locais e momentos de lazer e no trabalho, o protétipo foi
desenvolvido de forma a n&o causar interrupcoes e a ndo perturbar os utilizadores em geral.

Em relacdo a comunicacdo em smartphone, as mensagens escritas sao a forma mais comum
de comunicacao entre os inquiridos. Sao frequentemente acompanhadas por emaojis, 0 que sugere que
a comunicacao nao verbal e visual é frequentemente aceite pelos inquiridos. Isto ¢ um indicador de que
0 uso de simbolos visuais ou cores para expressar emocdes e estados emocionais pode ser bem recebido
pelos utilizadores de inTouch. Embora as opinides sejam diversificadas sobre a necessidade de novas
formas de comunicacdo para além da fala e da escrita, € notdério que uma porcao significativa de
inquiridos se opde a essa ideia. No entanto, a frequente adocdo de métodos de comunicacao visual e

nao verbal sugere que uma abordagem de comunicacao simbolica devera ser bem aceite pelos
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utilizadores. De qualquer forma, o design de inTouch levou essa diferenca em consideracao e oferece
aos utilizadores a possibilidade de personalizar os emojis que desejam enviar, permitindo-lhes uma maior
variedade de escolha em relacdo a comunicacdo. Para além disso, o facto de os inquiridos valorizarem
0 contacto continuo e diario com pessoas proximas sugere que o prototipo pode ser relevante e Util para
os utilizadores, por facilitar esse tipo de contacto. Por fim, as informacdes visuais sdo detetadas mais
rapidamente e exigem menos atencdo do que as informacdes escritas ou sonoras. Esta informacao
parece ser promissora para o design de inTouch, uma vez que os utilizadores podem perceber e
interpretar rapidamente na periferia da atencdo as comunicacdes visuais propostas pelo prototipo.
Apos a analise detalhada dos dados recolhidos no questionario exploratorio, compreendem-se
as preferéncias e as necessidades dos potenciais utilizadores de inTouch. Esta informacao é essencial
para a proxima fase do processo de design, abordada no subcapitulo seguinte, que se concentra na
prototipagem e avaliacao dos prototipos. As percecoes adquiridas no questionario serdo aplicadas no
desenvolvimento dos protétipos, assegurando que as funcionalidades e o design de inTouch estejam de
acordo com as expetativas dos utilizadores. E importante salientar que os questionarios exploratorios
foram realizados em paralelo com a criacdo dos protoétipos, permitindo uma integracdo continua de

feedback e ajustes durante o processo de desenvolvimento de inTouch.

5.2.6. Prototipagem e avaliacao — 12 iteracao

5.2.6.1. Protétipo de baixa fidelidade, média fidelidade e protétipo funcional

Apds ter sido definido o conceito de inTouch e de se ter explorado os comportamentos,
preferéncias e necessidades dos utilizadores de smartphones, criaram-se protétipos, ou seja, modelos
preliminares da aplicacdo com diferentes graus de detalhe. Estes protdtipos permitiram explorar e
aperfeicoar conceitos, testar a usabilidade e identificar melhorias no design e na interacao; por isso,
foram essenciais para identificar e resolver problemas ainda numa fase inicial do processo de design. O
protétipo de baixa fidelidade em papel (Apéndice V) permitiu representar rapidamente, e de forma
simplificada, a aplicacao e as suas componentes estruturais mais importantes. Depois de terem sido
estabelecidas as bases essenciais, desenvolveram-se trés prototipos de meédia fidelidade, onde se
apresentam mais detalhadamente as caracteristicas, as funcionalidades e o seu aspeto grafico. Através
do primeiro prototipo de média fidelidade, avaliou-se nao s6 a usabilidade e o fluxo de navegacédo, mas

também o comportamento dos utilizadores frente a um tipo de interacao diferente do habitual. As
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diversas versdes dos prototipos de média fidelidade, acessiveis através dos links em nota de rodapés,
foram criadas utilizando o Adobe XD.

Para atingir os objetivos desta investigacdo e para responder as questdes nela levantadas, foi
essencial criar uma versdo preliminar da aplicacdo inTouch, ou seja, um protétipo funcional que
permitisse a avaliacdo com utilizadores em contexto real de utilizacdo. A implementacao da versdo final
da aplicacdo movel para Android seria um processo demasiado complexo e demorado para executar
numa tese de doutoramento, especialmente sem a colaboracao de uma equipa de investigacao. Por este
motivo, optou-se por desenvolver um prototipo funcional, uma versao limitada do que seria a aplicacdo
final, que possui as funcionalidades essenciais, com o intuito de analisar os objetivos e as questdes
colocadas nesta investigacdo. Para além disso, inclui uma interface representativa da versao final da
aplicacao e fornece uma experiéncia de utilizador que demonstra como a aplicacdo funciona e como o
utilizador pode interagir com ela e através dela. O prototipo funcional comecou a ser desenvolvido apds
a conclusado do protétipo de média fidelidade, pelo facto de ser uma tarefa complexa que demoraria
algum tempo a finalizar.

O prototipo foi desenvolvido no periodo de agosto a setembro de 2022, no ambito do programa
Erasmus + Student Mobility for Traineeships. Durante essa fase, dois alunos do mestrado em
desenvolvimento e analise de software e aplicacdes colaboraram sob a orientacdo de um professor
auxiliar com area de especializacdo em engenharia informatica, e sub-drea de especializacdo em
interacdo humano-computador. O professor envolveu-se no projeto pelo seu interesse em
desenvolvimento de aplicacbes para Android, uma competéncia que adquiriu durante o seu
doutoramento e reforcou ao lecionar uma disciplina nesta area. Este trabalho conjunto teve como objetivo
estabelecer uma base sélida para o desenvolvimento do prototipo de inTouch.

Entre outubro de 2022 e fevereiro de 2023, o protdtipo foi melhorado pelo mesmo professor,
resultando numa versao mais estavel do sistema. Na implementacao do protétipo, optou-se pela
linguagem de programacéao Java e o kit de desenvolvimento de software Android SDA para criar um
sistema nativo para Android. A escolha de desenvolver o protétipo em Android, deveu-se a sua

flexibilidade na implementacédo, um aspeto crucial para inTouch, que requer acesso a funcionalidades

3 Link para o primeiro prototipo de média fidelidade:
https://xd.adobe.com/view/6331d50f-66f2-4af2-b7dc-20e5353b9c62-3662
Link para o segundo protétipo de média fidelidade:
https://xd.adobe.com/view/b52a42da-58cd-4d3e-b829-0d1b0b8514d9-e079
Link para o terceiro prototipo de média fidelidade:

https://xd.adobe.com/view/7c62e5f1-dc97-4161-bce7-637c¢9b8890fa-2931
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especificas do sistema operativo para alterar a imagem de fundo do ecrd e aplicar filtros sobre essa

imagem.

5.2.6.2. Testes de usabilidade

Em paralelo a implementacao do protétipo funcional, optou-se por realizar uma sessao de testes
de usabilidade (ver Apéndice VI) com o primeiro prototipo de média fidelidade, acessivel através do link
em nota de rodapé*. Normalmente, estes testes seriam realizados com uma versao em papel antes do
desenvolvimento do prototipo funcional. No entanto, considerando as circunstancias especificas do
desenvolvimento do protdtipo, que foram anteriormente explicadas, ndo foi possivel seguir este
procedimento padrdo, o que levou a decisdo de realizar os testes com a versao beta funcional. Os testes
permitiram verificar problemas de usabilidade e oportunidades de melhorar o design, ainda numa fase
inicial e na tecnologia em que o protétipo foi desenvolvido. Assim, os problemas de usabilidade detetados
foram resolvidos e foram efetuadas as alteracdes necessarias ao prototipo funcional. Para além disso,
foi possivel fazer perguntas de seguimento nos testes de usabilidade relativas ao design e que surgiram
com a implementacao do protétipo funcional. Estas perguntas foram realizadas com o intuito de recolher
a opiniao dos participantes acerca de possiveis alteracdes ao design do prototipo, causadas pela
dificuldade em implementéa-lo como previsto. A primeira pergunta abordou a possibilidade de nao se
conseguir manter a imagem de fundo do ecrad do participante com o protétipo instalado. A segunda
pergunta foi feita com o intuito de perceber se as cores predefinidas para os estados emocionais eram
as mais indicadas. Por fim, com a terceira pergunta, pretendeu-se compreender se era importante para
os participantes terem a opcao de serem notificados e em que situacdes, uma vez que, por definicao, o
protétipo ndo notifica através das habituais formas de notificacdo.

Na sessdo de testes de usabilidade, avaliou-se o protétipo de média fidelidade com o objetivo de
identificar: (i) problemas de usabilidade, (ii) oportunidades para melhorar o design e recomendacdes
para a proxima iteracao e (iii) comportamentos significativos do participante e as suas preferéncias
pessoais. A sessdo foi orientada por um facilitador que guiou os participantes pelo processo de teste.
Inicialmente, pensou-se seguir a indicacao de Nielsen (2000) e selecionar um grupo de cinco
participantes, uma vez que esta quantidade de participantes é suficiente para detetar 85% dos problemas
de usabilidade e para realizar descobertas significativas. No entanto, no momento de selecdo dos

participantes, surgiu a oportunidade de fazer um sexto teste, o qual foi visto como uma forma de reforcar

4 Link para o primeiro protétipo de média fidelidade:
https://xd.adobe.com/view/6331d50f-66f2-4af2-b7dc-20e5353b9c62-3662
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e fortalecer os dados adquiridos com os cinco testes anteriores. Curiosamente, o sexto teste validou um
problema de usabilidade que surgiu anteriormente com uma opinido de um dos participantes. Assim,
foram selecionados seis participantes com um perfil semelhante ao do utilizador-alvo na Universidade do
Minho. Os participantes tinham idades compreendidas entre os 28 e 0s 30 anos de idade, e a distribuicao
por género foi de quatro participantes femininos e dois participantes masculinos. O nivel de educacao
dos participantes variou entre mestrado (quatro participantes) e doutoramento (dois participantes). A
ocupacao dos participantes também foi diversa, incluindo profissionais de engenheira civil e engenheira
bioldgica, profissionais de economia e alunos de doutoramento. O nivel de experiéncia dos participantes
com tecnologias moveis era elevado, pois sentiam-se muito a vontade para comunicar com outras
pessoas através do smartphone.

Os testes de usabilidade foram conduzidos num ambiente informal, utilizando-se um computador
portatil e a ligacdo a Internet. Os participantes foram convidados pelo facilitador a desempenhar 21
tarefas que representam atividades que os participantes podiam realmente realizar no seu dia a dia com
inTouch. Cada participante foi observado no desempenho das tarefas, e as suas acdes foram registadas
por escrito (ver Apéndice VII). O facilitador anotou se as tarefas foram desempenhadas com sucesso ou
sem sucesso e, neste Ultimo caso anotou, as acdes tomadas pelos participantes. Para além disso, o

facilitador anotou as opinides e pensamentos dos participantes e fez as trés perguntas de seguimento.

5.2.6.2.1. Resultados e recomendacoes para a 22 iteracao

Os resultados dos testes de usabilidade permitiram identificar trés problemas de design: (1)
numa primeira utilizacdo, a maioria dos participantes ndo conseguiu identificar como selecionar o seu
estado emocional; (2) o facto de o prototipo estar escrito em inglés dificultou o correto desempenho das
tarefas para alguns participantes e (3) os circulos que compdem o widget nao indicaram claramente a
sua funcao para alguns participantes (ver Apéndice VIII).

Através do registo das opinides e dos pensamentos dos participantes, foi possivel identificar a
razao pela qual ocorreram estes problemas de usabilidade. O primeiro problema ocorreu porgue no
prototipo de média fidelidade ndo é pedido que o participante adicione o widget de inTouch ao ecra inicial
do smartphone. Os circulos aparecem no ecra prontos a serem utilizados. Antes dessa tarefa, é
apresentada uma breve explicacao de como utilizar os circulos, mas os participantes consideraram que
a informacao nao era clara. Quanto ao segundo problema, dois dos seis participantes enfrentaram

dificuldades em realizar as tarefas devido a linguagem do protétipo estar em inglés. Interpretaram bem
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as tarefas, mas acabaram por desempenhar acdes de forma incorreta devido a barreira da lingua. Por
fim, o terceiro problema de usabilidade surge por dois motivos: a dificuldade em identificar a que
participante pertence cada circulo e pelo facto de, na primeira vez que se seleciona um estado emocional,
aparecer dentro do circulo destinado a essa funcéo o sinal de “+”. O participante percebeu que o sinal
de "+" seria para enviar um emoji e nao para selecionar um estado emocional.

Os participantes deixaram algumas sugestdes para melhorar o prototipo: (i) aplicar a fotografia
do utilizador com quem estdo conectados ao circulo que o representa; (ii) apresentar os circulos em
direcdes opostas acompanhando a divisdo do ecra; (iii) mudar o idioma para portugués e (iv) permitir o
envio e rececdo de mensagens escritas.

As perguntas de seguimento elucidaram sobre o facto de os participantes acharem que é
importante que se possa manter a imagem de fundo do ecra do utilizador e que as cores escolhidas para
representar os estados emocionais, “positivo” e “negativo”, estdo de acordo com as cores utilizadas no
prototipo. Em relacdo ao estado emocional “nem positivo nem negativo”, dois dos seis participantes
escolheram cores diferentes do amarelo. Optaram pelo branco e pelo cinzento-claro, indicando que talvez
seja importante dar ao utilizador a possibilidade de alterar as cores dos estados emocionais, de forma a
coincidir com as suas preferéncias. Com a terceira pergunta, verificou-se que a questao das notificacoes
depende das preferéncias pessoais dos utilizadores. Para trés dos seis participantes, as notificacdes sao
apenas necessarias quando o estado emocional se torna “negativo”. Para dois dos seis participantes,
seria importante receber todas as notificacdes, e um deles gostaria de receber apenas notificacdes
relativas a alteracdo de estados emocionais. Esta informacéo indica que as notificacdes devem ser

personalizaveis ao ponto de se ajustarem a preferéncia de cada utilizador.

5.2.6.3. Alteracdes ao design e as funcionalidades

Foram feitas alteracdes ao design inicial do protétipo, tendo em conta os trés problemas
encontrados nos testes de usabilidade. O primeiro problema identificado foi a dificuldade dos
participantes em perceber, numa primeira utilizacao, como selecionar o seu estado emocional. Para
resolver esta situacdo, adicionou-se uma explicacdo mais clara sobre esta funcionalidade, que é
apresentada apos o utilizador criar a sua conta e conectar-se com outro utilizador (ver Figura 98). Nesta
introducdo ao prototipo, sdo explicados os seguintes pontos: (i) a necessidade de adicionar o widget de

inTouch ao ecra inicial do smartphone; (i) como partilhar estados emocionais através do circulo da
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esquerda e as cores que representam cada estado; e (iii) como apoiar estados emocionais utilizando o

circulo da direita e o envio de emojis.

< <
Adicione o widget da aplicagdo ao Os circulos representam os Apoie os estados emocionais ) )
ecrd inicial e partilhe os seus estados da outra pessoa enviando emojis Agora ja pode partilhar estados
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da outra pessoa
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Figura 98 — Introdugdo a utilizagdo de inTouch.

A fase de aprendizagem que antecede a avaliacdo do protétipo funcional com utilizadores
também contribuira para resolver o problema. Nessa fase, os participantes sdo introduzidos ao
funcionamento do protétipo e instruidos sobre como interagir com ele. Acredita-se que esta medida é
suficiente para resolver o problema. Na eventualidade de se dar seguimento a implementacdo do
prototipo, uma solucéo possivel seria adicionar um video explicativo sobre a adicao do widget ao ecra
inicial, demonstrando também como mudar os estados emocionais e enviar emojis.

0 segundo problema detetado refere-se ao facto de o prototipo testado estar escrito em inglés,
0 que influenciou o correto desempenho das tarefas. Assim, decidiu-se alterar o idioma do protétipo
funcional para portugués, pois considera-se que a barreira linguistica nao deve ser um obstaculo para os
participantes.

O terceiro problema identificado é que os circulos do widget ndo indicam claramente a sua
funcao. Dois dos participantes nos testes de usabilidade sugeriram solucdes para este problema. Uma
das propostas foi a introducao da fotografia do utilizador com quem se esta conectado no circulo
correspondente. No entanto, esta solucao nao foi adotada devido ao tamanho reduzido dos circulos, que
sao demasiado pequenos para acomodar uma fotografia. A segunda solucéao proposta era apresentar os

circulos em direcdes opostas, acompanhando a divisao do ecra. Esta ideia, no entanto, também nao foi
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adotada, dado que a area mais acessivel para a interacdo no smartphone é geralmente a central,
facilitando a utilizacdo mais rapida e eficaz do sistema. Para além disso, a posicdo atual dos circulos
permite que o utilizador interaja apenas com uma mao, algo essencial em dispositivos moéveis. Abordou-
se o problema com a alteracao de duas componentes do prototipo. Em primeiro lugar, ajustaram-se as
proporcOes das areas que dividem o ecra. Com esta modificacéo, confere-se mais énfase visual ao lado
que representa o utilizador com quem se esta conectado, e menor énfase visual ao lado do ecra que
representa o utilizador ativo. Com isto, pretende-se criar uma distincéo clara entre os dois lados do ecra,
com a area maior a destacar as informacdes mais pertinentes para o utilizador ativo, isto &, detalhes

referentes ao utilizador com quem estéa conectado.

11:40

Tue 1 july

Figura 99 — Alteragdo das dreas que dividem o ecrd. O segundo ecra representa a alteragdo efetuada ao design em que a
drea visual que representa o utilizador com que se estd conectado possui mais peso visual.

Para além disso, alterou-se a posicao e a dimensao dos emojis recebidos. Estes emojis passaram
a ser apresentados com uma dimensao maior do lado esquerdo do circulo que representa o utilizador
ativo. Assim, a informacdo mais importante que o utilizador recebe destaca-se em relacdo aos emaoijis
enviados, indicando-lhe que aquele circulo e aquele lado do ecra o representam. Como complemento a
resolucdo deste problema, a fase de aprendizagem que antecede a avaliacao do protétipo funcional com
os utilizadores desempenha um papel crucial. Nesta fase, oferece-se ao utilizador a oportunidade de
conhecer e de se habituar ao sistema, considerando-se que € o suficiente para que ele faca facilmente
a distincao entre os circulos e as areas do ecra que o representam e aquelas que representam o utilizador

com quem esta conectado.
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Figura 100 — Alteragdo da posi¢cdo e dimensdo dos emojis. O primeiro ecra representa um emoji enviado pelo utilizador 1 e
o segundo ecra representa o emoji recebido pelo utilizador 2.

Em relacdo as perguntas de seguimento, foi possivel identificar algumas preferéncias dos
participantes em relacdo ao prototipo, tendo em conta as dificuldades que surgiram na implementacdo
de algumas das suas caracteristicas. Uma das dificuldades enfrentadas foi manter a imagem de fundo
do participante durante a utilizacdo do prototipo. Quanto a este aspeto, a opinido dos participantes foi
unanime: preferem manter a sua imagem de fundo. N&o foi possivel corresponder a esta expectativa. No
entanto, esta limitacdo permitiu encontrar uma solucéo de design que se considera ser mais eficaz em
relacdo ao tipo de notificacdo que se quer introduzir com inTouch. Este protoétipo funcional apresenta
uma forma de notificacao completamente nova em relacéao as notificacdes habitualmente utilizadas em
aplicacbes para smartphones. Acredita-se que este tipo de notificacao, com cor transmitida através da
imagem de fundo do ecra, resulta melhor e tera um maior interesse de analise no seu estado primitivo,
ou seja, sem uma imagem de fundo aleatéria associada. Pense-se no caso da imagem de fundo do
utilizador ser escura: as areas com cor e transparéncia sobrepostas podem nao ter o efeito de notificacao
que as cores solidas teriam. Este problema pode ser observado nas diversas imagens que foram
apresentadas anteriormente a partir do sforyboard. Este tipo de sobreposicao pode ainda dificultar a
visualizacao e a rapida identificacdo dos emojis. Assim, considera-se que as cores solidas sao mais faceis
de identificar com um olhar rapido e que o objetivo de inTouch se torna mais presente e percetivel. Ao

ponderar entre a possibilidade de satisfazer as preferéncias pessoais dos utilizadores e explorar um novo
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sistema de notificacéo, julga-se ser mais relevante para os objetivos do estudo que se explore o sistema
de notificacdo introduzido por inTouch. Deste modo, alterou-se o design do protétipo, substituindo a

imagem de fundo dos participantes por uma imagem de fundo com duas areas distintas e cores solidas.

Utilizador 1 Utilizador 2
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Figura 101 — Nova solugdo de design com cores sélidas. Representac¢do da alteragdo do estado emocional do utilizador 1 e
consequente alteragdo no ecra do utilizador 2.
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Figura 102 — Nova solugdo de design com cores sélidas. Representacdo do envio de um emoji do utilizador 1 para o
utilizador 2.
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Nas perguntas de seguimento, investigou-se também se as cores escolhidas para representar os
estados emocionais no protétipo correspondiam as expetativas dos participantes. Todos eles indicaram
que os estados emocionais “positivo” e “negativo” deveriam ser representados pelas cores verde e

|u

vermelha, respetivamente. Em relacdo ao estado emocional “nem positivo nem negativo”, dois dos seis
participantes escolheram cores diferentes do amarelo: branco e cinzento-claro. Dado que representam
uma minoria dos participantes, decidiu-se manter as cores escolhidas para representar os estados
emocionais conforme apresentado no subcapitulo 5.2.1. No entanto, esta exploracédo indica que os
utilizadores podem ter preferéncias pessoais em relacdo as cores que associam a cada estado
emocional. Assim, o design deve permitir aos utilizadores a opcao de alterar as cores que representam
os estados emocionais. Devido a falta de recursos e ao tempo adicional que implicaria alteracdes na
calendarizacao das tarefas de desenvolvimento do prototipo funcional, ndo foi possivel implementar esta
alteracdo. Assim, recomenda-se que, na eventualidade de haver seguimento a implementacao do
protétipo de inTouch, se acrescente esta funcionalidade.

Com as perguntas de seguimento, procurou-se entender ndo sé se a auséncia de notificacdes
habituais era um problema para os utilizadores, mas também avaliar a importancia de lhes oferecer
opcdes de notificacao e identificar em que situacdes desejariam ser notificados. Todos os utilizadores
acharam importante serem notificados. As situacdes de notificacdo variaram entre serem notificados em
todas as situacdes possiveis e serem notificados apenas quando os estados emocionais mudassem ou
qguando estes mudassem para “negativo”. Visto que as notificacdes sdo dependentes das preferéncias
pessoais dos utilizadores, o design deve oferecer aos utilizadores a opcdo de definir as notificacdes que
querem receber. No entanto, este estudo é sobre interacao periférica e visa explorar uma nova forma de
notificacdo em smartphones. Por isso, optou-se por ndo alterar o plano inicial de ndo notificar através de
audio, vibracdo ou texto. Esta exploracdo demonstra, contudo, que, em fases mais avancadas da
investigacao, sera relevante comparar a utilizacdo do protétipo sem notificacdes com a utilizacdo do
mesmo com as notificacdes habituais, para compreender o impacto na atencdo e na experiéncia dos
participantes. Recomenda-se que, na eventualidade de haver seguimento a implementacao do protétipo,
se dé a possibilidade de o utilizador ativar as notificacdes habituais das aplicacoes.

No decorrer do processo de implementacdo, testou-se o protétipo para verificar se estava a
funcionar como previsto. Durante os testes, identificou-se um problema de usabilidade relativo ao
feedback, que se considerou ser importante resolver antes de o prototipo ser avaliado com utilizadores.
Ao selecionar-se um novo estado emocional, 0 emoji recebido para apoiar o estado emocional anterior,

continuava a ser apresentado, sugerindo que seria referente ao estado emocional atual. Deste modo, o
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design foi alterado, assegurando que, que ao selecionar-se um novo estado emocional, o emoji anterior
¢ ocultado. Identificou-se ainda o problema de, ao selecionar um estado emocional, serem apresentados
todos os possiveis estados emocionais, incluindo o ja selecionado. Procedeu-se a alteracao do design,

apresentando apenas os estados emocionais nao selecionados.
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Figura 103 — Alteragdes no design relativas ao feedback. No primeiro ecrd sdo apresentados apenas os dois estados
emocionais diferentes do atualmente selecionado. No segundo ecra a mudanca de estado emocional resultou no
desaparecimento do emoji relacionado com o estado emocional anterior.

Para além destes problemas de usabilidade, verificou-se que a possibilidade de criar uma conta
e iniciar sessdo com uma conta Facebook ou Google poderia trazer problemas de seguranca aos
participantes na avaliacao do prototipo funcional. Por este motivo, retirou-se essa funcionalidade do
protaétipo.

Foram realizadas as seguintes alteracdes ao design do prototipo: (i) a imagem de fundo do
utilizador foi substituida por uma imagem com cores sélidas; (i) as areas da imagem de fundo que
representam os estados emocionais dos utilizadores passaram a ter dimensdes diferentes e (iii) os emojis
recebidos, em vez de serem apresentados dentro do circulo, passaram a ser apresentados com uma
dimensao maior a esquerda do circulo. Estas alteracdes resultaram também na atualizacdo das

funcionalidades de inTouch que se resumem agora, pelas razdes acima apresentadas, as seguintes:
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Criar uma conta: esta funcionalidade surge quando o protétipo é utilizado pela primeira vez. O
utilizador € guiado por um processo de registo em que € solicitado que insira o e-mail e crie uma

palavra-passe;

Iniciar sessdo: o prototipo requer que o utilizador forneca o seu e-mail e palavra-passe para aceder

a sua conta;

Conectar-se a outro utilizador: o prototipo permite que o utilizador convide um contacto de e-mail
para se conectar a si. Um pedido de conexao é enviado através da pagina inicial do prototipo e deve
ser aceite pelo outro utilizador antes de ambos comecarem a utiliza-lo. Quando o pedido é aceite, o

utilizador é notificado através do icone e da pagina inicial de inTouch;

Desconectar-se de um utilizador: o prototipo permite que o utilizador se desconecte do contacto

com quem esta atualmente conectado através do botao “desconectar” na pagina inicial do prototipo;

Adicionar widget: sendo o widget o unico meio de interacao entre os dois utilizadores, & necessario
adiciona-lo ao ecra principal do smartphone. Para adicionar o widget, o utilizador deve pressionar o
ecra principal, selecionar a opcdo “widgets” e escolher o widget inTouch. Este exibe atualizacoes
dos estados emocionais e dos emojis em tempo real, mantendo o utilizador sempre informado e

atualizado;

Selecionar e partilhar estados emocionais: o protétipo permite que o utilizador selecione os estados
emocionais alterando as cores do circulo que o representa. As cores verde, amarelo e vermelho

correspondem, respetivamente, aos estados emocionais “positivo”, “nem positivo nem negativo” e

“negativo”;

Enviar emoijis: O utilizador pode expressar rapidamente as suas emogdes em relacao aos estados
emocionais do outro utilizador, enviando os emojis &, &), @ e &. 0 prototipo disponibiliza
quatro emojis pré-definidos. Para enviar um emoji, basta selecionar o circulo correspondente ao

outro utilizador com quem esta conectado;
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8. Definicdes: o prototipo permite que o utilizador escolher entre quatro emojis pré-definidos, que séo
apresentados no widget. Estes emojis podem ser alterados a qualgquer momento nas definicdes do

prototipo;

9. Terminar sessao: O utilizador pode aceder a opcao “terminar sessao” na pagina inicial do prototipo,

para encerrar a sessao atual, o que impede 0 acesso posterior até que inicie sessao novamente.

De forma a ilustrar claramente as alteracdes do design na experiéncia do utilizador, apresenta-

se de seguida uma atualizacdo do sforyboard apresentado no subcapitulo 5.2.2.
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Em mais um dia no escritdrio, o Jodo apercebe-se
de que uma das coisas que mais valoriza na vida, a
ligacdo emocional que partilha com a sua irma
gémea Cristina, estd a ser afetada pela vida
atribulada que ambos levam.

—‘

Na curta pausa para o almogo o Jodo descobre a
aplicagao /nfouch, que permite de forma simples e
eficaz partilhar os seus estados emocionais em
tempo real com a sua irma@ e apoiarem-se
mutuamente através do envio de emojis.

Jodo manda uma mensagem a irma e decidem
comegar a usar a aplicacdo, visto que parece uma
forma simples de manterem um contacto continuo e
diario, mesmo com o tempo limitado que tém.

Cristina, ao ver as horas no seu telemoével, reparou
que 0 seu irmao nao estava com um bom estado
emocional. Supondo que ele estaria de volta ao
trabalho, envioudhe um emoji ‘- para lhe mostrar
que ele é capaz.
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Logo depois do almogo, ao voltar para as tarefas
acumuladas que ainda tinha para fazer, o Jodo
sentiu-se ansioso e, por isso, mudou o seu estado
emocional para vermelho.

Jodo, ao pegar no seu telemoével, reparou no emoji
enviado pela irma e sentiu-se mais motivado para
trabalhar. Para além disso, sentiu que a sua ligacao
com a irma se tornou mais presente no seu dia a
dia, sem atrapalhar o seu ritmo de trabalho.

Figura 104 — Atualizagdo do storyboard apresentado no subcapitulo 5.2.2. consoante as alterages ao design de inTouch.



Ao concluir a fase de prototipagem e de avaliacao dos protétipos, que incluiu o desenvolvimento
de protétipos de baixa e média fidelidade, bem como do protétipo funcional de inTouch, adquiriram-se
varios conhecimentos relevantes para a investigacdo. Com esta etapa concluida, avanca-se para a fase
de avaliacdo do prototipo funcional de inTouch com utilizadores. No proximo subcapitulo, sera descrito
o procedimento de avaliacdo do protétipo, que inclui a definicdo da metodologia de avaliacdo e a
identificacao dos participantes envolvidos. Esta fase é essencial para compreender como sera avaliado

o prototipo, fornecendo uma base para futuras etapas do desenvolvimento e melhoramento do prototipo.

5.2.7. Avaliacao do protétipo funcional de inTouch

Tal como recomendado no subcapitulo 1.5.1.4, o prototipo funcional de inTouch foi avaliado no
contexto real de utilizacdo por um periodo de quatro semanas. Esta avaliacdo em contexto real é
fundamental, uma vez que proporciona conhecimentos importantes sobre como o protétipo se adequa
ao quotidiano dos utilizadores, refletindo as suas experiéncias genuinas. A avaliacdo prolongada permite
observar a interacao dos utilizadores com o protétipo ao longo do tempo, facilitando a identificacdo de
padroes de utilizacdo, da eficacia das funcionalidades e de aspetos a melhorar. Este método de avaliacao
assegura que o feedback recolhido seja representativo da utilizacdo real de inTouch, garantindo assim
que as conclusdes sejam baseadas em dados auténticos e comportamentos reais dos utilizadores.

Optou-se por seguir esta abordagem de avaliacdo por ser a mais utilizada em sistemas com
interacao periférica e por apresentar vantagens significativas na avaliacao deste tipo de sistemas (ver
subcapitulo 1.5.1.4). A avaliacdo em contexto real é fundamental para que se criem as condicdes
necessarias para que as interacdes alternem entre o centro e a periferia da atencao, permitindo que os
utilizadores tenham tempo para o processo de aprendizagem e de habituacao. Reconhece-se, todavia, a
importancia de complementar essa abordagem e, por isso, seguiu-se a indicacdo de Hausen (2014) de
realizar, numa fase inicial do desenvolvimento (ver subcapitulo 5.2.6), testes ao protétipo de baixa
fidelidade. Essa abordagem laboratorial forneceu informacdes valiosas sobre a qualidade do sistema em
desenvolvimento e permitiu identificar problemas antes de avancar para as proximas fases de
desenvolvimento.

Neste capitulo, descrevem-se os elementos fundamentais que constituem a avaliacao do

prototipo funcional de inTouch.
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5.2.7.1. Participantes

Recrutaram-se 12 participantes, agrupados em seis pares. Destes, sete sdo do género feminino
e cinco sao do género masculino, com idades compreendidas entre os 20 e os 40 anos. A maioria dos
participantes é solteira, com apenas dois participantes casados. Quanto ao nivel de educacéo, a maioria
possui um grau avancado: sete tém mestrado, dois doutoramento, dois licenciatura e um curso
profissional.

O recrutamento foi feito numa primeira fase através dos contactos de e-mail deixados no
inquérito por questionario por pessoas com interesse em testar o protdtipo em estudo. Estas foram
contactadas numa segunda fase por e-mail, tendo-lhes sido explicados o objetivo, o procedimento, a
duracao do estudo e as caracteristicas em que se teriam de encaixar para serem elegiveis para participar
no estudo, que a seguir se discriminam: (i) ter um smartphone Android com acesso a Internet; (ii) estar
disposto a descarregar e utilizar o protétipo durante quatro semanas; (iii) ter uma pessoa com quem
mantenha uma relacdo proxima para participar no estudo, e que também seja elegivel para o fazer, tendo
em conta que ambos nao podiam passar a maior parte do seu dia no mesmo espaco fisico; (iv) ndo lhe
ter sido diagnosticado daltonismo; (v) valorizar as relacdes e a ligacdo emocional que partilha com os
familiares e amigos mais proximos, sendo essencial que se mantenham conectados no seu dia a dia;
(vi) utilizar o smartphone muito confortavelmente para comunicar com outras pessoas; e (vii) estar
disposto a completar um breve questionario no inicio de cada semana e realizar uma entrevista no final
das quatro semanas do estudo.

Assegurou-se que, para além dos participantes terem os meios e disponibilidade para o estudo,
eles escolheriam participar com uma pessoa com guem nao partilhassem grande parte do dia no mesmo
espaco fisico, uma vez que nesse contexto nao teriam a necessidade de utilizar o protétipo de inTouch.
Adicionalmente, verificou-se que os participantes nao tivessem algum problema de daltonismo, pois
poderia interferir com o codigo de cores utilizado no protétipo.

Numa terceira fase de recrutamento, contactaram-se todas as pessoas elegiveis para o estudo
com o objetivo de notifica-las sobre a sua participacdo e de confirmar com quem participariam, que tipo
de relacao mantém com essa pessoa e se a outra pessoa estaria disponivel e era elegivel para participar
no estudo. Desta selecao, surgiu pelo menos um par de cada tipo de relacao sugerida no questionario
exploratorio (ver subcapitulo 5.2.5): um par de pais/filhos, dois pares de namorados, um par de
cdnjuges, um par de melhores amigos e um par de irmaos. A Tabela 1 oferece uma visdo geral dos

participantes e das suas relaces.
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Par Tipo de relacao Participantes Género ldade

o P1 Feminino 27 anos

Par 1 Cénjuges :
P2 Masculino 30 anos
P3 Feminino 30 anos

Par 2 Namorados :
P4 Masculino 32 anos
P5 Feminino 28 anos

Par 3 Namorados :
P6 Masculino 30 anos
o P7 Feminino 40 anos

Par 4 Pais/filhos :
P8 Masculino 20 anos
3 P9 Feminino 29 anos

Par 5 [rmaos .
P10 Masculino 29 anos
, P11 Feminino 32 anos

Par 6 Melhores amigos —
P12 Feminino 32 anos

Tabela 1 — Visdo geral dos participantes na avaliagdo do protétipo funcional de inTouch.

No processo de recrutamento e participacédo no estudo, foram adotadas medidas rigorosas para
garantir a conformidade com os principios éticos e legais, especialmente em relacéo a protecédo de dados
pessoais. Antes do inicio da recolha de dados, cada participante forneceu o seu consentimento
informado, através da assinatura de uma declaracdo de consentimento. Esta declaracao esclareceu os
objetivos da pesquisa, a utilizacao e o tratamento dos dados recolhidos, e assegurou a confidencialidade
e o direito ao anonimato dos participantes. O modelo desta declaracao de consentimento esta disponivel
no Apéndice IX. Em conformidade com o Regulamento Geral de Protecdo de Dados, e reconhecendo a
sua importancia desde o inicio da investigacao, foram tomadas todas as precaucdes necessarias para
garantir a protecao, a seguranca e a privacidade dos dados dos participantes. Apesar de, no inicio da
investigacao, a aplicacao pratica do regulamento néo ser totalmente clara, assegurou-se o seguimento
das melhores praticas disponiveis para a protecdo de dados. Estas medidas incluiram a anonimizacao
de quaisquer dados pessoais recolhidos durante o estudo e a sua subsequente destruicao no final da

investigacao, garantindo assim a total confidencialidade e respeito pela privacidade dos participantes.

5.2.7.2. Procedimento de avaliacdo

O procedimento de avaliacdo do prototipo funcional de inTouch foi conduzido com os
objetivos de investigar a validade das hipoteses estabelecidas nesta tese e de avaliar a experiéncia do

utilizador relativamente a interacdo periférica, aplicada a smartphones, e a comunicacdo simbolica
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utilizada no prototipo. Neste processo, os participantes instalaram e utilizaram o protdtipo nos seus
smartphones durante um periodo de quatro semanas. Durante esse periodo, foi-lhes solicitado que
respondessem a varios questionarios para avaliar a sua experiéncia com inTouch.

Para iniciar o procedimento, reuniu-se com os participantes, a pares, para instalar o protétipo
nos seus smartphones e para explicar-lhes todo o procedimento de avaliacdo. Nessa reunido, os
participantes preencheram um breve questionario inicial (ver Apéndice X) sobre os seus habitos
comunicativos através do smartphone, de forma a recolher dados sobre: (i) a frequéncia com que
normalmente comunicam através do smartphone; (ii) em que situacdes essa comunicacdo se torna mais
importante; (iii) que aplicacdes utilizam para comunicar; (iv) que informacao um sobre o outro valorizam
nessa comunicacao; (v) que emocdes associam as cores utilizadas no protétipo para representar estados
emocionais; e (vi) se a utilizacdo de emojis € comum na comunicacdo. O questionario ¢ composto por
nove perguntas, sete das quais de resposta fechada e duas de resposta aberta.

Em seguida, os participantes procederam a instalacéo do prototipo com a ajuda do investigador.
Foi-lhes demonstrado como funcionava, incluindo as interacdes que podiam desempenhar. Foram ainda
orientados a experimentar o protétipo para garantir que tinham aprendido a utiliza-lo. Sendo um protétipo
funcional, apresenta erros. Foram identificados dois, tendo sido dadas instrucdes aos participantes sobre
como proceder perante esses erros. Foi-lhes ainda relembrado que, durante o periodo de avaliacao, o
prototipo nao podia ser desinstalado e que a utilizacdo do widget era obrigatdria. Incentivou-se a utilizacao
diaria do prototipo (pelo menos uma vez por dia) e a que utilizassem o sistema de cores e 0s emojis da
forma que achassem mais adequada as suas necessidades comunicativas. Para além disso, explicou-se
aos participantes que informacdes seriam recolhidas remotamente durante o periodo de avaliacao: (i)
hora e data da alteracdo dos estados emocionais, (ii) hora e data do envio de emojis e (iii) emojis
enviados.

De forma a acompanhar mais de perto os participantes durante o periodo de avaliacao, foram
criados grupos no WhatsApp para cada par de participantes, com o proposito de fornecer uma forma
rapida a que recorrer no caso de precisarem de apoio. Esses grupos também serviram para criar um
espaco de partilha de pensamentos, opinides e ideias que pudessem surgir durante o periodo de
avaliacdo. Encorajou-se os participantes a partilhar essas informacdes da forma que lhes fosse mais
conveniente (escrita, audio, fotografia ou video).

No final de cada semana de avaliacdo, os participantes responderam a um questionario de
seguimento (ver Apéndice Xll), igual para as quatro semanas, com o objetivo de perceber: (i) com que

frequéncia semanal e diaria o prototipo foi utilizado; (ii) que desafios ou dificuldades surgiram na
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utilizacao do protétipo; (iii) com que frequéncia detetaram a alteracdo de cores e a rececao de emojis e
se de alguma forma se destacaram pela informacao que transmitiam; (iv) se atribuiram funcionalidades
diferentes ao sistema de cores e ao envio de emojis; (v) se o protétipo exigiu demasiada atencao por
parte do participante e se transmitiu informacdes dispensaveis; (vi) se o prototipo se inseriu naturalmente
no dia a dia e nas rotinas do participante e (vii) de que forma o protétipo influenciou a comunicacao entre
0s pares de participantes. Com estes questionarios de acompanhamento, pretendeu-se captar as
mudancas de utilizacdo provocadas pelo periodo de habituacao e pela introducao do sistema nas rotinas
diarias dos participantes. Este questionario € composto por 17 perguntas, das quais 15 sdo de resposta
fechada e duas sdo de resposta aberta.

Apds as quatro semanas de avaliacdo, os participantes preencheram um questionario final (ver
Apéndice XIV), com o propésito de explorar de forma detalhada e global a sua experiéncia em relacao ao
prototipo e as componentes que se pretendiam com ele avaliar. Este questionario € composto por
questdes que exploram essencialmente a validade das hipoteses 1 e 2 e possiveis respostas a pergunta
operacional 1, 2 e 3 desta investigacdo. As hipbteses e perguntas operacionais 1 e 2 podem ser
consultadas no subcapitulo 1.6.4, enquanto que a pergunta operacional 3 pode ser consultada no
subcapitulo 5.2.1 desta tese. De uma forma geral, as perguntas permitem: (i) compreender se a
interacdo periférica é adequada para ser utilizada em movimento e se é adaptavel a smartphones; (ii)
verificar se este tipo de interacdo reduz os efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia, minimizando
a carga cognitiva e proporcionando experiéncias de utilizacdo menos invasivas e mais naturais; (iii) avaliar
se a interacdo periférica proporciona uma experiéncia mais intuitiva aos participantes, seja por minimizar
a carga cognitiva, eliminar distracdes ou por apoiar as suas preferéncias pessoais; (iv) verificar se a
interacdo periférica é capaz de adaptar a tecnologia as capacidades cognitivas dos participantes; (v)
avaliar se a interacdo periférica integra a tecnologia nas rotinas diarias dos participantes; e (vi) verificar
Se as cores e 0S emojis, a comunicacao simbdlica utilizada em inTouch, comunicam de forma rapida e
eficaz na periferia da atencdo, favorecendo a alternancia entre a periferia € o centro da atencéo e
melhorando a experiéncia dos participantes. Este questionario € composto por 47 perguntas, das quais
45 sao de resposta fechada e duas sdo de resposta aberta.

Realizou-se ainda uma conversa informal com os pares de participantes para obter informacdes
complementares sobre as suas experiéncias com inTouch. Esta abordagem permitiu analisar mais
aprofundadamente opinides e detalhes que podem nao ter sido registados nos questionarios. Considera-
se que estas conversas informais enriqueceram a analise, possibilitando que os participantes

partilhassem as suas experiéncias de forma espontanea. As respostas as perguntas abertas dos
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questionarios e as conversas informais foram analisadas de maneira informal, devido a pequena
quantidade de perguntas abertas e a natureza exploratdria da investigacao. Utilizam-se apenas alguns
testemunhos provenientes das conversas informais para complementar dados retirados das outras fontes
de avaliacdo. Com esta andlise informal, foi possivel identificar padrdes, integrar as informacdes
recolhidas nos questionarios e analisar detalhadamente a experiéncia dos participantes ao longo das
quatro semanas de avaliacdo que fundamentam as conclusdes e recomendacdes apresentadas nesta
investigacao.

Por fim, no decorrer da avaliacéo, foram recolhidos remotamente dados sobre: (i) a hora e data
da alteracdo de estados emocionais, (ii) a hora e data do envio de emoijis e (iii) os emojis enviados.
Considerar-se que os dados recolhidos remotamente oferecem um quadro detalhado de como os
participantes interagiram com o protétipo e de como utilizaram as suas funcionalidades ao longo do
periodo de avaliacdo. Estas informacdes sdo extremamente Uteis para avaliar a experiéncia dos
participantes tal como aconteceu na realidade, uma vez que, nos questionarios, os participantes
recorrem a estimativas proprias para dar este tipo de informacdes.

Acredita-se que o procedimento de avaliacao proposto permitiu recolher dados Uteis sobre a
aplicacao da interacdo periférica a smartphones e sobre a capacidade da comunicacdo simbdlica em
potencializar este tipo de interacao. Adicionalmente, possibilitou a avaliacao e a validacao das hipoteses
e perguntas operacionais estabelecidas nesta tese, contribuindo assim para a identificacdo de melhorias
a serem realizadas no protdtipo. Os resultados desta avaliacdo, sdo detalhadamente discutidos no

capitulo seguinte.

5.3. Consideracoes Finais

inTouch emergiu como uma ferramenta inovadora de comunicacdo digital que conecta
utilizadores de uma forma menos intrusiva e mais integrada no quotidiano. Através da partilha de estados
emocionais e emojis, procurou-se criar uma interacao periférica que nao sobrecarregasse cognitivamente
o utilizador, mas que, ao mesmo tempo, transmitisse uma mensagem eficaz.

A singularidade de inTouch ¢ marcada pela sua forma Unica de notificacdo, desafiando os
métodos convencionais propostos pela interacao humano-computador, como o som, a vibracao ou o
texto. Distanciando-se destas abordagens, em inTouch utiliza-se a alteracao de cores e o envio de emojis
para atrair as interacdes para a periferia da atencao do utilizador, numa abordagem mais alinhada com

a natureza da interacdo periférica. Neste contexto, inTouch ndo s6 aplica conhecimentos teéricos de
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forma inovadora, mas também contribui para o campo ao integrar a comunicacao simbolica, baseada
nas teorias semidticas de Peirce (1931) e de Saussure (1916), ao mundo da interacéo periférica, uma
confluéncia ainda ndo explorada.

Neste capitulo, aplicaram-se os conhecimentos teéricos adquiridos nas fases anteriores da
investigacao ao desenvolvimento do design, da implementacao e da avaliacdo do protétipo funcional de
inTouch. O processo de design iterativo, que guiou o desenvolvimento do protétipo funcional, foi
detalhadamente descrito. Apos a exposicdo dos conceitos fundamentais que definem inTouch, o
processo de design prosseguiu com a prototipagem e a avaliacdo. Esta fase incluiu o desenvolvimento
de prototipos de baixa e média fidelidade, essenciais para testar a usabilidade de inTouch, e que
resultaram no desenvolvimento do prototipo funcional. Com base nos testes de usabilidade realizados
ao prototipo de média fidelidade e nos comentarios dos participantes acerca do design, foi possivel
identificar e corrigir problemas, levando a melhorias significativas no design do protétipo funcional de
inTouch. Em simultaneo, realizou-se um questionario exploratorio que forneceu informacdes para orientar
0 processo de design e confirmar que o protétipo estava de acordo com as tendéncias e padrdes
identificados. Os conhecimentos obtidos nestas fases foram vitais para melhorar o protétipo funcional e
prepara-lo para a fase de avaliacao.

O desenvolvimento de inTouch demonstrou o potencial do cruzamento entre a teoria e a pratica.
Este processo destacou os desafios e particularidades de traduzir conceitos académicos em solucdes
praticas. A implementacao de inTouch evidencia a importancia de um design centrado no utilizador,
alinhando conhecimentos tedricos as necessidades reais. O processo de avaliacao do protdtipo confirmou
gue, com uma base conceptual sélida e uma implementacao cuidadosa, € possivel atingir metas iniciais
e seguir as tendéncias na area. Neste contexto, inTouch nao é apenas uma solucao pratica e inovadora,
mas também um estudo de caso importante para futuras investigacdes na area da interacéo periférica.

Neste capitulo, descreveu-se a jornada de inTouch, desde a criacao do conceito até a descricao
da avaliacao do protétipo funcional. Contudo, o processo de avaliacao s6 se completa com uma analise
aprofundada dos resultados nela obtidos. No préximo capitulo, analisam-se e discutem-se as respostas
e conhecimentos proporcionados pelos questionarios, bem como pelos dados obtidos remotamente
através da base de dados do protétipo. Abordam-se as limitacdes identificadas no prototipo e
estabelecem-se conexdes entre os resultados da avaliacao e as hipoteses e perguntas operacionais
definidas no inicio desta tese. Adicionalmente, discutem-se as implicacdes praticas para a interacéo

periférica, propondo-se recomendacdes sustentadas pelos resultados da avaliacdo do protétipo. Esta
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analise é crucial para compreender a pertinéncia e aplicabilidade de inTouch, fornecendo igualmente

orientacdes para futuros avancos na area da interacdo periférica.
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CAPITULO 6 — DISCUSSAO DE RESULTADOS

6.1. Introducao

Neste capitulo, discutem-se os resultados obtidos na avaliacdo do protétipo de inTouch,
contextualizando-os com base nas hipoteses e nas perguntas operacionais definidas nesta tese (consultar
subcapitulos 1.6.4 e 5.2.1). Para além da analise aprofundada dos resultados, estes sao interpretados
a luz do quadro teorico estabelecido.

E fundamental mencionar as limitacdes do design, da implementacéo e da avaliacdo do protétipo
funcional de inTouch antes de entrar nos pormenores da discussao. Esta abordagem tem como objetivo
nao apenas contextualizar adequadamente as conclusdes e implicacdes praticas da avaliacdo, mas
também fornecer uma visao abrangente das condicdes sob as quais os resultados foram obtidos e os
potenciais impactos dessas limitacdes na sua interpretacao.

A discussao sobre os resultados comeca com uma confrontacao com as hipoteses 1 e 2 e com
as respetivas perguntas operacionais. Adicionalmente, ao longo do capitulo, sao abordados outros
conhecimentos relevantes que emergiram da analise dos resultados, mesmo que nao estejam
diretamente relacionados com as hipoteses e perguntas operacionais definidas. Estes conhecimentos
possuem implicacdes praticas significativas que enriguecem a compreensao da interacao periférica no
contexto movel, sinalizando potenciais direcoes para futuras investigacoes.

Neste contexto, o objetivo deste capitulo ¢ interpretar e contextualizar os resultados da avaliacao
do protétipo funcional de inTouch e os dados recolhidos ao longo da investigacao, contribuindo para uma
compreensao mais aprofundada da interacdo periférica em geral e, mais especificamente, quando

aplicada a smartphones.

6.2. Resultados da Avaliacao

6.2.1. Questionario inicial

Antes de iniciar o periodo de avaliacdo do protétipo, os participantes responderam a um
questionario inicial (consultar Apéndice X) com o objetivo de conhecer os seus habitos de comunicacéo

através do smartphone com a pessoa com quem participariam na avaliacdo. Este questionario também
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propds obter opinides preliminares sobre as principais funcionalidades de inTouch. A andlise destas
informacdes revelou-se crucial para estabelecer uma relacdo com as experiéncias dos participantes
durante e apos a avaliacao do protétipo funcional. Os resultados detalhados deste questionario inicial e
os graficos ilustrativos, que oferecem uma visdo quantitativa desses dados, sdo apresentados no
Apéndice XI para uma analise mais aprofundada. Esta informacéo foi essencial para compreender as
tendéncias de comunicacdo dos participantes e as suas percecdes iniciais sobre inTouch, fornecendo
um contexto importante para as fases subsequentes da avaliacao do prototipo funcional.

Os dados do questionario inicial revelaram varias informacdes relevantes que podem ajudar a
prever a aceitabilidade do design e das funcionalidades de inTouch. Entre as observacdes mais

relevantes, destaca-se que:

e A maioria dos participantes utiliza semanalmente com muita frequéncia o smartphone para
comunicar com a pessoa com quem participa na avaliacao. Isto indica que um protdtipo como inTouch,
gue promove um contacto continuo e diario, tem potencial para ser bem aceite. Para além disso, a
diversidade na utilizacdo diaria do smartphone entre os participantes permite uma avaliacao mais

abrangente e representativa do prototipo de inTouch;

e Os participantes concordaram que o contacto com a pessoa com quem participam na avaliacdo
se torna mais importante quando se encontram em determinados estados emocionais. Isto sugere que
um prototipo como inTouch, que facilita a comunicacao desses estados, pode ser relevante para o dia a

dia dos participantes;

e A maioria dos participantes identifica o WhatsApp como a sua aplicacdo preferida para
comunicar, mencionando a rapidez, a facilidade de utilizacdo e a capacidade de partilhar stickers,
fotografias e videos. Esta preferéncia indica que tais recursos séo importantes na comunicacao diaria
dos participantes, uma necessidade que, atualmente, inTouch nao satisfaz. Assim, para que o prototipo
seja bem-sucedido, deve oferecer funcionalidades Unicas e Uteis que incentivem os participantes a usa-

lo;

e A maioria dos participantes valoriza saber se a pessoa com guem participam na avaliacao esta
bem, indicando que a funcionalidade principal de inTouch, que permite comunicar estados emocionais,

¢ apreciada. Esta caracteristica pode ser extremamente pertinente no dia a dia dos participantes;
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e A associacdo das cores verde e vermelha aos estados emocionais “positivo” e “negativo”,
respetivamente, é claramente compreendida pelos participantes, sugerindo que a utilizacdo destas cores
em inTouch pode ser intuitiva. Quanto a cor amarela, associada ao estado emocional “nem positivo nem
negativo”, foi bem aceite pela maioria, reforcando a validade das escolhas de design e a potencial eficacia

da comunicacao simbolica através de cores na interacdo periférica;

e Finalmente, a alta frequéncia com que os participantes utilizam emojis na comunicacdo com a
pessoa com quem participam na avaliacao sugere que esta forma de comunicacao simbodlica para apoiar
estados emocionais pode ser bem aceite, eficazmente reconhecida e pode ser facilmente integrada nas

rotinas diarias dos participantes.

Com base nos resultados e observacdes mencionadas, torna-se evidente que inTouch possui um
forte potencial para ser aceite, principalmente considerando a importancia da comunicacao continua e
a énfase na transmissao de estados emocionais. A escolha intuitiva de cores e a familiaridade com a
comunicacao simbolica, como os emojis, sao indicadores positivos para a adocdo de inTouch. No
entanto, é essencial que futuras revisdes de design considerem caracteristicas que satisfacam as

expectativas dos participantes e estejam de acordo com as suas praticas de comunicacao atuais.

6.2.2. Questionarios de seguimento

No decorrer do periodo de avaliacao, os participantes responderam, no final de cada semana, a
um questionario de seguimento (consultar Apéndice Xll), com o objetivo de avaliar a experiéncia de
utilizacdo com o protoétipo funcional de inTouch. Conforme os parametros descritos no subcapitulo
5.2.7.2., estes questionarios abordaram aspetos como: a frequéncia de utilizacdo do protétipo, desafios
e dificuldades enfrentados, percecdes e atribuicdo de significados as cores e aos emojis, a atencéo
requerida pelo protdtipo e pelos seus principais elementos, a sua integracao no quotidiano dos
participantes e a sua influéncia na comunicacao entre os participantes. Estes questionarios foram
fundamentais para recolher dados durante as quatro semanas de avaliacdo e, em conjunto com o0s
restantes dados obtidos na investigacao, permitiram testar as hipdteses e responder as perguntas
operacionais desta tese. Os dados dos questionarios de seguimento revelaram informacdes importantes

sobre a eficacia do design e possiveis problemas enfrentados durante a avaliacdo, para além de que
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forneceram opinides relevantes dos participantes, auxiliando na identificacdo de solucdes para melhorar
0 prototipo e a experiéncia do utilizador.

Para uma andlise mais aprofundada, os resultados detalhados destes questionarios de
seguimento, bem como os graficos ilustrativos que oferecem uma visdo gquantitativa dos dados, estdo
disponiveis para consulta no Apéndice XIll. Estes resultados forneceram uma visao importante sobre a
perspetiva dos participantes acerca da sua experiéncia ao utilizar o protétipo de inTouch durante as

quatro semanas de avaliacdo. As principais conclusdes incluem:

e A diminuicao da frequéncia de utilizacdo semanal do protdtipo ao longo do tempo, com uma
média de utilizacao de pouco menos de quatro dias por semana na quarta semana, em comparacao
com um pouco mais de cinco a seis dias na primeira semana. Observou-se uma grande variacédo
individual, com alguns participantes a utilizarem o protdtipo quase todos os dias e outros apenas uma
vez por semana. A média diaria de utilizacdo situou-se entre uma a duas vezes por dia, com valores

maximos de utilizacao de trés a quatro vezes por dia;

e A maioria dos participantes ndo enfrentou desafios ou dificuldades significativas ao utilizar o
protétipo, refletindo uma experiéncia geral positiva. No entanto, uma parte significativa dos participantes
reportou a presenca de problemas técnicos, manifestados em atrasos ou na auséncia de atualizacdo das

cores e dos emoajis;

e Quanto a detecdo da alteracdo das cores no ecrd do smartphone, os participantes relataram
frequéncias variaveis, com alguns a detetar a alteracdo mais ou menos frequentemente ou pouco
frequentemente. Esta percecdo variou significativamente entre os participantes. A maioria considerou o
estado emocional “negativo” como o mais relevante a detetar, sublinhando a importancia da
comunicacao de emocdes negativas. Os participantes tenderam a concordar que os estados emocionais
gue consideram relevantes sao mais facilmente detetaveis, evidenciando a eficacia do sistema de cores
utilizado no protdtipo para representar esses estados. Apesar da variacdo nas respostas, este aspeto

realca a necessidade de personalizar o sistema conforme as preferéncias individuais dos utilizadores;

e Quanto a detecdo da rececdo de emojis, os participantes reportaram uma variacdo na
frequéncia, variando de pouco frequente a mais ou menos frequente. Esta ampla variacao nos valores

maximos e minimos indica uma diversidade nas experiéncias dos participantes. De modo geral, os
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participantes tendem a concordar que os emojis que transmitem mensagens mais relevantes sao mais

facilmente detetaveis;

e A utilizacdo das cores para representar estados emocionais foi bem aceite pela maioria dos
participantes, embora se tenha verificado uma ligeira diminuicdo na concordancia com esta afirmacao
ao longo das semanas de avaliacdo. Da mesma forma, os emojis foram utilizados para apoiar os estados
emocionais da outra pessoa, com uma média de concordancia relativamente estavel ao longo do tempo,
indicando consisténcia na utilizacao. Para além disso, os participantes utilizaram os emoijis para enviar
mensagens simples e sem notificacdo, para demonstrar que estavam a pensar na outra pessoa e para
notificar a outra pessoa sobre a detecdo da mudanca do seu estado emocional. Em relacdo as cores,

nao foram reportadas pelos participantes outras formas de utilizacéo;

e De um modo geral, os participantes discordaram da ideia de que o protdtipo exigisse uma
quantidade significativa de atencéo ou se tornasse numa fonte de distracdo. A maioria também discordou
que o protdtipo fornecesse informacdes desnecessarias, sugerindo que o contetdo e as interacoes

proporcionadas por inTouch foram consideradas relevantes e pertinentes para os participantes;

e Qs participantes concordaram, em geral, que o prototipo se tornou parte do seu dia a dia e das
suas rotinas diarias, integrando-se de forma natural nas suas atividades quotidianas. Para além disso, a
maioria dos participantes relatou que o protdtipo teve uma influéncia positiva na comunicacdo com a
pessoa com quem participaram na avaliacdo, sem relatos de influéncia negativa. Estes resultados
sugerem que o protétipo facilitou eficazmente a comunicacao entre os participantes, cumprindo um dos

principais objetivos de inTouch.

Em resumo, a avaliacado do prototipo de inTouch revelou um panorama geral positivo sobre a
sua utilidade e integracao na rotina diaria dos participantes. As cores e 0s emojis, enquanto ferramentas
simbodlicas de comunicacdo, demonstraram ser eficazes e bem recebidas. Embora tenham surgido
algumas questdes técnicas e variacdes nas experiéncias individuais dos participantes, a maioria
reconheceu a capacidade do prototipo em facilitar a comunicacao de estados emocionais. Estes
resultados destacam o potencial de inTouch como uma ferramenta de comunicacdo e sugerem areas
especificas para melhorias futuras, particularmente relacionadas com a personalizacdo com base nas

preferéncias individuais dos utilizadores.
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6.2.3. Questionario final

Apds o periodo de avaliacdo do protdtipo, os participantes responderam a um questionario final
(consultar Apéndice XIV). Este questionario foi concebido para explorar, de forma detalhada e global, a
experiéncia dos participantes em relacdo ao protétipo, abordando as componentes especificadas no
subcapitulo 5.2.7.2. A analise das respostas obtidas revelou-se essencial para confirmar ou refutar as
hipoteses e responder as perguntas operacionais. As respostas dos participantes sobre as suas
experiéncias, juntamente com os restantes dados recolhidos ao longo da investigacao, foram
fundamentais para validar as hipoteses relativas a aplicacdo bem-sucedida da interacao periférica a
smartphones (hipotese 1 e pergunta operacional 1) e a integracao de inTouch nas rotinas diarias dos
participantes (pergunta operacional 2). Adicionalmente, essas respostas poderiam revelar se a utilizacao
de cores e de emojis potencializou a interacao periférica e a alternancia entre a periferia e o centro da
atencao (hipotese 2 e pergunta operacional 3).

Os resultados detalhados do questionario final e os graficos ilustrativos sao apresentados no
Apéndice XV, oferecendo uma analise mais aprofundada e completa das percecdes dos participantes em
relacéo ao prototipo funcional de inTouch. Estes resultados foram fundamentais nao sé para testar as
hipoteses e responder as perguntas operacionais desta investigacdo, mas também para fornecer

orientacdes para futuras melhorias do protétipo. Seguem-se as principais conclusoes:

e A maioria dos participantes relatou uma diminuicao na frequéncia de utilizacdo do protétipo ao
longo das quatro semanas de avaliacao, atribuindo essa reducao principalmente a problemas técnicos
do protétipo. Outros fatores mencionados incluiram falta de tempo e disponibilidade, a necessidade de

mais opc¢oes de estados emocionais e a auséncia de interacdo do outro participante;

e Durante o periodo de avaliacdo, mais de metade dos participantes notou uma reducao na
percecao da alteracao das cores no ecra do smartphone, principalmente atribuida a problemas técnicos
e a falta de tempo ou disponibilidade. Alguns participantes também relataram uma inadequacao na

alteracao das cores e destacaram a auséncia de interacdo por parte do outro participante;

e Relativamente a detecao da alteracdo dos emojis, enquanto que a maioria dos participantes
mantiveram uma frequéncia constante ao longo das semanas, uma minoria significativa notou uma

diminuicao nessa frequéncia. Esta reducao foi principalmente atribuida a problemas técnicos e a falta de
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tempo e disponibilidade. Fatores adicionais incluiram a auséncia de notificacdes para a rececdo dos

emojis e a nao utilizacao do protdtipo por um dos participantes;

e Todos os participantes concordaram que o protétipo é facilmente utilizado em movimento,
destacando a sua adequacao para dispositivos moveis. Esta unanimidade indica que inTouch se adaptou
bem aos smartphones, apoiando a hipotese 1 desta tese. No entanto, apesar da boa adaptacdo do
protétipo ao contexto mével, os resultados sugerem que teve um sucesso limitado na reducdo dos efeitos
negativos da omnipresenca da tecnologia. As opinides dos participantes quanto a diminuicdo da

dependéncia do smartphone foram divididas;

e A maioria dos participantes relatou que a utilizacdo do protétipo implicou um menor esforco
cognitivo e atencional em comparacdo com outras aplicacdes habitualmente utilizadas por eles para
comunicar estados emocionais e prestar apoio emocional. Esta observacdo alinha-se com a hipotese 1
da tese, que propde que a interacao periférica proporciona uma experiéncia de utilizador adaptada as
suas capacidades cognitivas. Contudo, uma minoria significativa dos participantes teve uma opiniado

neutra ou discordou desta percecéo, revelando experiéncias distintas na utilizacéo do prototipo;

e A experiéncia geral com o protétipo foi positiva para a grande maioria dos participantes, que
destacaram especialmente a facilidade de utilizacdo, a caracteristica mais referida como contributo para
uma experiéncia positiva, a comunicacao rapida e simples e uma maior sensacao de proximidade com
a pessoa com quem interagiram. Estas caracteristicas apontam para a eficacia de inTouch em promover
uma comunicacao intuitiva e em proporcionar um espaco dedicado e seguro para a partilha de emocoes,

sublinhando o seu valor como ferramenta de apoio emocional;

e A maioria expressiva dos participantes avaliou a experiéncia com inTouch como sendo menos
invasiva e mais natural em comparacao com outros métodos que normalmente utilizam para comunicar
estados emocionais e prestar apoio emocional. Este facto sublinha a eficacia da interacao periférica

implementada no prototipo e reforca a hipdtese 1 desta tese;

e A maioria dos participantes relatou uma experiéncia de utilizacao mais intuitiva com inTouch em
comparacao com outros métodos que normalmente utilizam para comunicar os seus estados emocionais
e dar apoio emocional. Esta percecéo é atribuida a facilidade de utilizacao da interface, a comunicacao

rapida e eficaz, a inclusédo de simbolos familiares e facilmente reconheciveis, ao facto de inTouch nao
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ser uma fonte de distracdo ou interferir com outras atividades importantes do dia a dia e ao respeito
pelas preferéncias pessoais dos participantes. Estas razées demonstram que se conseguiu implementar
com sucesso varios aspetos cruciais da interacdo periférica. Contudo, uma minoria significativa de
participantes manteve uma opiniao neutra quanto a experiéncia de utilizacao mais intuitiva com inTouch,

indicando a existéncia de experiéncias variadas entre os participantes;

e (s dados sugerem que inTouch atingiu um dos principais objetivos da interacdo periférica. As
informacdes e interacdes ocorrem principalmente na periferia da atencao e alternam para o centro da
atencao quando sao importantes para o utilizador. A maioria dos participantes conseguiu concentrar-se
numa tarefa primaria enquanto utilizava o protétipo, o que indica que as interacdes ndo foram
excessivamente invasivas ou distrativas. Para além disso, a maioria dos participantes focou a sua atencéo
nas informacdes e nas interacées mais relevantes, com a maioria a classificar essas informacdes como
exigindo “alguma atencdo". Por outro lado, as informacdes consideradas menos relevantes foram
classificadas como exigindo principalmente “pouca atencdo”. Isto sugere que o prototipo conseguiu
garantir que as informacdes e as interacdes menos importantes ndo distrairam excessivamente o0s
participantes. No entanto, € importante notar que uma minoria dos participantes nao concordou que as
interacdes com o protdtipo tivessem ocorrido principalmente na periferia da atencdo, o que sugere que
para alguns deles, as informacdes transmitidas e as interacées podem ter sido mais invasivas ou

distrativas do que o ideal;

e A integracdo do protdtipo nas rotinas diarias dos participantes foi variavel. Metade dos
participantes relatou a sua integracdo efetiva, destacando a facilidade de utilizacdo do prototipo,
interacdes praticas e eficientes com a pessoa com quem participaram na avaliacdo e o facto de o
protétipo nao exigir muita atencdo, nem interferir negativamente com as suas rotinas diarias. Estes
aspetos refletem os principios da interacao periférica. Por outro lado, a outra metade dos participantes
nao relatou uma integracao tao clara, indicando uma experiéncia mais neutra em relacdo a incorporacao

do prototipo nas suas rotinas diarias;

e A maioria dos participantes teve uma experiéncia positiva ao utilizar tanto as cores como 0s
emojis para receber informacdes e comunicar de forma rapida e eficaz, na periferia da atencdo. Notou-
se que uma percentagem maior de participantes teve uma experiéncia mais favoravel com as cores em
comparacao com os emojis. Ainda assim, uma minoria dos participantes nao considerou as cores e 0s
emoijis tao eficazes para comunicar na periferia da atencao;
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e A grande maioria dos participantes afirmou que tanto as cores como os emoijis favoreceram a
alternancia entre a periferia e o centro da atencdo. Observou-se que uma maior percentagem de
participantes teve esta experiéncia com as cores em comparacdo com os emojis. Contudo, uma minoria
dos participantes ndo concordou que as cores facilitaram esta alternancia e ndo concordou ou manteve-

se neutra quanto aos emojis facilitarem essa alternancia;

e (s dados indicam que as cores e 0s emojis foram eficazes em permitir que os participantes
mantivessem o foco da atencdo nas suas tarefas principais enquanto interagem com inTouch. Uma
significativa maioria de participantes concordou que as cores contribuiram positivamente para este
aspeto. Quanto aos emojis, embora a maioria dos participantes os tenha considerado eficazes, uma
minoria significativa expressou discordancia. Esta discrepancia pode ser atribuida ao facto de os emojis
representarem mensagens mais complexas, exigindo um maior esforco cognitivos para a sua
interpretacdo. Estes resultados sugerem uma eficacia geral do design do protétipo em proporcionar

interacdes que ndo comprometem o foco nas tarefas principais;

e Praticamente a totalidade dos participantes concordou que a utilizacao das cores melhorou a
compreensao das informacoes e das interacées com o protoétipo, contribuindo para uma experiéncia de
utilizacdo mais positiva. Os participantes destacaram que as cores permitiram uma comunicacdo mais
rapida e eficiente, tornam a interacdo mais apelativa e a experiéncia de utilizacdo mais envolvente e
agradavel. No entanto, uma minoria dos participantes mostrou-se neutra quanto a esta questéo,
refletindo alguma incerteza sobre a eficacia das cores em melhorar a compreensao das informacoes e

interacoes;

e Em relacao aos emojis, a maioria dos participantes concordou que melhoraram a compreensao
das informacdes e das interacbes com o prototipo, contribuindo para uma melhor experiéncia de
utilizacdo. Os motivos apresentados para esta avaliacao positiva incluem: os emojis tornarem a interacéo
mais divertida e interessante; ajudarem a expressar emocdes de forma mais facil e tornarem a
comunicacao mais rapida e eficiente. Estes aspetos sublinham a eficiéncia dos emojis como uma
ferramenta de comunicacdo. Contudo, uma minoria dos participantes discordou ou manteve-se neutra

em relacao a esta afirmacéao, sugerindo que a experiéncia com os emojis variou entre os participantes;

e A maioria dos participantes reconheceu e compreendeu rapidamente os significados das cores

e dos emojis. No que se refere as cores, a unanimidade dos participantes, ao concordar que 0s seus
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significados foram rapidamente reconhecidos e compreendidos, indica que sdo uma componente eficaz
de comunicacao. Quanto aos emojis, a maioria dos participantes também reconheceu e compreendeu
rapidamente os seus significados. Por outro lado, uma minoria dos participantes ndo concorda com esta
perspetiva ou tem uma opinidao neutra. As dificuldades relatadas parecem estar relacionadas
principalmente com a falta de familiaridade em utilizar emojis e com a ambiguidade inerente ao
significado de alguns deles. Esta situacdo pode ter ocorrido porque, para além dos emoijis pré-definidos
pelo prototipo, que sdo universalmente reconheciveis e compreensiveis (consultar o subcapitulo 5.2.1.),
0s participantes tinham a opcéo de utilizar outros emojis, de forma a adequarem-se as suas preferéncias
pessoais. Isto realca a importancia da escolha e da clareza dos simbolos utilizados na interacao

periférica.

e A maioria dos participantes considerou que a experiéncia de comunicar estados emocionais
através de cores e de emojis foi facil e intuitiva. Isto sugere que estes tipos de comunicacéo simbolica
sao eficazes para transmitir emocdes e oferecer apoio de maneira rapida e intuitiva. No entanto, é
importante destacar que uma minoria significativa dos participantes considerou a experiéncia um pouco

desafiante, especialmente em relacao aos emojis;

e A maior parte dos participantes optou por nao continuar a utilizar o protétipo apds o periodo de
avaliacdo, pelos seguintes motivos: os problemas técnicos que afetaram a experiéncia de utilizacao, a
preferéncia dos participantes por utilizar outras aplicacdes para manter um contacto continuo e diario
com a pessoa com quem participaram na avaliacao, o facto de terem feito uma viagem onde 0 acesso a
Internet era limitado e onde a diferenca horaria era significativa e problemas no sistema operativo do
smartphone da pessoa com quem participaram na avaliacdo o que resultou na dificuldade em se
manterem em contacto. Os participantes que continuaram a utilizar o protétipo indicaram os seguintes
motivos para o fazerem: poderem partilhar estados emocionais e dar apoio emocional a outra pessoa,
manterem um contacto rapido e significativo com a outra pessoa e o facto de o prototipo ser facil e
agradavel de utilizar. Estes dados sugerem que o prototipo alcancou o objetivo de facilitar a comunicacéo
entre os participantes e permitiu que mantivessem um contacto rapido e significativo, fatores importantes
para aplicacdes moveis de comunicacao. Adicionalmente, a facilidade e o prazer na utilizacdo do

prototipo sdo aspetos fundamentais da experiéncia do utilizador;

e (s participantes que propuseram melhorias ao protdtipo sugeriram o seguinte: (i) incluir mais
opcdes de cores (estados emocionais), para tornar a comunicacdo mais rica e personalizada; (i) a
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padronizacdo dos quatro emaijis, para garantir uma compreensao clara do seu significado; (iii) introduzir
notificacdes na rececdo de emojis de modo a tornar a sua alteracao mais percetivel; (iv) dispor de uma
ampla gama de emoijis, capazes de expressar uma variedade de emocdes e sentimentos; (v) resolver os
problemas técnicos do protétipo, para aproveitar melhor o seu potencial; (vi) adicionar a possibilidade de
enviar mensagens escritas de apoio em algumas situacdes, oferecendo uma forma complementar que
facilitasse a comunicacdo em situacdes que exigissem mais empatia e apoio e (vii) utilizar os emojis para
complementar e adicionar informacao aos estados emocionais. Esta ultima sugestao reforca a ideia de
que, embora as cores possam ser um elemento poderoso de comunicacdo, a inclusao de emoijis

acrescenta uma camada extra de significado;

e Quando questionados sobre a partilha de algo mais sobre a sua experiéncia, a partir das
respostas dos participantes, conclui-se, que: (i) os problemas técnicos foram uma dificuldade recorrente
que levou a perda de interesse pelo protétipo; (ii) os participantes valorizaram a facilidade e a intuitividade
que o protdtipo proporcionou para compreender o estado emocional da outra pessoa; (iii) os participantes
reconheceram o potencial do protétipo como uma ferramenta inovadora de comunicacao e (iv)
consideraram a experiéncia de o utilizar interessante, percebendo-a como uma forma de comunicacéo
intuitiva que promove uma interacao imediata. Isto sugere que, caso os problemas técnicos sejam
corrigidos, o prototipo tem o potencial para oferecer uma experiéncia de utilizador muito positiva e

significativa;

Com base nas respostas recolhidas através do questionario final, torna-se evidente que o
protétipo de inTouch despertou interesse e foi valorizado pelos seus inovadores métodos de
comunicacao, nomeadamente através das cores e dos emojis. No entanto, a presenca de problemas
técnicos salienta a imperatividade de um aperfeicoamento continuo para garantir uma experiéncia do
utilizador fluida e sem dificuldades. As opinides variadas, sobretudo no que diz respeito a interacdo
periférica, sinalizam a necessidade de considerar personalizacdes para atender as necessidades distintas
e preferéncias dos participantes. Estas descobertas sao fundamentais para futuras iteracdes do prototipo
e para a compreensao de como a interacédo periférica pode ser melhor implementada em aplicacdes

futuras.
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6.2.4. Base de dados

No decorrer do periodo de avaliacao, foram recolhidas remotamente informacoes sobre: (i) a
hora e data da alteracao de estados emocionais; (ii) a hora e data do envio de emojis e (iii) o tipo de
emoijis enviados. Em relacao aos pontos (i) e (ii), analisaram-se primeiro as tendéncias semanais e diarias
da utilizacao do prototipo ao longo das semanas de avaliacdo. Quanto ao ponto (iii), a analise centrou-se
em determinar que tipo de emoijis foram mais utilizados para a comunicacéo entre os participantes, com
0 intuito de verificar quais se mostraram particularmente eficazes na comunicacao de apoio a estados
emocionais ou, conforme observado nos resultados do questionario de seguimento (ver 6.2.2), na
transmissao de mensagens simples.

Os resultados detalhados dos dados facultados pela base de dados e os graficos que os ilustram
sao apresentados no Apéndice XVI. Estes oferecem uma analise mais aprofundada e completa de como
0s participantes interagiram com o protétipo e como utilizaram as suas funcionalidades ao longo das
quatro semanas em que o avaliaram. Estas informacdes sdo extremamente Uteis para avaliar a
experiéncia dos participantes, uma vez que permitem compreender a experiéncia tal como ocorreu na

realidade. Seguem-se as principais conclusoes:

e A frequéncia de utilizacdo, tanto semanal quanto diaria, da alteracdo das cores (estados
emocionais) e do envio de emojis, foi maior na primeira semana, tendo diminuido nas semanas
subsequentes. Acredita-se que esta maior frequéncia na primeira semana se deva ao entusiasmo inicial
dos participantes em explorar o prototipo. Os dados revelam uma variacao consideravel, entre os
participantes, na frequéncia dos parametros mencionados, ao longo das semanas de avaliacdo. Estes
dados demonstram que diferentes participantes tiveram diversos niveis de envolvimento e de interacéo
com o prototipo. Alguns utilizaram-no quase todos os dias da semana, enquanto outros o fizeram apenas
ocasionalmente. Houve quem usasse o prototipo varias vezes ao dia, € quem o fizesse ocasionalmente.
Alguns alteraram as cores muitas vezes ao dia durante as semanas, enquanto outros raramente ou
nunca alteraram os seus estados emocionais. Por fim, alguns enviaram emojis muitas vezes ao dia ao

longo das semanas, enquanto outros deixaram de os enviar no decorrer das semanas;

e A analise dos emojis enviados pelos participantes sugere que a selecao inicial foi apropriada e
eficaz para a comunicacao entre eles, porém poderia ser expandida para corresponder as preferéncias

variadas dos participantes, que utilizaram 13 emojis adicionais.
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Em suma, a analise dos dados revela um padréao claro de interacao dos participantes com o
prototipo, destacando a curva de entusiasmo inicial que se atenua com o tempo, bem como a diversidade
nas formas como diferentes participantes se envolvem com inTouch. O uso predominante dos emojis
pré-definidos salienta a eficacia da selecéo inicial, mas também sublinha a necessidade de considerar
uma maior variedade para melhor satisfazer as necessidades individuais dos participantes. Estas
conclusdes fornecem conhecimentos relevantes para futuras melhorias no protétipo, assegurando uma

experiéncia mais enriquecedora e adaptada aos utilizadores.

6.2.5. Resumo dos principais resultados

Avaliou-se o protétipo funcional de inTouch através de quatro métodos distintos: um questionario
inicial, quatro questionarios de seguimento, um questionario final, e a analise dos dados recolhidos da
base de dados do prototipo. Obtiveram-se varios resultados.

No questionario inicial (consultar o subcapitulo 6.2.1), observou-se que a frequéncia de utilizacao
dos smartphones pelos participantes sugere uma aceitacdo positiva do protétipo inTouch, que promove
um contacto continuo e diario entre eles. Os participantes também reconheceram a importancia do
contacto durante estados emocionais e a relevancia da comunicacao de estados emocionais no contexto
do protétipo. Para além disso, a popularidade do WhatsApp entre os participantes destacou a importancia
de inTouch apresentar funcionalidades distintas e Uteis para motivar a sua adocao.

Os questionarios de seguimento (consultar o subcapitulo 6.2.2) revelaram que a frequéncia de
utilizacao do prototipo diminuiu ao longo das semanas, embora haja uma grande variacao individual. Os
participantes valorizaram a detecdo do estado emocional “negativo” da pessoa com quem participam na
avaliacao, indicando uma apreciacéo pela capacidade de perceber e responder as emocdes negativas. A
maioria dos participantes considerou os estados emocionais relevantes mais faceis de detetar, sugerindo
a eficacia do sistema de cores do prototipo. A integracao do protétipo no quotidiano dos participantes foi
bem-sucedida, com a maioria a discordar que o prototipo exigisse uma quantidade significativa de
atencao. Os participantes relataram uma influéncia positiva do protétipo na comunicacdo com a pessoa
com a qual participam na avaliacao, sem relatar influéncias negativas.

No questionario final (consultar o subcapitulo 6.2.3), varios participantes relataram uma
diminuicao na frequéncia de utilizacdo do protétipo ao longo das semanas, sendo esta atribuida
principalmente a problemas técnicos do protétipo. Alguns participantes também notaram uma

diminuicdo na detecdo da alteracdo das cores no ecrd do smartphone ao longo das semanas. Os
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problemas técnicos do protdtipo e a falta de tempo foram os principais motivos mencionados. Em relacao
ao0s emoijis, a maioria dos participantes nao notou mudancas significativas na sua frequéncia de detecao
ao longo das semanas de avaliacdo. No entanto, alguns participantes indicaram uma diminuicéo,
principalmente devido aos problemas técnicos do protétipo, a falta de tempo, a auséncia de notificacdes
e a falta de utilizacdo pelo outro participante. Apesar dessas questdes, todos os participantes
concordaram que o protétipo é facilmente utilizado em movimento, validando a sua adaptacédo ao
contexto movel e aos smartphones. No entanto, o protétipo pode néo ter atingido plenamente o objetivo
de reduzir os efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia.

A analise dos dados da base de dados (consultar o subcapitulo 6.2.4) indicou que a frequéncia
de utilizacao do prototipo, tanto semanal quanto diaria, assim como a frequéncia de alteracdo das cores
e 0 envio de emojis, foi mais elevada na primeira semana de avaliacdo. No entanto, houve uma variacéo
consideravel na frequéncia de interacdo entre os participantes ao longo das semanas, sugerindo
diferentes niveis de envolvimento com o prototipo. Quanto aos emojis, a selecdo inicial foi considerada
apropriada e eficaz para a comunicacao entre os participantes. No entanto, alguns deles utilizaram emaojis
adicionais, o que pode indicar a necessidade de expandir a selecao para atender as suas preferéncias
individuais.

Os resultados obtidos através dos questionarios e da base de dados oferecem uma perspetiva
profunda sobre a interacdo dos participantes com o prototipo de inTouch e a sua eficacia em atender as
necessidades comunicativas dos participantes. Contudo, para se fazer uma analise completa e coerente
destes resultados, é imperativo abordar as limitacdes do prototipo. No proximo subcapitulo, exploram-se

as limitacdes do design, da implementacao e da avaliacao de inTouch.

6.3. Limitacoes de inTouch

Neste subcapitulo, apresentam-se as limitacdes do design, da implementacao e da avaliacao do
protétipo funcional de inTouch. Opta-se por descrever estas limitacdes antes da discussao detalhada dos
resultados, uma vez que se acredita que compreendé-las é fundamental para uma analise completa e
precisa dos resultados obtidos. Ao abordar as limitacoes, é possivel contextualizar melhor as conclusdes
e implicacdes praticas da avaliacdo, para além de fornecer uma visdo mais abrangente das condicoes
em que os resultados foram obtidos, reconhecendo os potenciais impactos das limitacdes na

interpretacao dos resultados.
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6.3.1. Limitacdes do protétipo funcional

Antes do inicio do periodo de avaliacdo do prototipo de inTouch, foram identificadas e corrigidas
duas limitacdes conhecidas: (i) o lado do ecra correspondente ao outro participante mudar para a cor
cinzenta clara, tal como acontece na primeira utilizacdo do prototipo e (ii) o lado do ecra correspondente
ao outro participante mudar para a cor branca. Contudo, apesar destas limitac6es terem sido corrigidas,
alguns participantes reportaram a persisténcia desses problemas nos primeiros dias da avaliacado. Este
fendmeno pode ser atribuido a diversos fatores. Uma possibilidade é a de as correcdes implementadas
nao terem sido eficazes em todos os tipos de smartphones utilizados pelos participantes. Assim, mesmo
que os problemas tenham sido resolvidos em ambiente de teste, podem ter persistido em outros
ambientes. Outra possibilidade reside em questdes de permissdes, que podem ter impedido as
atualizacoes. Algumas marcas e modelos de smartphone podem bloguear atualizacées que afetem o
ecra inicial e de blogueio. Para resolver este problema, solicitou-se aos participantes que atualizassem o
protétipo para uma nova versao que corrigiu essas limitacdes. Embora a atualizacéo do protétipo tenha
resolvido as limitacdes, surgiu uma nova limitacdo. Este &€ um cenario comum em projetos de
desenvolvimento de software complexos, como inTouch, onde as interacdes sao realizadas através de
um widget que modifica elementos do ecra principal e do ecra de bloqueio do smartphone.

A nova limitacdo detetada (limitacdo 1) resultou no atraso ou na auséncia da atualizacao das
cores do lado do ecra que representa o outro participante e dos emoijis por ele enviados. A explicacao
mais plausivel para isto € a de alguns sistemas operativos imporem restricdes a frequéncia com que um
widget pode ser atualizado, por exemplo, para economizar bateria. Estas restricdes podem causar atrasos
ou a auséncia de atualizacdes. Como estas restricdes sao impostas pelos sistemas operativos e séo
extremamente dificeis de modificar, a solucdo encontrada foi proviséria e os participantes foram
instruidos sobre como aplica-la. Verificou-se que, para resolver esta limitacdo, a solucao passaria por
fazer com que os participantes alterassem um dos emojis predefinidos nas definicdes do prototipo. Desta
forma, o sistema operativo permitiria a atualizacdo das cores e dos emojis. Assim, os participantes foram
instruidos a realizar esta acao sempre que percebessem que o prototipo ndo estava a atualizar as cores
e 0s emojis em tempo real. Embora uma solucdo provisoria tenha sido encontrada, nao resolve
completamente a limitacao imposta pelos sistemas operativos.

Entretanto, foi identificada outra limitacdo (limitacdo 2). Nos smartphones de quatro dos doze
participantes (participantes 2, 4, 5 e 8), o ecra de blogueio nado transmitiu as cores e os emojis tal como

deveria, limitando a apresentacao desses elementos apenas ao ecra inicial. Mais uma vez, esta limitacéo
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ocorreu devido ao facto de alguns sistemas operativos imporem restricdes que impediram a aplicacéo
do protodtipo ao ecra de blogueio. Isto destaca a complexidade e a variabilidade dos sistemas operativos
em diferentes smartphones. Infelizmente, estas restricbes impostas pelos sistemas operativos séo
extremamente dificeis de alterar e, para esta limitacao, nao foi possivel encontrar uma solucao.

Estas limitacbes do protétipo funcional de inTouch afetaram a avaliacdo do sistema e a
experiéncia do utilizador de diversas maneiras. A falta de atualizacdo em tempo real das cores e dos
emojis (limitacado 1) pode ter comprometido a sincronizacdo entre os participantes, afetando a
compreensao dos estados emocionais e a interacdo entre eles. Isto pode ainda ter causado confus&do ou
frustracdo nos participantes, levando a uma percecdo negativa do sistema ou ao seu abandono.
Adicionalmente, o facto de os participantes terem de realizar etapas extra para garantir a atualizacéo
correta das cores e dos emojis pode ser percebido como um inconveniente, aumentando a complexidade
da utilizacdo do prototipo e, consequentemente, afetando a sua usabilidade e aceitacdo. O impacto
destas limitacdes é verificado na pergunta 4 do questionario final (consultar 6.2.3), em que um dos
participantes indica que um dos motivos para a diminuicao da frequéncia da detecéo de alteracdo das
cores € a percecado de que as mesmas nao se alteraram. Nas conversas informais com os participantes,
também se verifica a forma como esta limitacdo afetou a experiéncia de utilizacdo. A este respeito, os
participantes 3 e 4 (par 2) afirmaram: “Chegavamos a casa e verificavamos (...) que as cores ndo tinham
alterado e, mesmo fazendo o que disseste para tentar resolver o problema, fizemos tantas vezes que
depois isso fez com que deixassemos de utilizar a aplicacdo.” Os participantes 5 e 6 (par 3) declararam:
“No inicio usavamos muito a aplicacdo, mas depois, pelo facto da aplicacdo nao estar a funcionar direito,
perdiamos um bocado a nocao se estava mesmo a atualizar os estados e, as vezes, acontecia durante o
dia inteiro entdo depois comecamos a usar menos. Criava confusdo. Nao sabiamos se a aplicacdo néo
estava a atualizar ou se a outra pessoa nao tinha visto.” Os participantes 7 e 8 (par 4) confirmaram:
“Aconteceu algumas vezes a aplicacao nao estar a alterar as cores e 0s emojis nos dois smartphones.”
Os participantes 9 e 10 (par 5) afirmaram: “O que correu pior na experiéncia de utilizar a aplicacao foi
nao atualizar as cores e 0s emojis. Eu achei que ele nao estava a interagir comigo e ele achou que eu
nao estava a responder-lhe.” O participante 10 afirmou: “Se eu tivesse recebido as alteracdes, eu tinha
interagido mais e utilizado mais a aplicacao.”

A limitacao relacionada com o ecra de bloqueio (limitacdo 2) pode ter tido um impacto na
usabilidade do protétipo, uma vez que os elementos relevantes ndo foram exibidos conforme o esperado
nessa parte do smartphone, que € o primeiro elemento a que o utilizador tem acesso. Para além dos

participantes poderem ter perdido informacdes importantes, pode ter resultado numa menor interacdo
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com o protétipo, levando a sensacao de que nao estaria a funcionar como esperado e diminuindo a sua
confianca no sistema. Nas conversas informais com os participantes, verifica-se como é que esta
limitacdo afetou a experiéncia de utilizacdo do prototipo. A este respeito, o participante 2 afirmou: “O
problema é que para eu detetar as alteracdes das cores e dos emojis eu tinha de pegar no smartphone
e desbloquea-lo porque ndo aparecia no meu ecrd de bloqueio.” O participante 5 declarou a esse
respeito: “(...) 0 meu ecra de bloqueio ndo transmitiu as cores, entdo sé conseguia saber se as cores ou
0s emojis alteravam se entrasse no smartphone.” O participante 10 afirmou: “Se as cores tivessem
aparecido no meu ecra de bloquei teria facilitado a percecéo das alteracdes das cores.”

Embora as limitacdes identificadas tenham apresentado desafios para a avaliacdo do protétipo
funcional de inTouch, forneceram conhecimentos importantes sobre os problemas técnicos enfrentados,
a experiéncia do utilizador e as areas que requerem melhorias. Estas informacdes podem ser usadas

para aperfeicoar o protétipo no futuro e melhorar a usabilidade e a satisfacdo dos utilizadores.

6.3.2. Limitacoes do processo de design

Uma outra limitacao a considerar é o facto de apenas se ter realizado uma iteracdo ao processo
de design. Esta limitacao surgiu devido a restricdes de tempo e de recursos, uma vez que foi necessario
recorrer a um programa Erasmus + e contar com a colaboracao de dois alunos que programaram o
protétipo em apenas alguns meses. Isso limitou o tempo disponivel para realizar iteraces adicionais.
Conforme se viu no capitulo 2, as iteracées no processo de design sao fundamentais para identificar e
corrigir problemas, aperfeicoando as funcionalidades e melhorando a experiéncia do utilizador ao longo
do desenvolvimento do prototipo. A realizacdo de apenas uma iteracao pode ter limitado a capacidade
de abordar completamente as melhorias necessarias no prototipo. Alguns problemas ou potenciais
ajustes podem nao ter sido identificados ou tratados adequadamente devido a esta restricdo. Neste
sentido, & importante reconhecer que a falta de iteracées adicionais pode ter um impacto na avaliacédo
do protétipo e nos resultados. Embora tenham sido realizados esforcos para desenvolver um protétipo
funcional dentro das limitaces de tempo e de recursos, é importante destacar a necessidade de futuros
trabalhos que possam incluir iteracdes adicionais ao processo de design do prototipo de inTouch.

Embora o processo de design tenha tido apenas uma iteracao e isso seja uma limitacéo, também
apresenta vantagens: tais como a eficiéncia de tempo e recursos gastos, a identificacao de pontos fortes
e fracos e a orientacao para futuras investigacoes. Reconhecer esta limitacao é fundamental para avaliar

adequadamente o prototipo e estabelecer direcdes para melhorar futuros trabalhos.
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6.3.3. Limitacoes da amostra de participantes

No que diz respeito a amostra de participantes, & importante reconhecer que ha algumas
limitacbes a serem consideradas. Embora se tenham recrutado 12 participantes agrupados em seis
pares, é essencial destacar que a amostra é relativamente pequena. Esta dimensao da amostra é comum
em estudos da interacao periférica, conforme analisado anteriormente nos estudos exploratérios 1 e 2
(consultar subcapitulos 4.2 e 4.3). Apesar de esta amostra ser usual em tais estudos, a possibilidade de
estender os resultados para a populacdo em geral pode ser limitada. Portanto, as conclusdes obtidas a
partir desta amostra ndo se aplicam necessariamente de uma forma universal. Outra limitacao
relacionada a amostra é a composicao demografica. Neste estudo, a amostra foi composta por sete
participantes do género feminino e cinco do género masculino, com idades entre os 20 e os 40 anos.
Para além disso, a maioria dos participantes era solteira, com apenas dois participantes casados. Embora
essa composicao possa refletir o utilizador-alvo e as caracteristicas dos utilizadores de tecnologias
moveis, € importante reconhecer que ha uma falta de diversidade em termos de género, estado civil e
faixa etaria. Isto limita a representatividade dos resultados e a aplicabilidade das conclusbes a outros
grupos demograficos. Além do mais, os participantes foram recrutados inicialmente através do contacto
de e-mail deixado no questionario exploratorio, o que pode ter levado a uma selecao de participantes
com maior interesse no protdtipo em estudo. Ainda que tenha havido um processo de selecao posterior
para garantir que os participantes atendiam aos critérios de elegibilidade, & possivel que a amostra seja
composta por pessoas mais propensas a adotar tecnologia movel e valorizar as relacoes interpessoais.
Portanto, é importante ter em mente que os resultados podem refletir as caracteristicas e atitudes
especificas desse tipo de participantes.

Embora haja limitacdes na amostra, essas limitacdes também apresentam vantagens. Uma
amostra relativamente pequena pode permitir uma analise mais aprofundada e detalhada dos dados.
Assim, é possivel dedicar mais tempo e recursos para examinar minuciosamente as respostas dos
participantes, identificar padroes e obter conhecimentos que levam a uma compreensao mais
aprofundada das experiéncias e percecoes dos participantes em relacao ao prototipo. Adicionalmente, é
possivel focar no utilizador-alvo, ou seja, em participantes que tém interesse em testar o prototipo. Desta
forma, ha uma maior probabilidade de obter opinides relevantes e especificas dos utilizadores-alvo. Isso
pode ser especialmente relevante em estudos exploratorios como este, nos quais se pretende

compreender as necessidades, preferéncias e experiéncias de um grupo especifico de utilizadores. A
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concentracao em utilizadores motivados e interessados pode proporcionar conhecimentos importantes

sobre o prototipo e seu potencial impacto.

6.3.4. Limitacdes da avaliacao

Outra limitacao esta relacionada com a duracao da avaliacdo do protétipo. Embora a avaliacao
tenha sido realizada durante o periodo de quatro semanas, este periodo pode ser considerado
relativamente curto para registar todos os aspetos da experiéncia do utilizador e identificar possiveis
mudancas no comportamento ao longo do tempo. A avaliacao de sistemas com interacao periférica tem
tendencialmente uma duracao entre duas a oito semanas (Hausen, 2014). Em futuras investigacoes,
recomenda-se estender a duracao da avaliacéo para analisar a experiéncia a longo prazo dos utilizadores
e identificar possiveis efeitos de adaptacéo ou de fadiga em relacdo a interacao periférica.

Para além disso, a falta de um grupo de controlo na avaliacao do protétipo € uma limitacao
relevante. A auséncia de um grupo de comparacao dificulta a avaliacdo da eficacia do protdtipo em
relacado a outras abordagens de notificacao e de interacao existentes. Esta limitacdo deveu-se a falta de
recursos para desenvolver uma versao do prototipo funcional com as notificacdes habituais ativas. Em
investigacoes futuras, sugere-se incluir um grupo de controlo para comparar o desempenho e a
experiéncia do utilizador com diferentes abordagens de notificacdo e de interacao. Isto ira permitir uma
analise mais precisa da eficacia da interacao periférica em comparacao com as estratégias de notificacao

e de interacao habitualmente utilizadas em smartphones.

6.3.5. Limitacoes das técnicas de recolha de dados

Por fim, & importante considerar as limitacdes das técnicas de avaliacdo utilizadas, que
consistiram principalmente na aplicacao de questionarios compostos por uma maioria de perguntas com
resposta fechada e algumas perguntas com resposta aberta. Para mitigar esta limitacdo e obter uma
compreensao mais aprofundada da experiéncia do utilizador, realizou-se uma conversa informal com os
participantes apos o periodo de avaliacao do protétipo. Essa conversa informal permitiu explorar topicos
mais abrangentes e possibilitou aos participantes expressarem opinides e experiéncias de forma mais
detalhada e num contexto mais interativo. As conversas informais complementaram os dados recolhidos
através dos questionarios, fornecendo conhecimentos adicionais sobre a usabilidade, satisfacdo e

percecOes gerais dos participantes em relacao ao protétipo funcional de inTouch. Embora essa conversa
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informal tenha sido benéfica para uma analise mais rica e uma compreensdo mais completa da
experiéncia do utilizador, é importante reconhecer que ainda podem existir limitacdes associadas a esta
abordagem. Por exemplo, a natureza qualitativa das conversas informais pode dificultar a generalizacao
dos resultados para uma amostra maior ou para contextos diferentes. Ainda assim, essa conversa
informal representa um esforco adicional para abordar as limitacées dos questionarios e enriquecer a
compreensao da experiéncia do utilizador. Proporcionou informacdes qualitativas importantes para
complementar os dados quantitativos dos questionarios. As respostas abertas dos questionarios e as
conversas informais foram analisadas informalmente devido a pequena quantidade de perguntas abertas
e a natureza exploratoria da investigacdo. Embora essa andlise informal tenha permitido identificar
padrdes e integrar informacdes, reconhece-se que a interpretacdo e a analise desses dados podem ser
subjetivas. Uma analise mais formal e estruturada poderia fornecer uma compreensado mais aprofundada
e rigorosa das experiéncias dos participantes. Em investigacdes futuras, seria relevante considerar a
inclusdo de mais conversas informais durante o processo de avaliacdo ou entrevistas individuais ou de
grupo, para uma analise ainda mais aprofundada e contextualizada das experiéncias dos utilizadores.

Em forma de conclusao, embora as limitacdes referidas tenham afetado a avaliacdo do protétipo
de inTouch, também forneceram conhecimentos importantes para investigacdes futuras e para o
desenvolvimento de sistemas semelhantes. O reconhecimento destas limitacdes permite compreender
melhor os desafios técnicos associados a implementacdo de um protétipo funcional de uma aplicacao
para smartphone com interacéo periférica. Estas limitacdes serdo consideradas e recomendacdes para
investigacdes futuras serdo sugeridas na discussdo detalhada dos resultados, a ser apresentada no
préximo subcapitulo, de forma a garantir uma analise mais completa e precisa, assegurando assim a
sua transparéncia e validade.

Apos a analise das limitacdes do prototipo de inTouch, torna-se essencial entender com detalhe
0 seu desempenho. No proximo subcapitulo, discutem-se os resultados obtidos através dos diversos
métodos de avaliacao aplicados ao protétipo. Esta discussao detalhada permite ndao s6 uma
compreensao mais aprofundada sobre até que ponto inTouch conseguiu ou ndo superar as suas
limitacdes, mas também esclarecer em que medida os resultados se alinham com as hipoteses e

perguntas operacionais previamente estabelecidas nesta tese.
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6.4. Discussao Detalhada dos Resultados

Neste capitulo, discute-se em detalhe os resultados obtidos em cada um dos métodos de
avaliacao do protdtipo de inTouch, relacionando-0os com as hipoteses e com as perguntas operacionais
estabelecidas nesta tese. Comparam-se e contrastam-se os resultados, identificando-se e analisando-se
quaisquer consisténcias ou discrepancias, de forma a validar as hipoteses e responder as perguntas
operacionais. Consideram-se também as limitacdes descritas no subcapitulo anterior durante esta

discussao, de forma a manté-la transparente e valida.

6.4.1. Hipotese 1

Com a hipotese 1, coloca-se a possibilidade de a interacdo periférica poder ser aplicada com
sucesso ao contexto moével, mais especificamente a smartphones, sendo capaz de reduzir os efeitos
negativos da omnipresenca da tecnologia, adaptar-se as capacidades cognitivas dos utilizadores e
integrar a tecnologia nas suas rotinas diarias. De forma a avaliar a validade desta hipotese, definiram-se
duas perguntas operacionais que exploram diferentes aspetos da aplicacdo da interacao periférica ao
contexto movel e aos smartphones. Nos proximos subcapitulos, a discussao detalhada dos resultados é

organizada de forma a abordar cada uma destas questoes, considerando a hipotese geral.

6.4.1.1. Pergunta operacional 1

A pergunta operacional 1, interroga: (i) de que forma a interacao periférica pode ser aplicada
com sucesso a smartphones; (i) em que medida pode reduzir os efeitos negativos da omnipresenca da
tecnologia; (iii) como pode proporcionar uma experiéncia de utilizador mais intuitiva e (iv) de que maneira
se adapta as capacidades cognitivas do utilizador.

Comecando pelo ponto (i), alguns dos resultados do questionario final (referentes as perguntas
7 e 8) permitem discutir a aplicacdo da interacdo periférica a smartphones. Estes resultados indicam
gue a totalidade dos participantes considera que nao enfrentou dificuldades ou que a utilizacdo do
protétipo de inTouch em movimento foi facil ou muito facil. Tal sugere que o design e as funcionalidades
de inTouch sdo adequados para serem utilizados em smartphones, cumprindo um dos principais
objetivos do design de sistemas moveis, que é a mobilidade do utilizador (consultar o subcapitulo 2.6.2).
Para além disso, todos os participantes concordaram ou concordaram totalmente que o protétipo e o
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tipo de interacao oferecido por ele sdo adequados para serem utilizados em smartphones, sugerindo que
a interacao periférica se adaptou com sucesso as caracteristicas do contexto mével, proporcionando uma
experiéncia de utilizacdo positiva.

Os questionarios de seguimento (resultados da pergunta 17) mostraram que a maioria dos
participantes referiu que o prototipo teve uma influéncia ligeiramente positiva ou positiva na comunicacao
com a pessoa com quem participaram na avaliacdo ao longo das semanas. Estes resultados fornecem
evidéncias de que a interacdo periférica pode ser aplicada com sucesso a smartphones. Essa percecao
positiva sugere que a aplicacao da interacdo periférica a smartphones proporcionou uma melhoria na
comunicacao entre os participantes. Para além disso, nenhum dos participantes relatou que o protétipo
teve um impacto negativo na comunicacdo, o que indica que ndo houve efeitos negativos percetiveis na
interacdo. Embora algumas respostas tenham indicado a auséncia de influéncia do protétipo na
comunicacado em determinadas semanas, esses casos foram minoritarios. Os resultados sugerem que,
no geral, a interacao periférica aplicada ao contexto moével, especificamente a smartphones, teve uma
influéncia positiva e ndo prejudicial na comunicacao entre os participantes.

De uma forma geral, os resultados indicam que a interacao periférica pode ser aplicada com
sucesso a smartphones. Os participantes relataram ndo enfrentar dificuldades ao utilizar o protétipo em
movimento e consideraram que o design e as funcionalidades de inTouch eram adequadas para serem
utilizados em smartphones. Nas conversas informais com os participantes, também se verificou esta
questdo. O participante 1 afirmou “E muito mais facil utilizar esta aplicacdo em movimento do que estar
a mandar uma mensagem.” Os participantes 5 e 6 (par 3) referiram: “A aplicacdo era facil de utilizar
em movimento.” E o participante 6 declarou: “reduz substancialmente a probabilidade de bater contra
um poste.” Os participantes 9 e 10 (par 5) afirmaram: “A aplicacdo era muito simples de utilizar, mesmo
em movimento.”

Adicionalmente, os participantes concordaram que o tipo de interacéo oferecido por inTouch €
adequado para smartphones e que melhorou a sua comunicacao com o outro participante. Em relacao
a isto, o participante 3 afirmou: “(...) a aplicacao permitia, de uma forma mais simples, saber como ele
estava. (...) Eu senti que transmitir as minhas emocoes através das cores ajudavamos a comunicar
melhor.” Os participantes 3 e 4 (par 2) asseguraram: “(...) acabamos por comunicar mais no dia a dia
quando usavamos a aplicacdo.” O participante 6 afirmou: “E muito facil a comunicacdo de que estou
pior enquanto muitas vezes, através das outras aplicacdes, tenho de estar a explicar por escrito a situacao
toda. Assim, mais facilmente comunico pelo smartphone e ela manda logo feedback.” O participante 7

comentou: “A aplicacao (...) acaba por ser uma forma muito mais direta e muito mais rapida de transmitir
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informacdo do que estar a escrever uma mensagem ou telefonar, (...) facilitava a aplicacdo permitir
comunicar de forma muito rapida.” O participante 9 afirmou: “Uma vantagem da aplicacdo é que, se
estiver muito ocupado e ndo puder estar a falar ao smartphone, facilmente consigo ver se esta tudo bem
ou se lhe preciso de ligar.”

Estes resultados sugerem que a interacao periférica foi adaptada com sucesso as caracteristicas
dos smartphones, proporcionando uma experiéncia de utilizacao positiva e melhorando a comunicacao
entre participantes. Isto é especialmente importante no contexto movel, onde a mobilidade e a
adaptabilidade sao essenciais para garantir a usabilidade e a praticidade dos sistemas. Estes resultados
sao consistentes com a hipotese de que a interacdo periférica pode ser aplicada com sucesso ao contexto
movel e a smartphones. E importante notar que estes resultados se baseiam nas percecdes dos
participantes e na sua experiéncia com o prototipo de inTouch.

Em relacdo ao ponto (ii), que pretende verificar em que medida a interacdo periférica pode
reduzir os efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia, os resultados do questionario final (referentes
as perguntas 10 e 11) revelam que a maioria dos participantes acredita que a tecnologia esta presente
em muitos ou em todos os aspetos do seu dia a dia. Isto sugere que os participantes percebem a
omnipresenca da tecnologia nas suas vidas. No entanto, quando questionados especificamente sobre a
reducdo da dependéncia do smartphone com a utilizacdo do protétipo de inTouch, as respostas foram
repartidas. A maioria dos participantes nao concorda (41,7%) que o prototipo tenha reduzido a
dependéncia do smartphone em comparacao com outras aplicacées que utilizam normalmente para
comunicar estados emocionais e apoiarem-se. Isso indica que, para esses participantes, o protétipo nao
teve um impacto significativo na reducao da dependéncia do smartphone. Por outro lado, é importante
observar que uma parte dos participantes (33,3%) concordou que houve uma reducao na dependéncia
do smartphone com a utilizacdo do prototipo. Essa perspetiva pode sugerir que, para alguns
participantes, a experiéncia de utilizacao do prototipo proporcionou uma alternativa mais equilibrada e
menos dependente do smartphone em comparacdo com outras aplicacdes utilizadas para os mesmos
fins comunicativos. A existéncia de opinides neutras em relacdo a essa questdo também destaca a
importancia de considerar a variedade de percecdes e experiéncias dos participantes. Enquanto alguns
podem ter sentido uma reducao na dependéncia do smartphone, outros podem nao ter percebido um
efeito significativo nesse sentido.

A comparacao destes resultados leva a concluir que a interacao periférica pode nao ser eficaz
para todos os utilizadores em mitigar os efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia ou reduzir a

dependéncia do smartphone. No entanto, para alguns participantes, a abordagem da interacao periférica
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proporcionou uma experiéncia alternativa mais equilibrada e menos dependente do smartphone. Para
além disso, é importante considerar que a percecao dos utilizadores pode variar devido a fatores como
preferéncias individuais e experiéncias prévias.

Passando ao ponto (iii), que propde a exploracdo de como a interacdo periférica pode
proporcionar uma experiéncia de utilizador mais intuitiva, os resultados do questionario final (referentes
as perguntas 13, 14, 16, 17, 18, 42 e 44) revelam que a grande maioria dos participantes (91,7%) teve
uma experiéncia geralmente positiva ou muito positiva ao utilizar o protétipo de inTouch. Apenas 8,3%
dos participantes tiveram uma experiéncia nem positiva nem negativa, e nenhum participante relatou ter
uma experiéncia negativa. Os participantes que afirmaram ter uma experiéncia positiva ou muito positiva,
indicaram varios aspetos para tal: 81,8% dos participantes mencionam a facilidade de utilizacdo do
protétipo, 72,7% dos participantes indicam a comunicacdo simples e rapida com a pessoa com quem
utilizaram o protétipo, 72,7% dos participantes referem uma maior sensacdo de proximidade com a
pessoa com quem utilizaram o protoétipo, 54,5% dos participantes mencionam que o prototipo fornece
um espaco dedicado e seguro para a partilha de emocoes e 36,4% dos participantes referem sentir um
maior apoio emocional. A maioria significativa dos participantes concorda que o protétipo de inTouch
ofereceu uma experiéncia menos invasiva e mais natural em comparacdo com as formas de
comunicacao que normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e apoiar-se. Isto sugere que
a abordagem de aplicacdo da interacao periférica ao prototipo funcional de inTouch foi percebida como
sendo mais intuitiva pelos participantes. Adicionalmente, atribuem essa percecao positiva a fatores como:
a interface ser facil de utilizar, a forma rapida e eficaz de comunicacao oferecida por inTouch e a
utilizacao de simbolos familiares e facilmente reconheciveis pelos participantes. Para além disso, alguns
participantes apreciaram o facto de inTouch ndo ser uma fonte de distracdo ou interferir com outras
atividades importantes do seu dia a dia. E importante observar que uma minoria significativa dos
participantes nao expressou uma opiniao clara sobre a experiéncia de utilizacdo mais intuitiva com
inTouch, o que pode indicar que alguns participantes podem ter tido uma experiéncia neutra ou ambigua
em relacao a esta questao. A maioria dos participantes ndo continuou a utilizar o protétipo apés o periodo
de avaliacdo. No entanto, 25% dos participantes continuou a utiliza-lo apds este periodo apresentando os
seguintes motivos para tal: poder partilhar estados emocionais e demonstrar apoio aos estados
emocionais da outra pessoa (66,7%), ter um contacto rapido e significativo com a outra pessoa (66,7%),
0 prototipo ser facil e agradavel de utilizar (66,7%). Isto indica que a interac&o periférica, como elementos
simbolicos de comunicacdo, contribuiu para uma experiéncia de utilizacdo mais intuitiva, significativa e

agradavel.
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De forma geral, pode-se concluir que a interacdo periférica aplicada ao prototipo de inTouch
contribuiu para uma experiéncia de utilizacdo mais intuitiva (em comparacdo com as aplicacdes que
habitualmente utilizam para comunicar estados emocionais e apoiarem-se), significativa e agradavel,
demonstrada pela percecao positiva dos participantes, pelos motivos de continuidade de utilizacdo do
protétipo e pela valorizacdo de elementos como a facilidade de utilizacdo, a comunicacéo eficaz e os
simbolos familiares utilizados no protétipo como forma de comunicacdo. Nas conversas informais com
0s participantes, também se verifica esta questdo. O participante 1 afirmou “A aplicacdo era muito
pratica.” O participante 7 referiu: “A aplicacdo ¢ muito facil de utilizar e é intuitiva.” O participante 9
assegurou: “A aplicacado ¢ muito intuitiva (...) permite interagir de forma rapida e ndo custava nada.” No
entanto, é importante notar que uma minoria dos participantes tem uma percecao dessa experiéncia
diferente, o que destaca a importancia de considerar as preferéncias e experiéncias pessoais dos
participantes.

No que diz respeito ao ponto (iv), que pretende explorar como a interacao periférica se adapta
as capacidades cognitivas do utilizador, os resultados do questionario final (referentes as perguntas 12,
19, 20, 21 e 22) indicam que a maioria dos participantes concorda que o protétipo minimizou o esforco
cognitivo e atencional em comparacdo com outras aplicacdes que normalmente utilizam para comunicar
estados emocionais e para se apoiarem. No entanto, uma parte significativa dos participantes tem uma
opiniao neutra, o que pode indicar que a percecao da adaptacao as capacidades cognitivas pode variar
entre os utilizadores. Em relacéo as interacdes que ocorrem na periferia da atencdo, estas permitem que
se concentrem em tarefas primarias. A maioria dos participantes concorda com a afirmacao, o que indica
a adaptacao as capacidades cognitivas do utilizador. Todavia, alguns participantes discordam ou nao
tém uma opiniao clara sobre este assunto, sugerindo que a percecao da adaptacao pode variar entre
participantes. No que diz respeito ao foco da atencdo nas informacdes importantes, a maioria dos
participantes concorda com a afirmacao, o que sugere que o prototipo se adaptou a capacidade cognitiva
de priorizar informacdes relevantes. Em contrapartida, alguns participantes discordam ou ndo tém uma
opinido clara sobre a quantidade de atencao exigida pelas informacdes importantes, o que indica que a
percecao da adaptacao pode variar entre os participantes.

Os questionarios de seguimento (resultados das perguntas 6, 7, 8 e 13) mostraram que a maioria
dos participantes concorda que as cores associadas a estados emocionais relevantes sdo mais faceis de
detetar, sugerindo uma adaptacéo as suas capacidades cognitivas uma vez que, a interacdo periférica
facilitou a detecdo de informacdes relevantes. No entanto, ha uma variacdo das opinides dos

participantes, com alguns a concordarem totalmente e outros a discordarem totalmente desta afirmacao,
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o0 que indica diferentes experiéncias, que podem estar associadas a diferentes niveis de sensibilidade ou
de interpretacdo das cores associadas aos estados emocionais. Relativamente a frequéncia de detecao
da rececdo de emojis, a percecdo de detecdo dos participantes varia de pouco frequente a mais ou
menos frequente. Estes resultados sdo consequéncia de uma variacao significativa nas opinides dos
participantes com alguns a detetarem mais frequentemente e outros menos frequentemente os emojis.
Isto pode indicar diferentes experiéncias individuais ou diferencas na atencao dada a essas informacdes.
Ainda em relacdo aos emojis, os participantes tendem a concordar que os que transmitem mensagens
mais relevantes sdo mais faceis de detetar do que os que transmitem mensagens menos relevantes.
Pode-se inferir daqui que a interacdo periférica adaptou, neste aspeto, a tecnologia as capacidades
cognitivas do utilizador. Apesar da tendéncia para concordar, alguns participantes concordam totalmente
com a afirmacdo, enquanto outros discordam totalmente dela, o que sugere que, para estes
participantes, a interacao periférica nao facilitou a detecdo de informacdes relevantes. Essa discrepancia
pode estar relacionada com diferentes experiéncias e preferéncias dos participantes no uso da interacdo
periférica. Por fim, em relacdo a quantidade de atencéo exigida pelo prototipo e a percecao de se tornar
uma fonte de distracdo, a maioria dos participantes discorda ou discorda totalmente de que o protétipo
exigiu uma quantidade significativa de atencao, tornando-se uma fonte de distracdo. Estes resultados
mostraram que a interacdo periférica se adapta as capacidades cognitivas do utilizador ao ndo exigir uma
quantidade excessiva de atencdo. Apesar de a maioria discordar, € importante notar que ha variacao nas
opinides individuais. Alguns participantes discordam parcialmente, sugerindo que experimentaram algum
nivel de distracdo, embora ndo considerassem significativo. Essa discrepancia pode estar relacionada
com fatores individuais, como preferéncias pessoais e tolerancia a distracéo.

Em suma, com base nos resultados dos diferentes métodos de avaliacdo, pode-se concluir que
a interacdo periférica apresenta evidéncias de adaptacdo as capacidades cognitivas dos utilizadores. Os
participantes concordaram que o protétipo minimizou o esforco cognitivo e atencional, em comparacao
com outras aplicacoes, e permitiu que se concentrassem em tarefas primarias ao ocorrerem informacoes
e interacoes na periferia da atencao. Nas conversas informais com os participantes, também se verificou
esta situacao. O participante 3 afirmou: “A aplicacdo nao exigiu muito da minha atencéo (...).” Os
participantes 5 e 6 (par 3) referiram: “As interacdes (...) ndo quebravam o raciocinio do que estadvamos
a fazer.” O participante 7 relatou: “A aplicacao chamava a atencdo sempre que percebia uma alteracéao
(...), havia um maior foco da atencao (...), mas rapidamente o teu cérebro ja se abstraia. A aplicacdo nao
distraia absolutamente nada.” O participante 11 mencionou: “Como a aplicacao nao tinha notificacoes

nao me obrigava a dar atencao e ver o que se passava. (...) Nao implica muita atencéo da tua parte.”
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Para além disso, os participantes concordaram que as cores associadas a estados emocionais
relevantes sdo mais faceis de detetar, o que indica uma adaptacéo a sua capacidade cognitiva de priorizar
informacdes relevantes. Também concordaram que os emojis que transmitem mensagens mais
relevantes sdo mais faceis de detetar, evidenciando uma adaptacdo na transmissdo de informacoes
relevantes por meio de simbolos visuais. No entanto, € importante destacar a existéncia de discrepancias
nas respostas individuais, o que sugere que a percecao da adaptacao pode variar entre os participantes.
Alguns participantes discordaram ou nao tiveram uma opinido clara em relacao a certos aspetos, o que
pode ser atribuido a diferentes experiéncias, preferéncias pessoais ou niveis de sensibilidade e
interpretacao. Essas discrepancias indicam a importancia de considerar as caracteristicas individuais ao

desenvolver e avaliar a interacdo periférica.

6.4.1.2. Pergunta operacional 2

A pergunta operacional 2 interroga (i) de que maneira a interacao periférica, quando aplicada a
smartphones, se pode integrar nas rotinas diarias dos utilizadores; e (ii) como é que se pode tornar uma
parte continua e significativa das suas atividades diarias.

Iniciando com o ponto (i), os resultados do questionario de seguimento (referentes as perguntas
1,2, 4, 15 e 16) permitem discutir este topico. Os resultados revelam que a percecdo dos participantes
em relacao a frequéncia de utilizacdo semanal do prototipo diminuiu ao longo das semanas de avaliacéo.
Isto sugere que a utilizacao do protdtipo de inTouch se tornou menos frequente com o passar do tempo.
Da mesma forma, a percecdo da frequéncia de utilizacao diaria também se manteve baixa e estavel ao
longo das semanas. Estes resultados indicam que a interacdo periférica pode ndo se ter totalmente
integrado nas rotinas diarias dos utilizadores, uma vez que a utilizacéo do protétipo ocorreu com pouca
frequéncia. Por outro lado, os resultados deste mesmo questionario mostraram que a maioria dos
participantes concordou que o protdtipo se tornou parte do seu dia a dia e das suas rotinas diarias, bem
como se inseriu de forma natural no seu dia a dia. Estes resultados sugerem que, apesar da baixa
frequéncia de utilizacdo, os participantes perceberam que o protétipo fez parte de suas atividades diarias
de forma significativa. No entanto, & importante observar que uma parte significativa dos participantes
nao expressou uma opiniao clara em relacao a este assunto, o que indica que a percecao da integracao
nas rotinas diarias pode variar entre os participantes.

Os dados do questionario final (resultados das perguntas 3, 5 e 23) revelam que a percecao da

maioria dos participantes (58,3%) em relacdo a evolucdo da frequéncia de detecao da alteracao das
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cores, em comparacdo com as primeiras semanas, diminuiu, enquanto que 41,7% dos participantes
afirmam que a frequéncia foi a mesma. Os principais motivos identificados para a diminuicdo da
frequéncia de detecao da alteracdo das cores foram problemas técnicos do protétipo (consultar limitacdo
1 e 2 no subcapitulo 6.3.1) (42,9%), falta de tempo e disponibilidade (42,9%), a percecao de que nao
houve alteracdo nas cores (14,3%) e a falta de utilizacdo do protétipo pela outra pessoa (14,3%). Em
relacdo aos emojis, os dados indicam que a maioria dos participantes (58,3%) afirma que a frequéncia
de detecao foi a mesma ao longo das semanas de avaliacdo e 41,7% dos participantes afirma que a
frequéncia de detecao diminuiu. Mais uma vez, os principais motivos identificados para a diminuicao da
frequéncia de detecao dos emojis foram problemas técnicos do protétipo (consultar limitacdo 1 e 2 no
subcapitulo 6.3.1) (40%), falta de tempo e disponibilidade (40%) e a falta de utilizacdo do protétipo pela
outra pessoa (20%). Metade dos participantes concordou que o protétipo de inTouch se integrou de forma
significativa nas suas atividades diarias, enquanto que a outra metade ndo concordou nem discordou
com a afirmacdo. Essa divisdo nas respostas indica uma discrepancia nas percecdes dos participantes
em relacado a integracao do prototipo em suas rotinas diarias.

Por fim, os dados adquiridos remotamente através do protétipo indicam uma diminuicdo na
frequéncia de utilizacdo ao longo das semanas de avaliacdo, juntamente com uma variacdo consideravel
entre os participantes. Para além disso, houve uma diminuicdo na frequéncia de alteracdo das cores e
do envio de emojis ao longo das semanas. Estes resultados sugerem que a interacao com o protdtipo
funcional de inTouch diminuiu com o tempo e que diferentes participantes tiveram niveis de envolvimento
distintos com o mesmao.

Com base nos resultados discutidos, pode-se concluir que a interacdo periférica apresenta uma
certa ambiguidade em relacdo a sua integracdo nas rotinas diarias dos utilizadores. Embora alguns
participantes tenham percecionado uma integracao significativa do protétipo em suas atividades diarias
e 0 tenham considerado parte do seu dia a dia, outros participantes expressaram uma menor frequéncia
de utilizacao ao longo do tempo, o que indica uma menor integracao nas rotinas diarias. Nas conversas
informais com os participantes, também se verifica esta situacao de menor frequéncia de utilizacao ao
longo do tempo. O participante 2 afirmou: “(...) comecei motivado a utilizar com alguma frequéncia nos
primeiros dias, mas depois, a partir da segunda semana, com a falta de tempo por causa do trabalho e
com os problemas da aplicacao, fui perdendo um bocadinho o interesse e as vezes esquecia-me de a
usar, nao usava todos os dias.” O participante 3 referiu: “Na primeira semana usei muito a aplicacao,
mas depois 0s bugs acabaram por impedir a utilizacdo da aplicacéo {(...).” O participante 6 mencionou:

“Inicialmente, utilizavamos a aplicacdo muito mais, principalmente ela, que alternava muito mais vezes
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os estados. Eu nem tanto. Utilizavamos trés, quatro, cinco vezes por dia.” O participante 5 referiu “(...),
mas depois, pelo facto da aplicacdo nao estar a funcionar direito, perdemos um bocado a nocao se
estava mesmo a atualizar os estados e as vezes acontecia durante o dia inteiro. Depois comecamos a
usar menos.” O participante 7 mencionou: “Na primeira semana usamos mais a aplicacdo, mas como
qualquer ser humano depois deixamos de usar tanto.” Essa discrepancia pode ser atribuida a varios
fatores, que sao discutidos no ponto (ii) apresentado em seguida. Adicionalmente, a variacdo na percecao
da frequéncia de utilizacdo semanal e diaria do prototipo indica que a interacdo periférica pode nao se
ter estabelecido como uma parte consistente e continua das atividades diarias dos participantes. A
diminuicdo na frequéncia de alteracdo das cores e do envio de emojis ao longo das semanas também
sugere uma menor interacdo com o prototipo ao longo do tempo.

Passando ao ponto (ii) onde se pretende verificar como é que a interacdo periférica se pode
tornar uma parte continua e significativa das atividades diarias dos utilizadores, um dos resultados do
questionario final (referente a pergunta 24) mostrou que os participantes que concordaram que o
protétipo se integrou de forma significativa nas suas atividades diarias (50% dos participantes)
identificaram varios motivos para essa integracado. Ser um prototipo intuitivo e facil de utilizar € um dos
principais motivos, o que indica que a facilidade de utilizacdo foi um fator importante para a integracao
do prototipo nas rotinas diarias dos utilizadores. Outro motivo principal é o prototipo permitir interagir de
forma pratica e eficiente com a outra pessoa, o que sugere que essa capacidade de interagir contribuiu
para a integracdo de inTouch nas atividades didrias dos participantes. Outros fatores mencionados
incluem o facto de o protdtipo ndo exigir muita atencdo e néo interferir negativamente com as rotinas e
tarefas diarias dos participantes. Na conversa informal, os participantes 11 e 12 (par 6) afirmaram: “A
aplicacao nao foi intrusiva no nosso dia a dia.”

Em suma, estas respostas destacam a importancia de os sistemas com interacdo periférica
serem intuitivos, faceis de utilizar, permitirem interacdes praticas e eficientes e permitirem interagir de
forma eficaz e satisfatoria. Para além disso, tém de se adaptar as capacidades cognitivas dos utilizadores,
e nao causar distraces ou interrupcdes nas suas atividades diarias. Os resultados demonstram uma
consisténcia nas percecoes dos participantes em relacao aos motivos que contribuiram para a integracao
significativa do prototipo nas suas atividades diarias. Isto sugere que estes aspetos sdo importantes para
que a interacdo periférica se torne uma parte continua e significativa das atividades diarias dos
utilizadores. No entanto, & importante mencionar que esses resultados sao baseados nas respostas dos

participantes e refletem as suas percecdes individuais.
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6.4.1.3. Validacao da hipétese 1

Com base na discussdo detalhada das perguntas operacionais 1 e 2, conclui-se que a hipétese
1 é parcialmente valida. A interacdo periférica mostrou ser aplicavel a smartphones, proporcionando
uma experiéncia de utilizacado mais intuitiva e adaptada as capacidades cognitivas dos participantes.
Estes relataram facilidade de utilizacao, eficiéncia na interacdo e uma sensacao de proximidade ao utilizar
o protdtipo de inTouch. Estes resultados indicam que a interacao periférica se adaptou com sucesso as
caracteristicas dos smartphones e proporcionou uma experiéncia de utilizacao positiva. No entanto, em
relacdo a reducao dos efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia e a integracao do protétipo nas
rotinas diarias dos participantes, os resultados mostraram uma variedade de respostas e de percecdes.
Alguns participantes perceberam uma reducao na dependéncia do smartphone e uma integracao
significativa do prototipo nas suas atividades diarias, enquanto outros nao notaram um efeito significativo
nesse sentido e relataram uma diminuicdo na frequéncia de utilizacdo ao longo das semanas de
avaliacdo. Essa ambiguidade indica que a hipdtese 1 ndo foi totalmente confirmada pelos resultados.
Portanto, a hipétese 1 é parcialmente valida, considerando-se o sucesso da interacado periférica na
aplicacao a smartphones e em proporcionar uma experiéncia de utilizacdo mais intuitiva e adaptada as
capacidades cognitivas dos participantes. No entanto, ha incertezas em relacdo a reducdo dos efeitos
negativos da omnipresenca da tecnologia e a integracao nas rotinas diarias dos participantes, com

resultados mistos e variaces nas percecdes individuais.

6.4.2. Hipotese 2

Com a hipdtese 2, coloca-se a possibilidade de a comunicacdo simbolica potencializar a
interacdo periférica em smartphones e a alternancia entre a periferia e o centro da atencéo, pelo facto
de permitir aproveitar a capacidade natural do ser humano de reconhecer este tipo de comunicacao de
forma rapida e eficaz na periferia da atencéo. Para avaliar a validade desta hipotese, estabeleceu-se uma
pergunta operacional que explora diferentes aspetos em que a comunicacao simbodlica pode potencializar
a interacao periférica em smartphones. No proximo subcapitulo, apresenta-se a discussao detalhada dos

resultados tendo em conta esta pergunta operacional e a hipotese geral.
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6.4.2.1. Pergunta operacional 3

A pergunta operacional 3, questiona: (i) de que forma a utilizacdo de cores e de emojis como
elementos simbolicos de comunicacao pode potencializar a interacdo periférica em smartphones; (ii) em
que medida estes elementos potencializam a interacao periférica, contribuindo para uma comunicacéo
rapida e eficaz na periferia da atencao e (iii) como é que estes elementos simbolicos favorecem a
alternancia entre a periferia e o centro da atencao.

Quanto ao ponto (i), os resultados do questionario inicial (referentes as perguntas 6, 7 e 8 e 9)
indicam que, em relacao a associacao das cores aos estados emocionais utilizados no protétipo, os

|u

participantes tendem a associar a cor verde principalmente ao estado emocional “positivo” e a cor

vermelha maioritariamente ao estado emocional “negativo”. Quanto & cor amarela, a associacdo € menos
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clara, mas mesmo assim a maioria dos participantes associa-a ao estado emocional “nem positivo nem
negativo”. Estes resultados indicam que, de uma forma geral, as cores utilizadas no protoétipo para
representar os estados emocionais sao percebidos e interpretados pelos participantes de acordo com as
suas associacdes mentais. No que diz respeito a utilizacado de emaoijis, os resultados indicam que a
maioria dos participantes os utiliza na comunicacdo por smartphone com a pessoa com quem participam
no estudo frequentemente (41,7%) ou muito frequentemente (58,3%). Estes resultados indicam que os
emoijis sao largamente utilizados pelos participantes como forma de comunicacdo simbdlica na interacdo
por smartphone, 0 que sugere uma predisposicao para a adocao e utilizacdo de emojis no protétipo
inTouch.

Os resultados do questionario final (referentes as perguntas 33, 35, 40 e 41), no que diz respeito
as cores, mostraram que os participantes mencionam que a sua utilizacao melhorou a experiéncia de
utilizador, permitindo uma comunicacdo mais rapida e eficiente. Adicionalmente, as cores tornaram a
interacdo mais apelativa e a experiéncia de utilizacdo mais envolvente e agradavel. A maioria dos
participantes considerou a experiéncia de comunicar estados emocionais através das cores como facil e
intuitiva. Na conversa informal, o participante 1 afirmou: “(...) as trés cores funcionam muito bem.”

O participante 4 comentou: “(...) achei mais util interagir com as cores (...) eram mais faceis de
identificar imediatamente.” Os participantes 3 e 4 (par 2) revelaram: “Consideramos que o sistema de
cores utilizado na aplicacao foi o ideal.” O participante 7 confirmou: “(...) aquelas trés cores sao as cores
que imediatamente e mais facilmente sao identificadas com aquelas emocdes(...). Por isso foi o0 sistema

ideal.”
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Em relacdo aos emojis, os participantes também expressaram que a sua utilizacao melhorou a
experiéncia de utilizador. Os emojis tornaram a interacdo mais divertida e interessante, ajudando a
expressar as emocoes mais facilmente. Adicionalmente, os participantes consideram que os emojis
contribuiram para uma comunicacdo mais rapida e eficiente. A maioria dos participantes considerou a
experiéncia de dar apoio através de emojis como facil e intuitiva. Estes resultados sao consistentes com
a hipdtese de que a utilizacdo de cores e de emojis como elementos simbolicos de comunicacao pode
potencializar a interacdo periférica em smartphones. Os participantes destacaram os beneficios desses
elementos simbolicos, como a capacidade de comunicar de forma rapida, tornar a interacdo mais
apelativa e expressar emocdes mais facilmente. No entanto, ¢ importante observar que uma minoria dos
participantes considerou a experiéncia de comunicar estados emocionais através de cores e de apoiar
através de emojis um pouco desafiante. Na conversa informal, o participante 1 afirmou: “(...) os emojis
sao0 um apoio, mas tiram mais atencdo.” O participante 3 confirmou: “A aplicacdo nao exigiu muito da
minha atencao, sé quando recebia 0s emojis porque (...) tinha de estar atenta para notar a alteracéo
(...).” O participante 4 mencionou: “Os emojis usei mais por brincadeira e quando ja estava na presenca
dela e ndo a distancia.” Os participantes 3 e 4 (par 2) divulgaram: “Nds ndo usamos muito 0s emaojis
(...)." O participante 12 afirmou: “A parte dos emojis nao é assim tao imediata.” Essa discrepancia pode
estar relacionada com preferéncias individuais, experiéncias prévias ou niveis de familiaridade com a
utilizacao de cores e de emojis como elementos de comunicacao.

Resumidamente, estes resultados indicam que a utilizacéo de cores e de emojis como elementos
de comunicacdo simbdlica no protétipo de inTouch podem potencializar a interacdo periférica em
smartphones. Os participantes associaram as cores aos estados emocionais de forma consistente e
afirmam que a utilizacdo de cores e de emojis melhorou a experiéncia de utilizador, tornando a
comunicacdo mais rapida, eficiente e expressiva. Os participantes percebem a utilizacdo destes
elementos como sendo facil e intuitiva, destacando os beneficios de tornar a interacdo mais apelativa,
envolvente e divertida. No entanto, uma minoria dos participantes enfrentou alguns desafios na utilizacao
desses elementos, o0 que pode estar relacionado com preferéncias individuais e os niveis de familiaridade
com estes elementos. Em geral, os resultados indicam que a utilizacao de cores e emojis no protétipo
inTouch contribuiu de forma positiva para a interacao periférica em smartphones.

Em relacdo ao ponto (ii) que pretende verificar em que medida os elementos simbdlicos
potencializam a interacao periférica, contribuindo para uma comunicacao rapida e eficaz na periferia da
atencdo, um dos resultados dos questionarios de seguimento (referentes as perguntas 6, 8,9, 11 e 14),

indica que, em relacdo a utilizacdo de cores, os participantes tendem a concordar que as cores
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associadas a estados emocionais relevantes sdo mais faceis de detetar do que as cores associadas a
estados emocionais menos relevantes. A média de concordancia ao longo das semanas ¢ relativamente
estavel, indicando uma tendéncia geral de concordancia com a afirmacao. No entanto, observa-se uma
variacao significativa nas opinides individuais dos participantes, com alguns a concordarem totalmente
e outros a discordarem totalmente. Estes resultados sugerem que as cores utilizadas no prototipo de
inTouch para representar estados emocionais sdo percebidas como eficazes na comunicacdo dessas
emocoes relevantes, mas ha variacdes nas preferéncias e nas percecdes dos participantes. Em relacéo
a utilizacdo de emojis, os participantes também tendem a concordar que os que transmitem mensagens
mais relevantes sdo mais faceis de detetar do que os que transmitem mensagens menos relevantes. A
média de concordancia ao longo das semanas mostrou uma ligeira variacdao, aumentando ligeiramente
da primeira para a segunda semana, mantendo-se estavel da segunda para a terceira semana e
diminuindo da terceira para a quarta semana. Estes resultados indicam que, de uma forma geral, os
participantes percebem os emojis que transmitem mensagens importantes como mais faceis de detetar.
No entanto, também ha variacdes nas opinides individuais dos participantes, com algumas diferencas
em termos de concordancia total ou discordancia total em relacdo ao assunto. Os participantes
discordaram que receberam informacdes desnecessarias durante a utilizacdo do protétipo inTouch, ou
seja, perceberam que a comunicacao por meio destes elementos foi eficaz. Em termos de consisténcia
entre os métodos de avaliacao, os resultados dos questionarios de seguimento sdo coerentes com a
discussao anterior, em que os participantes relatam que as cores e 0s emojis melhoram a experiéncia
de utilizador, tornando a interacdo mais rapida e eficiente. A percecdo de os participantes de néo
receberem informacdes desnecessarias esta alinhada com a eficacia da comunicacdo na periferia da
atencdo, indicando uma consisténcia entre os resultados. Verifica-se ainda uma alta taxa de concordancia
dos participantes ao afirmarem que utilizaram as cores para representar seus estados emocionais ao
longo das semanas. Embora alguns participantes tenham mudado ligeiramente de opiniao, a média das
semanas permaneceu consistente, indicando a eficacia geral do sistema de comunicacdo baseado em
cores adotado por inTouch. Quanto aos emoijis, os participantes concordaram, em média, que 0s
utilizaram para apoiar os estados emocionais da outra pessoa ao longo das semanas. No entanto, houve
alguma variacao nas opinides, com alguns a concordarem totalmente e outros a terem uma opinido mais
neutra ou ligeiramente discordante. Para além de utilizarem os emojis para dar apoio a outra pessoa,
alguns participantes utilizaram-nos de outras formas: mensagens simples, para demonstrar que estavam
pensando no outro participante, e para notificar o outro participante sobre a alteracdo de seu estado

emocional. Estes dados indicam que tanto as cores quanto os emojis foram eficazes na potencializacédo
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da interacdo periférica em smartphones, oferecendo uma forma rapida e eficaz de comunicar e interagir
na periferia da atencéo.

Em geral, os resultados indicam que tanto as cores quanto os emojis potencializam a interacao
periférica, proporcionando uma forma rapida e eficaz de comunicar e interagir na periferia da atencao.
Esses elementos simbdlicos demonstram ser ferramentas efetivas para facilitar a expressao dos estados
emocionais e a interacdo entre os participantes, contribuindo para uma experiéncia de utilizador mais
intuitiva e adaptada as capacidades cognitivas dos utilizadores.

Os dados do questionario final (resultados das perguntas 26, 27, 32, 34, 36, 38 e 39) indicam
gue a maioria dos participantes teve uma experiéncia positiva com as cores e com 0s emojis no prototipo
de inTouch para receber informacdes e comunicar de forma rapida e eficaz na periferia da atencdo. Em
relacao as cores e aos emojis, a maioria dos participantes concorda que tiveram uma experiéncia positiva
ao utiliza-los para receber informacdes e comunicar na periferia da atencdo. Adicionalmente, a maioria
dos participantes concorda que as cores e os emojis melhoraram a compreensdo das informacdes
transmitidas por inTouch e as interacdes, contribuindo para uma melhor experiéncia de utilizador. Todos
os participantes dizem ter reconhecido e compreendido rapidamente os significados das cores e a
maioria dos participantes concorda que reconheceu e compreendeu rapidamente os significados dos
emojis. Os participantes que ndo concordaram que reconheceram ou compreenderam bem 0s
significados dos emojis apresentaram como motivos o facto de nédo estarem habituados a utiliza-los e,
por vezes, terem recebido emojis cujo significado ndo perceberam imediatamente. Em termos de
consisténcia entre os métodos de avaliacao, os resultados do questionario final estdo alinhados com os
resultados anteriores, onde os participantes indicam que as cores e 0s emojis melhoram a experiéncia
de utilizador, tornando a interacdo mais rapida e eficiente na periferia da atencdo. No entanto, também
€ importante notar que alguns participantes ndo concordaram ou nao expressaram uma opiniao clara
em relacdo a certas afirmacdes, indicando uma possivel discrepancia nas experiéncias individuais.

A discussao destes resultados, permite concluir que a utilizacao de cores e de emojis, como
elementos simbdlicos de comunicacdo, tem potencial para potencializar a interacao periférica,
proporcionando uma forma rapida e eficaz de comunicar e interagir na periferia da atencao, contribuindo
para uma experiéncia de utilizador melhorada. Os resultados dos questionarios de seguimento sugerem
que os participantes nao sentiram que receberam informacdes desnecessarias durante a utilizacdo do
protétipo, o que demonstra a eficacia da comunicacédo por meio destes elementos. Para além disso, os
resultados do questionario final indicam que a maioria dos participantes teve uma experiéncia positiva

com as cores e com 0s emojis, considerando-os como facilitadores da compreensdo das informacdes
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transmitidas e das interacdes com o protdtipo. A consisténcia entre os métodos de avaliacdo reforca a
conclusao de que as cores e 0s emojis sao percebidos como elementos que melhoram a experiéncia de
utilizacao, tornando a interacdo mais rapida e eficiente na periferia da atencdo. No entanto, é importante
reconhecer que houve participantes que nao concordaram totalmente com as afirmacdes, o que sugere
que as experiéncias individuais podem variar.

No que diz respeito ao ponto (iii) onde se tenciona apurar como ¢é que os elementos simbaélicos
favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atencéo, os resultados do questionario final
(referentes as perguntas 28, 29, 30 e 31) mostraram que a maioria dos participantes consideram que
tanto as cores como os emoijis favorecem essa alternancia. Isso significa que, quando esses elementos
sao importantes, os participantes conseguem facilmente focar sua atencdo neles, e quando nao sao tdo
relevantes, sao percebidos na periferia da atencao. Para além disso, a maioria dos participantes concorda
que tanto as cores como 0s emojis permitiram que mantivessem o foco na sua tarefa principal enquanto
interagiam com o protdtipo. Estes dados sugerem que esses elementos simbolicos desempenharam um
papel efetivo na comunicacao e interacao periférica, permitindo que os participantes se concentrem na
tarefa principal sem distracdes. Ha uma consisténcia geral entre os resultados dos diferentes métodos
de avaliacdo, uma vez que os participantes afirmam que tanto as cores como os emoijis facilitam a
alternancia entre a periferia e o centro da atencédo, bem como permitem o foco da atencdo na tarefa
principal. No entanto, é importante considerar que houve participantes que nao concordaram totalmente
sobre este assunto, indicando possiveis discrepancias nas experiéncias individuais.

Em forma de conclusdo, os dados sugerem que, de acordo com os participantes, os elementos
simbolicos, as cores e os emojis, favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atencao,
contribuindo para uma experiéncia de utilizador mais eficiente e focada na tarefa principal. Nas conversas
informais com os participantes, também se verifica esta situacdo. O participante 1 afirmou: “(...) as
cores, sao uma ideia muito boa. Nao requerem muita atencao, ndo incomodam. {(...) sdo gerais, sdo mais
rapidas, e mais faceis”. O participante 3 referiu: “Em relacdo as cores eram muito mais faceis de
percecionar, nao exigiam grande atencao e o facto de serem poucas era mais facil. (...) os emojis eram
mais faceis de usar do que mandar mensagens.” O participante 7 mencionou: “A comunicacao através

das cores e dos emojis foi muito eficaz.”
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6.4.2.2. Validacao da hipotese 2

Com base na discussdo detalhada da pergunta operacional 3, é possivel concluir que os
resultados apontam para a validade da hipotese 2. A analise dos resultados indica que tanto a utilizacao
de cores quanto a utilizacdo de emojis como elementos simbdlicos de comunicacao, contribuiram para
a potencializacao da interacéo periférica. Os participantes concordam com a sua eficacia comunicativa,
percebendo as cores e 0s emojis como formas rapidas e eficazes de comunicar e interagir na periferia
da atencao. No que diz respeito a utilizacao das cores, os participantes associaram-nas consistentemente
aos estados emocionais relevantes utilizados no protoétipo. Para além disso, a maioria dos participantes
relata uma experiéncia positiva, considerando as cores como uma forma facil e intuitiva de comunicar
0s seus estados emocionais. Isso reforca a capacidade deste tipo de comunicacédo simbolica potencializar
a interacao periférica, permitindo uma comunicacéo eficaz mesmo num contexto de interacao periférica.
No caso dos emojis, os participantes também indicaram uma experiéncia positiva, utilizando-os como
forma de apoiar os estados emocionais da outra pessoa. Adicionalmente, os emojis foram utilizados
como uma forma rapida e eficaz de comunicar e interagir na periferia da atencao. Os resultados indicam
ainda que tanto as cores quanto os emojis favoreceram a alternancia entre a periferia € o centro da
atencdo. Os participantes relataram que conseguiram facilmente focar sua atencado nesses elementos
guando eram relevantes, ao mesmo tempo em que mantinham o foco na tarefa principal quando ndo
eram tao relevantes. Isto sugere que os elementos simbolicos auxiliam na gestdo da atencao, permitindo
que os participantes se concentrem na tarefa principal sem distracdes.

Resumindo, os resultados obtidos na discussdo da pergunta operacional 3 suportam a hipotese
2, mostrando que a comunicacdo simbdlica feita através de cores e de emojis pode potencializar a
interacdo periférica em smartphones. Esses elementos simbolicos mostraram ser eficazes e permitir
uma comunicacao rapida e eficiente, na expressao de estados emocionais, no apoio aos mesmos e na
facilitacdo da alternancia entre a periferia e o centro da atencao. Estas conclusdes sdo consistentes com
0s objetivos da hipdtese 2 e contribuem para uma compreensao mais abrangente dos beneficios da
interacao periférica em contexto mével.

A analise dos resultados obtidos nao so revela o potencial de inTouch como sistema com
interacdo periférica, mas também explora os desafios que se colocam a sua implementacao pratica.
Perante este cenario, no proximo subcapitulo, pondera-se acerca das implicacoes reais destes resultados
para o desenvolvimento de sistemas com interacao periférica para smartphones. As implicacdes praticas

e recomendacdes que decorrem desta reflexao visam nao s6 melhorar inTouch e sistemas semelhantes,
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mas também fornecer linhas orientadoras que possam guiar inovacdes na area da interacao periférica.
Acredita-se que considerar as recomendacdes feitas com base nos resultados desta investigacao pode
transformar a interacdo periférica de uma ideia promissora, numa solucdo concreta e eficaz para o

mundo tecnoldgico.

6.5. Implicacdes Praticas e Recomendacdes

Neste subcapitulo, abordam-se as implicacdes praticas para a interacdo periférica que surgiram
da analise dos diversos dados recolhidos durante a avaliacao do prototipo de inTouch. Para além das
hipoteses e perguntas operacionais definidas nesta tese, esses dados complementares forneceram
conhecimentos que se consideram ser importantes e que permitem obter conclusdes relevantes e com
implicacdes praticas significativas para a interacao periférica no contexto movel.

Deste modo, neste capitulo, contextualizam-se os dados adicionais obtidos na avaliacéo do prototipo
de inTouch em relacao as hipoteses e das perguntas operacionais definidas. Adicionalmente, exploram-
se outros conhecimentos relevantes que emergiram da analise de dados, mesmo que nao estejam
diretamente relacionados as hipoteses e perguntas operacionais estabelecidas. Estes conhecimentos
podem contribuir para uma compreensdo mais rica da interacdo periférica em smartphones, fornecer
recomendacdes Uteis para o design para a interacdo periférica e abrir caminhos para futuras
investigacoes.

Serdo analisadas em seguida as implicacdes praticas em detalhes, de forma a explorar como é que
esses fatores podem ter impacto na adocéo e na utilizacdo continua do prototipo de inTouch, sugerindo-

se possiveis recomendacoes praticas para abordar essas implicacoes.

6.5.1. Implicacao pratica 1: A eficacia e a utilizacao continua de inTouch depende de

diversos fatores

No questionario inicial (resultado da pergunta 1), a maioria dos participantes afirma utilizar
semanalmente o smartphone para comunicar com a pessoa com quem participam na avaliacao com
muita frequéncia (mais de seis dias por semana). No entanto, os questionarios de seguimento (resultado
da pergunta 1) indicam que a percecao da maioria dos participantes em relacéo a utilizacdo semanal do

prototipo diminui ao longo das quatro semanas de utilizacdo com uma média de utilizacédo de um pouco
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mais de cinco a seis dias por semana na primeira semana e uma meédia de utilizacao de um pouco
menos de quatro dias por semana na quarta semana. A base de dados também segue essa linha,
mostrando que, na realidade, os participantes em média utilizaram o protétipo 5,6 dias por semana na
primeira semana, 4,1 dias por semana na segunda semana, 3,4 dias por semana na terceira semana e
3,1 dias por semana na quarta semana. Por fim, o questionario final (resultado da pergunta 1) mostrou
que a percecdo da maioria dos participantes ¢ a de que a frequéncia de utilizacdo do protétipo diminui
ao longo das semanas de avaliacdo. Segundo os participantes, esta diminuicdo foi principalmente
causada pelos problemas técnicos do prototipo (consultar limitacdo 1 e 2 no subcapitulo 6.3.1). Para
além dessa razdo, os participantes mencionam: (i) a falta de tempo e disponibilidade, sugerindo que o
protdtipo pode ndo se ter integrado nas rotinas diarias de alguns dos participantes; (i) a necessidade de
mais opcdes de estados emocionais, o que indica que o protdtipo deve responder as preferéncias
pessoais dos participantes; e (iii) a falta de interacdo do outro participante, salientando que o
envolvimento de ambos os participantes é crucial para a eficacia do protétipo. Destes dados retiram-se

as seguintes conclusoes:

e Conclusdo 1: A frequéncia de utilizacao do protétipo de inTouch foi principalmente influenciada
pelos problemas técnicos que apresenta. Esta conclusdo destaca a importancia do desempenho
consistente e da estabilidade técnica do protétipo, indicando que a diminuicao da frequéncia de utilizacéo
esta relacionada com os problemas técnicos enfrentados pelos participantes (consultar limitacdo 1 e 2
no subcapitulo 6.3.1). Isto implica que é essencial garantir que o prototipo funcione sem falhas para

maximizar a sua adocao e utilizacdo continua;

e Conclusdo 2: A integracdo do prototipo nas rotinas diarias € crucial para a sua utilizacao
frequente. Esta conclusao ressalta a necessidade de integracao do protétipo nas rotinas diarias dos
participantes. A falta de tempo e disponibilidade mencionada pelos participantes indica que o prototipo
pode nao se ter integrado completamente nas suas rotinas, o que € crucial para a sua utilizacao a longo
prazo. Nesse sentido, nas conversas informais, o participante 2 mencionou “(...) falta de tempo por causa

do trabalho (...).” Esta conclusdo sugere que estratégias devem ser adotadas para facilitar a integracéo;

e Conclusao 3: O protétipo deve ser personalizavel de acordo com as preferéncias pessoais dos
utilizadores para que a sua utilizacao seja frequente. Nesta conclusdo destaca-se a importancia da

personalizacado do protdtipo. Os participantes expressaram a necessidade de mais opcdes de cores, para
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representar diferentes estados emocionais, indicando que a personalizacao do protétipo, de acordo com
as preferéncias individuais, pode ser uma estratégia eficaz para aumentar a sua utilizacdo. Nesse sentido,
nas conversas informais, o participante 7 afirmou: “(...) mais cores para transmitir mais informacoes,
mas tem de ficar bem definido o que significam.” O participante 4 referiu: “Falta uma cor neutra como
0 branco para poder transmitir que “nao se passa nada” e depois poder alterar realmente para um dos
trés estados emocionais.” Esta conclusao implica que o prototipo deve permitir aos utilizadores

personalizarem a sua experiéncia para promover a sua utilizacao;

e Conclusdo 4: O envolvimento de ambos os participantes é crucial para a eficacia do prototipo.
Esta conclusao revela o papel crucial do envolvimento ativo de ambos os participantes. A falta de
interacdo de um dos participantes foi identificada como um fator na diminuicdo da utilizacdo do protétipo,
sugerindo que o envolvimento de ambos os participantes ¢ fundamental para a sua eficacia. Nesse
sentido, nas conversas informais, o participante 1 mencionou: “Quando vi que ele deixou de usar a
aplicacao eu também deixei de usar.” O participante 2 referiu: “Eu vi que os emojis deixaram de aparecer
e percebi que ela tinha deixado de usar a aplicacao entdo também deixei de usar.” Esta conclusao implica
que estratégias devem ser implementadas para incentivar e promover o envolvimento de ambos os

utilizadores.

Estas conclusdes resultam na Implicacado pratica 1: A eficacia e a utilizacao continua do protétipo
de inTouch dependem da sua fiabilidade técnica, integracdo nas rotinas diarias dos participantes,

capacidade de personalizacao e envolvimento ativo de ambos os participantes.

E significativo o impacto desta implicacdo na adocdo e utilizacdo continua do protétipo de
inTouch. Ao compreender os dados e as conclusdes a partir deles retiradas, identificam-se estratégias e
recomendacdes praticas que abordam esses fatores e maximizam a eficacia do protétipo. Esta
implicacao pratica destaca a importancia de quatro aspetos cruciais para o sucesso do prototipo de
inTouch. Em primeiro lugar, o desempenho consistente e a estabilidade técnica do protétipo sao
fundamentais para garantir a sua adocao e a utilizacdo continua, uma vez que os problemas técnicos
(consultar limitacdo 1 e 2 no subcapitulo 6.3.1) influenciaram significativamente a frequéncia de
utilizacao. Algumas recomendac0es praticas podem ser consideradas em relacao a este ponto: (i) realizar
testes durante o desenvolvimento do protdtipo para identificar e corrigir problemas técnicos antes de
avancar para a avaliacdo com participantes, o que deve incluir testes de funcionalidade e compatibilidade

com dispositivos moveis; (ii) monitorizar e atualizar o prototipo regularmente, para corrigir problemas
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técnicos e melhora-lo de forma a garantir que funcione corretamente; (iii) estabelecer uma comunicacéo
continua com os participantes para que possam relatar problemas técnicos e fornecer informacdes sobre
a estabilidade do prototipo, para que a equipa de desenvolvimento aborde essas questdes e priorize as
correcOes necessarias; (iv) considerar a colaborar com especialistas que possam fornecer orientacdo e
assisténcia para melhorar o desempenho e a estabilidade do protétipo, incluindo revisdes de codigo,
otimizacdo de recursos e sugestdes para melhorar a arquitetura técnica do protétipo; e (v) realizar testes
preliminares com um grupo de participantes restrito antes do periodo de avaliacdo de forma a identificar
0s problemas técnicos, corrigi-las e verificar a estabilidade e desempenho do protétipo.

Note-se que, no caso de inTouch, realizaram-se testes durante o desenvolvimento do prototipo
para identificar e corrigir problemas técnicos, no entanto, ndo se incluiram testes de funcionalidade e
compatibilidade com dispositivos moveis. Monitorizou-se e atualizou-se o protétipo apenas uma vez,
para corrigir problemas técnicos e melhora-lo, de forma a garantir que estava a funcionar corretamente.
Todavia, 0s novos problemas que surgiram dessa atualizacdo foram causados pelos sistemas operativos
dos smartphones, sendo extremamente dificeis de resolver. Por esse motivo, encontrou-se uma solucéo
provisoria (consultar subcapitulo 6.3.1). Estabeleceu-se uma comunicacao continua com os participantes
na avaliacdo, para que pudessem relatar problemas técnicos e fornecer informacdes sobre a estabilidade
do protdtipo, ndo se tendo conseguido resolver o problema descrito anteriormente. Considerar a
colaboracdo com especialistas estava fora do alcance desta tese de doutoramento, uma vez que seria
muito dispendioso. Por fim, realizaram-se testes preliminares com um grupo de participantes restrito
antes do periodo de avaliacdo, nao tendo sido possivel resolver as limitacoes do prototipo descritas no
subcapitulo 6.3.1., devido a falta de recursos técnicos e de tempo necessarios para tal.

Em segundo lugar, a integracao do prototipo nas rotinas diarias dos utilizadores & crucial para
promover a sua utilizacdo frequente, devendo ser adotadas estratégias para facilitar essa integracao.
Para além disso, a personalizacdo do protétipo, de acordo com as preferéncias individuais dos
utilizadores, é essencial para promover a sua utilizacdo frequente, especialmente ao oferecer outras
opcdes de cores (estados emocionais). Por fim, o envolvimento ativo de ambos os participantes ¢
fundamental para a eficacia do protdtipo, devendo ser implementadas estratégias para incentivar e
promover esse envolvimento. Algumas recomendacdes praticas podem ser consideradas em relacao a
este ponto: (i) sincronizar o prototipo, por exemplo, com calendarios ou lembretes personalizados, de
forma a incentivar a sua utilizacdo regular em momentos apropriados para os participantes; (ii) permitir
que os participantes personalizem o protétipo de acordo com suas preferéncias pessoais. Para além das

opcdes de cores (estados emocionais) mencionadas, considerar outras personalizacdes como, por
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exemplo, a escolha de sons ou de mensagens personalizadas de forma a fazer com que os participantes
se sintam mais envolvidos e conectados com o protétipo; e (iii) promover a interacdo entre os
participantes com estratégias que incentivem a interacao ativa como, por exemplo, incentivar a

comunicacao com a colaboracao em atividades ou a participacao em desafios relacionados ao prototipo.

6.5.2. Implicacao Pratica 2: A adocao e a utilizacao continua de inTouch depende de

diversos fatores

Nas respostas ao questionario inicial (resultado da pergunta 2), verificou-se uma diversidade na
utilizacao diaria do smartphone para comunicar com a pessoa com quem 0s participantes realizam a
avaliacdo. Isto porque 33,3% dos participantes dizem utilizar o smartphone para este fim trés a quatro
vezes por dia, 25% mais de seis vezes por dia, 25% uma vez por dia ou menos, 8,3% duas vezes por dia
e 8,3% cinco a seis vezes por dia. Os questionarios de seguimento (resultado da pergunta 2) mostraram
gue a percecao da maioria dos participantes em relacao a utilizacdo diaria do protétipo € baixa, uma vez
gue a média diaria de utilizacao indicada para as quatro semanas foi uma a duas vezes por dia. O valor
maximo de frequéncia de utilizacdo indicado foi de trés a quatro vezes por dia e o valor minimo foi de
uma vez por dia ou menos. Por fim, a base de dados mostrou que, na realidade, os participantes, em
média, utilizaram o prototipo 5,7 vezes por dia durante a primeira semana, 1,8 vezes por dia durante a
segunda semana, 1,5 vezes por dia durante a terceira semana e 1,4 vezes por dia durante a quarta

semana. Destes dados, retiram-se as seguintes conclusoes:

e Conclusao 1: A utilizacao diaria do protétipo de inTouch é geralmente baixa, 0 que sugere que
0s participantes podem néao ver utilidade suficiente na sua utilizacao continua e diaria. Nesse sentido,
nas conversas informais, o participante 3 afirmou: “A ideia é engracada, mas funciona melhor para
pessoas como ela que utiliza o smartphone com regularidade” O participante 7 mencionou: “Se calhar
nao sentimos necessidade desse contacto durante o dia e quando precisamos de falar sobre alguma
coisa fazemo-lo por SMS.” O participante 11 referiu: “Preferia escrever uma mensagem para passar a
informacdo.” Esta conclusdo indica a importancia de fornecer valor e utilidade ao utilizador para

promover uma utilizacao mais frequente e continua do prototipo;

e Conclusdo 2: Verifica-se uma discrepancia entre a frequéncia de utilizacdo percebida e a

frequéncia de utilizacdo real do prototipo. Esta concluséo ressalva a importancia da percecao dos
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participantes em relacdo a utilizacdo do protétipo, que pode influenciar sua aceitacdo e utilizacédo
continua. Assim, sugere-se a necessidade de gerar uma percecao positiva sobre a utilizacao do prototipo,

destacando os seus beneficios e valor;

e Conclusao 3: A utilizacdo do protétipo é inferior a utilizacdo do smartphone para a comunicacao
entre participantes. Esta conclusao indica que, embora o protétipo possa ser util para algumas formas
de comunicacdo, nao substitui completamente as formas de comunicacdo habitualmente utilizadas para
comunicar estados emocionais e dar apoio. Nesse sentido, nas conversas informais, os participantes 3
e 4 (par 2) afirmaram: “Usamos a aplicacdo como complemento a nossa comunicacdo habitual.” Os
participantes 5 e 6 (par 3) mencionaram: “Reduzimos a utilizacdo do Messenger, que ¢é a aplicacdo que
normalmente utilizamos para falar, para utilizar o inTouch, que funcionou como um complemento ao
Messenger.” O participante 7 referiu: “(...) complementavamos com os SMS (...). A aplicacdo é muito
interessante, mas havia dias em que era necessario dizer porgue € que pus uma cor ou enviei um emoji
(...) acaba por funcionar como um complemento.” O participante 12 referiu: “As vezes substituia as
outras aplicacdes que usavamos para comunicar.” Esta conclusdo destaca a importancia de fornecer
caracteristicas e funcionalidades que complementem ou substituam efetivamente as formas de

comunicacao habituais, a fim de aumentar a aceitacdo e a utilizacdo continua do prototipo.

Estas conclusdes resultam na Implicacao pratica 2: A adocao e a utilizacdo continua do protétipo
de inTouch dependem da utilidade, do incentivo a utilizacdo frequente e da disponibilidade de

caracteristicas que complementem ou que substituam as formas de comunicacao habituais.

Esta descoberta ressalta a importancia de fatores como a utilidade e o valor percebido pelo
utilizador, o incentivo a utilizacdo frequente e continua do protétipo, e a oferta de caracteristicas e
funcionalidades que complementem ou substituam eficazmente as formas de comunicacado habituais.
Esses fatores tém implicacoes praticas relevantes para o design, o desenvolvimento e a implementacao
do prototipo de inTouch, visando melhorar sua aceitacao, eficacia e utilizacdo continua.

Nas conversas informais, verificaram-se duas situacdes que revelam a importancia da utilidade
do sistema para os participantes. O participante 1 afirmou: “Aconteceu uma situacao em que a aplicacao
foi muito util no dia a dia (...) eu ndo me estava a sentir bem, mas néo queria ligar-lhe para nao o
incomodar no trabalho, entdo alterei a minha cor para vermelho. Passado algum tempo ele ligou-me.” O

participante 4 referiu: “O sistema tornou-se Util por ndo a incomodar. Eu sabia que mudava a cor e
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quando ela tivesse oportunidade iria ver.” O participante 7 mencionou: “A aplicacao foi especialmente
util para o nosso dia a dia (...) Aconteceu uma situacao interessante nesse sentido. Ele fez o exame de
conducdo quando estavamos a avaliar o protétipo. Antes do exame a cor dele estava vermelha porque
estava nervoso e depois quando passou no exame mudou a cor para verde e eu, sem falar com ele,
fiquei logo a saber que ele tinha passado.”

Algumas recomendacdes praticas podem ser consideradas em relacao a este ponto: (i) garantir
que o prototipo forneca valor e utilidade aos participantes oferecendo recursos e funcionalidades
relevantes que atendam as suas necessidades; e (ii) oferecer caracteristicas e funcionalidades que
complementem ou substituam efetivamente as formas de comunicacdo habituais utilizadas pelos
participantes para realizar as tarefas desempenhadas em inTouch, como, por exemplo, oferecer recursos
exclusivos, como opcdes avancadas de expressao emocional, mecanismos de interacdao envolventes e

ferramentas que facilitem o apoio entre participantes.

6.5.3. Implicacao Pratica 3: Os estados emocionais influenciam a frequéncia de

utilizacao de inTouch

No questionario inicial (resultado da pergunta 3), a maioria dos participantes (58,3%) afirmou
concordar que o contacto com a pessoa com quem iriam participar na avaliacao se tornava mais
importante quando se encontravam em determinados estados emocionais. Os questionarios de
seguimento (resultado da pergunta 5) mostraram que a maioria dos participantes (entre 54% e 62%)
considerava que, em relacao a evolucao dos estados emocionais, estes se tornavam mais relevantes de
serem detetados se fossem o estado “negativo”, sendo este estado o mais relevante de ser detetado em
todas as semanas. Uma parte consideravel de participantes (entre 21% e 31%) considerou que todos os
estados emocionais eram relevantes de serem detetados. Os estados emocionais, “nem negativo nem
positivo” e “positivo”, sao considerados os estados menos importantes de serem detetados, com
respostas entre os 0% e 15% ao longo das quatro semanas. Destes dados retiram-se as seguintes

conclusoes:

e Conclusao 1: O estado emocional dos participantes afeta a eficacia e frequéncia de utilizacao do
prototipo. Esta conclusédo indica que o prototipo de inTouch pode ser especialmente relevante e mais
utilizado em momentos emocionais especificos, sendo necessario considera-los para que a interacdo

com o protétipo seja eficaz e mais constante;
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e Conclusao 2: O protdtipo de inTouch deve responder de forma adequada ao estado emocional
“negativo”, correspondendo as expetativas e necessidades emocionais dos participantes. Esta conclusao
sugere que o protétipo pode desempenhar um papel importante na sinalizacdo e no apoio a gestao deste
estado emocional. Isto implica que o protdtipo deva ser capaz de detetar e responder de maneira
adequada ao estado emocional “negativo” dos participantes, satisfazendo as suas expetativas e
necessidades emocionais do momento. Nesse sentido, nas conversas informais, o participante 3 afirmou:
“0 sistema tornou-se mais Util quando tinha de partilhar emocdes negativas (...) se fosse uma emocao
negativa ja tentava perceber logo o que tinha acontecido (...).” Os participantes 5 e 6 (par 3)

mencionaram: “Nds usavamos a aplicacdo quando a evolucao dos estados era negativa (...)."

A juncdo destas conclusdes, resulta na implicacdo pratica 3 — A eficacia e a frequéncia de
utilizacao do prototipo de inTouch sao influenciadas pelo estado emocional dos participantes.

Esta implicacdo destaca a importancia dos estados emocionais na interacdo com inTouch,
indicando que o protétipo tem potencial para sinalizar e apoiar a gestdo dos estados emocionais dos
participantes. A resposta adequada ao estado emocional “negativo” e a correspondéncia as necessidades
emocionais dos participantes sdo aspetos cruciais para uma experiéncia eficaz e mais constante com o
prototipo. Estas conclusdes tém implicacdes praticas para o design e a implementacdo do prototipo de
inTouch. Algumas recomendacdes praticas podem ser consideradas em relacdo a este ponto: (i)
considerar os estados emocionais dos participantes no design e na implementacao do sistema, o que
implica perceber em que momentos emocionais especificos o protétipo pode ser mais relevante e Util
para os participantes; e (ii) detetar e responder de maneira adequada a esses estados emocionais o que
significa fornecer recursos e suporte emocional adequados para ajudar os participantes. No caso de

|u

inTouch, isso implica gerir o seu estado emocional “negativo”, oferecendo respostas sensiveis e Uteis a

este estado.

6.5.4. Implicacao Pratica 4: inTouch fornece informacoes relevantes para os

participantes

No questionario inicial (resultado da pergunta 5), a maioria dos participantes (58,3%) refere que
a informacdo mais importante que podem receber sobre a pessoa com quem participam na avaliacao,
através do smartphone, é se a pessoa esta bem. Alguns participantes (25%) mencionam a importancia

de saber o estado emocional/estado de espirito da outra pessoa e uma minoria de participantes (16,7%)

257



destaca a importancia de partilhar informacdes praticas do dia a dia, enquanto que 8,3% valorizam
partilhar preocupacdes e coisas que fazem rir. Os questionarios de seguimento (resultado da pergunta
14) mostraram que a maioria dos participantes tende a discordar que o prototipo forneceu informacdes
desnecessarias, com a média de discordancia a variar entre discordarem e discordarem totalmente com

a afirmacao. A partir destes resultados retiram-se as seguintes conclusdes:

e Conclusdao 1: As informacdes transmitidas por inTouch sdo aquelas que os participantes
consideram ser as mais relevantes para receberem um sobre o outro. De acordo com o questionario
inicial, a maioria dos participantes valoriza saber se a outra pessoa esta bem e qual é o seu estado
emocional/estado de espirito. Isto sugere que o prototipo de inTouch, que se destina a comunicar

estados emocionais, pode fornecer informacdes Uteis e com valor para os participantes;

e Conclusdo 2: O protétipo nao fornece informacdes percebidas como desnecessarias. Os
questionarios de acompanhamento indicam que a maioria dos participantes tendem a discordar que o
protétipo forneceu informacdes desnecessarias. Isto sugere que as informacdes fornecidas pelo prototipo

sao, em geral, relevantes e Uteis para os participantes.

A partir destas conclusdes, surge a implicacdo pratica 4 — O protdtipo de inTouch fornece
informacdes relevantes e com valor para os participantes, alinhadas com as suas preferéncias e

necessidades de comunicacao pessoais.

Esta implicacdo sugere que o protdtipo de inTouch tem o potencial de fornecer informacdes Uteis
e com valor para os participantes, atendendo as suas necessidades de comunicacdo e interacéo.
Algumas recomendacdes praticas podem ser consideradas em relacdo a este ponto: (i) garantir que o
prototipo forneca informacoes consideradas relevantes e que tenham valor pessoal para os participantes
através de um design centrado nas suas preferéncias e necessidades, com foco nos aspetos emocionais
e do bem-estar; e (i) assegurar que o prototipo ndo forneca informacdes percebidas como
desnecessarias pelos participantes. Isto pode ser alcancado através de um design cuidadoso € de uma

selecao criteriosa das informacdes transmitidas.
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6.5.5. Implicacao pratica 5: Emojis: atender as preferéncias pessoais dos utilizadores

Os dados da base de dados mostraram que a grande maioria dos emojis enviados pelos
participantes foram os emoijis pré-definidos, o que sugere que a selecao inicial, baseada nos seus
significados (consultar 5.2.1), foi apropriada e eficaz para apoiar os estados emocionais do outro
participante ou para enviar mensagens simples. Juntamente com os emojis pré-definidos, os
participantes utilizaram 13 emojis adicionais com diferentes tematicas. Destes resultados retiram-se as

seguintes conclusoes:

e Conclusao 1: A selecao inicial de emojis pré-definidos foi eficaz. A constatacao de que a grande
maioria dos emoijis enviados pelos participantes foram os pré-definidos indica que a selecao inicial foi
apropriada e eficaz. Isto sugere que os emojis pré-definidos fornecidos no prototipo inTouch foram
capazes de apoiar a expressao dos estados emocionais e facilitar a comunicacao de mensagens simples
entre os participantes. Nesse sentido, nas conversas informais, o participante 3 afirmou: “(...) se nao
fossem os emojis pré-definidos tinha de interpreta-los.” O participante 7 confirmou “Os emojis (...)
estavam otimos, os pré-definidos (...).” O participante 8 mencionou “Os emojis usei apenas os pré-

definidos porque estavam bem assim.”;

e Conclusdao 2: As preferéncias pessoais dos participantes levam a necessidade de uma
personalizacao diferente dos emojis. A utilizacdo de emoijis adicionais pelos participantes sugere que se
possa equacionar uma personalizacao da selecao de emoijis diferente da disponibilizada por inTouch,
que permite que os utilizadores personalizem a sua selecao de emojis pré-definidos. Nesse sentido, nas
conversas informais, os participantes 5 e 6 (par 3) afirmaram: “Ndés usamos muito 0os emojis por isso
achamos que deviamos poder escolher mais do que quatro (...)." O participante 6 referiu: “(...) as vezes,
nao se adequavam os emojis pré-definidos e tinha de ir a aplicacdo e mudar para outros. Entao, usava
0s que achava que eram mais parecidos para nao ter de fazer esse passo.” Esta pode ser uma
consideracao importante para melhorar a experiéncia do utilizador, aumentando a sua satisfacao e a

sensacao de envolvimento com o protoétipo de inTouch.

A partir destas conclusoes, surge a implicacao pratica b — Atender as preferéncias pessoais dos

utilizadores mesmo quando estes indicam que as escolhas de design sao apropriadas.
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As conclusdes sugerem que a selecdo inicial de emojis pré-definidos no protétipo de inTouch foi
eficaz em apoiar os estados emocionais do outro participante e em facilitar a comunicacdo de mensagens
simples entre eles. No entanto, também indicam que as preferéncias pessoais dos participantes podem
influenciar a necessidade de uma personalizacao diferente dos emojis. Uma recomendacao pratica pode
ser considerada em relacéo a este ponto. Pode ponderar-se o desenvolvimento de uma funcionalidade
adicional e opcional aos emojis pré-definidos, por exemplo, através de uma funcionalidade que permita
aumentar a quantidade de emojis pré-definidos ou que permita utilizar todos os emojis do smartphone
tal como acontece nas aplicacdes de mensagens. Esta recomendacao podera abranger uma maior
variedade de utilizadores, promover um maior envolvimento com o prototipo e tornar a experiéncia de

comunicacao mais personalizada e significativa para cada utilizador.

6.5.6. Implicacao pratica 6: Melhorar o protétipo com personalizacao e estabilidade

técnica

Os dados do questionario final (o resultado das perguntas 45 e 46) indicam as melhorias
propostas pelos participantes para o protétipo de inTouch. Essas sugestdes fornecem orientacdes
importantes para melhorar a experiéncia do utilizador e orientar futuras investigacdes no campo da
interacdo periférica em smartphones. No geral, 41,7% dos participantes quiseram propor melhorias ao
prototipo, demonstrando um interesse ativo em melhorar o prototipo. As sugestdes mencionadas pelos
participantes incluem as seguintes adicoes e alteracdes: (i) mais opcdes de cores (estados emocionais);
(i) a padronizacdo dos quatro emojis para garantir uma compreensdo clara do seu significado; (iii)
notificacdes na rececao de emojis; (iv) ampla gama de emoijis para expressar uma variedade de emocdes
e sentimentos; (v) resolver os problemas técnicos para tirar melhor proveito do protétipo; (vi) adicionar a
possibilidade de enviar mensagens escritas de apoio em algumas situacdes; e (vii) utilizar os emojis para
complementar e adicionar informacao aos estados emocionais. Este Ultimo ponto foi referido algumas
vezes na conversa informal. O participante 1 afirmou: “Eu senti falta de enviar um emoji associado ao
meu estado emocional para dar um bocadinho mais de informacao, (...).” O participante 3 confirmou:
“(...) se aliasse o sistema de cores aos emoijis funcionaria para poder transmitir mais informacéo sobre
0 meu estado emocional.” O participante 6 mencionou: “Era bom poder associar a cor do nosso estado
emocional negativo a um emoji para aumentar o nivel de detalhe desse estado emocional.” O participante

11 afirmou: “Como as cores nao explicam muito sobre o estado emocional (...), precisa de alguma
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informacdo adicional ou um emoji ou uma palavra (...).” Destes resultados retiram-se as seguintes

conclusoes:

e Conclusao 1: O protétipo deve ser personalizavel de acordo com as preferéncias pessoais dos
utilizadores. Os participantes expressaram o desejo de ter uma variedade maior de cores disponiveis
para expressar seus estados emocionais. Para além disso, os participantes propdem a adicdo de
notificacdes quando recebem emojis da outra pessoa. Nesse sentido, nas conversas informais, o
participante 3 afirmou: “Eu ndo me apercebia muito de receber os emojis porque ndo havia nenhuma
notificacdo entdo sé quando ia especificamente verificar os emoijis € que percebia alteracdes, a percecdo
nao era tao obvia.” Em relacao aos emojis, alguns participantes sugerem a padronizacao dos emojis pré-
definidos, para garantir uma compreensao clara do seu significado, o que melhoraria a comunicacéo e
facilitaria a sua interpretacao correta. No entanto, outros participantes sugerem a possibilidade de ter
uma ampla variedade de emojis disponiveis para expressar de forma mais abrangente o apoio aos
estados emocionais. Sugerem a utilizacdo de emojis para complementar e adicionar informacao aos
estados emocionais e poder enviar, em algumas situacbes, mensagens escritas de apoio. Estas
sugestbes destacam a importancia de o prototipo poder ser personalizavel pelos utilizadores de acordo

com as suas preferéncias pessoais;

e Conclusdo 2: Resolucao dos problemas técnicos do protétipo (limitacdo 1 e 2). Os participantes
mencionaram a importancia de resolver os problemas técnicos do prototipo (consultar limitacdo 1 e 2
no subcapitulo 6.3.1), para melhorar a sua usabilidade e garantir que possam tirar o maximo proveito

do protatipo.

A partir destas conclusdes, surge a implicacao pratica 6 — O prototipo de inTouch deve ser
personalizavel de acordo com as preferéncias pessoais dos utilizadores e devem resolver-se os problemas

técnicos existentes (limitacdes 1 e 2).

As conclusdes sugerem que sejam consideradas, em relacdo a este ponto, algumas
recomendacdes praticas: (i) testar a possibilidade de aumentar a quantidade de cores para abranger
mais estados emocionais, verificando se os seus significados sao rapidamente percetiveis na periferia da
atencdo; (i) manter uma padronizacdo dos emojis pré-definidos, de forma a garantir uma compreensao

clara dos seus significados e testar a possibilidade dos participantes optarem por ter disponivel a opcao
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de utilizar todos os emojis do smartphone; (iii) adicionar uma forma de notificacdo extra quando os
participantes recebem emojis, de forma a aumentar a conscientizacao sobre as interacdes e a promover
uma resposta rapida e envolvente. Pode pensar-se, por exemplo, numa forma visual mais rica de informar
a rececao de um emoji; (iv) utilizar emojis, para complementar e adicionar informacédo aos estados
emocionais dos utilizadores poderia ser uma forma de aproximacao a sugestdo de enviar mensagens
escritas de apoio em algumas situacdes. Pode pensar-se na possibilidade de pré-definir outros quatro
emojis adequados para complementar os estados emocionais que os utilizadores consideram mais
relevantes, especialmente o estado emocional “negativo”, e que, provavelmente, é o estado que precisa
de informacéo extra. Poderiam utilizar-se emojis como: . @ . Estes emojis devem ser
graficamente apresentados de forma distinta dos emojis pré-definidos, para dar apoio ao outro utilizador;
(v) resolver os problemas técnicos do protétipo (consultar limitacdo 1 e 2 no subcapitulo 6.3.1), para
melhorar a usabilidade e garantir que os participantes possam tirar maior partido do prototipo,

incentivando assim a sua utilizacdo continua.

6.5.7. Implicacao pratica 7: Problemas técnicos versus o potencial de inTouch

No questionario final (o resultado da pergunta 47), os participantes tiveram a oportunidade de
partilhar mais alguma informacao sobre a sua experiéncia de utilizacdo do protdtipo de inTouch. Nessa
partilha, referiram os seguintes aspetos: (i) os problemas técnicos do protétipo (consultar limitacao 1 e
2 no subcapitulo 6.3.1) foram um problema recorrente que provocou a perda de interesse no prototipo;
(ii) apesar da rotina agitada, os participantes apreciaram a facilidade e a intuicdo que o prototipo ofereceu
para compreender o estado emocional da outra pessoa; (iiij mesmo com a presenca de problemas
técnicos, reconheceram o potencial do protdtipo como uma ferramenta inovadora de comunicacao; (iv)
0s participantes expressaram que a utilizacdo do protétipo foi uma experiéncia interessante que permite
uma forma de comunicacao intuitiva e de imediata interacao. Destes resultados retiram-se as seguintes

conclusoes:

e (Conclusao 1: Os problemas técnicos recorrentes foram um problema significativo e tiveram um
impacto negativo na experiéncia dos participantes. Esta conclusao destaca a importancia de resolver os
problemas técnicos identificadas no protétipo (consultar limitacdo 1 e 2 no subcapitulo 6.3.1), ja que

foram mencionadas como motivo de perda de interesse e frustracdo por parte dos participantes;
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e Conclusao 2: Os participantes reconhecem o valor e o potencial do protétipo de inTouch como
uma ferramenta inovadora e intuitiva de comunicacao. Apreciam a facilidade e a intuicdo oferecidas pelo
prototipo para compreender o estado emocional da outra pessoa, considerando-o uma experiéncia

interessante que proporcionou uma forma de comunicacao intuitiva e de interacdo imediata.

A partir destas conclusdes, formula-se a implicacao pratica 7 — Os problemas técnicos do
protétipo influenciaram negativamente a experiéncia de utilizacao do protétipo de inTouch. Apesar disso,

0s participantes véem potencial no protétipo e na forma de comunicacao por ele utilizada.

Os problemas técnicos recorrentes foram um problema significativo que impactou negativamente
a experiéncia dos participantes com o prototipo de inTouch (consultar limitacao 1 e 2 no subcapitulo
6.3.1). No entanto, apesar dessas limitacdes, os participantes reconheceram o valor e o potencial do
protétipo como uma ferramenta inovadora e intuitiva de comunicacdo. Apreciaram a facilidade e a
intuicao oferecidas pelo prototipo para compreender o estado emocional da outra pessoa, considerando-
0 uma experiéncia interessante que proporcionou uma forma de comunicacao intuitiva e interacao
imediata. As conclusdes salientam a importancia de abordar e resolver os problemas técnicos
identificados, de forma a melhorar a experiéncia do utilizador e maximizar o potencial de inTouch como
uma ferramenta de comunicacao eficaz. As recomendacdes praticas a considerar em relacao a este
ponto sdo as consideracdes apresentadas na implicacao pratica 1 (consultar o subcapitulo 6.5.1). Ao se
implementarem essas recomendacdes, abordam-se os problemas técnicos e melhora-se a experiéncia

do utilizador, permitindo uma maior adocao e uma utilizacao continua do protétipo de inTouch.

6.6. Consideracdes Finais

Neste capitulo discutiram-se os resultados da avaliacdo do protétipo funcional de inTouch,
contextualizando-os em relacao as hipoteses e perguntas operacionais estabelecidas para esta tese. A
analise aprofundada dos dados proporcionou conhecimentos significativos sobre a aplicacdo da interacéo
periférica a smartphones e o potencial da comunicacdo simbdlica através de cores e de emojis neste
contexto.

Antes de se ter aprofundado a discussao detalhada dos resultados, reconheceram-se as

limitacdes do design, implementacao e avaliacao do protétipo funcional de inTouch. Esta consideracdo
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foi essencial para enquadrar as conclusdes e ponderar sobre o impacto das limitacdes na interpretacéo
dos resultados. Problemas técnicos, como inconsisténcias na atualizacao das cores e dos emojis, € uma
Unica iteracdo do processo de design devido a limitacdes de recursos e tempo, restringiram a experiéncia
dos participantes e o crescimento do prototipo. A escolha de uma amostra demografica restrita e o breve
periodo de avaliacdo de quatro semanas também impuseram desafios para a generalizacdo dos
resultados e para a compreensao da utilizacao do protétipo a longo prazo. A auséncia de um grupo de
controle e a utilizacdo de questionarios de resposta fechada, embora complementados por entrevistas
informais, podem ter limitado a profundidade e a objetividade das respostas dos participantes. Estas
restricdes sublinham a necessidade de investigacdes futuras mais sélidas, com métodos de avaliacdo
melhorados e periodos de teste mais extensos, para uma compreensao integral das dinamicas da
interacao periférica.

A discussao detalhada dos resultados evidenciou que o prototipo de inTouch alcancou um
sucesso razoavel na integracdo da interacao periférica em smartphones. Os participantes relataram uma
experiéncia intuitiva, validando a eficacia da interacdo periférica no contexto mével. Contudo, os
resultados quanto a diminuicdo da onipresenca da tecnologia e a integracao na rotina diaria dos
participantes foram imprecisos. Enquanto alguns participantes sentiram uma reducao na dependéncia
dos seus smartphones, outros notaram um decréscimo na utilizacao do protoétipo ao longo das semanas.
Essas discrepancias refletem a complexidade de medir o impacto tecnolégico no comportamento
humano. Assim, a hipotese 1 foi parcialmente confirmada, sugerindo a pertinéncia de inTouch, mas
sublinhando igualmente a necessidade de investigacées mais aprofundadas para entender os efeitos
comportamentais e as variacdes individuais em relacdo a interacédo periférica a longo prazo.

A hipdtese 2 foi suportada pelos resultados, demonstrando que a comunicacdo simbdlica,
particularmente através de cores e de emojis, enriqueceu consideravelmente a interacdo periférica em
smartphones. Os participantes associaram eficazmente as cores a estados emocionais e 0s emaojis
funcionaram como ferramentas Uteis, ambos contribuindo ndo s6 para uma comunicacao intuitiva de
emocoes, mas também para facilitar a gestdo da atencao de maneira eficaz. Esta dupla funcionalidade
dos elementos simbolicos — expressdo emocional e gestao da atencéo — confirmou a suposicao de que
0s simbolos visuais podem melhorar a experiéncia dos utilizadores. Esta descoberta validou que as cores
e 0s emojis sao eficazes em potencializar a interacao periférica.

Ao refletir sobre as implicacdes praticas, destaca-se a importancia de uma sinergia delicada
entre a confiabilidade técnica do sistema, a sua integracdo no quotidiano dos utilizadores, a

personalizacao e o envolvimento dos utilizadores no caso dos sistemas que forem desenvolvidos para a
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interacdo entre utilizadores. A necessidade de um sistema tecnicamente estavel e o desejo dos
utilizadores por opcdes de personalizacao salientaram um ponto crucial para o design de sistemas para
smartphone com interacdes periféricas. Os problemas técnicos foram barreiras a aceitacao, enquanto
que a capacidade de personalizacdo agiu como um dinamizador para a satisfacdo do utilizador,
incentivando a exploracao criativa € a adaptacao dos sistemas as suas necessidades pessoais. Isto
implica que o desenvolvimento do sistema deve focar-se ndo sé na estabilidade e na sua eficiéncia, mas
também em interfaces que permitam aos utilizadores personalizar a sua experiéncia de maneira
significativa. Desta forma, a personalizacdo ndo sé atende as preferéncias estéticas ou funcionais, mas
também se alinha com as dindmicas contextuais do utilizador tornando os sistemas fluidamente
integrados no seu dia a dia. A integracao desses aspetos no processo de design e desenvolvimento é
essencial para criar um sistema que seja verdadeiramente centrado no utilizador e que siga os principios
da interacao periférica.

A discussao realizada neste capitulo nao sé destaca as capacidades inovadoras de inTouch como
também expde as suas fragilidades, estabelecendo assim um contraste necessario que antecede a
conclusdo desta tese. Na préxima e ultima parte desta tese, faz-se uma sintese conclusiva dos temas
centrais, destacando as contribuicdes singulares da investigacao para a area da interacdo periférica no
contexto moével. Para além disso, € um espaco onde se realiza uma autocritica reflexiva e onde as
limitacdes encontradas ao longo desta investigacao sao reconhecidas e discutidas. Este exercicio de
introspecdo contextualiza os resultados obtidos e abre caminhos para investigacdes futuras,
estabelecendo um dialogo entre o que foi realizado e o vasto terreno ainda a ser explorado. Nesta parte
final pretende-se nao so encerrar o debate presente, mas também servir de ponto de partida para novos
caminhos cientificos, onde as interrogacdes e aprendizagens aqui delineadas poderdo inspirar futuros

trabalhos académicos na area.
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CONCLUSOES

Sintese Conclusiva

A investigacao realizada nesta tese proporcionou um aprofundamento sobre a interacéo
periférica, abordando desde as suas bases tedricas até a sua aplicacao pratica a sistemas interativos. A
inexisténcia de uma categorizacao solida para os tipos de interacao periférica identificada na literatura
levou a proposta de uma categorizacao preliminar, enriqguecendo a compreensao desta area. A
comunicacao simbodlica, frequentemente utilizada em sistemas com design para a interacao periférica,
demonstrou ser uma estratégia eficaz para potencializar este tipo de interacdo, especialmente quando
fundamentada nas teorias semidticas de Peirce e de Saussure. A escolha adequada dos signos pode
tornar a comunicacdo mais clara e eficiente na periferia da atencao.

A perspetiva emocional da experiéncia do utilizador foi destacada, realcando-se o papel essencial
das emocdes na interacao através dos modelos e conceitos relacionados com as emocdes causadas
pelos produtos interativos. Esta abordagem proporcionou uma visao mais integral do design centrado no
utilizador, especialmente no contexto movel, onde a mobilidade e as limitacdes de software e de hardware
dos dispositivos moveis apresentam desafios.

A analise da atencdo humana e da sua importancia para a interacao periférica revelou, através
de diferentes tipos de atencao, teorias e fendomenos, que a gestao eficaz da atencdo, nomeadamente a
alternancia entre o centro e a periferia, é essencial para evitar a sobrecarga cognitiva. Esta compreenséo
foi fundamental para o desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch, um sistema que tem como
objetivo apoiar 0s processos da atencdo humana, considerando as suas limitacdes cognitivas e auxiliando
na gestao e aplicacao dos seus recursos.

Os estudos exploratorios realizados realcaram os beneficios e os desafios da interacéo periférica,
tanto na sua aplicacao a tecnologia em geral quanto ao contexto movel, apontando a necessidade de
reconsiderar o paradigma interativo atual e desenvolver processos de design adequados a este tipo de
interacao. Estes estudos ajudaram a compreender os motivos por detras do interesse intermitente por
este tipo de interacao. A avaliacao pratica de inTouch, realizada em contexto real de utilizacao, permitiu
uma validacao parcial da hipotese 1, uma vez que se verificou a aplicabilidade da interacao periférica a
smartphones, proporcionando uma experiéncia de utilizador mais intuitiva e adaptada as suas

capacidades cognitivas. Contudo, os resultados relacionados com a reducao dos efeitos negativos da
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omnipresenca da tecnologia e a integracdo do prototipo nas rotinas diarias dos participantes foram
variaveis. A hipétese 2, de que a comunicacado simbdlica pode potencializar a interacao periférica, foi
validada, demonstrando que as cores e 0s emojis facilitam a comunicacéo tornando-a rapida e eficaz na
periferia da atencéo e favorecendo a alternancia entre a periferia e o centro da atencao. Estes resultados
tém implicacdes praticas significativas para a aplicacdo da interacdo periférica a smartphones e sistemas
semelhantes a inTouch, fornecendo direcdes para futuras investigacdes sobre como melhorar a

experiéncia do utilizador e o processo de desenvolvimento de sistemas com interacdo periférica.

Contribuicoes da Investigacao

As contribuicdes desta tese para o campo académico e pratico da interacdo periférica, tanto em
geral quanto no contexto movel, foram destacadas ao longo da tese e sdo apresentadas em detalhe neste
subcapitulo. Refletem inovacdes significativas e o avanco do conhecimento alcancado nesta investigacéo.

Relativamente ao capitulo 1, a investigacdo forneceu multiplas perspetivas que enriqueceram a
area da interacdo periférica. Em primeiro lugar, compilou grande parte da literatura publicada sobre o
conceito até ao momento, tanto a nivel tedrico como pratico. Para além disso, esta compilacao permitiu
a identificacdo de lacunas e de oportunidades de investigacdo essencial para o desenvolvimento da area.
Neste ambito, foi identificada a auséncia de uma categorizacdo que definisse tipos de interacao periférica,
e foi apresentada uma contribuicdo para o preenchimento desta lacuna, através de uma proposta de
categorizacdo preliminar, baseada na analise critica da literatura existente e que se acredita fornecer um
esquema Uutil e organizado que permite compreender e comparar diferentes tipos de interacéo periférica.
Esta proposta, embora preliminar, é relevante por permitir um conhecimento e analise mais precisos dos
diferentes tipos de interacao periférica. Assim, a tese contribuiu com uma categorizacao que facilita e
auxilia a identificacao de padroes em estudos existentes e o desenvolvimento de novas investigacdes na
area, incluindo a criacao de novos sistemas com design para a interacao periférica.

Identificou-se ainda uma oportunidade de investigacdo: os sistemas analisados neste primeiro
capitulo da tese ttm em comum a utilizacdo de elementos simbdlicos para comunicar informacdes e
interagir na periferia da atencao. Esta observacao conduziu a conclusao de que a comunicacao simbolica
€ uma estratégia comum no reforco de diferentes tipos de interacao periférica. Essa constatacao inspirou
a formulacdo de uma nova hipdtese: a interacdo periférica pode ser potencializada através da
comunicacao simbdlica. A avaliacdo de inTouch sugeriu que esta hipotese é valida, demonstrando que
as cores e 0s emojis tém a capacidade de potencializar a interacao periférica, facilitando a comunicacéao,
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tornando-a rapida e eficaz na periferia da atencéo e favorecendo a alternancia entre a periferia e o centro
da atencao.

Avancando para o capitulo 2, abordou-se o conceito de experiéncia do utilizador, destacando-se
a importancia da perspetiva emocional na Interacdo humano-computador. Esta perspetiva mostrou-se
particularmente interessante para a interacdo periférica devido a sua natureza profundamente pessoal.
Assim, a tese contribuiu com a exploracdo de uma nova possibilidade para abordar e idealizar a
experiéncia do utilizador na interacao periférica. A revisdo de literatura sobre este assunto (consultar
subcapitulo 2.2.1) informa sobre as categorias das emocdes incentivadas por produtos interativos como
parte da experiéncia do utilizador, o papel das emocdes criadas por interacdes e os fenomenos
especificos da emocao como parte essencial da experiéncia do utilizador: o prazer e a satisfacao.

O Capitulo 3 estabeleceu uma base teorica fundamental sobre a atencdo humana, necessaria
para a compreensdo do conceito da interacao periférica, tracando um panorama da evolucao da atencdo
na psicologia e a sua complexidade. A analise profunda de como a atencdo é gerida em cenarios
multitarefa e ambientes distrativos iluminou aspetos-chave da interacao periférica. Para além disso, a
exploracao da atencao seletiva e dividida, bem como o estudo do custo de troca e os mecanismos de
gestao de interrupcdes, enrigueceram a compreensao deste campo. A analise da atencéo executiva, com
foco na transicdo de tarefas controladas para tarefas automaticas, destacou-se como essencial para o
desenvolvimento de interacdes periféricas adaptadas as capacidades cognitivas dos utilizadores.

No capitulo 4, por sua vez, avancou-se para a investigacdo exploratoria da interacao periférica,
tanto em termos gerais como no contexto movel. Neste capitulo, descreveram-se dois estudos
exploratorios que surgiram da necessidade de conhecer os resultados praticos da aplicacao da interacao
periférica a sistemas interativos, confrontando-os com a teoria. O estudo exploratorio 1 reforcou as
vantagens e beneficios apresentados na teoria, mas também revelou desafios e limitacdes que podem
ser complexos, ao ponto de tornar escassa e intermitente a exploracdo e o interesse pela interacdo
periférica. Este estudo exploratorio tornou esta situacao mais evidente e tornou clara a necessidade de
uma compreensao mais completa dos desafios enfrentados na aplicacao pratica da interacdo periférica.
Adicionalmente, levantaram-se questdes importantes sobre o paradigma interativo atual, que tende a
valorizar sistemas desenvolvidos para chamar a atencdo e criar dependéncia nos utilizadores. As
descobertas destacaram a necessidade de repensar esse paradigma e considerar abordagens que
reduzam a carga cognitiva dos utilizadores, tornando as interacées com a tecnologia menos exigentes e
mais significativas. Isto sugere uma mudanca de foco para tornar os sistemas equilibrados e integrados

no quotidiano dos utilizadores. Com o segundo estudo exploratorio analisou-se a aplicabilidade pratica
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da interacao periférica num contexto pouco explorado até ao momento: o contexto movel. Apresentaram-
Se 0S primeiros passos na area, as vantagens, os desafios e as limitacdes que surgem dessa aplicacdo.
Todas estas contribuicdes possibilitam o avanco do conhecimento tedrico e pratico da interacdo
periférica, especialmente no contexto mével, e fornecem conhecimentos importantes para futuras
investigacoes e desenvolvimentos na area.

Ja o capitulo 5 contribuiu com o desenvolvimento do protétipo funcional de inTouch, ou seja,
com a aplicacdo pratica da interacao periférica, e de todos os conhecimentos teéricos adquiridos nas
fases anteriores da tese, ao contexto moével. O objetivo de criar o prototipo foi explorar a aplicacao pratica
da interacao periférica a smartphones, onde se descreveu detalhadamente o design, a implementacéo e
a avaliacao do mesmo. Isto contribuiu para uma compreensao mais abrangente e para o avanco da
investigacao da interacdo periférica neste contexto especifico. Com este protétipo, contribuiu-se também
com uma solucdo inovadora de notificacdo que utiliza cores e emojis visiveis no ecrd principal e de
blogueio do smartphone para notificar os utilizadores de forma subtil e menos invasiva na periferia da
atencdo. A avaliacdo do protétipo de inTouch foi ainda crucial para a validacdo das hipdteses e perguntas
operacionais propostas na tese, que incluem a aplicabilidade da interacdo periférica a smartphones e a
utilizacdo da comunicacdo simbolica para potencializar a interacdo periférica. Os resultados obtidos na
avaliacdo foram fundamentais para confirmar as hipoteses e fornecer orientacdes para melhorar o design
do prototipo e para investigacdes futuras. Para além disso, a descricdo do processo de design iterativo e
da avaliacao rigorosa do protétipo pode constituir uma referéncia para futuras investigacoes e para o
desenvolvimento de aplicacdes para smartphones com interacao periférica. inTouch pode, assim, servir
como um exemplo a ser seguido, onde se identificam os aspetos positivos e os aspetos menos positivos
e se indicam como estes ultimos podem ser mitigados. De uma forma geral, este capitulo contribuiu
para o0 avanco do conhecimento e das praticas na area da interacéo periférica, oferecendo uma solucdo
inovadora que se alinha com as caracteristicas desse tipo de interacao.

Finalmente, no capitulo 6, discutiram-se detalhadamente os resultados da avaliacao do protétipo
de inTouch, relacionando-os com as hipoteses e perguntas operacionais definidas na tese. Esta analise
contribuiu com conhecimentos importantes sobre a aplicacdo da interacdo periférica a smartphones e o
potencial da comunicacao simbolica através de cores e de emojis nesse contexto. Para além disso,
apresentaram-se as limitacoes do design, da implementacdo e da avaliacdo do protétipo. O
reconhecimento das limitacdes técnicas do protétipo e outros desafios enfrentados ofereceram
conhecimentos Uteis para futuras investigacdes. A discussdo detalhada dos resultados permitiu a

validacao parcial da aplicacdo da interacao periférica a smartphones, mostrando ser aplicavel e
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proporcionando uma experiéncia de utilizacao mais intuitiva e adaptada as capacidades cognitivas dos
participantes. No entanto, em relacéo a reducao dos efeitos negativos da omnipresenca da tecnologia e
a integracao do prototipo nas rotinas diarias dos participantes, os resultados demonstraram uma
variedade de respostas e de percecdes. A discussao detalhada dos resultados levou a confirmacéo de
que a comunicacdo simbdlica pode potencializar a interacdo periférica. As cores e 0S emaojis
demonstraram a capacidade de facilitar a comunicacao e torna-la rapida e eficaz na periferia da atencéo,
favorecendo a alternancia entre a periferia e o centro da atencdo. Neste capitulo também se
apresentaram conhecimentos relevantes que emergiram da analise dos resultados, 0s quais reverteram
em implicacdes praticas que contribuem para uma melhor compreensao da interacdo periférica em
smartphones e que podem servir de apoio ao desenvolvimento de sistemas com interacdo periférica, em
smartphones, ou sistemas semelhantes a inTouch. Foram também sugeridas recomendacbes para
abordar essas implicacdes. Ao apresentar uma visdo clara dos resultados do estudo, este capitulo
contribuiu significativamente para a compreensdo e o desenvolvimento da interacdo periférica em
smartphones. Apesar das limitacées encontradas, destacou-se o potencial da aplicacdo da interacéo
periférica nesse contexto, identificaram-se areas a melhorar e forneceram-se orientacdes para
investigacdes futuras. As descobertas relacionadas com a comunicacdo simbdlica e com as implicacdes
praticas destacadas oferecem orientacdes importantes para a maximizacdo do potencial da interacao

periférica em smartphones.

Limitacoes

Apesar dos esforcos realizados, esta pesquisa apresenta algumas limitacdes que devem ser
reconhecidas e discutidas. Estes aspetos podem ter influenciado os resultados e as conclusdes obtidas,
e € importante considerar como poderao ser abordados em futuras investigacdes para melhorar a
compreensao e aplicacado da interacdo periférica a smartphones.

No subcapitulo 6.3, discutiram-se as limitacdes do design, da implementacao e da avaliacao do
protétipo funcional de inTouch. Resumidamente, o protdtipo apresentou problemas como o atraso ou a
auséncia de atualizacdo das cores e dos emojis (limitacdo 1) e dificuldades técnicas em garantir a
transmissao adequada destas atualizacées no ecrda de bloqueio dos smartphones dos participantes
(limitacdo 2). O processo de design foi limitado a uma unica iteracdo e a selecdo da amostra dos
participantes, careceu de diversidade demografica. Para além disso, os participantes eram mais

propensos a adocdo de tecnologias mdveis e a valorizacao de relacdes interpessoais, 0 que pode ter
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introduzido um enviesamento. A avaliacdo como duracao relativamente curta e a auséncia de um grupo
de controlo para comparacdo apresentaram desafios para a generalizacdo dos resultados dificultando a
avaliacdo da eficacia do prototipo em relacdo a outras abordagens de notificacdo e de interacdo
tradicionais. O método de recolha de dados, baseado predominantemente em questionarios com
perguntas fechadas e a analise informal das conversas com os participantes podem ter restringido a
profundidade da compreensao da experiéncia do utilizador e levado a uma analise dos dados que pode
ser subijetiva.

Quanto a proposta de categorizacao da interacao periférica (consultar o subcapitulo 1.6), os 44
sistemas selecionados para fundamentar esta classificacdo, embora representem exemplos pertinentes,
nao abrangem a totalidade dos sistemas existentes na area. A selecdo pode ter sido condicionada pela
disponibilidade da informacao e pela relevancia atribuida pelos autores pertinentes na area, o que pode
ter comprometido a generalizacao dos resultados e a compreensao total da interacao periférica. A prépria
natureza preliminar da categorizacao torna-a subjetiva e sujeita a diferentes interpretacdes. Para além
disso, como mencionado no subcapitulo 1.6, a interacdo periférica estd em constante evolucdo, sendo
necessarias atualizacdes constantes a categorizacao proposta, para acompanhar essa evolugao.

A natureza exploratoria dos estudos apresentados no capitulo 4 também impde certas barreiras
a generalizacdo dos resultados. Embora os estudos exploratérios tenham fornecido conhecimentos uteis
e uma compreensao inicial da interacdo periférica em geral e em sistemas moveis, fornecem uma visao
preliminar da interacéo periférica. Em relacdo ao estudo exploratério 1, a amostra selecionada para o
estudo contou com 13 sistemas especificos com interacdo periférica, escolhidos com base em
parametros definidos que garantem que os sistemas possuem realmente interacoes periféricas. E
importante reconhecer que essa amostra pode nao representar toda a diversidade de sistemas com
interacdo periférica, o que limita a generalizacdo dos resultados obtidos. Para além disso, o estudo
exploratorio é qualitativo e baseou-se na interpretacdo do investigador. Embora isso permita uma
compreensao aprofundada dos sistemas selecionados, & importante reconhecer que os resultados
obtidos sdo subjetivos e representam a perspetiva do investigador. Quanto ao estudo exploratdrio 2, a
amostra selecionada para o estudo contou apenas com trés sistemas especificos com interacao periférica
aplicada a smartphones ou a outros dispositivos moveis. Esta amostra é muito reduzida pela evidente e
ja explanada falta de exploracao da interacdo periférica no contexto mével. Por isso, ndo representa a
diversidade de sistemas com interacdo periférica aplicada ao contexto movel. A limitacdo da amostra
afeta a generalizacao dos resultados obtidos e pode restringir a compreensao abrangente da aplicacéo

da interacao periférica a smartphones. Por fim, é importante mencionar que esta tese se concentrou

271



principalmente na aplicacado da interacéo periférica no contexto especifico dos smartphones, facto que
limita a aplicabilidade dos resultados a outros contextos.

Embora esta tese apresente algumas limitacdes a ter em atencao, trouxe contribuicoes
relevantes sobre a compreensdo da interacdo periférica e a sua aplicacdo a smartphones. A reflexdo
sobre estes desafios e a sua potencial influéncia nos resultados e conclusdes obtidas, aponta para

melhorias possiveis em futuras investigacoes.

Direcoes Futuras

Neste subcapitulo, propdem-se direcdes futuras para investigacdes subsequentes na area da
interacdo periférica em smartphones. Estas direcdes abordam as limitacdes identificadas nesta tese e
exploram questdes ainda ndo abordadas, com a finalidade de expandir o conhecimento sobre a aplicacéo
deste tipo de interacdo a smartphones e a sistemas que desenvolvam novas formas de interacdo e de
notificacdo periféricas. Serdo identificadas areas que merecem uma investigacdo mais aprofundada,
sugerindo-se melhorias metodologicas, novas abordagens tedricas ou tecnologicas e areas de aplicacao
adicionais.

Considerando as dificuldades encontradas no protétipo funcional de inTouch, detalhadas no
subcapitulo 6.3.1, é recomendavel que em futuras investigacdes se realize uma investigacao prévia mais
detalhada sobre as limitacdes tecnologicas e compatibilidade. No caso de inTouch, isto incluiria o
desenvolvimento de solucdes técnicas mais eficientes para garantir a atualizacdo em tempo real das
cores e dos emojis em diferentes modelos de smartphones e sistemas operativos. Investigar abordagens
que superem as restricoes impostas pelos sistemas operativos e que garantam uma transmissao
adequada da informacao no ecra de bloqueio & também crucial. Para além disso, recomenda-se avaliar
a compatibilidade do protétipo com uma variedade de smartphones, para assegurar uma experiéncia de
utilizador consistente. Estas orientacdes sao validas tanto para trabalhos futuros em inTouch quanto para
qualquer sistema desenvolvido para smartphone com interacao periférica onde se pretendam explorar
novas formas de interacao ou de notificacéo.

Para melhorar a usabilidade e a experiéncia do utilizador, recomenda-se investigar formas de
mitigar os impactos causados pelas limitacdes do protétipo funcional de inTouch. Sera importante
investigar como fornecer feedback claro aos utilizadores sobre o estado atual do sistema, de forma a
evitar sentimentos de confusdo ou de frustracdo. A realizacdo de um maior numero de testes de

usabilidade com utilizadores e de mais iteracdes ao processo de design do prototipo, em que se incluam
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programadores de aplicacdes moveis, pode ajudar significativamente na procura de abordagens mais
eficazes e na identificacdo de pontos criticos a resolver.

A exploracao da integracdo de tecnologias emergentes ¢ uma direcdo promissora para melhorar
a interacao periférica em smartphones. A adocao de realidade aumentada ou interfaces tangiveis, por
exemplo, pode oferecer novas formas de expressado e interacdo periférica, superando as limitacdes das
interfaces tradicionais. Neste contexto, o participante 1 da avaliacdo de inTouch mencionou na conversa
informal que “(...) seria uma boa ideia aplicar o protétipo a smartwatch.” Investigar como estas
tecnologias podem ser aplicadas de forma efetiva e intuitiva, tendo em conta os contextos de utilizacédo
e as necessidades dos utilizadores, pode abrir novas possibilidades para a interacdo periférica em geral
e em smartphones.

Para aprofundar o conhecimento sobre a interacao periférica em smartphones, sera necessario
realizar avaliacdes mais abrangentes e comparativas de diferentes abordagens. Em futuras investigacdes,
devera investigar-se como é que o prototipo de inTouch se compara a outras estratégias de notificacéo
e de interacado tradicionais, considerando critérios como eficacia, usabilidade e satisfacdo do utilizador.
Adicionalmente, a comparacdo de diferentes solucdes tecnolédgicas e abordagens tedricas podera revelar
conhecimentos importantes para o desenvolvimento de sistemas mais eficientes e que se adaptem
melhor as necessidades dos utilizadores. Por exemplo, recomenda-se a investigacao da utilizacao de
feedback vibracional personalizado para notificar os utilizadores sobre as informacdes periféricas que
mais lhe convém. Esta solucao poderia oferecer uma comunicacdo complementar a comunicacao visual,
sem exigir demasiada atencdo por parte do utilizador. Quanto as abordagens tedricas, seria benéfico
desenvolver modelos tedricos que descrevam e que expliquem o funcionamento da atencao periférica
em todos o0s seus aspetos e como é que esta pode ser direcionada e aplicada a diferentes contextos. Isto
estabeleceria uma base solida para a compreensado dos mecanismos subjacentes a interacao periférica,
essencial para o desenvolvimento de novos sistemas com este tipo de interacao.

Reconhecendo a necessidade de melhorar o processo de design do prototipo de inTouch,
conforme exposto no subcapitulo 6.3.2, recomenda-se que se realizem iteracoes adicionais para
identificar e resolver problemas existentes. Também ¢ aconselhavel adotar uma abordagem de design
participativo, que envolva os utilizadores no processo de design do prototipo para obter uma
compreensao aprofundada das suas necessidades, preferéncias e desafios, o que permitiria que as suas
perspetivas influenciassem diretamente o design. Realizar testes de usabilidade adicionais com
utilizadores para identificar problemas de interacao, dificuldades de utilizacdo e areas de melhoria do

protdtipo também é algo a considerar. Estes estudos podem fornecer informacdes valiosas que orientam
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iteracdes futuras do design. Por ultimo, recomenda-se a colaboracdo com instituicdes ou equipas
especializadas que possam contribuir com recursos e conhecimentos adicionais no desenvolvimento do
protétipo. Desta forma, sera possivel criar protétipos ou aplicacdes para smartphone mais estaveis, aptos
a ser testados com utilizadores e que possivelmente eliminem as limitaces relacionadas com a
implementacao.

Para futuras investigacdes na interacao periférica em smartphones, considera-se prioritario
abordar os desafios identificados na amostra de participantes, conforme detalhado no subcapitulo 6.3.3.
Para obter resultados mais generalizaveis e representativos, € recomendavel aumentar o tamanho e
diversidade da amostra, incluindo participantes de diferentes grupos etarios, géneros, estados civis e
perfis demograficos. Isto permitira uma compreensao mais abrangente das experiéncias e percecdes dos
utilizadores em relacdo a interacdo periférica em smartphones, abrangendo uma variedade de
perspetivas e de contextos. Para além de aumentar a diversidade da amostra, seria interessante realizar
estudos em diferentes contextos e grupos demograficos especificos de forma a investigar como a
interacdo periférica é percebida e aplicada em diferentes cenarios e por diferentes grupos de utilizadores,
explorando possiveis variacdes nas necessidades, preferéncias e desafios enfrentados.

Algumas direcdes futuras emergem das questdes identificadas na avaliacdo do protdtipo, as
quais sao descritas no subcapitulo 6.3.4. Para compreender melhor a experiéncia do utilizador a longo
prazo e identificar possiveis mudancas no comportamento ao longo do tempo, recomenda-se estender a
duracao da avaliacao do prototipo. Em vez de apenas quatro semanas, poderia ser considerado um
periodo mais longo, como oito semanas ou mais, 0 que possivelmente permitira uma visao mais
completa dos efeitos da interacao periférica em smartphones e ajudara a identificar possiveis adaptacoes
ou fadiga ao longo do tempo. Para avaliar com maior precisao a eficacia o prototipo em comparacao
com outras abordagens de notificacdo e interacéo tradicionais, sugere-se que se inclua um grupo de
controlo na avaliacao. Este grupo permitira fazer uma comparacéo direta entre a interacao periférica e
as estratégias de notificacdo e interacdo convencionais em termos de desempenho e experiéncia do
utilizador, proporcionando uma analise robusta dos beneficios e vantagens da interacao periférica em
smartphones.

Para superar os desafios identificados nas técnicas da recolha de dados, mencionados no
subcapitulo 6.3.5, recomenda-se a realizacao de entrevistas individuais ou de grupo, que podem fornecer
conhecimentos mais profundos e contextuais sobre a experiéncia do utilizador. A combinacdo destas
abordagens com as metodologias utilizadas para avaliar inTouch permitiria uma analise mais abrangente

e rica dos dados, melhorando a compreensdo da interacdo periférica em smartphones. Assim,
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recomenda-se considerar a inclusdo de um maior numero de conversas informais ou a realizacdo de
entrevistas individuais ou de grupo durante o processo de avaliacdo. Deste modo, podem explorar-se
topicos especificos com maior profundidade, obter-se perspetivas mais detalhadas dos participantes e
investigar-se detalhes que podem nao ser revelados apenas através dos questionarios e da conversa
informal. Estas interacoes diretas proporcionariam uma analise mais completa e enriquecedora da
experiéncia do utilizador. Diante da natureza subjetiva da analise informal dos dados qualitativos, €
recomendavel realizar uma analise mais formal e estruturada dos dados em futuras investigacdes. Esta
analise poderia envolver a utilizacdo de técnicas estabelecidas, como codificacdo e categorizacao
sistematica para identificar padrdes e temas emergentes. Uma analise assim estruturada garantiria uma
interpretacao objetiva e rigorosa dos dados qualitativos, aumentando a confiabilidade e validade dos
resultados.

Para obter uma representacdo mais abrangente das diferentes abordagens e caracteristicas da
interacdo periférica, recomenda-se aumentar a amostra de sistemas utilizados na proposta de qualquer
categorizacdo, conforme detalhado no subcapitulo 1.6. Poderia realizar-se um levantamento amplo de
sistemas e tecnologias disponiveis, considerando critérios especificos de inclusdo, como relevancia,
inovacado e representatividade de diferentes contextos de utilizacdo. Dada a natureza preliminar da
categorizacao apresentada, sa@o necessarios ajustes para garantir a sua validade e utilidade. Estes ajustes
poderiam incluir a revisdo das categorias existentes, a introducao de novas categorias baseadas em
sistemas adicionais analisados, ou a redefinicdo dos critérios de categorizacdo. A participacdo de
especialistas na area da interacdo periférica seria vantajosa para validar e enriquecer a proposta.
Considerando a evolucdo continua da area, é essencial acompanhar ativamente os avancos e as
mudancas, incluindo a revisao regular da categorizacao proposta, para manté-la atualizada e ajustada
conforme necessario. O dialogo continuo com investigadores e profissionais que atuam na area pode
fornecer conhecimentos importantes sobre novas abordagens, tecnologias emergentes e tendéncias a
considerar. Para além da categorizacado, poder-se-iam explorar outras metodologias para compreender
aprofundadamente a interacao periférica, por exemplo, através de estudos de caso detalhados, analises
comparativas de diferentes abordagens ou a realizacdo de estudos com maior abrangéncia. A
combinacao de diferentes métodos e abordagens poderia fornecer uma visdo mais abrangente e robusta
da interacao periférica.

Uma direcao futura para o estudo exploratério 1, discutido no subcapitulo 4.2, envolveria a
realizacdo de um estudo mais amplo e representativo, com uma amostra maior e mais diversificada de

sistemas com interacao periférica. Poderia incluir-se uma variedade maior de sistemas com diferentes
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caracteristicas e contextos de utilizacao, selecionados com base em critérios amplos e inclusivos, com o
objetivo de se obter uma visdo mais abrangente da interacdo periférica. Seria também interessante
realizar uma analise comparativa de diferentes abordagens de interacdo periférica, envolvendo a
identificacao e a selecao de sistemas representativos de varias abordagens, como notificacdes por cores,
vibracdes, sons, entre outros. Este tipo de analise comparativa poderia determinar as vantagens e
desvantagens de cada abordagem, da sua adequacdo a diferentes contextos de utilizacdo e do seu
impacto na experiéncia do utilizador. Este tipo de estudo pode fornecer conhecimentos relevantes para
o design de abordagens eficazes para a interacao periférica.

Para o estudo exploratério 2, mencionado no subcapitulo 4.3, uma futura linha de investigacdo
poderia incluir a expansdo da amostra de sistemas com interacao periférica aplicada a smartphones.
Embora represente um desafio atual, é de se esperar que novos sistemas com design para a interacdo
periférica em contextos méveis surgirdo ao longo do tempo, refletindo uma maior variedade de contextos
de aplicacdo e diferentes tipos de interacdes periféricas. Uma amostra mais representativa permitiria
uma compreensdo mais abrangente dos beneficios e desafios da interacdo periférica em smartphones.
Para ambos os estudos exploratorios, recomenda-se que futuras investigacdes realizem estudos mais
extensivos e controlados, utilizando metodologias mistas e amostras que sejam preferencialmente
representativas, para obter resultados mais soélidos e generalizaveis.

Espera-se que as direcdes futuras propostas promovam o conhecimento e o desenvolvimento da
interacdo periférica como area de estudo e a sua aplicacdo a smartphones, ultrapassando as limitacdes

identificadas e abrindo caminho para novas possibilidades de investigacdo e de desenvolvimento.

276



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Acharyya, R., & Bhattacharya, N. (2019). Research methodology for social sciences. Taylor & Francis.

Aiello, G. (2006). Theoretical Advances in Critical Visual Analysis: Perception, Ideology, Mythologies, and
Social Semiotics. Journal of Visual Literacy, 2612), 89-102.
https://doi.org/10.1080/23796529.2006.11674635

Amez, S., & Baert, S. (2020). Smartphone use and academic performance: A literature review.
International Journal of Educational Research, 103, 101618.

Arnold, M. B. (1960). Emotion and personality. New York. Columbia University Press.

Bakker, S. (2013). Design for Peripheral Interaction [Eindhoven University of Technology]. In Eindhoven
University of Technology. https://pure.tue.nl/ws/files/ 3532354 /754544 .pdf

Bakker, S. (2014). Peripheral interaction: why interaction designers should be inspired by everyday
attention management. 7jjdschrift Voor Human Factors, 3944), 27-30.

Bakker, S., van den Hoven, E., & Eggen, B. (2012a). Acting by hand: Informing interaction design for the
periphery of people’s attention. /nteracting with Computers, 24(3), 119-130.

Bakker, S., van den Hoven, E., & Eggen, B. (2012b). FireFlies: supporting primary school teachers
through open-ended interaction design. Proceedings of the 24th Australian Computer-Human
Interaction Conference, 26-29.

Bakker, S., van den Hoven, E., & Eggen, B. (2015). Peripheral interaction: characteristics and
considerations. Personal and Ubiguitous Computing, 191), 239-254,
https://doi.org/10.1007/s00779-014-0775-2

Bakker, S., Van Den Hoven, E., & Eggen, B. (2010a). Design for the Periphery. EuroHaptics 2010, 71.

Bakker, S., Van Den Hoven, E., & Eggen, B. (2010b). Exploring interactive systems using peripheral
sounds. /nternational Workshop on Haptic and Audio Interaction Design, 55-64.

Bakker, S., van den Hoven, E., Eggen, B., & Overbeeke, K. (2012). Exploring peripheral interaction design
for primary school teachers. Proceedings of the Sixth International Conference on Tangible,
Embedded and Embodied Interaction, 245-252.

Banga, C., & Weinhold, J. (2014). Essential mobile interaction design: Perfecting interface design in
mobile apps. Pearson Education.

Banovic, N., Yatani, K., & Truong, K. N. (2013). Escape-keyboard: A sight-free one-handed text entry
method for mobile touch-screen devices. /nternational Journal of Mobile Human Computer

Interaction (I/MHC/), 53), 42-61.

277



Barrett, L. F. (2006). Valence is a basic building block of emotional life. Journal of Research in Personality,
401), 35-55.

Bauer, J. S., Consolvo, S., Greenstein, B., Schooler, J., Wu, E., Watson, N. F., & Kientz, J. (2012).
ShutEye: encouraging awareness of healthy sleep recommendations with a mobile, peripheral
display. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 1401-
1410.

Brandon, R. N., & Hornstein, N. (1986). From icons to symbols: Some speculations on the origins of
language. Biology and Philosophy, 1, 169-189.

Broadbent, D. E. (1958). Perception and communication. Pergamon Press. http://dx. doi.
org/10.1037/10037-000.

Bruya, B. (2010). Effortless attention: A new perspective in the cognitive science of attention and action.
MIT Press.

Buxton, W. (1995). /nfegrating the Periphery and Context: A New Model of Telematics Proceedings of
Graphics Interface. May.

Cadiz, J. J., Venolia, G., Jancke, G., & Gupta, A. (2002). Designing and deploying an information
awareness interface. Proceedings of the 2002 ACM Conference on Computer Supported
Cooperative Work, 314-323.

Caldeira, P., & Ferreira, A. (2007). Psicologia cognitiva: um laboratorio simples. Editora: Climepsi.

Chang, A., Resner, B., Koerner, B., Wang, X., & Ishii, H. (2001). LumiTouch: an emotional communication
device. CHI'01 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, 313-314.

Cherry, E. C. (1953). Some experiments on the recognition of speech, with one and with two ears. 7he
Journal of the Acoustical Society of America, 25(5), 975-979.

Choi, Y., Yang, X., Park, J., Lee, W., & You, H. (2020). Effects of Smartphone Size and Hand Size on Grip
Posture in One-Handed Hard Key Operations. Applied Sciences, 10(23), 8374.

Cohen, J. (1993). “Kirk here:": using genre sounds to monitor background activity. /NTERACT'93 and
CHI’93 Conference Companion on Human Factors in Computing Systems, 63-64.

Corry, M. D., Frick, T. W., & Hansen, L. (1997). User-centered design and usability testing of a web site:
An illustrative case study. Educational Technology Research and Development, 45(4), 65-76.
Coutinho, C. (2011). Mefodologia de investigacdo em ciéncias sociais e humanas. teoria e pratica.

Almedina.
Coutinho, J. F., Silva, P. O., & Decety, J. (2014). Neurosciences, empathy, and healthy interpersonal

relationships: recent findings and implications for counseling psychology. Journal of Counseling

278



Psychology, 61(4), 541.

Cowan, L., Griswold, W., Barkhuus, L., & Hollan, J. (2010). Engaging the periphery for visual
communication on mobile phones. 2010 43rd Hawaii International Conference on System Sclences,
1-10.

Cowan, N. (1998). Aftention and Memory: An Integrated Framework. Oxford University Press.
https://books.google.pt/books?id=5T7kNhh9zyMC

Crampton Smith, G. (1995). The hand that rocks the cradle. /D Magazine, 60-65.

Dahley, A., Wisneski, C., & Ishii, H. (1998). Water lamp and pinwheels: ambient projection of digital
information into architectural space. CH/ 98 Conference Summary on Human Factors in Computing
Systems, 269-270.

Desimone, R., & Duncan, J. (1995). Neural mechanisms of selective visual attention. Annual Review of
Neuroscience, 18(1), 193-222.

Desmet, P. (2003). A multilayered model of product emotions. 7he Design Journal, 6(2), 4-13.

Desmet, P., & Hekkert, P. (2002). The basis of product emotions. Pleasure with Products, beyond
Usability, 60-68.

Deutsch, J. A., & Deutsch, D. (1963). Attention: Some theoretical considerations. Psychological Review,
701), 80.

Djajadiningrat, T., Overbeeke, K., & Wensveen, S. (2002). But how, Donald, tell us how? On the creation
of meaning in interaction design through feedforward and inherent feedback. Proceedings of the
4th Conference on Designing Interactive Systems. Processes, Practices, Methods, and Techniques,
285-291.

Dourish, P. (2004a). What we talk about when we talk about context. Personal and Ubiquitous Computing,
8, 19-30.

Dourish, P. (2004b). What we talk about when we talk about context. Personal and Ubiquitous Computing,
81), 19-30.

Dourish, P. (2004c). Where the action is: the foundations of embodied interaction. MIT press.

Driver, J. (2001). A selective review of selective attention research from the past century. British Journal
of Psychology, 921), 53-78.

Edge, D. (2008). Tangible user interfaces for peripheral interaction. In University of Cambridge Computer
Laboratory Technical Report. Citeseer.

Eggen, B., & Van Mensvoort, K. (2009). Making sense of what is going on ‘around’: Designing

environmental awareness information displays. In Awareness Systems (pp. 99-124). Springer.

279



Eggen, B., Van Mensvoort, K., Menting, D., Vegt, E., Widdershoven, W., & Zimmermann, R. (2008).
Soundscapes at workspace zero—design explorations into the use of sound in a shared environment.
Proceedings of the 6th International Conference on, Pervasive Computing.

Elliot, A. J., & Maier, M. A. (2012). Color-in-context theory. In Advances in experimental social psychology
(Vol. 45, pp. 61-125). Elsevier.

Elliot, A. J., & Maier, M. A. (2014). Color psychology: Effects of perceiving color on psychological
functioning in humans. Annual Review of Psychology, 65, 95-120.

Elman, C., Gerring, J., & Mahoney, J. (2020). 7he Production of Knowledge: Enhancing Progress in Social
Science. Cambridge University Press. https://books.google.pt/books?id=vITMDwAAQBAJ

Fiske, J. (2002). /nfroduction to Communication Studies (2nd ed.). Taylor & Francis.
https://books.google.pt/books?id=Th6B6ZCJq_QC

Francone, J., Bailly, G., Nigay, L., & Lecolinet, E. (2009). Wavelet menus: a stacking metaphor for
adapting marking menus to mobile devices. Proceedings of the 11th International Conference on
Human-Computer Interaction with Mobile Devices and Services, 1-4.

Frayling, C. (1993). Research in art and design. Royal College of Art Research Papers, 1, 1-b.

Gaines, B. R. (1981). The technology of interaction—dialogue programming rules. /nternational Journal
of Man-Machine Studies, 14(1), 133-150.

Gatsou, C., Politis, A., & Zevgolis, D. (2012). The Importance of Mobile Interface Icons on User Interaction.
Int. J. Comput. Sci. Appl., 43), 92-107.

Gaver, W. W. (1989). The SonicFinder: An interface that uses auditory icons. Human-Computer
Interaction, 41), 67-94.

Gibson, J. J. (1979). The ecological approach to visual perception. Houghton Mifflin.

Gross, T. (2003). Ambient interfaces: design challenges and recommendations. Human Computer
Interaction: Theory and Practice, 68-72.

Guest, G., MacQueen, K. M., & Namey, E. E. (2012). Introduction to applied thematic analysis. Applied
Thematic Analysis, 320), 1-21.

Gurak, L. J. (1992). Toward consistency in visual information: Standardized icons based on task.
Technical Communication, 33-37.

Hall, M., Hoggan, E., & Brewster, S. (2008). T-Bars: towards tactile user interfaces for mobile
touchscreens. Proceedings of the 10th International Conference on Human Computer Interaction
with Mobile Devices and Services, 411-414.

Hardy, J. (2012). Reflections: a year spent with an interactive desk. /nteractions, 1946), 56-61.

280



Harrison, C. (2003). Visual Social Semiotics: Understanding How Still Images Make Meaning. 7echnical
Communication, 501), 46-60(15).
http://www.ingentaconnect.com/content/stc/tc/2003/00000050/00000001 /art00007

Hartson, R., & Pyla, P. S. (2012). The UX Book. Process and Guidelines for Ensuring a Quality User
Experience. Elsevier Science. https://books.google.pt/books?id=w4I3Y64SWLoC

Hassenzahl, M. (2004). The interplay of beauty, goodness, and usability in interactive products. Human-
Computer Interaction, 194), 319-349.

Hassenzahl, M. (2005). The thing and I: understanding the relationship between user and product. In
Funology - From Usability to Enjoyment (pp. 31-42). Springer.

Hassenzahl, M., & Tractinsky, N. (2006). User experience-a research agenda. Behaviour & Information
Technology, 252), 91-97.

Hausen, D. (2014). Peripheral interaction-exploring the design space. University of Munich.

Hausen, D., Boring, S., Lueling, C., Rodestock, S., & Butz, A. (2012). StaTube: facilitating state
management in instant messaging systems. Proceedings of the Sixth International Conference on
Tangible, Embedded and Embodied Interaction, 283-290.

Hausen, D., & Butz, A. (2011). Extending interaction to the periphery. Embodied Interaction.: Theory and
Practice in HCI, in Conjunction with CHI.

Hausen, D., Richter, H., Hemme, A., & Butz, A. (2013). Comparing input modalities for peripheral
interaction: A case study on peripheral music control. /F/P Conference on Human-Computer
Interaction, 162-179.

Haykin, S., & Chen, Z. (2005). The cocktail party problem. Neural Computation, 1/9), 1875-1902.

Hekkert, P. (2006). Design aesthetics: principles of pleasure in design. Psychology Science, 482), 157.

Holland, S., Morse, D. R., & Gedenryd, H. (2002). AudioGPS: Spatial audio navigation with a minimal
attention interface. Personal and Ubiguitous Computing, 614), 253-259.

Hornecker, E., & Buur, J. (2006). Getting a grip on tangible interaction: a framework on physical space
and social interaction. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systemns, 437-446.

Horton, W. (1994). The icon book. Visual symbols for computer systems and documentation. John Wiley
& Sons, Inc.

Horton, W. (1996). Designing icons and visual symbols. Conference Companion on Human Factors in
Computing Systems, 371-372.

Huang, K.-Y. (2009). Challenges in human-computer interaction design for mobile devices. Proceedings

281



of the World Congress on Engineering and Computer Science, 1(6), 1-6.

Hudson, S. E., Harrison, C., Harrison, B. L., & LaMarca, A. (2010). Whack gestures: inexact and
inattentive interaction with mobile devices. Proceedings of the Fourth International Conference on
Tangible, Embedded, and Embodied Interaction, 109-112.

Hutchins, E. (2010). Cognitive ecology. 7opics in Cognitive Science, A4), 705-715.

Ishii, H., Ren, S., & Frei, P. (2001). Pinwheels: visualizing information flow in an architectural space.
CHI'01 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, 111-112.

Ishii, H., Wisneski, C., Brave, S., Dahley, A., Gorbet, M., Ulimer, B., & Yarin, P. (1998). ambientROOM:
integrating ambient media with architectural space. CH/ 98 Conference Summary on Human
Factors in Computing Systems, 173-174.

ISO. (2012). /SO 9241-210.2010: Ergono- mics of human-system interaction - Part 210: Human-centred
design for interactive systems.

Jacko, J. A. (2012). Human Computer Interaction Handbook: Fundamentals, Evolving Technologies, and
Emerging Applications, Third Edition. CRC Press.
https://books.google.pt/books?id=dVrRBQAAQBAJ

James, W. (1890). 7he principles of psychology (Vol. 1). H. Holt.

Jersild, A. T. (1927). Mental set and shift. Archives of Psychology.

Jones, M., Jones, S., Bradley, G., Warren, N., Bainbridge, D., & Holmes, G. (2008). ONTRACK:
Dynamically adapting music playback to support navigation. Personal and Ubiquitous Computing,
127), 513-525.

Ju, W.,, Lee, B. A., & Klemmer, S. R. (2008). Range: exploring implicit interaction through electronic
whiteboard design. Proceedings of the 2008 ACM Conference on Computer Supported Cooperative
Work, 17-26.

Ju, W., & Leifer, L. (2008). The design of implicit interactions: Making interactive systems less obnoxious.
Design Issues, 24(3), 72-84.

Kahneman, D. (1973). Alttention and Effort. Prentice-Hall.
https://books.google.pt/books?id=7kvuAAAAMAAJ

Kang, S., & Jung, J. (2014). Mobile communication for human needs: A comparison of smartphone use
between the US and Korea. Computers in Human Behavior, 35, 376-387.

Kaushik, V., & Walsh, C. A. (2019). Pragmatism as a research paradigm and its implications for social
work research. Social Sciences, 89), 255.

Kjeldskov, J. (2013). Mobile computing. In 7he encyclopedia of human-computer inferaction. The

282



Interaction Design Foundation.

Knudsen, E. I. (2007). Fundamental components of attention. Annu. Rev. Neurosci., 30, 57-78.

Kralj Novak, P., Smailovi¢, J., Sluban, B., & Mozeti¢, I. (2015). Sentiment of emoaijis. PloS One, 10(12),
e0144296.

Kristoffersen, S., & Ljungberg, F. (1999a). Designing interaction styles for a mobile use context.
International Symposium on Handheld and Ubiquitous Computing, 281-288.

Kristoffersen, S., & Ljungberg, F. (1999b). Mobile use of IT. 7he Proceedings of IRIS22, Jywdéskyla,
Finland.

Lien, M.-C., Ruthruff, E., Kouchi, S., & Lachter, J. (2010). Even frequent and expected words are not
identified without spatial attention. Affention, Perception, & Psychophysics, 724), 973-988.

Lima, R. F. de. (2005). Compreendendo os mecanismos atencionais. Ciéncias & Cognicéo, 6.

Loclair, C., Gustafson, S., & Baudisch, P. (2010). PinchWatch: a wearable device for one-handed
microinteractions. Proc. MobileHC/, 10.

Mahlke, S. (2008). User experience of interaction with technical systems.

Mailvaganam, A., & Bakker, S. (2013). SpectroFlexia: interactive stained glass as a flexible peripheral
information display. Proceedings of the 7th International Conference on Tangible, Embedded and
Embodied Interaction, 287-290.

Malim, T. (1994). Cognitive Processes: Attention, Perception, Memory, Thinking and Language.
Macmillan Education UK. https://books.google.pt/books?id=fDhdDwAAQBAJ

Manganari, E. E. (2021). Emoji use in computer-mediated communication. 7Ae Infernational Technology
Management Review, 10(1), 1-11.

Marcus, A. (2015). Icons/symbols and more: visible languages to facilitate communication. HC/ and
User-Experience Design: Fast-Forward fo the Past, Present and Future, 53-61.

Marshall, J., & Tennent, P. (2013). Mobile interaction does not exist. In CH/’13 Extended Abstracts on
Human Factors in Computing Systems (pp. 2069-2078).

Matthews, T., Dey, A. K., Mankoff, J., Carter, S., & Rattenbury, T. (2004). A toolkit for managing user
attention in peripheral displays. Proceedings of the 17th Annual ACM Symposium on User Interface
Software and Technology, 247-256.

Maulsby, D., Greenberg, S., & Mander, R. (1993). Prototyping an intelligent agent through Wizard of Oz.
Proceedings of the INTERACT'93 and CHI'93 Conference on Human Factors in Computing
Systemns, 277-284.

McDougall, S., & Isherwood, S. (2009). What's in a name? The role of graphics, functions, and their

283



interrelationships in icon identification. Behavior Research Methods, 41(2), 325-336.

McDowd, J. M. (2007). An overview of attention: behavior and brain. Journal of Neurologic Physical
Therapy, 31(3), 98-103.

Mensvoort, K. wvan. (2007). /WY - hard disk cover evolves with your data.
https://www.nextnature.net/2007/12/iyv-the-evolving-harddisk-cover/

Mensvoort, K. van. (2009). Agenda Wallpaper. Nextnature.
https://www.nextnature.net/2009/01/agenda-wallpaper/

Miguel, F. K. (2015). Psicologia das emocdes: uma proposta integrativa para compreender a expressao
emocional. Psico-Ust 20, 153-162.

Miller, G. (1956). The magical number seven, plus or minus two: Some limits on our capacity for
processing information. Psychological Review, 632), 81.

Miller, T., & Stasko, J. (2002). Artistically conveying peripheral information with the InfoCanvas.
Proceedings of the Working Conference on Advanced Visual Interfaces, 43-50.

Mistry, P., & Maes, P. (2009). SixthSense: a wearable gestural interface. ACM SIGGRAPH ASIA 2009
Sketches, 11.

Miyata, Y., & Norman, D. (1986). Psychological issues in support of multiple activities. User Centered
System Design.: New Perspectives on Human-Computer Interaction, 265-284.

Mynatt, E. D., Back, M., Want, R., Baer, M., & Ellis, J. B. (1998). Designing audio aura. Proceedings of
the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 566-573.

Nakamura, C., & Zeng-Treitler, Q. (2012). A taxonomy of representation strategies in iconic
communication. /nternational Journal of Human-Computer Studies, 70/8), 535-551.

Navon, D., & Gopher, D. (1979). On the economy of the human-processing system. Psychological Review,
863), 214.

Nemoto, T., & Beglar, D. (2014). Likert-scale questionnaires. JALT 2013 Conference Proceedings, 1-8.

Neuendorf, K. A. (2018). Content analysis and thematic analysis. In Advanced research methods for
applied psychology (pp. 211-223). Routledge.

Neumann, 0. (1996). Theories of attention. In Handbook of perception and action (Vol. 3, pp. 389-446).
Elsevier.

Nielsen, J. (1993). Usability Engineering (1st ed.). Morgan Kaufmann.

Nielsen, J. (1995). 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Norman Group.

Nielsen, J. (2000). Why you only need to test with 5 users. Nielsen Norman Group, Nielsen; Useit. com

Alertbox. https://doi.org/http://www.useit.com/alertbox/20000319.html

284



Nielsen, J. (2012). Usability 101 Introduction to Usability. Nielsen Norman Group.

Nielsen, J., & Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces. Proceedings of the SIGCH/
Conference on Human Factors in Computing Systems, 249-256.

Norman, D. (2004). Emotional design: Why we love (or hate) everyday things. Basic Civitas Books.

Norman, D. (2013). 7he Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic Books.

Norman, D., & Shallice, T. (1986). Attention to action. In Consciousness and self-regulation (pp. 1-18).
Springer.

Norman, J. (2002). Two visual systems and two theories of perception: An attempt to reconcile the
constructivist and ecological approaches. Behavioral and Brain Sciences, 25(1), 73-96.

Okoshi, T., Ramos, J., Nozaki, H., Nakazawa, J., Dey, A. K., & Tokuda, H. (2015). Reducing users’
perceived mental effort due to interruptive notifications in multi-device mobile environments.
Proceedings of the 2015 ACM International Joint Conference on Pervasive and Ubiguitous
Computing, 475-486.

Olierook, F. W. J., & Funk, M. (2012). Hands reaching out of dreamland: a haptic peripheral alarm clock.
International Conference on Human Haptic Sensing and Touch Enabled Computer Applications,
109-114.

Olivera, F., Garcia-Herranz, M., Haya, P. A., & Llinas, P. (2011). Do not disturb: physical interfaces for
parallel peripheral interactions. /FIP Conference on Human-Computer Interaction, 479-486.
Onwuegbuzie, A. J., Leech, N. L., & Collins, K. M. T. (2012). Qualitative analysis techniques for the review

of the literature. Qualitative Report, 17, 56.

Ortony, A., Clore, G. L., & Collins, A. (1990). 7he Cognitive Structure of Emotions. Cambridge University
Press. https://books.google.pt/books?id=dA3JEEAp6TSC

Park, J., Park, Y.-W., & Nam, T.-J. (2014). Wrigglo: shape-changing peripheral for interpersonal mobile
communication. Proceedings of the SIGCH! Conference on Human Factors in Computing Systems,
3973-3976.

Pascoe, J., Ryan, N., & Morse, D. (2000). Using while moving: HCI issues in fieldwork environments.
ACM Transactions on Computer-Human Interaction (TOCHI), /3), 417-437.

Pashler, H. (1998). The psychology of attention. The MIT Press.

Pashler, H. (2000). 12 task switching and multitask performance. Conirol/ of Cognitive Processes, 277.

Pashler, H., & Sutherland, S. (1998). 7he psychology of attention (Vol. 15). MIT press Cambridge, MA.

Pedersen, E. R., & Sokoler, T. (1997). AROMA: abstract representation of presence supporting mutual

awareness. Proceedings of the ACM SIGCH/! Conference on Human Factors in Computing Systems,

285



51-58.

Peirce, C. S. (1931). CS 1931-1958. Collected Papers, 8.

Pignatari, D. (2004). Semidtica & literatura. Atelié Editorial.
https://books.google.pt/books?id=LToH1HvGcdMC

Pirhonen, A., Brewster, S., & Holguin, C. (2002). Gestural and audio metaphors as a means of control
for mobile devices. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, 291-298.

Posner, M. 1. (1980). Orienting of attention. Quarterly Journal of Experimental Psychology, 3A1), 3-25.

Posner, M. I., Snyder, C. R., & Davidson, B. J. (1980). Attention and the detection of signals. Journal of
Experimental Psychology: General, 1092), 160.

Pousman, Z., & Stasko, J. (2006). A taxonomy of ambient information systems: four patterns of design.
Proceedings of the Working Conference on Advanced Visual Interfaces, 67-74.

Punyawee, A., Panumate, C., & lida, H. (2016). Finding comfortable settings of snake game using game
refinement measurement. In Advances in Computer Science and Ubiquitous Computing (pp. 66—
73). Springer.

Rahi, S. (2017). Research design and methods: A systematic review of research paradigms, sampling
issues and instruments development. /nfernational Journal of Economics & Management Sciences,
62), 1-5.

Regis, F., Timponi, R., & Maia, A. (2013). Cognicdo integrada, encadeada e distribuida: breve discussio
dos modelos cognitivos na cibercultura. Comunicacao Midia e Consumo, 926), 115-134.

Revesman, M. E., & Greenstein, J. S. (1983). Application of a model of human decision making for
human/computer communication. Proceedings of the SIGCH! Conference on Human Factors in
Computing Systems, 107-111.

Richard, H., Tom, R., Yvonne, R., & Abigail, S. (2008). Being Human: Human-Computer Interaction in
The Year 2020. Report, Microsoft Corporation.

Robinson, S., Eslambolchilar, P., & Jones, M. (2009). Sweep-Shake: finding digital resources in physical
environments. Proceedings of the 11th Interational Conference on Human-Computer Interaction
with Mobile Devices and Services, 1-10.

Roda, C. (2011). Human Attention in Digital Environments. Cambridge University Press.
https://books.google.pt/books?id=chcrD4rG8i8C

Rodenstein, R. (1999). Employing the periphery: the window as interface. CH/’99 Extended Abstracts on
Human Factors in Computing Systems, 204-205.

286



Rogers, Y. (2006). Moving on from weiser’s vision of calm computing: Engaging ubicomp experiences.
International Conference on Ubiquitous Computing, 404-421.

Rogers, Y. (2011). Interaction design gone wild: striving for wild theory. /nferactions, 184), 58-62.

Roseman, . J. (2001). A model of appraisal in the emotion system. Appraisal Processes in Emotion.
Theory, Methods, Research, 68-91.

Roto, V. E. (2011). User experience white paper. Htto.//Www. Allaboutux. Org/Uxwhitepaper.

Rusu, C., Rusu, V., Roncagliolo, S., & Gonzalez, C. (2015). Usability and user experience: what should
we care about? /nternational Journal of Information Technologies and Systems Approach (IJITSA),
82), 1-12.

Sa, M. de, & Carrico, L. (2011). Designing and evaluating mobile interaction: challenges and trends. In
Foundations and Trends in Human-Computer Interaction (pp. 175-243). Now Publishers Inc.
https://doi.org/10.1561/1100000025

Sa, M., Carrico, L., & Duarte, C. (2008). Mobile interaction design: Techniques for early stage in-situ
design. Human Computer Interaction. New Developments, 191-216.

Saffer, D. (2013). Microinteractions: designing with details. “ O'Reilly Media, Inc.”

Salo, M., Pirkkalainen, H., Chua, C., & Koskelainen, T. (2017). Explaining information technology users’
ways of mitigating technostress. ECIS 2017: Proceedings of the 25th European Conference on
Information Systems, Guimaraes, Portugal, June 5-10, 2017, ISBN 978-989-20-7655-3.

Salvucci, D. D., & Taatgen, N. A. (2008). Threaded cognition: an integrated theory of concurrent
multitasking. Psychological Review, 115(1), 101.

Sanders, A. F. (1983). Towards a model of stress and human performance. Acta Psychologica, 531),
61-97.

Santaella, L. (2007). O que é semidtica. Brasiliense. https://books.google.pt/books?id=XmkvDwAAQBAJ

Saussure, F. de. (1916). Cours de Linguistique Générale, Publié Par Charles Bally... Et Albert
Sechehaye... Avec la Collaboration de Albert Riedlinger (C. Bally, A. Riedlinger, & A. Sechehaye
(eds.)).

Sawhney, N., & Schmandt, C. (1999). Nomadic radio: scaleable and contextual notification for wearable
audio messaging. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems,
96-103.

Scherer, K. R. (2001). Appraisal considered as a process of multilevel sequential checking. Appraisal
Processes in Emotion: Theory, Methods, Research, 92120), 57.

Schleicher, R., Westermann, T., & Reichmuth, R. (2014). Mobile human-computer interaction. In Quality

287



of experience (pp. 339-349). Springer.

Schmidt, A., Beigl, M., & Gellersen, H.-W. (1999). There is more to context than location. Computers &
Graphics, 23(6), 893-901.

Schneider, W., & Shiffrin, R. M. (1977). Controlled and automatic human information processing: .
Detection, search, and attention. Psychological Review, 84(1), 1.

Scott, J., Dearman, D., Yatani, K., & Truong, K. N. (2010). Sensing foot gestures from the pocket.
Proceedings of the 23nd Annual ACM Symposium on User Interface Software and Technology, 199-
208.

Serim, B., & Jacucci, G. (2019). Explicating" Implicit Interaction" An Examination of the Concept and
Challenges for Research. Proceedings of the 2019 Chi Conference on Human Factors in Computing
Systems, 1-16.

Shallice, T. (2006). Contrasting domains in the control of action: the routine and the non-routine. Aftention
and Performance XXI: Processes of Change in Brain and Cognitive Development, 3-29.

Shiffrin, R. M. (1988). Attention. In R. C. Atkinson, R. J. Herrnstein, G. Lindzey, & R. D. Luce (Eds.),
Stevens’ handbook of experimental psychology (Vol. 2). John Wiley & Sons New York.

Shneiderman, B. (1987). Designing The User Interface. Strategies for Effective Human-Computer
Interaction, 4/e (New Edition). Pearson Education India.

Shneiderman, B., & Plaisant, C. (2005). Designing the User Interface: strategies for effective human-
computer interaction. Pearson Education.

Smith, C. A., & Ellsworth, P. C. (1987). Patterns of appraisal and emotion related to taking an exam.
Journal of Personality and Social Psychology, 523), 475.

Spector, A., & Biederman, I. (1976). Mental set and mental shift revisited. 7he American Journal of
Psychology, 669-679.

Sternberg, R., & Sternberg, K. (2012). Cognitive psychology (6th ed.). Nelson Education.

Sternberg, R., & Sternberg, K. (2016). Cognitive Psychology. Cengage Learning.
https://books.google.pt/books?id=F-FjzgEACAAJ

Styles, E. (2006). The Psychology of Atfention (2nd ed.). Psychology Press.
https://books.google.pt/books?id=mFd5AgAAQBAJ

Tarasewich, P., Gong, J., Nah, F. F.-H., & DeWester, D. (2008). Mobile interaction design: Integrating
individual and organizational perspectives. /nformation Knowledge Systems Management, A1, 2),
121-144.

Taylor, N., Cheverst, K., Wright, P., & Olivier, P. (2013). Leaving the wild: lessons from community

288



technology handovers. Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, 1549-1558.

Tezcan, P., Bakker, S., & Eggen, B. (2017). Musico: personal playlists through peripheral and implicit
interaction. Proceedings of the 2016 ACM Conference Companion Publication on Designing
Interactive Systems, 121-126.

Thompson, E., Potts, D., Hardy, J., Porter, B., & Houben, S. (2021). AmbiDots: An Ambient Interface to
Mediate Casual Social Settings through Peripheral Interaction. Proceedings of the 2021 Australian
Conference on Human-Computer Interaction (OzCHI'21).

Tractinsky, N., & Zmiri, D. (2006). Exploring attributes of skins as potential antecedents of emotion in
HCI. Aesthetic Computing, 405-422.

Treisman, A. M. (1960). Contextual cues in selective listening. Quarterly Journal of Experimental
Psychology, 124), 242-248.

Treisman, A. M. (1986). Features and objects in visual processing. Scientific American, 2555), 114B -
125.

Treisman, A. M., & Gelade, G. (1980). A feature-integration theory of attention. Cognitive Psychology,
121), 97-136.

Valdez, P., & Mehrabian, A. (1994). Effects of color on emotions. Journal of Experimental Psychology:
General, 123(4), 394.

van Driel, D., van der Horst, S., & Moens, J. (2017). /ncreasing awareness of mobile phone usage by
peripheral interaction.

Van Gorp, T., & Adams, E. (2012). Design for emotion. Elsevier.

Visser, T., Vastenburg, M. H., & Keyson, D. V. (2011). Designing to support social connectedness: The
case of SnowGlobe. /nfernational Journal of Design, 5(3).

Walker, B. N., & Nees, M. A. (2011). Theory of sonification. 7he Sonification Handbook, 9-39.

Walter, A. (2011). Designing for emotion. A book apart New York.

Weiser, M. (1991). The Computer for the 21 st Century. Scientific American, 265(3), 94-105.

Weiser, M., & Brown, J. S. (1997). The coming age of calm technology. In Beyond calculation (pp. 75—
85). Springer.

Wickens, C. (1980). The Structure of Attentional Resources. In R. S. Nickerson (Ed.), Affention and
Performance VIl (Ilssue vol. 8  pp. 239-254). L. Erlbaum  Associates.
https://books.google.pt/books?id=K5pa9DInzFYC

Wickens, C. (1984). Processing resources and attention, varieties of attention. A. Parasuraman and D.

289



Davis, Eds. Academic Press.

Wickens, C. (2002). Multiple resources and performance prediction. 7heoretical Issues in Ergonomics
Science, 32), 159-177.

Wickens, C. (2008). Multiple resources and mental workload. Human Factors, 50(3), 449-455.

Wickens, C., & McCarley, J. (2007). Applied Attention Theory. CRC Press.

Yan, Z. (2015). Encyclopedia of mobile phone behavior. |Gl Global.

Yatani, K., & Truong, K. N. (2009). SemFeel: a user interface with semantic tactile feedback for mobile
touch-screen devices. Proceedings of the 22nd Annual ACM Symposium on User Interface Software
and Technology, 111-120.

Zekveld, J., Bakker, S., Zijlema, A., & van den Hoven, E. (2017). Wobble: shaping unobtrusive reminders
for prospective memories in the home context. Proceedings of the Tenth International Conference
on Tangible, Embedded, and Embodied Interaction, 31-35.

Zhang, Y., Feick, L., & Price, L. J. (2006). The impact of self-construal on aesthetic preference for angular
versus rounded shapes. Personality and Social Psychology Bulletin, 326), 794-805.

Zhao, Q. A., & Stasko, J. T. (2002). What's happening?: promoting community awareness through
opportunistic, peripheral interfaces. Proceedings of the Working Conference on Advanced Visual
Interfaces, 69-74.

Zoon, H., Bakker, S., & Eggen, B. (2011). Chronoroom clock: Peripheral time awareness through sound

localization.

290



APENDICES

291



Apéndice |

Registo dos parametros do estudo exploratério 1

COMPONENTES DE AVALIACAO

SISTEMAS

(i) Processo de design

(ii) Principios, regras e heuristicas

(iii) Consideracdes relativas a
interacéo periférica

Sideshow (Cadiz et al., 2002)

Avaliacao:

- Questionarios sobre as
caracteristicas do sistema e sobre a
razao de os utilizadores terem deixado
de utilizar o sistema;

- Feedback da comunidade de

utilizadores.

- Sistema sempre presente;

- Minimizacdo dos movimentos por
parte do utilizador;

- Sistema com relevancia pessoal para
os utilizadores.

- As interac0es periféricas tornaram a
utilizacao de alguns dos componentes
do sistema mais facil;

- Experiéncia do utilizador mais
positiva;

- Este sistema é um caso de sucesso.
Ainda hoje é utilizado diariamente por

centenas de pessoas.

What's happening (Zhao & Stasko,
2002)

- Processo de design iterativo;
Avaliacao:

- Feedback dos utilizadores na fase
inicial do processo de design;

- Observacao continua do sistema que
esta em utilizacdo ha mais de dois
anos;

- Questionarios aprofundados.

- A maioria dos utilizadores usou o
sistema de forma passiva;

- O sistema tornou-se parte fisica do
ambiente;

- Podem ser transmitidas informacoes
na periferia da atencao de forma a
enriguecer o ambiente sem exigir
esforco consideravel.
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Ontrack (Jones et al., 2008)

- Criacao de um protétipo real do
sistema;

Avaliacéo:

- Testes de usabilidade;

- Testes de usabilidade em ambiente
real de utilizacao;

- Observacao presencial;

- Questionario qualitativo;

- Questionario NASA 7ask Load Index
(TLX).

- Conclusao de tarefas num periodo
razoavel de tempo;

- Reacao positiva a experiéncia;

- A experiéncia do utilizador revelou
ser mais positiva;

- Estranheza inicial por parte do
utilizador ao sistema, adaptando-se
rapidamente;

- Alguma confusao inicial, denotando
que o feedback do sistema deve ser
imediato.

Wobble (Zekveld et al., 2017)

- Processo de design iterativo;

- Criacao de um protdtipo seguindo o
meétodo research-through-desigrn,
Avaliacao:

- Avaliacdo em contexto de utilizacao
durante o periodo de oito dias;

- Utilizou-se as técnicas de diario e de
entrevista semiestruturada;

- Os dados foram avaliados através de
diagramas de afinidade.

- O sistema permitiu a lembranca de
atividades que nao exigem acao direta
e que nado tém necessariamente de
ser realizadas no momento, o que nao
acontece com a maioria dos sistemas
digitais;

- O sistema nem sempre foi visivel
pelo utilizador quando este estava a
realizar uma atividade principal, facto
gue ndo resultou em frustracao.

Notelet (Bakker, 2013)

- Sessoes de brainstorming;

- Criacao de um protaotipo seguindo o
método research-through-design,

- Abordagem  exploratoria  no
desenvolvimento do prototipo que

- Os utilizadores consideraram o
sistema util;

- Duas semanas nao sao o suficiente
para avaliar se as interaces ocorrem
na periferia da atencédo, nem sdo o
suficiente para os utilizadores se
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incluiu a realizacao de entrevistas e
de observacao do contexto;
Avaliacéo:

- Abordagem exploratoria na avaliacao
do protétipo em contexto de utilizacao
por um longo periodo de tempo (duas
semanas);

- Sessdes de observacdo, durante o
periodo de avaliacdao, através da
anotacdo e da gravacao de video;

- A avaliacao foi concluida com a
realizacdo de entrevistas abertas
individuais e de grupo.

habituarem ao  sistema.  Séo
necessarias avaliacdes a longo termo;
- O design de interacdo pode
beneficiar da interacdo periférica,
mas dificilmente utilizara apenas
interacdes periféricas;

- Verifica-se a necessidade dos
sistemas terem um design flexivel que
se ajuste as necessidades do
utilizador.

‘Mood’ polytag (Olivera et al., 2011)

- Criacdo de um prototipo de prova de
conceito;

Avaliacao:

- Testes de usabilidade com tarefas.

- Os utilizadores cometem menos
erros na tarefa principal;

- Reducdo das necessidades de
atencao melhorando a eficiéncia na
tarefa principal;

- A atencdo exigida é menor e o0s
utilizadores nao perdem a
concentracado facilmente;

- Claro aumento na eficiéncia da
tarefa simultinea e uma pequena
melhoria na eficiéncia dos
utilizadores.
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Haptic peripheral alarm clock
(Olierook & Funk, 2012)

- Processo de design iterativo;

- Criacdo e avaliacdo de varios
prototipos de trabalho;

- Desenvolvimento de um prototipo
final;

Avaliacao:

- Avaliacao focada na usabilidade do
protétipo do sistema;

- O protétipo foi avaliado durante o seu
desenvolvimento;

- Aavaliacao final do protétipo foi feita
em ambiente real de utilizacao;

- Avaliacdo final realizada com a
técnica de grupo de foco.

- Os utilizadores conseguem perceber
facilmente alteracdes na periferia da
atencao;

- Os utilizadores gostaram em geral do
sistema e gostariam de o ter;

- As interacdes periféricas nao estdo
diretamente relacionadas com as
capacidades cognitivas abstratas,
mas sim com todas as capacidades
humanas.

Office-based peripheral TUI (Edge,
2008)

- Processo de design exploratorio;

- Criacao de um prototipo;

Avaliacao:

- Metodologia de avaliacao:
technology probe (co-design com 0s
utilizadores);

- Avaliacdo em ambiente real de
utilizacao;

- Entrevistas semiestruturadas;

- Discussao com os utilizadores dos
beneficios e obstaculos;

- Entrevistas estruturadas para reunir
o feedback dos utilizadores.

- Os utilizadores gostariam de
continuar a utilizar o sistema apos a
avaliacao;

- Permitiu explorar a familiaridade
com o mundo fisico;

- Os utilizadores nao classificaram a
eficiéncia do sistema como um factor
importante;

- As interacoes periféricas permitem a
adaptacao do sistema as
necessidades do utilizador;

- O fluxo de pensamento e as acdes
foram facilitadas;
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- A alternancia entre o centro e a
periferia da atencdo sustenta a
atencao dos utilizadores e incentiva a
interacao.

Lumitouch (Chang et al., 2001)

- Implementacao do sistema;

Avaliacao:
- Testes preliminares de usabilidade a
utilizadores que nao estiveram

envolvidos no pProcesso de

desenvolvimento do sistema.

- Os utilizadores consideraram 0
sistema util e apelativo;

- O sistema permitiu, por parte dos
utilizadores, a criacao de uma
linguagem de comunicacao propria

com significados proprios a cada

Snowglobe (Visser et al., 2011)

- Processo de design iterativo;

- Desenvolvimento de trés prototipos
exploratorios que serviram de base ao
prototipo final;

- Criacdo de um prototipo final
seguindo o método research-through-
desigr,

- Estudo de campo longitudinal com o
objetivo de estudar as possiveis

interacdes do utilizador com o

sistema, a usabilidade e a
adocao/aceitacao do sistema;
- Sessoes de brainstorming;

Avaliacao:

- Principios de interacao baseados nos
paradigmas da computacao ubiqua e
da inteligéncia ambiente.

utilizador.
- Primeiramente os utilizadores
tiveram experiéncias positivas a

utilizar o sistema;

- A maioria dos utilizadores gostariam
de poder utilizar o sistema no seu dia
a dia;

- O sistema foi bem-sucedido em
manter o envolvimento com o0s
utilizadores;

- Os utilizadores gostaram de poder
interagir com um sistema digital fisico
de uma forma distinta dos sistemas
digitais
interacdo mais intuitiva;

habituais. Acharam esta
- O sistema permitiu interpretacoes

préprias do que estava a suceder sem
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- Avaliacdo realizada a doze
utilizadores durante o periodo de trés
semanas;

- Realizacao de entrevistas pos-
experiéncia que seguiam um guido,
mas que permitiam a exploracao do
tema por parte dos utilizadores;

- Processo de avaliacao realizados por
fases: fase de conhecimento do
contexto, fase de adocao do sistema e
fase de introducdo do sistema com
todas as funcionalidades;

- Os utilizadores durante o periodo de
avaliacdo foram visitados trés vezes,
onde se procedeu a realizacao de um
Questionario de Competéncia
Interpessoal (ICQ).

que fosse sentida a necessidade de
acrescentar mais detalhes ao
sistema;

- O sistema mantém a privacidade dos
utilizadores, por nao apresentar a
informacdo de forma clara e
identificavel por qualquer pessoa.

Ambient appointment projection
(Hausen & Butz, 2011)

- Desenvolvimento de um protétipo;
Avaliacéo:

- Primeira avaliacédo realizada em
ambiente laboratorial  a 12
participantes através da realizacao de
tarefas;

- A avaliacao final foi realizada em
contexto de utilizacao.

- Os primeiros resultados da avaliacado
com utilizadores apoiam o conceito de
interacao periférica e
corresponderam as expetativas que
0s investigadores tinham em relacao
a sua utilidade;

- Necessidade de habituacado por
parte do utilizador a alternancia das
interacdes entre a periferia e o centro
da atencao.
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Fireflies (Bakker, 2013)

- Desenvolvimento de um prototipo
funcional;

- Workshop criativo;

- Sessao de brainstorming;

Avaliacao:

- Discussao de grupo sobre o
prototipo;

- Avaliacao realizada a quatro
utilizadores durante o periodo de seis
semanas;

- Periodo de familiarizacdo com o
protétipo em que se explicaram as
funcionalidades do mesmo, como se
deveria interagir e 0 que se deveria
esperar como resultado da interacao;
- O periodo de avaliacdo foi
acompanhado pelos investigadores
que realizaram entrevistas abertas,
questionarios, grupos de foco e a
gravacao em video da interacdo dos
utilizadores com o prototipo.

- O objetivo para o qual o sistema ¢
utilizado deve ser pessoalmente
relevante para que a interacao se
desloque para a periferia da atencao;
- A criacao de designs abertos mostra
ser a abordagem mais bem-sucedida,
considerando-se, assim, que seja
uma condicdo prévia da interacao
periférica;

- O sistema fez parte do quotidiano
dos utilizadores de forma fluente;

- A interacdo periférica tornou as
interacdes rapidas e faceis tornando-
se automaticas na rotina dos
utilizadores;

- O sistema permitiu que o utilizador
tivesse consciéncia das informacoes
relevantes que eram transmitidas;

- E essencial que a avaliacdo seja
realizada num longo periodo de
tempo;

- E praticamente impossivel verificar,
de forma valida, a divisdo dos
recursos da atencao enquanto o
utilizador esta a usar o sistema.

Statube (Hausen et al., 2012)

- Criacdo de um prototipo;
Avaliacao:

- O efeito de novidade do sistema
desapareceu rapidamente;

298




- Avaliacao realizada em contexto de
utilizacao a seis utilizadores;

- Utilizacdo do método de MILCS que
contou com a realizacao de varias
entrevistas aos utilizadores e com a
gravacao automatica das suas
interacdes com o sistema;

- Avaliacéo inicial de trés semanas
com entrevistas semiestruturadas e a
gravacao da atividade dos
utilizadores;

- Realizacdo de uma entrevista final
para perceber como correu a
experiéncia do utilizador.

- Os utilizadores acharam que o
sistema era mais facil e rapido de
utilizar do que o préprio Skype;

- Os sistemas permanentemente
visiveis acrescentam valor e permitem
que os utilizadores estejam mais
conscientes das situacbes que o
rodeiam;

- As interacOes periféricas exigem um
periodo de aprendizagem;

- A avaliacédo indica que a interacao
periférica representa um atalho para
funcdes que os utilizadores por norma
negligenciam.

Tabela 2 — Registo dos parametros do estudo exploratério 1.
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Registo dos parametros do estudo exploratério 2

COMPONENTES DE AVALIACAQO

SISTEMAS

(i) Vantagens e beneficios

(i) Desafios e limitacoes

(iii) Tipos de interacoes
periféricas

(iv) Area de aplicacdo

Touch-player (Pirhonen et al.,
2002). Desenvolvido para
computadores pessoais ultra-
moveis.

- Permite interagir mantendo
os olhos livres;

- Utiliza audio nao-falado para
feedback;

- O sistema apresentou
beneficios significativos com
a combinacao de gestos e
audio. Houve uma grande
reducao da carga de trabalho
subjetiva e, em particular, da
exigéncia mental;

- Verificou-se que as técnicas
de interacao multimodais sao
uma forma muito eficaz de
melhorar a usabilidade dos
sistemas moveis.

- O feedback pouco claro de | - Interacao corporal: interacéo

algumas funcbes causou | baseada na méao, mais

incerteza e frustracdo nos | especificamente, no toque e

utilizadores.

no movimento de varrer.

- Leitor de musica;

- Qutras areas de aplicacao
promissoras: aplicacoes de e-
mails, voice-mails, noticias e
comandos de televisdo.
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Emotipix (L. Cowan et al.,
2010). Desenvolvido para
smartphones.

- Reduz a exigéncia de
atencao e perturbacoes;

- O sistema facilita praticas
sociais continuas;

- Oferece opcdes de interacéo
passiva, leve ou prolongada;
- Os utilizadores ndo acharam
gue o sistema distraisse ou
perturbasse o seu fluxo de
trabalho;

- O sistema reduziu o esforco

normalmente feito na
interacao social em
smartphones.

- O ecra pode estar fora do
alcance visual do utilizador ou
apagado. A informacéo deve
ser visivel quando o ecra
estiver ligado;

-0 ecra do telefone é pequeno
exigindo uma utilizacao
cuidadosa do espaco;

- 0 contexto de utilizacao é
dinamico;

- Os utilizadores tinham a
expetativa de que o sistema
funcionaria como os habituais
mecanismos de comunicacao
suportados pelos
smartphones;

- Os utilizadores sentiram que
tinham falta de controlo sobre
o sistema e falta de

privacidade.

- Interacao corporal: interacao

baseada na mao, mais

especificamente, no toque.

- Interacao social, consciéncia
social e comunicacao.

Wrigglo (Park et al., 2014).
Desenvolvido para

smartphones.

- O sistema apoia papéis
emocionais e funcionais de
gestos e posturas corporais,
criando vocabularios proprios
entre os casais;

- Através da
antropomorfizacao periférica,

- Interacao corporal: interacao

baseada na mao, mais

especificamente, no toque.

- Interacdo social entre

casais.
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refletiuv-se a presenca do
utilizador conectado através
dos movimentos do sistema;

- Verificou-se a relacao entre a

acao corporal e as emocdes.

Tabela 3 — Registo dos pardametros do estudo exploratério 2.
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Questionario exploratorio — Perguntas®

Com o presente inquérito por questionario, cujo preenchimento é rapido e muito importante para
a recolha de dados no ambito de uma investigacdo de doutoramento sobre a interacao periférica no
contexto mobile, pretende-se compreender como € que é realizada a conexdo entre pessoas muito
proximas através do telemdvel. Os dados recolhidos serao utilizados Unica e exclusivamente no ambito
deste projeto de investigacdo. E, por isso, garantida a sua total confidencialidade. Para mais

esclarecimentos contacte id6563@alunos.uminho.pt

Agradeco a sua colaboracao que sera muito importante para o estudo,
Silvia Fernandes

Doutoranda em Ciéncias da Comunicacdo - CECS / Universidade do Minho

O Aceito participar voluntariamente neste estudo e concordo com as suas condicdes.

DADOS DEMOGRAFICOS:

Faixa etaria:
___Menos de 18 anos
18 a 24 anos
__25a34anos
__35a44 anos
45 a 54 anos

___Mais de 54 anos

5 Link para o questionario exploratorio:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DT HrWmiiVnrio-OFCCa3EQwS4Qps8IHDuc5E4KITdR2JA/ viewform
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mailto:id6563@alunos.uminho.pt
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DT_HrWmijVnrio-0FCCa3EQwS4Qps8IHDuc5E4KrTdR2JA/viewform

Género:

__ Masculino
__Feminino

__ Prefiro nao responder

__ Qutra opcao

Estado civil:
__Solteiro(a)
__Casado(a)
__Divorciado(a)

__Vitvo(a)

Area de residéncia:
__Aveiro

__ Beja

__ Braga
___Braganca

__ Castelo Branco
___Coimbra
__Evora

__Faro

___Guarda

__ Leiria

___ Lisboa

__ Portalegre
___Porto
___Santarém

__ Setubal
__Viana do Castelo
___Vila Real
__Viseu

__ Regiao Auténoma da Madeira
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__ Regido Autonoma dos Acores

Habilitacdes académicas:

__ Ensino basico
__Ensino secundario
__ Licenciatura

__ Mestrado

__ Doutoramento

HABITOS DE UTILIZACAO DO TELEMOVEL:

1. Com que frequéncia utiliza o seu telemovel?

__Nada frequente (menos de 1 hora por dia)

__ Pouco frequente (1 a 2 horas por dia)

__Mais ou menos frequente (3 a 4 horas por dia)

__Frequente (5 a 8 horas por dia)

__ Muito frequente (mais de 8 horas por dia)

2. Com que frequéncia desempenha as seguintes acdes no seu telemovel?

Nada Pouco Mais ou Frequente Muito
frequente frequente menos frequente
frequente
Fazer
chamadas
Mandar
mensagens
Enviar e-mails

Gerir a agenda
e listas de
tarefas

Navegar na
internet

Tirar fotografias
e fazer videos

Utilizar as
redes sociais
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Ouvir musica e
podcasts
Ler noticias

Jogar

3. Com que frequéncia utiliza o seu telemdvel nos seguintes espacos/situacoes?

Nada Pouco Mais ou Frequente Muito
frequente frequente menos frequente
frequente

Em casa
Na rua
No trabalho
Nos transportes
publicos
Em locais ou
momentos de
lazer
Na companhia
de outras
pessoas
Ao mesmo
tempo que
desempenha
outras tarefas
menos exigentes

PERGUNTAS TECNICAS:

4. Com que frequéncia utiliza as seguintes formas de comunicar para se conectar com pessoas que

lhe sdo proximas através do telemovel?

Nada Pouco Mais ou Frequente Muito
frequente frequente menos frequente
frequente
Chamada
telefénica
Videochamada
Mensagem
escrita

306



Mensagem de
VOZ

5. Com que frequéncia utiliza emojis ou GIFs nestas comunicacdes?
__Nada frequente
__ Pouco frequente
__Mais ou menos frequente
__ Frequente

__ Muito frequente

6. Para si qual é a importancia de manter um contacto continuo e diario com estas pessoas através
do telemovel?
__Nada importante (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 8)
__ Pouco importante
__ Mais ou menos importante
__Importante

__ Muito importante

7. Se tivesse de escolher apenas uma pessoa para manter um contacto continuo e diario através
do telemovel quem escolheria?

__Pai/mae

___Irmaos

__Namorado(a)/Coénjuge

__ Melhor amigo(a)

__Outra opcéao

8. Acha que beneficiaria, no seu dia a dia, se este contacto por telemovel fosse mantido de uma forma
diferente da fala ou escrita por exemplo através de emoijis, imagens, cores ou sons?
__ Discordo totalmente (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 10)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 10)
___Nao concordo nem discordo
__ Concordo

___Concordo totalmente
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9. Na impossibilidade de ligar ou trocar mensagens com a outra pessoa consideraria o uso de uma
aplicacao que permitisse a troca de estados emocionais (triste, neutro e feliz)?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

10. Para si, qual é a rapidez com que deteta os seguintes tipos de informacao no seu telemovel?

Muito lento Lento Nem lento Rapido Muito
nem rapido rapido

Informacao visual
grafica
Informacao visual
escrita
Informacao
sonora

11. Para si, quanta atencéo lhe é exigida para identificar os seguintes tipos de informacéo no seu

telemovel?

Nenhuma Pouca Nem pouca Alguma Muita
atencao atencao nem muita atencao atencao
atencao
Informacao visual
grafica
Informacao visual
escrita
Informacao
sonora

12. Para si, 0 quao invasivas do seu espaco pessoal sao as seguintes informacdes no seu telemavel?

Nada Pouco Mais ou Invasiva Muito
invasiva invasiva menos invasiva
invasiva

Informacao visual
grafica
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Informacao visual
escrita
Informacao
sonora

13. Que tipo de imagem utiliza maioritariamente como fundo do ecra do seu telemdvel (wallpaper)?
__ Paisagens
__Imagens tematicas (ex.: filmes, musica, séries, épocas festivas, etc.)
__ Fotografias com relevancia pessoal (ex.: fotografias com familiares, amigos, etc.)

__Imagens simples (ex.: composicao de cores ou S6 uma cor)

14. Costuma ter no ecra principal as aplicacdes ou utilitarios (widgets) mais importantes para o seu
dia a dia?
__Sim (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 15)

__Nao (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a proxima Seccao)

15. Que tipo de aplicacdes ou utilitarios (widgets) sdo esses? Selecione até trés categorias as que
considera serem as mais importantes para si e para o seu dia a dia.

__ Compras e vendas

__ Comunicacao

__ Edicao de fotografias e video

__ Educacao

___ Entretenimento

__ Estilo de vida

___ Ferramentas e utilitarios

__ Gestao de agenda e produtividade

__ Meteorologia

__ Musica e audio

__Noticias

___Redes sociais

__ Restaurantes e entrega de refeicoes

___Saude e fitness

__Viagens e locais
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QUER ACOMPANHAR ESTE ESTUDO E PARTICIPAR NAS PROXIMAS FASES?
No ambito deste projeto de investigacao sera desenvolvida uma aplicacdo Android com o intuito de

promover a conexao social continua entre duas pessoas com uma relacao proxima.

Estaria interessado em testar esta aplicacao?
__Sim (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a proxima seccao)

__Nao (Se o participante der esta opcao como resposta submete o questionario)

OBRIGADA PELO SEU INTERESSE
Por favor, indigue o seu e-mail para contacto futuro.

E-mail:
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Apéndice IV

Questionario exploratdrio — Resultados detalhados e graficos correspondentes

(i) Dados demograficas

Ao questionario exploratério, responderam um total de 109 participantes. Os dados permitem

perceber que a amostra é diversificada em relacdo as suas idades, com a maioria dos inquiridos entre

18 e 44 anos de idade (92,7%) (ver Figura 105). A amostra apresenta uma predominancia do género

feminino (72,5%) (ver Figura 106) e com estado civil solteiro (68,8%) (ver Figura 107). Quanto a

localizacao geografica, a maioria da amostra reside em Braga (58,7%), seguida do Porto (11,9%) e de

Lisboa (11%). As restantes percentagens referem-se a inquiridos que residem noutras regides de Portugal

(ver Figura 108). Quanto a formacdo académica, a amostra mostra-se qualificada, com uma proporcao

significativa de inquiridos que possuem graus académicos, tais como mestrado (40,4%), licenciatura

(32,1%) e doutoramento (11,9%) (ver Figura 109).

4.6%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

®m18a 24 anos m 25 a 34 anos » 35 a 44 anos m 45 a 54 anos u Mais de 54 anos

Figura 105 — Faixa etdria dos inquiridos.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

m Prefiro nao responder = Masculino = Feminino

100.0%

Figura 106 — Género dos inquiridos.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

m Solteiro(a) ® Casado(a) = Divorciado(a)

Figura 107 — Estado civil dos inquiridos.
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N Braga (58.7%)
N Porto (11.9%)
[ Lisboa (11.0%)
I Regido Auténoma da Madeira (7.3%)
I Regiao Autonoma dos Acores (2.8%)
I Viana do Castelo (1.8%)
0 Leiria (1.8%)

Faro (1.8%)
I Santarém (0.9%)
B Aveiro (0.9%)

Coimbra (0.9%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

Figura 108 — Area de residéncia dos inquiridos.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

® Ensino Basico ® Ensino secundario = Licenciatura = Mestrado = Doutoramento

Figura 109 — Habilitagdes académicas dos inquiridos.

(ii) Habitos de utilizacao do smartphone

Verifica-se que uma parte significativa dos inquiridos utiliza o smartphone diariamente e durante
longos periodos de tempo. Quase metade da amostra (46,8%) utiliza-o durante trés a quatro horas por
dia, 31,2% durante cinco a oito horas, € 11% o utilizam mais de oito horas. Uma pequena percentagem
dos inquiridos utiliza o smartphone uma a duas horas por dia (9,2%) ou menos de uma hora por dia

(1,8%) (ver Figura 110).

1.8% 9.2%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

= Nada frequente (menos de 1 hora por dia) = Pouco frequente (1 a 2 horas por dia)
= Mais ou menos frequente (3 a 4 horas por dia) ® Frequente (5 a 8 horas por dia)
® Muito frequente (mais de 8 horas por dia)

Figura 110 — Frequéncia de utilizagdo do smartphone (pergunta 1 do questionario exploratério).
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Em relacao a frequéncia com que os inquiridos fazem chamadas, enviam mensagens e e-mails
através do smartphone, os resultados sugerem que o envio de mensagens é o meio de comunicacao
mais popular entre os inquiridos (ver Figura 111). A maioria utiliza-o muito frequentemente (44%) ou
frequentemente (30,3%). As chamadas telefénicas sdo menos frequentes quando comparadas com o
envio de mensagens, sendo que a maioria dos inquiridos as faz mais ou menos frequentemente (36,7%)
ou pouco frequentemente (27,5%). O envio de e-mails mostra uma distribuicdo mais equilibrada se
comparada as chamadas telefonicas, refletindo que os inquiridos possuem diferentes preferéncias e
necessidades em relacao a esta forma de comunicacdo. A maioria envia e-mails pouco frequentemente

(27,5%), mais ou menos frequentemente (27,5%) ou frequentemente (25,7%).

W Nada frequente M Pouco frequente Mais ou menos frequente M Frequente W Muito frequente
60.0%
5
<
<t
40.0% 3 :
32 o 0 o 32
~ e r~r~ ™
™ o ol T}
% e )
20.0% o &
_ 33 - &
5 I %0 I _
Fazer Mandar Enviar emails
chamadas mensagens

Figura 111 — Frequéncia do desempenho das tarefas de fazer chamadas, enviar mensagens e enviar e-mails (pergunta 2 do
questiondrio exploratdrio).

Ainda em relacdo ao desempenho de tarefas, os dados sugerem que o uso das redes sociais e
a navegacao na internet sao as atividades mais frequentes entre os inquiridos. A maioria utiliza as redes
sociais muito frequentemente (47,7%) ou frequentemente (24,8%) e navega na internet muito
frequentemente (44%) ou frequentemente (28,4%) (ver Figura 112). As tarefas de gerir a agenda e listas
de tarefa, ouvir musica e podcasts, ler noticias, tirar fotografias e fazer videos e jogar sdo desempenhadas
com menos frequéncia. No entanto, ha variabilidade nos valores, indicando que alguns inquiridos
realizam estas atividades mais ou menos frequentemente. Destaca-se o facto de jogar ser a atividade

menos comum, com a maioria dos inquiridos a jogar nada frequentemente (57,8%).
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B Nada frequente M Pouco frequente Mais ou menos frequente M Frequente B Muito frequente
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Figura 112 — Frequéncia do desempenho das tarefas gerir agenda e lista de tarefas, navegar na internet, tirar fotografias e
fazer videos, jogar, ouvir musica e podcasts, ler noticias e utilizar as redes sociais (pergunta 2 do questionario exploratdrio).

No que diz respeito a frequéncia de utilizacdo do smartphone em diversos espacos e situacoes,
os dados sugerem que o local onde os smartphones sdo mais utilizados é em casa, com 45,9% dos
inquiridos a afirmarem que usam o smartphone neste espaco com muita frequéncia (ver Figura 113).
Embora com uma percentagem menor de frequéncia, os transportes publicos sdo um local de uso
significativo, com 19,3% dos inquiridos a usarem o smartphone neste espaco com muita frequéncia e
25,7% com frequéncia. E interessante notar que, embora muitos dos inquiridos utilizem o smartphone
nos transportes publicos, uma percentagem significativa (26,6%) afirma ndo usar o smartphone nada
frequentemente neste contexto. A utilizacdo do smartphone na rua também é significativa, com 14,7%
dos inquiridos a usa-lo com muita frequéncia e 23,9% com frequéncia. Esta & uma situacao intermédia
de utilizacao, onde a uso nao é tao intenso, mas ainda é notavel. Por outro lado, a situacao em que o
smartphone é menos utilizado é na companhia de outras pessoas, com apenas 1,8% dos inquiridos a
usa-lo muito frequentemente e 15,6% a nao usa-lo frequentemente. Segue-se a utilizacao do smartphone
em locais ou momentos de lazer, com apenas 5,5% dos inquiridos a usa-lo muito frequentemente. No
trabalho, o uso do smartphone é menos frequente, com 7,3% dos inquiridos a usa-lo muito
frequentemente. No entanto, 13,8% dos inquiridos afirmaram nao usa-lo nada frequentemente neste
local. A utilizacao do smartphone ao mesmo tempo que se desempenham outras tarefas menos exigentes
¢ também uma situacao intermédia de utilizacao, onde o uso nao é tao intenso, mas ainda assim é

notavel.
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Figura 113 — Frequéncia de utilizagdo do smartphone nos espagos e situagdes indicados no grafico. (pergunta 3 do
questiondrio exploratorio).

(i) A comunicacao nos smartphones

No que diz respeito a frequéncia com que os inquiridos fazem chamadas telefonicas, realizam
videochamadas, escrevem mensagens e enviam mensagens de voz para comunicar com pessoas com
quem tém relacdes proximas através do smartphone, os dados sugerem que o meio mais popular, com
uma grande maioria de inquiridos a utiliza-lo muito frequentemente (53,2%), é o envio de mensagens
escritas. Para além disso, nenhum inquirido indicou que nao as utiliza (ver Figura 114). As chamadas
telefénicas também sdo um meio popular, mas nado tanto quanto as mensagens escritas. Uma
combinacao de 37,6% dos inquiridos utiliza com frequéncia este meio de comunicacao e 15,6% utiliza
com muita frequéncia. As videochamadas sao menos comuns do que as chamadas telefénicas e as
mensagens escritas. 25,7% dos inquiridos indicou que utiliza videochamadas nada frequentemente. No
entanto, ainda assim, 27,5% dos inquiridos usam-na com frequéncia (17,4%) ou muito frequentemente
(10,1%). As mensagens de voz sdo as menos populares com 39,4% dos inquiridos a utiliza-las nada
frequentemente. Apenas 25,7% dos inquiridos (somando os que as usam frequentemente (14,7%) e

muito frequentemente (11%)) indicou usar mensagens de voz com alguma regularidade.
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Figura 114 — Frequéncia de utilizagdo das formas de comunicagdo apresentadas no grafico para a comunicagdo entre
pessoas com uma relagdo proxima (pergunta 4 do questionario exploratorio).

Em relacdo a frequéncia com que os inquiridos utilizam emojis e GIF na comunicacdo com
pessoas com quem tém uma relacdo proxima, os dados sugerem que uma percentagem significativa os
utiliza muito frequentemente (33,9%) ou frequentemente (32,1%) (ver Figura 115). Apenas uma pequena

percentagem dos inquiridos utiliza emojis ou GIF com pouca (7,3%) ou nenhuma frequéncia (1,9%).

7.3% 24.8% 33.9%

0.0% 10.0%  20.0%  30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

1.8%

M Nada frequente M Pouco frequente Mais ou menos frequente M Frequente M Muito frequente

Figura 115 — Frequéncia de utilizagdo de emojis e GIF na comunicagdo entre pessoas com relagdes proximas (pergunta 5 do
questionario exploratdrio).

No que diz respeito a importancia de manter um contacto continuo e diario com pessoas
proximas através do smartphone, os dados sugerem que, para a maioria dos inquiridos, € muito
importante (40,4%) ou importante (33,9%) manter este tipo de contacto (ver Figura 116). Apenas uma

peguena percentagem considera que é pouco importante (3,7%) ou nada importante (1,8%) fazé-lo.

316



3.7%
1.8%
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W Nada importante M Pouco importante Mais ou menos importante M Importante ™ Muito importante

Figura 116 — Importancia de manter um contacto continuo e didrio entre pessoas com uma relagdo proxima através do
smartphone (pergunta 6).

Relativamente ao tipo de relacao com a qual os inquiridos escolheriam manter um contacto
continuo e diario através do smartphone, os dados sugerem que um numero significativo de inquiridos
prefere manter este contacto com o pai ou com a mae (38,5%), seguido pelo(a) namorado(a) ou cdnjuge
(33%). Uma percentagem menor de inquiridos prefere manter esse contacto com o melhor amigo(a)
(12,8%), irmaos (8,3%), filhos (2,8%), outros membros da familia (0,9%) e clientes (0,9%) (ver Figura
117).

e Pai/mae (38.5%)

- Namoradofa)/Conjuge (33.0%)
Melhor amigo(a) (12.8%)

I Irmaos (8.3%)

B Filhos (2.8%)

B Familia (0.9%)

I Clientes (0.9%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

Figura 117 — Tipos de relagdo com quem os inquiridos escolheriam manter um contacto continuo e didrio através do
smartphone (pergunta 7 do questionario exploratério).

Em relacdo a opinido dos inquiridos sobre se beneficiariam, no seu dia a dia, caso o contacto
por smartphone fosse mantido de forma diferente da fala ou da escrita (por exemplo, através de emojis,
imagens, cores ou sons, conforme ilustrado na Figura 118), os dados sugerem que as opinides sdo
diversificadas. Uma minoria, representando 20,1% do total (somando 18,3% dos inquiridos que
concordam e 1,8% que concordam totalmente), vé valor em adotar outras formas de comunicacdo por
smartphone. Contudo, uma porcdo mais significativa, equivalente a 44% do total (unindo 31,2% dos
inquiridos que ndo concordam e 12,8% que discorda totalmente), expressa oposicao a essa ideia. Nota-

se ainda que 35,8% dos inquiridos mantém-se neutros, o que sugere que podem nado ter uma opinido
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formada ou que veem vantagens e desvantagens de forma equilibrada nestes métodos alternativos de
comunicacao.

1.8%

12.8% 31.2% 35.8% 18.3%
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

m Discordo totalmente ™ N&o concordo  ® N&o concordo nem discordo  ®Concordo  ®Concordo totalmente

Figura 118 — Opinido dos inquiridos sobre se beneficiariam, no seu dia a dia, se o contacto por smartphone fosse mantido
de forma diferente da fala ou da escrita (emojis, imagens, cores ou sons) (pergunta 8 do questionario exploratério).

Dos 79,8% dos inquiridos que apresentaram opinido neutra ou negativa na resposta anterior, a
maioria dos inquiridos, 49,2% (somando aqueles que concordam e aqueles que concordam totalmente),
demonstra concordar com a ideia de usar uma aplicacao que permitisse a troca de estados emocionais
(triste, neutro e feliz) (ver Figura 119). No entanto, um total de 26,2% dos inquiridos expressa oposicédo
a esta ideia (somando os que discordam totalmente aos que simplesmente nao concordam), e 24,6%
dos inquiridos tm uma opiniao neutra sobre a ideia.

3.3%

45.9%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

m Discordo totalmente ™ N&o concordo Nao concordo nem discordo ™ Concordo  ® Concordo totalmente

Figura 119 — Opinido dos inquiridos sobre a utilizagdo de uma aplicagdo que permitisse a troca de estados emocionais
(triste, neutro e feliz) na impossibilidade de ligar ou trocar mensagens com uma pessoa com quem tém uma relagdo
préxima (pergunta 9 do questionario exploratério).

No que diz respeito a rapidez com que os inquiridos detetam informac&o visual, escrita e sonora
no smartphone, os dados sugerem que a informacao visual ¢ detetada mais rapidamente do que os
outros tipos de informacao, com 50,5% dos inquiridos a deteta-la rapidamente e 30,3% a deteta-la muito
rapidamente (ver Figura 120). A detecdo de informac&o escrita ocorre de forma um pouco mais lenta
em comparacdo com a visual, mas ainda assim é rapida, com 48,6% dos inquiridos a deteta-la
rapidamente e 20,2% a fazé-lo muito rapidamente. Ja a detecao de informacao sonora é a mais lenta
das trés formas de informacdo, mas a maioria dos inquiridos ainda assim a deteta de forma rapida

(43,1%) ou muito rapida (21,1%).
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Figura 120 — Opinido dos inquiridos sobre a rapidez com que detetam informagao visual, escrita e sonora no smartphone
(pergunta 10 do questionario exploratoério).

Relativamente a atencao exigida aos inquiridos para identificar a informacéo visual, escrita e

sonora no smartphone, os dados sugerem que a informacdo visual é percecionada como aquela que

exige menos atencdo: 41,3% dos inquiridos a indicam que exige pouca (37,6%) ou nenhuma atencéo

(3,7%) (ver Figura 121). Em contraste, a informac&o escrita é percecionada como a que exige maior

atencao, com 53,2% dos inquiridos a indicar que exige alguma (39,4%) ou muita atencédo (13,8%). Ja a

informacdo sonora posiciona-se entre a informacdo visual e escrita, com 36,7% dos inquiridos a

considerar que exige pouca (32,1%) ou nenhuma atencao (4,6%), enquanto 35,8% consideram que exige

alguma (26,6%) ou muita atencao (9,2%).
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Figura 121 — Opinido dos inquiridos sobre a atengdo exigida para identificar informagao visual escrita e sonora no
smartphone (pergunta 11 do inquérito exploratdrio).
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Em relacdo ao quao invasivas do espaco pessoal dos inquiridos sdo a informacao visual, escrita
e sonora no smartphone, os dados sugerem que a informacao escrita é percecionada como a menos
invasiva, com 47,7% dos inquiridos a considera-la nada invasiva (8,3%) ou pouco invasiva (39,4%) (ver
Figura 122). Por outro lado, a informacao sonora é percecionada como a mais invasiva do espaco pessoal
dos inquiridos, com 40,3% a considera-la invasiva (22%) ou muito invasiva (18,3%). A informacé&o visual
situa-se entre a informacao escrita e sonora, com uma maior percentagem de respostas neutras (45%),

ou seja, é percecionada como mais ou menos invasiva.
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visual visual escrita sonora

Figura 122 — Opinido dos inquiridos sobre o qudo invasivas do espaco pessoal sdo a informagdo visual, escrita e sonora no
smartphone (pergunta 12 do questionario exploratério).

No que diz respeito ao tipo de imagens que sao utilizadas maioritariamente pelos inquiridos
como fundo do ecra do smartphone (wallpaper), os dados sugerem que a maioria (45,4%) prefere utilizar
fotografias pessoalmente relevantes. A estas seguem-se imagens de paisagens e imagens simples, como
composicao de cores ou uma so6 cor (ambas com 17,4%). Por fim, as imagens tematicas sdo as menos

utilizadas pelos inquiridos (11%) (ver Figura 123).

11.0% 45.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

® |[magens tematicas (ex.: filmes, musica, séries, épocas festivas, etc.)
® |[magens simples (ex.: composicao de cores ou so uma cor)
Paisagens

m Fotografias com relevancia pessoal (ex.: fotografias com familiares, amigos, etc.)

Figura 123 — Tipo de imagens utilizadas maioritariamente pelos inquiridos como fundo do ecrad do smartphone (wallpaper)
(pergunta 13 do questionario exploratério).
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Relativamente a presenca de aplicacées e widgets no ecra principal dos smartphones dos
inquiridos, os dados sugerem que a maioria (77,1%) tem as aplicacdes e widgets mais importantes para
o0 seu dia a dia. Em contrapartida, 22,9% afirmam n&o as ter no ecra principal do smartphone (ver Figura

124).

77.1% 22.9%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%  100.0%

mSim m Nao

Figura 124 — Percentagem de inquiridos que possuem as aplicagdes e widgets mais importantes para o seu dia a dia no ecra
principal do smartphone (pergunta 14 do questionario exploratério).

Dos 77,1% dos inquiridos que possuem as aplicacdes e widgets mais importantes para o seu dia
a dia no ecra principal do smartphone, consideram que as aplicacoes de redes sociais sao as mais
importantes (43,1%), seguidas pelas aplicacées de comunicacao (40,4%) (ver Figura 125). As aplicacbes
de meteorologia (28,4%), ferramentas e utilitarios (19,3%), gestdo de agenda e produtividade (18,3%),
musica e audio (15,6%), entretenimento (13,8%), e edicao de fotografia e video (10,1%) tém uma menor
representatividade, mas ainda assim sao relevantes para alguns inquiridos. Por fim, as categorias de
noticias (6,4%), compras e vendas (6,4%), gestao financeira (5,5%), educacao (1,8%), estilo de vida
(1,8%), saude e fitness (1,8%), restaurantes e entrega de refeicoes (0,9%) e viagens e locais (0,9%) sao

as menos referidas pelos inquiridos como as aplicacdes que possuem no ecra principal do smartphone.
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e Ferramentas e utilitarios (19.3%)
I Gestao de agenda e produtividade (18.3%)
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Figura 125 — Categoria de aplica¢Bes e widgets utilizados no ecra principal do smartphone pelos inquiridos (pergunta 15 do
questionario exploratdrio).
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Apéndice V
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Apéndice VI

TESTE DE USABILIDADE

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a;

T2: Crie uma conta;

T3: Conecte-se a uma pessoa especial;

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel;

T5: Veja a notificacao da aplicacao;

T6: Escolha o primeiro esquema de cores;

T7: Altere o0 esquema de cores para um personalizado;

T8: Escolha o lado direito do ecr3;

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda;

T10: Selecione o estado emocional positivo;

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoiji de carinha com coracoes;

T12: Altere o seu estado emocional para negativo;

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco;

T14: Entre na aplicacao e altere o esquema de cores para a 2% opcao;

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%;

T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores;

T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emaji triste;

T18: Desative a vibracao das notificacdes;

T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado;

326



T20: Conecte-se com uma nova pessoa;

T21: Terminar sessao na aplicacao.

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:

Pergunta 1: Ha a possibilidade de a aplicacdo substituir a sua imagem de fundo pelos estados

emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem

negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacao? Se sim, gostarias de

receber todas as notificacoes ou s6 em algumas situacdes especificas?
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Apéndice VII

TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 1

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v~

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecrd inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; X
Entrou na App e selecionou a opcao “Esquema de cores”. Ficou sem saber o que fazer.

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; v
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v

T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emoaji triste; v
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T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; v
T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:
“Eu nado percebi como é que podia selecionar o meu estado emocional porque a explicacdo de como o

deveria fazer nao foi clara para mim.”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacdo substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

“Para mim nao me faz diferenca porque nao dou muita importancia a minha imagem de fundo, mas
para a maioria das pessoas € importante. Por isso, acho que ¢ melhor que a imagem de fundo das

pessoas seja mantida.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

“Positivo - verde;

Nem positivo nem negativo — amarelo;

Negativo — vermelho.”

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacdo? Se sim, gostarias de
receber todas as notificacdes ou s6 em algumas situacdes especificas?
“Acho que era importante receber as notificacdes, com vibracdo. Acho que era importante sempre que

o estado emocional se altere.”
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TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 2

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v’

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v~

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; X
Entrou na App e selecionou a opcao “Esquema de cores”. Selecionou um esquema de cores diferente.

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; v
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v
T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emoaji triste; v

T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
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T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; v
T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:

“A aplicacao nao podia ser em Portugués?”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacdo substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

“Preferia manter a minha imagem de fundo.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

“Positivo - verde;

Nem positivo nem negativo — amarelo;

Negativo - vermelho.”
Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacdo? Se sim, gostarias de

receber todas as notificacoes ou s6 em algumas situacdes especificas?

“Sim, prefiro receber todas as notificacdes.”
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TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 3

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v’

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v~

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; v~

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; v
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v
T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emaji triste; v

T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
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T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; v
T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:
“Quando enviei o emoji de apoio, ndo estava a esperava de o fazer no circulo com a cor do estado
emocional da outra pessoa. Percebi que era dessa forma que se fazia, mas acho que o circulo da outra

pessoa devia ter a sua fotografia para ser mais facil de identificar.”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacao substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores sodlidas. O que pensas sobre isso?

“Preferia manter a minha imagem de fundo.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

“Positivo - verde;

Nem positivo nem negativo — branco;

Negativo - vermelho.”

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacdo? Se sim, gostarias de
receber todas as notificacdes ou s6 em algumas situacdes especificas?
“Sim, seria importante receber notificacdes apenas em algumas situacdes especificas, como por exemplo

a mudanca para um estado emocional negativo.”
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TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 4

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v’

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; X
Entrou na App e ficou sem saber o que fazer.

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; v
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v
T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emoaji triste; v

T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
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T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; v
T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:
“Senti dificuldade em perceber como é que selecionava o meu estado emocional. Pensei que seria dentro

da aplicacao.”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacdo substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

“Preferia manter a minha imagem de fundo.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

Positivo — verde;

Nem positivo nem negativo — amarelo;

Negativo — vermelho.

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacdo? Se sim, gostarias de
receber todas as notificacoes ou s6 em algumas situacdes especificas?

“Sim. Eu penso que numa situacao de alteracao de estados emocionais de positivo para negativo (positivo
-> nem positivo nem negativo -> negativo) pode ser relevante receber uma notificacao, de modo a interagir

imediatamente e tentar inverter a tendéncia.”
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TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 5

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v’

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; X
Entrou na App e ficou sem saber o que fazer.

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; v
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v
T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emoaji triste; v

T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
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T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; X
Selecionou a opcao de ajuda. Voltou a pagina inicial e carregou no botao desconectar.

T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:

“Devia dar para enviar e receber mensagens na aplicacado em que as mensagens seriam trocadas na
aplicacao e as notificacdes seriam mostradas nos circulos. Gosto que a aplicacdo permita manter um
contacto permanente com outra pessoa sem que seja incomodo para ela por estar a trabalhar por

exemplo.”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacao substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

“Preferia manter a minha imagem de fundo.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

“Positivo - verde;

Nem positivo nem negativo — amarelo;

Negativo — vermelho.”

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificagdes desta aplicacao? Se sim, gostarias de
receber todas as notificacdes ou s6 em algumas situacdes especificas?
“Sim, gostava de ser avisada quando o estado emocional mudasse para negativo e quando saisse de

negativo.”
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TESTE DE USABILIDADE - Utilizador 6

T1: Entre na App inTouch e comece a utiliza-a; v

T2: Crie uma conta; v’

T3: Conecte-se a uma pessoa especial; v

T4: Volte ao ecra inicial do telemovel; v

T5: Veja a notificacédo da aplicacao; v

T6: Escolha o primeiro esquema de cores; v

T7: Altere 0 esquema de cores para um personalizado; v
T8: Escolha o lado direito do ecra; v~

T9: Se percebeu a explicacao avance caso contrario va a ajuda; v
(Avancou)

T10: Selecione o estado emocional positivo; X

W

Selecionou o circulo que representa o outro utilizador. Pensou que o circulo com o simbolo “+" seria
para enviar emojis e nao para selecionar a cor.

T11: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de carinha com coracoes; 4
T12: Altere o seu estado emocional para negativo; v

T13: Apoie o estado emocional do outro utilizador com um emoji de abraco; v

T14: Entre na aplicacao e altere 0 esquema de cores para a 2° opcao; v

T15: Altere o lado do ecra para a direita e a transparéncia do seu lado do ecra para 50%; v
T16: Altere os circulos para terem as fotografias das contas pessoais dos utilizadores; v

T17: Altere o emoji de carinha com coracdes para um emoaji triste; v
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T18: Desative a vibracao das notificacoes; v
T19: Desconecte-se da pessoa com quem esta conectado; v
T20: Conecte-se com uma nova pessoa; v

T21: Terminar sessao na aplicacao. v

Comportamentos e preferéncias do utilizador

Opiniao livre:
“Devia dar para enviar e receber mensagens em que estas seriam trocadas e mostradas nas divisdes do
ecrd. Acho que os circulos deviam ser apresentados em direcdes opostas acompanhando a divisao do

ecra.”

Pergunta 1: Ha a possibilidade da aplicacdo substituir a sua imagem de fundo pelos estados
emocionais com cores soélidas. O que pensas sobre isso?

“Preferia manter a minha imagem de fundo.”

Pergunta 2: Podem ser partilhados os seguintes estados emocionais: positivo, nem positivo nem
negativo e negativo. Que cores associa a estes estados emocionais?

Positivo — verde;

Nem positivo nem negativo - cinzento-claro;

Negativo — vermelho.

Pergunta 3: Para si, seria importante receberes notificacdes desta aplicacdo? Se sim, gostarias de
receber todas as notificacdes ou s6 em algumas situacdes especificas?
“Sim, talvez sim. Seria a Unica forma de saber, de forma instantanea, que alguma coisa aconteceu. Acho

que gostaria de receber todas as notificacdes.”
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Apéndice VIII

Resultados dos testes de usabilidade

Teste 1 Teste 2 Teste 3 Teste 4 Teste b Teste 6
(i) Problemas de | Problema 1: Problema 1 e 2: - Problema 1: Problema 1 e 2: Problema 3:
usabilidade Quando |lhe foi | Quando |he foi Quando |he foi | Quando Ihe foi | Quando Ihe foi
pedido que | pedido que pedido que | pedido que | pedido que
selecionasse 0 seu | selecionasse o seu selecionasse 0 seu | selecionasse 0 seu | selecionasse o seu
estado emocional | estado  emocional estado emocional | estado emocional | estado  emocional

na T10, entrou no

prototipo e
selecionou nas
definicdes a opcado
“esquema de

cores”. Depois ficou
sem saber 0 que
fazer.

na T10, entrou no

prototipo e
selecionou nas
definicdes a opcao
“esquema de
cores”. Depois
selecionou um

esquema de cores
diferente. O idioma
da aplicacao
dificultou a
interpretacao  da
tarefa.

na T10, entrou no
protétipo e ficou
sem saber o que
fazer.

na T10, entrou no
protétipo e ficou
sem saber o que
fazer.

Problema 2:

Na T19 selecionou
a opcao de ajuda.
Depois voltou a
pagina inicial do
prototipo e
apercebeu-se  que
havia um botao
especificamente

para se desconectar

na T10, selecionou
0 circulo
correspondente ao
outro utilizador. O
utilizador
esclareceu que
pensou que 0
circulo  com o
simbolo “+" seria
para enviar emojis e
nao para selecionar
a cor.
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da outra pessoa. O
idioma do prototipo

dificultou a
interpretacao da
tarefa.

(i)  Oportunidades

- Tornar a tarefa de

- Tornar a tarefa de

- Tornar a distincao

- Tornar a tarefa de

- Tornar a tarefa de

- Tornar a distincao

para melhorar o | definicao de | definicéo de | dos circulos mais | definicdo de | definicao de | dos circulos mais
design e | estados emocionais | estados emocionais | clara. estados emocionais | estados emocionais | clara.
recomendacoes mais clara; mais clara; mais clara; mais clara;
para a proxima |-  Adicionar al|- Adicionar a - Adicionar a |- Adicionar a
iteracao explicacao sobre a | explicacao sobre a explicacao sobre a | explicacdo sobre a
necessidade de | necessidade de necessidade de | necessidade de
adicionar o widget a | adicionar o widget a adicionar o widget a | adicionar o widget a
pagina inicial para | pagina inicial para pagina inicial para | pagina inicial para
utilizar o prototipo. | utilizar o protétipo. utilizar o protétipo. | utilizar o prototipo.
- Confusao no
desempenho da
T19 pelo protétipo
estar escrito em
inglés.
(iii) - Nao percebeu | - Sugere que o | Problema 3: | - Sentiu dificuldade | - Sugere que o |- Sugere que o
Comportamentos como € que podia | prototipo seja | Quando enviou um | em perceber como | protétipo  permita | protétipo  permita
significativos do | selecionar o seu | escrito em | emoji de apoio, nao | é que selecionava o | enviar e receber | enviar e receber
utilizador e | estado emocional | portugués. 0 esperava fazer no | seu estado | mensagens em que | mensagens em que
preferéncias porque a explicacao circulo com a cor | emocional; estas seriam | estas seriam
de como o fazer nao do estado de trocadas ha | trocadas e

foi clara.

espirito da outra

aplicacado e as
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pessoa. Percebeu
que a

funcionava assim,

interacao

no entanto, sugere
que o circulo tenha
a fotografia da outra
pessoa. Desta
forma, seria mais
facil de identificar
gue aquele circulo
pertence a outra

pessoa;

notificacdes seriam

mostradas nos
circulos;

Gosta da ideia de
poder manter
contacto

permanente  com
uma pessoa

proxima sem que
esse contacto seja
demasiado invasivo.

mostradas nas
divisdes do widget.

Sugere que 0S
circulos sejam
apresentados
direcbes  opostas

acompanhando a

em

divisao do ecra.

(iv)

seguimento

Perguntas de

- Pergunta 1:
Pessoalmente ndo é
muito  importante.
No entanto, para a
maioria das
pessoas é
importante por isso,
defende que a
imagem de fundo
do utilizador seja
mantida.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;

- Pergunta 1:
Prefere manter a
sua imagem de
fundo.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;
“Nem positivo nem
negativo” -
amarelo;
“Negativo” -
vermelho.

- Pergunta 3:

E importante
receber
notificacdes.

- Pergunta 1:
Prefere manter a
sua imagem de
fundo.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;
“Nem positivo nem
negativo” - branco;
“Negativo” -
vermelho.

- Pergunta 3:

E importante
receber
notificacdes apenas

em algumas

- Pergunta 1:
Prefere manter a
sua imagem de
fundo.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;
“Nem positivo nem
negativo” -
amarelo;
“Negativo” -
vermelho.

- Pergunta 3:

E importante
receber
notificacdes na

- Pergunta 1:
Prefere manter a
sua imagem de
fundo.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;
“Nem positivo nem
negativo” -
amarelo;

“Negativo” -
vermelho.

- Pergunta 3:

E importante
receber
notificacdes.

- Pergunta 1:
Prefere manter a
sua imagem de
fundo.

- Pergunta 2:

“Positivo” - verde;
“Nem positivo nem
negativo” -
cinzento-claro;
“Negativo” -
vermelho.

- Pergunta 3:

E importante
receber
notificacdes.
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“Nem positivo nem
negativo” -
amarelo;
“Negativo” -
vermelho.
- Pergunta 3:
E importante
receber notificacoes
com vibracao
que o0
emocional

pessoa

sempre
estado

da
mudar.

outra

Prefere
todas
notificacdes.

receber
as

situacdes
especificas,
por exemplo a
mudanca para um

como

estado emocional

“negativo”.

situacao especifica
em que o estado de
espirito muda de
para
“nem positivo nem

“positivo”

negativo” e depois
para “negativo”.

Prefere  recebé-las
quando o estado
emocional  mudar
para

quando deixar de

“negativo” e

ser “negativo”.

Prefere
todas
notificacoes.

receber
as

Tabela 4 — Resultado dos testes de usabilidade.
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Apéndice IX

Modelo da declaracao de consentimento

- /_\

1~

Universidade do Minho

FOLHETO INFORMATIVO

Design para a Interacdo Periférica no contexto mobile

Doutoramento em Ciéncias da Comunicagdo

Introducao sobre a investigacao

Este estudo insere-se no &mbito da preparacao da tese de Doutoramento em Ciéncias da Comunicagao,
intitulada “Design para a Interacéo Periférica no contexto mobife”, que decorre no Instituto de Ciéncias
Sociais da Universidade do Minho e que ¢ financiada pela Fundacao para a Ciéncia e a Tecnologia (bolsa
com referéncia SFRH/BD/126444/2016).

Objetivo do estudo

0 obijetivo deste estudo é avaliar o protdtipo funcional da aplicagao /nfouch, uma aplicagdo Android para
telemovel, em que duas pessoas com uma relacdo muito proxima podem partilhar e comunicar estados
emocionais através da imagem de fundo do ecrd do telemdvel. Para além disso, podem apoiar-se
mutuamente através do envio de emugjis. Pretende-se que esta aplicacao seja utilizada como um sistema
de apoio & habitual interagao e comunicacao dos utilizadores, possibilitando a partilha de uma informacao
basica, mas importante, de uma forma rapida e pouco invasiva, tanto a nivel cognitivo como a nivel pessoal.

Ao longo da avaliaca@o, com duracéo de quatro semanas, prevéem-se varias atividades que necessitam do
seu envolvimento voluntario incluindo o preenchimento de questionarios online, a instalacao do protétipo
funcional de /nfouch no seu telemavel e conversas informais com a doutoranda através de videochamadas.
Destas atividades, pretendem-se produzir conteldos para investigacdo e uso exclusivo do projeto que
incluem gravacoes audio, a recolha dos dados dos questionérios e a recolha remota de dados através do
protétipo funcional de in7owch que inclui todas as interacdes por si realizadas. Os seus dados serao
utilizados Unica e exclusivamente no Ambito do projeto de investigagao de forma anénima, garantindo-se a
sua total confidencialidade. Pode desistir ou ndo responder a qualquer momento sem qualquer tipo de
constrangimento.

Informagdes de contato

Se desejar obter mais informacdes pode contactar a doutoranda Silvia Fernandes através do email

I . o contacto telefonico [N

03 de margo de 2023

Figura 130 — Modelo da declaragdo de consentimento: pagina 1.
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TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

“Design para a Interacio Periférica no contexto mobile”

Doutoramento em Ciéncias da Comunicacgdo

Atendendo a informagao que consta do folheto informativo, pedimos que responda as questdes seguintes,
indicando se concorda em colaborar no estudo:

Li e compreendi o folheto informativo que me foi facultado, bem como Sim Nao
as informacdes verbais que me foram fornecidas pela/s pessoa/s que
abaixo assina/m sobre os objetivos do estudao.

Foi-me concedida oportunidade para colocar questdes relacionadas com Sim Nao
o estudo

Obtive resposta a todas as questdes que coloquei sobre o projeto. Sim Nao
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar Sim Nao

participar neste estudo sem qualquer tipo de consequéncias.

Aceito participar neste estudo e permito a utilizaco dos dados que Sim Nao
forneco de forma voluntaria, confiando em que apenas serdo utilizados
para esta investigagao e nas garantias de confidencialidade e anonimato
que me sdo dadas pelo investigador.

Silvia Fernandes | [N | NN

Assinatura:

Nome e assinatura do participante
NOme (MEAIUSCUIA): .. c.. e e e e e e et et e e et oot e e et e ee e e e e o

ASSINAtUra: .. ... .. .. e e e e e e e e e e e

Figura 131 — Modelo da declaragdo de consentimento: pagina 2.
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Apéndice X

Questionario inicial — Perguntas®

1. Com que frequéncia utiliza o telemdvel para se manter em contacto com a pessoa com quem
participa neste estudo durante a semana?
__ 1 dia por semana
___ 2 a3dias por semana
__ 4 dias por semana
__b5a6dias por semana

__Mais do que 6 dias por semana

2. Com que frequéncia utiliza o telemovel para se manter em contacto com a pessoa com quem
participa neste estudo por dia?
__ 1 vez por dia ou menos
__ 2 vezes por dia
__ 3 a4vezes pordia
__b5a6vezes pordia

__ Mais de 6 vezes por dia

3. Concorda que esse contacto se torna mais importante quando se encontra em determinados
estados emocionais?
___ Discordo totalmente
___Nao concordo
___Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

6 Link para o questionario inicial:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSchWwR7Irznpz9zPI9LIxrybIFZnW4gni-c7 2ieLpkovSSDhw/viewform
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4. Ha alguma aplicacéo que considere que é particularmente util para manterem esse contacto através

do telemovel? Porqué?

5. Para si 0 que é mais importante saber sobre a pessoa com quem participa neste estudo no dia a

dia considerando que nao estdo no mesmo espaco fisico?

6. Que estados emocionais associa a cor verde?
__estados emocionais negativos
__estados emocionais nem negativos nem positivos

__estados emocionais positivos

7. Que estados emocionais associa a cor amarela?
__estados emocionais negativos
__ estados emocionais nem negativos nem positivos

__estados emocionais positivos

8. Que estados emocionais associa a cor vermelha?
___estados emocionais negativos
__ estados emocionais nem negativos nem positivos

__estados emocionais positivos

9. Com que frequéncia utiliza emojis na comunicacao por telemovel com a pessoa com quem participa
neste estudo?
__Nada frequente
__ Pouco frequente
__Mais ou menos frequente
__ Frequente

__ Muito frequente
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Apéndice XI

Questionario inicial — Resultados detalhados e graficos correspondentes

Os dados do questionario inicial sugerem que, em relacao a frequéncia de utilizacdo semanal do
smartphone (ver Figura 132), a maioria dos participantes (66,7%) utiliza o smartphone para se manter
em contacto com a pessoa com quem participam neste estudo muito frequentemente (mais do que seis
dias por semana). 16,7% dos participantes utilizam-no frequentemente (cinco a seis dias por semana)

para esse efeito e 16,7% utilizam-no mais ou menos frequentemente (quatro dias por semana).

16.7% 66.7%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M | dia por semana M2 a 3 dias por semana 4 dias por semana M5 a 6 dias por semana M Mais de 6 dias por semana

Figura 132 — Frequéncia de utilizagdo semanal do smartphone dos participantes para manterem contacto com a pessoa
com quem participam no estudo (pergunta 1 do questiondrio inicial).

No que diz respeito a frequéncia de utilizacdo diaria (ver Figura 133), cerca de um terco dos
participantes (33,3%) usa o smartphone para comunicar com a pessoa com quem participam no estudo
de forma mais ou menos frequente (trés a quatro vezes por dia). Por outro lado, 25% dos participantes
usa o smartphone muito frequentemente (mais de seis vezes ao dia) ou raramente (uma vez por dia ou
menos) para comunicarem com a pessoa com quem participam no estudo. Grupos menores de
participantes (8,3%) usam o smartphone para este propdsito pouco frequentemente (duas vezes por dia)
ou frequentemente (cinco a seis vezes por dia). Estes resultados indicam uma maior diversidade de

contacto diario comparada ao contacto semanal entre os participantes.

25.0% 8.3% 8.3% 25.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

B 1 vez por dia ou menos M 2 vezes por dia 3advezespordia M5a6vezes pordia M Mais de 6 vezes por dia

Figura 133 — Frequéncia de utilizagdo diaria do smartphone dos participantes para manterem contacto com a pessoa com
guem participam no estudo (pergunta 2 do questionario inicial).

348



A maioria dos participantes (58,3%) concorda que o contacto com a pessoa com quem participa
na avaliacao se torna mais importante quando se encontram em determinados estados emocionais e
25% dos participantes estdo completamente de acordo com esta afirmacédo (ver Figura 134). Uma

minoria dos participantes nao concorda (8,3%) ou discorda totalmente (8,3%) desta afirmacao.

-

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente m Nao concordo Nao concordo nem discorda m Concordo M Concordo totalmente

Figura 134 — Importancia do contacto com base nos estados emocionais dos participantes (pergunta 3 do questiondrio
inicial).

Relativamente aos meios predominantemente utilizados pelos participantes para manterem
contacto com a pessoa com quem participam na avaliacdo, a maioria (53,8%) indica a aplicacéo
WhatsApp. Os motivos apontados para esta utilizacao incluem a rapidez, a facilidade de utilizacéo e a
possibilidade de partilhar stickers, fotografias e videos (ver Figura 135). Outros participantes mencionam
o Instagram, o Messenger e a aplicacdo de mensagens de texto, cada um com 15,4%, destacando

também a facilidade e conveniéncia de utilizacao.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

W WhatsApp M Instangram Messennger B Mensagem de texto

Figura 135 — Aplicagdo considerada mais util pelos participantes para manterem contacto com a pessoa com quem
participam no estudo. (pergunta 4 do questionario inicial).

A maioria dos participantes (58,3%) considera que a informacdo mais importante que podem
receber sobre a pessoa com quem participam na avaliacao é saber se estdo bem (ver Figura 136). Alguns
participantes (25%) destacam a importancia de conhecer o estado emocional ou o estado de espirito da
outra pessoa. Uma minoria dos participantes (16,7%) revela a importancia de partilhar informacoes

praticas do dia a dia e de partilhar de preocupacoes e de coisas que as fazem rir (8,3% dos participantes).
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- saber se esta bem (58.3%)
e saber o estado emocional/estado espirito  (25.0%)

[ partilhar informacdes praticas do dia a dia  (16.7%)

I partilhar preocupacdes e de coisas que fazem rir (8.3%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0%

Figura 136 — Informagdes mais importantes que os participantes podem receber um sobre o outro. (pergunta 5 do
questionario inicial).

No que diz respeito as cores utilizadas em inTouch para representar os estados emocionais,
“positivo”, “nem positivo nem negativo” e “negativo”, os participantes associam exclusivamente a cor

| b

verde ao estado emocional “positivo” (100%) (ver Figura 137). A cor vermelha, por sua vez, é
predominantemente associada ao estado emocional “negativo” (91,7%) (ver Figura 139). A associacao
da cor amarela com um estado emocional especifico ndo é tdo evidente, no entanto, a maioria dos

participantes associam-na ao estado emocional “nem positivo nem negativo” (75%) (ver Figura 138).

100.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

W Estados emocionais negativos ™ Estados emocionais nem negativos nem positivos M Estados emocionais positivos

”on

Figura 137 — Associagdo da cor verde aos estados emocionais “negativo”,” nem negativo nem positivo” e “positivo”
(pergunta 6 do questiondrio inicial).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Estados emocionais negativos W Estados emocionais nem negativos nem positivos W Estados emocionais positivos

” ou

Figura 138 — Associa¢do da cor amarela aos estados emocionais “negativo”, “nem negativo nem positivo” e “positivo”
(pergunta 7 do questiondrio inicial).
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91.7% 8.3%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Estados emocionais negativos W Estados emocionais nem negativos nem positivos W Estados emocionais positivos

”n ou ” o n

Figura 139 — Associagdo da cor vermelha aos estados emocionais “negativo”, “nem negativo nem positivo” e” positivo”
(pergunta 8 do questiondrio inicial).

A maioria dos participantes utiliza emojis na comunicacao por smartphone com a pessoa com
quem participam na avaliacdo. Mais da metade (58,3%) utiliza-os muito frequentemente e 41,7%

frequentemente (ver Figura 140).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

m Nada frequente M Pouco frequente m Mais ou menos frequente M Frequente W Muito frequente

Figura 140 — Frequéncia de utilizagdo de emojis pelos participantes na comunicagdo por smartphone (pergunta 9 do
questionario inicial).
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Apéndice XII

Questionario de seguimento — Perguntas’

1. Com que frequéncia utilizou a aplicacdo durante a semana?
__ 1 dia por semana
__ 2 a3dias por semana
__ 4 dias por semana
__b5a6dias por semana

__Mais de 6 dias por semana

2. Em média, com que frequéncia utilizou a aplicacao durante o dia?
__ 1 vez por dia ou menos
__ 2 vezes por dia
__ 3 a4vezes pordia
_ b5 a6vezes pordia

__ Mais de 6 vezes por dia

3. Que desafios ou dificuldades teve na utilizacao da aplicacao?
__aaplicacdo nao é compativel com o meu telemdvel;
__a aplicacdo apresenta falhas (bugs) que fazem com que se comporte de maneira diferente do
que eu esperava;
__aaplicacdo é lenta ou exige muitos recursos do meu telemovel;
__aaplicacao tem dificuldade em integrar-se com outros sistemas ou aplicacées do meu telemovel
tornando as sua funcionalidades e utilidade limitadas para mim;

___tive outros desafios ou dificuldades. Quais?

__néo tive desafios ou dificuldades na utilizacao da aplicacao

7 Link para o questionario de seguimento:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdfntodtOliLw7iah4YBX0ef9A2ZzxgJnae-HzZgxkuSxRnpg/viewform
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Com que frequéncia detetou a alteracao das cores no ecra do seu telemovel?
__Nada frequente

__ Pouco frequente

__Mais ou menos frequente

__ Frequente

__ Muito frequente

Na sua opinido, que estados emocionais, da pessoa com quem esta conectado(a), se tornaram mais
relevantes de serem detetados?

___nenhum dos estados emocionais

__estados emocionais negativos

__estados emocionais nem negativos nem positivos

___estados emocionais positivos

___todos os estados emocionais

Para si, as alteracdes de cores no ecrad do seu telemovel foram mais faceis de detetar quando
transmitiram estados emocionais relevantes para si do que quando transmitiram estados
emocionais menos relevantes?

__Discordo totalmente

___Nao concordo

___Nao concordo nem discordo

___Concordo

___Concordo totalmente

Com que frequéncia detetou a rececao de emojis no ecra do seu telemovel?
__Nada frequente

__ Pouco frequente

__Mais ou menos frequente

__ Frequente

__ Muito frequente
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8. Parasi, a rececao de emojis no ecra do telemovel foram mais faceis de detetar quando transmitiram
uma mensagem relevante para si do que quando transmitiram uma mensagem menos relevante?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
__ Concordo

___Concordo totalmente

9. Na sua opiniao, utilizou as cores para representar os seus estados emocionais?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
__Concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 11)

__ Concordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta

11)

10. Utilizou as cores com que finalidade?

11. Na sua opiniao, enviou emojis para apoiar os estados emocionais da outra pessoa?
__Discordo totalmente
___Nao concordo
___Nao concordo nem discordo
__ Concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 13)

__ Concordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta

13)

12. Enviou emojis com que finalidade?
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13. Na sua opinido, a aplicacdo exigiu uma quantidade significativa da sua atencdo tornando-se numa
fonte de distracdo?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

14. Durante a utilizacdo da aplicacéo, acha que recebeu informacdes que ndo eram necessarias?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

15. Na sua opiniao, a aplicacao tornou-se parte do seu dia a dia e das suas rotinas diarias?
__Discordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 17)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 17)
__Nao concordo nem discordo
__ Concordo

___Concordo totalmente

16. Para si, a aplicacao inseriu-se de forma natural no seu dia a dia e nas suas rotinas diarias?
__ Discordo totalmente
__Nao concordo
___Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente
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17. De que forma a aplicacdo influenciou a sua comunicacao através do telemovel com a pessoa com
quem esta conectado(a)?
__nao teve influéncia
__teve uma influéncia negativa
__teve uma influéncia ligeiramente negativa
__teve uma influéncia ligeiramente positiva

__ teve uma influéncia positiva
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Apéndice XIII

Questionario de seguimento — Resultados detalhados e graficos correspondentes

Os dados dos questionarios de seguimento indicam que a percecdo dos participantes sobre a
frequéncia de utilizacdo semanal do protétipo de inTouch (ver Figura 141) reduziu ao longo das quatro
semanas de avaliacdo. A média passou de um pouco mais de cinco a seis dias por semana na primeira
semana para aproximadamente quatro dias por semana na quarta semana. Juntamente com este
resultado, nota-se uma variacdo consideravel na percecdo da frequéncia de utilizacdo entre os
participantes. Em todas as semanas, ha relatos divergentes: enquanto alguns participantes afirmam
utilizar o protétipo mais de seis dias por semana, outros mencionam uma utilizacao de apenas um dia

por semana.
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menos frequente); 4 = 5 a 6 dias por semana (frequente); 5 = mais de 6 dias por semana (muito frequente).

Figura 141 — Evolugdo da percegdo dos participantes em relagdo a frequéncia de utilizacdo semanal de inTouch (pergunta 1
do questionario de seguimento).
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No que diz respeito a evolucao da percecao dos participantes quanto a frequéncia de utilizacao
diaria do protétipo (ver Figura 142), os dados sugerem que a frequéncia média é baixa em todas as
semanas, oscilando entre 1,3 e 1,6. Isto indica que os participantes referem ter utilizado o protétipo de
uma a duas vezes por dia. Esta média mantém-se relativamente constante ao longo das semanas, o que
sugere que a percecdo dos participantes quanto a frequéncia de utilizacdo diaria nao se alterou
significativamente com o tempo. A frequéncia maxima de utilizacdo mencionada foi de trés a quatro

vezes por dia, e a minima, de uma vez por dia ou menos.
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Nota: Para os graficos dos pares, 1 = 1 vez por dia ou menos (nada frequente); 2 = 2 vezes por dia (pouco frequente); 3 = 3 a 4 vezes por dia (mais ou
menos frequente); 4 = 5 a 6 vezes por dia (frequente); 5 = mais de 6 vezes por dia (muito frequente).

Figura 142 — Evolugdo da percegdo dos participantes em relagdo a frequéncia de utilizagdo didria de inTouch (pergunta 2 do
questionario de seguimento).
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No que diz respeito a evolucao dos desafios ou dificuldades encontradas pelos participantes na
utilizacao do prototipo ao longo das semanas (ver Figura 143), a maioria dos participantes (entre 46% e
58%) nao reportou desafios na utilizacdo do protétipo, o que indica que a experiéncia foi, de uma forma
geral, positiva para a maioria dos participantes. No entanto, uma parte significativa dos participantes
(29% a 33%) mencionou a presenca de falhas (bugs) que fizeram com que o protdtipo se comportasse
de maneira diferente do que esperavam, sugerindo a existéncia de problemas técnicos que afetaram a
experiéncia dos participantes. Uma minoria dos participantes referiu que a aplicacao era lenta ou exigia
muitos recursos do smartphone. Na primeira semana, essa minoria representou 14% dos participantes,
reduzindo para 0% na terceira e quarta semana de avaliacdo, o que sugere que possivelmente os
utilizadores se adaptaram a esta possivel limitacdo do protétipo. Cerca de 17% dos participantes, nas
quatro semanas, descreveram outros desafios ou dificuldades ndo especificadas nas opcdes de resposta
fornecidas no questionario. O principal desafio indicado foi 0 atraso na atualizacao das cores e dos emojis

em tempo real.
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Figura 143 — Evolugdo dos desafios ou dificuldades encontradas pelos participantes na utilizagdo do protétipo ao longo das
quatro semanas de avaliagdo (pergunta 3 do questionario de seguimento).

Em relacao a evolucao da frequéncia de detecao da alteracdo das cores ao longo das semanas
(ver Figura 144), a média variou entre 2,6 e 3, o que indica que os participantes perceberam que
detetaram a alteracé@o de cores de forma mais ou menos frequente ou pouco frequente. Esta média
manteve-se relativamente estavel ao longo das semanas, sugerindo que a percecao da alteracao de cores

nao variou significativamente com o passar do tempo. Os valores maximos variaram entre
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“frequentemente” e “muito frequentemente” e os valores minimos variaram entre “nada frequente” e
“pouco frequente”. Isto evidencia que a experiéncia dos participantes em relacdo a detecédo das cores

teve uma variacao notavel.
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Figura 144 — Evolugdo da frequéncia de deteg¢do da alteragdo das cores pelos participantes ao longo das quatro semanas de
avaliagdo (pergunta 4 do inquérito de seguimento).

No que diz respeito a evolucao dos estados emocionais considerados mais relevantes para
detecao pelos participantes (ver Figura 145), a maioria (entre 54% e 62%) vé o estado emocional
“negativo” como o mais crucial a ser detetado em todas as semanas. Uma parte significativa (entre 21%
e 31%) considera todos os estados emocionais relevantes. Em contraste, os estados “nem negativo nem

positivo” e 0 “positivo” sdo percebidos como 0s menos importantes, com percentagens que variam entre
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0s 0% e 15% durante as quatro semanas de avaliacdo. Apenas um participante, na segunda semana de
avaliacao, afirmou que nenhum dos estados emocionais era relevante para si, indicando que a grande

maioria dos participantes valoriza a detecao de pelo menos um tipo de estado emocional.
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Figura 145 — Evolugdo dos estados emocionais considerados mais relevantes para detegao pelos participantes ao longo das
quatro semanas de avaliagdo (pergunta 5 do questiondrio de seguimento).

Relativamente a evolucao da relacao entre a relevancia atribuida a um estado emocional e a sua
facilidade de detecdo, onde estados emocionais mais relevantes sdo percebidos mais facilmente do que
0s menos relevantes, a média de concordancia com esta afirmacao variou entre 3,1 e 3,5 ao longo das
quatro semanas de avaliacdo (ver Figura 146). Este intervalo de valores sugere estabilidade,
demonstrando que os participantes, em média, tendem a concordar com a afirmacao durante o periodo
de avaliacdo. Os valores maximos variam entre 4 e 5 e os minimos entre 1 e 2. Tal amplitude reflete
uma variacao significativa nas opinides dos participantes: alguns concordam totalmente com a
afirmacao, enquanto outros discordam totalmente. Considerando que a média se situa acima de 3, o
ponto médio da escala, deduz-se que a maioria dos participantes concorda que as cores associadas a

estados emocionais mais relevantes sdo mais facilmente detetaveis.
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Nota: Para os graficos dos pares, 1 = Discordo totalmente; 2 = Nao concordo; 3 = Nao concordo nem discordo; 4 = Concordo; 5 = Concordo totalmente.

Figura 146 — Evolugdo da relagdo entre a relevancia atribuida a um estado emocional e a sua facilidade de detegdo ao longo
das quatro semanas de avaliagdo (pergunta 6 do questionario de seguimento).

Em relacdo a evolucao da frequéncia de detecédo da rececdo de emojis ao longo das semanas
(ver Figura 147), a média varia entre 2,7 e 3,1. Isto indica que, em média, os participantes perceberam
que detetaram a rececao de emojis numa frequéncia que varia entre “pouco frequente” e “mais ou
menos frequente”. Esta média manteve-se relativamente estavel ao longo das quatro semanas. No
entanto, os valores maximos e minimos apresentaram grande variacao, situando-se entre 5 e 1. Estes
valores sugerem que a percecao dos participantes quanto a frequéncia com que detetaram a rececao de
emojis variou muito, desde “nada frequente” até “muito frequente”, refletindo experiéncias distintas

entre os participantes.
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Figura 147 — Evolugdo da frequéncia de dete¢do da rece¢do de emojis ao longo das quatro semanas de avaliagdo (pergunta
7 do questiondrio de seguimento).

No que diz respeito a evolucao da relacao entre a relevancia da mensagem transmitida pelos
emoijis e a sua detecao (ver Figura 148), onde se pressupde que 0s emojis que transmitem mensagens
mais relevantes sao mais facilmente detetados do que aqueles que transmitem mensagens menos
relevantes, a média de concordancia com esta afirmacao varia entre 2,7 e 3,3. Isto indica que, em geral,
os participantes tendem a concordar com ela. A concordancia apresenta uma ligeira variacao ao longo
das semanas: aumenta ligeiramente da primeira para a segunda semana, mantém-se estavel da segunda
para a terceira semana e reduz da terceira para a quarta semana. Os valores maximos variam entre 4 e
5 e 0s minimos entre 1 e 2 ao longo das quatro semanas de avaliacao, demonstrando que, enquanto
alguns participantes concordam plenamente, outros discordam completamente. Considerando a média
superior a 3, o ponto médio da escala, pode-se concluir que os participantes tendem, em geral, a

concordar que 0s emojis que transmitem mensagens importantes sao mais percetiveis.
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Figura 148 — Evolugdo da relagdo entre a relevancia da mensagem transmitida pelos emojis e a sua detec¢do ao longo das
quatro semanas de avaliagdo (pergunta 8 do questionario de seguimento).

Quanto a evolucéo da opiniao dos participantes em relacao a forma como utilizaram as cores ao
longo das quatro semanas de avaliacao (ver Figura 149), especificamente se utilizaram as cores para
representar os seus estados emocionais, a média das semanas, apesar de decrescer ligeiramente, de
semana para semana, indica uma alta taxa de concordancia entre os participantes. Os valores minimos
variam da primeira para a segunda, passando de 4 para 3, 0 que sugere que alguns participantes
mudaram ligeiramente a sua opiniao, nem concordando nem discordando, sobre se utilizaram as cores
para representar os seus estados emocionais. Através da pergunta 10 do questionario, procurou-se
entender que outras utilidades os participantes atribuiram as cores. No entanto, as respostas foram
inconclusivas, uma vez que os participantes nao indicaram uma utilizacao diferente para elas,
mencionando termos como “mostrar 0 meu estado de animo”, “espelhar o meu estado emocional” e

“demonstrar 0 meu estado de espirito”. Em contrapartida, os valores maximos mantém-se
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consistentemente em 5 ao longo das quatro semanas, indicando que, no minimo, um participante
concorda totalmente que utilizou as cores para representar os seus estados emocionais durante o periodo

de avaliacao, reforcando a eficacia geral do sistema comunicacdo adotado em inTouch.
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Figura 149 — Evolugdo da opinido dos participantes em relagdo a forma como utilizaram as cores ao longo das quatro
semanas de avaliagdo (pergunta 9 do questionario de seguimento).

Em relacao a evolucao da opinido dos participantes sobre a forma como utilizaram os emojis ao
longo das quatro semanas de avaliacéo (ver Figura 150) e, especificamente, se os utilizaram para apoiar
os estados emocionais da outra pessoa, a média de concordancia com esta afirmacao varia entre 3,8 e
4,2. Isto sugere que os participantes tendem a concordar que enviaram emojis para apoiar os estados

emocionais da outra pessoa. A média mantém-se relativamente estavel ao longo das semanas, indicando
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que a opinido dos participantes ndo mudou significativamente com o passar do tempo. Os valores
maximos sdo consistentemente 5 ao longo das semanas, enquanto os valores minimos variam entre 2
e 3. Isso mostra que ha uma variacao nas opinides dos participantes: alguns concordam totalmente com
a afirmacéo, enquanto outros tém uma opinido mais neutra ou ligeiramente discordante. Para entender
melhor os casos mais neutros ou discordantes, recorreu-se a pergunta 12 do questionario, tentando
compreender quais outras utilizacdes foram dadas aos emojis pelos participantes. As respostas indicam
que os emojis foram também utilizados para: enviar uma mensagem simples e sem notificacdo, mostrar
que os participantes estavam a pensar no outro, e notificar o outro participante de que tinham visto a
alteracao do seu estado emocional. Na maioria das semanas, os participantes concordam ou concordam

totalmente que enviaram emoijis para apoiar o estado emocional da outra pessoa.
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Nota: Para os gréficos dos pares, 1 = Discordo totalmente; 2 = Nao concordo; 3 = Ndo concordo nem discordo; 4 = Concordo; 5 = Concordo totalmente.

Figura 150 — Evolugdo da opinido dos participantes sobre a forma como utilizaram os emojis ao longo das quatro semanas
de avaliagdo (pergunta 11).
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No que diz respeito a evolucao da opiniao dos participantes sobre a quantidade de atencéo
exigida pelo protétipo, nomeadamente se este exigiu uma quantidade significativa de atencao, tornando-
se assim numa fonte de distracdo (ver Figura 151), a média de concordancia com esta afirmacao varia
entre 1,6 e 1,8, indicando que os participantes tendem a discordar dela. A média mantém-se
relativamente estavel ao longo das quatro semanas de avaliacao, o que sugere que a opiniao dos
utilizadores ndo mudou significativamente ao longo do tempo. Os valores maximos variam entre 2 e 3,
enquanto os valores minimos sdo consistentemente 1, indicando que a opinido dos participantes varia
entre discordar totalmente e nem concordar nem discordar. Em todas as semanas, a maioria dos
participantes discorda ou discorda totalmente de que o protdtipo exigiu uma quantidade significativa de

atencao e se tornou numa fonte de distracéo.
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Figura 151 — Evolugdo da opinido dos participantes sobre a quantidade de atengdo exigida pelo protdtipo ao longo das
quatro semanas de avaliagdo (pergunta 13 do questionario de seguimento).
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Relativamente a evolucdo da opinido dos participantes quanto a rececao de informacdes que
consideram nao serem necessarias (ver Figura 152), verifica-se a tendéncia para discordarem. A média
ao longo das quatro semanas de avaliacdo varia entre 1,5 e 1,7, ou seja, entre discordar totalmente e
nao concordar. Esta média mantém-se relativamente estavel ao longo das semanas, indicando que a
opiniao dos participantes se manteve relativamente inalterada. Os valores maximos variam entre 2 e 4,
sendo o valor de 4, que representa concordar com a rececdo de informacdes consideradas nao
necessarias, assinalado por apenas um participante numa das semanas. Por outro lado, os valores
minimos sdo consistentemente 1. Em todas as semanas, a maioria dos participantes discorda ou

discorda totalmente de que inTouch forneceu informacdes desnecessarias.
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Nota: Para os graficos dos pares, 1 = Discordo totalmente; 2 = Ndo concordo; 3 = Nao concordo nem discordo; 4 = Concordo; 5 = Concordo totalmente.

Figura 152 — Evolugdo da opinido dos participantes quanto a rece¢do de informagdes que consideram ndo serem
necessarias no decorrer das quatro semanas de avaliagdo (pergunta 14 do questionario de seguimento).
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Em relacao a evolucao da opinidao dos participantes sobre o prototipo tornar-se parte do seu dia
a dia e das suas rotinas diarias (ver Figura 153), a média de concordancia com esta afirmacéo varia
entre 3,3 e 3,5, indicando que os participantes tendem a concordar com ela. A média mantém-se
relativamente estavel ao longo das quatro semanas de avaliacéo, o que demonstra que a opiniao dos
participantes ndo mudou significativamente ao longo do tempo. Os valores maximos sdo
consistentemente 5 nas quatro semanas, enquanto os valores minimos variam entre 1 e 2, mostrando
uma variedade de opinides que vao desde a total discordancia até concordancia total. Em todas as
semanas, a maioria dos participantes ou concorda ou nao concorda nem discorda que o prototipo se

tornou parte do seu dia a dia e das suas rotinas diarias.
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Figura 153 — Evolugdo da opinido dos participantes sobre o protétipo tornar-se parte do seu dia a dia e das suas rotinas
didrias ao longo das quatro semanas de avaliagdo (pergunta 15 do questionario de seguimento).
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No que diz respeito a evolucdo da opiniao dos participantes sobre o prototipo se ter inserido de
forma natural no seu dia a dia e nas suas rotinas diarias (ver Figura 154), a média de concordancia com
esta afirmacdo varia entre 3,8 e 3,9, indicando que os participantes tendem a concordar com a
afirmacédo. A média mantém-se relativamente estavel ao longo das quatro semanas de avaliacdo,
mostrando gue a opiniao dos participantes nao mudou significativamente ao longo do tempo. Os valores
maximos sdo consistentemente 5 nas quatro semanas, enquanto os valores minimos variam entre 2 e
3, ou seja, a opinido dos participantes varia desde ndo concordar até concordar totalmente. Em todas as
semanas, a maioria dos participantes concorda ou ndo concorda nem discorda que o protétipo se inseriu

de forma natural no seu dia a dia e nas suas rotinas diarias.
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Figura 154 — Evolugdo da opinido dos participantes sobre o protétipo se ter inserido de forma natural no seu dia a dia e nas
suas rotinas didrias durante as quatro semanas de avaliagdo (pergunta 16).
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Relativamente a evolucdo da opinido dos participantes quanto a forma como o prototipo
influenciou a comunicacdo com a pessoa com quem participaram na avaliacdo (ver Figura 155), a
maioria dos participantes relatou que o protétipo teve uma influéncia ligeiramente positiva (entre 42% e
58%) ou positiva (entre 33% e 58%) na comunicacdo em todas as semanas. Ao longo das quatro semanas,
nenhum dos participantes respondeu que o protétipo influenciou de forma ligeiramente negativa ou
negativa, 0 que sugere que nao teve um impacto negativo percetivel na comunicacao entre os
participantes. Algumas respostas indicam a auséncia de influéncia do protdtipo na comunicacdo na
segunda, terceira e quarta semanas. Um dos participantes ndo percebeu uma mudanca significativa na

comunicacao com a pessoa com que participou na avaliacao.
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Figura 155 — Evolugdo da opinido dos participantes em relagdo a forma como o protétipo influenciou a sua comunicagao
com a pessoa com quem participou na avaliagdo durante quatro semanas (pergunta 17 do questionario de seguimento).
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Apéndice XIV

Questionario final — Perguntas:

1. Nas ultimas quatro semanas, como considera que foi a frequéncia de utilizacao da aplicacao em
comparacao com as primeiras semanas?
__Afrequéncia de utilizacao da aplicacao diminuiu
__ A frequéncia de utilizacao da aplicacao foi a mesma (Se o participante der esta opcao como
resposta passa para a pergunta 3)
__ A frequéncia de utilizacdo da aplicacdo aumentou (Se o participante der esta opcéo como

resposta passa para a pergunta 3)

2. Indigue os motivos que contribuiram para a diminuicdo da frequéncia de utilizacdo (pode indicar
mais do que uma opgao):
__ Falta de interesse na aplicacao
__ Problemas técnicos da aplicacéo
__ Falta de tempo e disponibilidade
__ A aplicacao nao atendeu as minhas expetativas
__ Prefiro utilizar outras formas de partilhar os meus estados emocionais no telemovel

__ Outra:

3. Nas ultimas quatro semanas, com que frequéncia detetou a alteracao das cores no ecra do seu
telemdvel em comparacao com as primeiras semanas?
__Afrequéncia de detecao da alteracdo das cores diminuiu
__ A frequéncia de detecao da alteracao das cores foi a mesma (Se o participante der esta opcao
como resposta passa para a pergunta 5)
__ A frequéncia de detecdo da alteracao das cores aumentou (Se o participante der esta opcao

como resposta passa para a pergunta 5)

8 Link para o questionario final:
https://docs.google.com/forms/d/ 1wt9lhNaOFr4GlsfcD64HLzmIN 3ftvOLgtJzTHtDFX-s/edit?usp=forms_home
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4. Indigue os motivos que contribuiram para a diminuicdo da detecdo das cores no ecrd do seu
telemdvel (pode indicar mais do que uma opcao):
__ Falta de interesse na aplicacao
__ Problemas técnicos da aplicacao
__ Falta de tempo e disponibilidade
__ A aplicacao nao atendeu as minhas expectativas
__ Prefiro utilizar outras formas de partilhar os meus estados emocionais no telemovel

__Outra:

5. Nas ultimas quatro semanas, com que frequéncia detetou a alteracdo dos emoijis no ecrd do seu
telemovel em comparacao com as primeiras semanas?
___Afrequéncia de detecdo da alteracdo dos emoijis diminuiu
___Afrequéncia de detecdo da alteracdo dos emoijis foi a mesma (Se o participante der esta opcao
como resposta passa para a pergunta 7)
__ A frequéncia de detecdo da alteracdo dos emojis aumentou (Se o participante der esta opcao

como resposta passa para a pergunta 7)

6. Indigue os motivos que contribuiram para a diminuicdo da detecdo dos emojis no ecrd do seu
telemdvel (pode indicar mais do que uma opcao):
__Falta de interesse na aplicacéo
___Problemas técnicos da aplicacao
__Falta de tempo e disponibilidade
__ A aplicacao nao atendeu as minhas expectativas
__ Prefiro utilizar outras formas de partilhar os meus estados emocionais no telemovel

__ Outra:

7. Para si, como foi utilizar a aplicacdo enquanto se movimentava, por exemplo, a andar na rua?
__ Foi muito dificil utiliza-la enquanto me movimentava
__ Foi um pouco dificil utiliza-la enquanto me movimentava
__Nao tive problema em utiliza-la enquanto me movimentava
__ Foi facil de utiliza-la enquanto me movimentava

__ Foi muito facil de utiliza-la enquanto me movimenta
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8. Na sua opinido, a aplicacéo e o tipo de interacdo que proporciona ¢ adequada para ser utilizada em
telemoveis?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a
pergunta 10)
__Concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 10)
__ Concordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta

10)

9. Indigue que motivos o levam a considerar que a aplicacdo nao é adequada para ser utilizada em
telemoveis (Pode escolher mais do que uma opcao):
__ Ocupa muito espaco do ecra
__Nao oferece recursos suficientes
__Nao é intuitiva
___Interfere com as outras aplicacdes que uso regularmente

__Outra:

Texto introdutério: A omnipresenca da tecnologia refere-se ao facto da tecnologia estar constantemente
presente em diversos contextos do dia a dia o que inclui, por exemplo a utilizacdo constante de telemoveis
e computadores. As perguntas seguintes pretendem avaliar se a utilizacdo da aplicacdo inTouch teve

algum impacto na presenca da tecnologia no seu dia a dia.

10. De que forma vé a presenca da tecnologia no seu dia a dia?
__Atecnologia esta ausente no meu dia a dia
__Atecnologia esta praticamente ausente no meu dia a dia
__Atecnologia esta presente em alguns aspetos do meu dia a dia
__Atecnologia esta presente em muitos aspetos do meu dia a dia

__Atecnologia esta presente em todos os aspetos do meu dia a dia
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11. Na sua opiniao, a utilizacdo da aplicacao inTouch reduziu a sua dependéncia do telemovel para
comunicar os seus estados emocionais e dar apoio emocional a pessoa com que participou neste
estudo quando comparada com as aplicacdes que normalmente utiliza para o fazer?

__Discordo totalmente
__Nao concordo

__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

12. Considera que a utilizacdo da aplicacdo inTouch minimizou o esforco cognitivo e atencional
necessario para comunicar estados emocionais e dar apoio emocional a pessoa com que participou
neste estudo quando comparada com as aplicacdes que normalmente utiliza para o fazer?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

13. Em geral, qual é a sua opinido sobre a experiéncia de utilizar a aplicacao inTouch?
___Muito negativa (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 15)
__Negativa (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 15)
___Nem negativa nem positiva (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a
pergunta 16)
__ Positiva

__ Muito positiva

14. Que aspetos positivos atribui a experiéncia de utilizar a aplicacdo? (pode escolher mais do que uma
0pgao)
__ Facilidade de utilizacdo da aplicacao
__ Comunicacao simples e rapida com quem utilizo a aplicacao
__ Maior sensacao de proximidade da pessoa com quem utilizo a aplicacéao no dia a dia

__ Espaco dedicado e seguro para partilhar emocoes
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15.

16.

17.

__ Maior suporte emocional

__Outra:

Que aspetos negativos atribui a experiéncia de utilizar a aplicacdo? (pode escolher mais do que uma
0p¢ao)

__ A aplicacao apresenta dificuldades de navegacao ou de utilizacao

__Aaplicacao contém erros que prejudicam a experiéncia

__ A aplicacao nao oferece os recursos e as funcionalidades necessarias para a utilizacao
pretendida

___Aaparéncia da aplicacao nao é atrativa

__ A substituicao da imagem de fundo do ecra foi inadequada ou indesejada

___Outra:

Par si, a aplicacao inTouch proporcionou uma experiéncia menos invasiva e mais natural em
comparacado com as formas de comunicacdo que normalmente utiliza para comunicar estados
emocionais e dar apoio emocional a pessoa com que participou neste estudo?

__Discordo totalmente

___Nao concordo

__Nao concordo nem discordo

___Concordo

___Concordo totalmente

Na sua opiniao, a utilizacao da aplicacéo inTouch proporcionou uma experiéncia de utilizador mais
intuitiva em comparacao com as aplicacdes que utiliza habitualmente para comunicar estados
emocionais e dar apoio emocional a pessoa com que participou neste estudo?

__ Discordo totalmente (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 19)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 19)

__ Néao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a
pergunta 19)

___Concordo

___Concordo totalmente
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18. Que fatores acredita terem contribuido para que a aplicacao tornasse a sua experiéncia de utilizacdo
mais intuitiva? (pode escolher mais do que uma opcao)
__Aaplicacao apresenta uma interface facil de utilizar;
__ A aplicacao apresenta uma forma de comunicar rapida e eficaz;
__ A aplicacao utiliza simbolos familiares e facilmente reconheciveis;
__Aaplicacao nao me distraiu ou interferiu com outras atividades importantes do meu dia a dia;
__Aaplicacao considera as preferéncias pessoais dos utilizadores;

__Outra:

Texto introdutdrio: As perguntas que se seguem tem como objetivo avaliar a sua experiéncia com a
aplicacao inTouch. Durante a utilizacdo da aplicacdo, a informacdo apresentada e as interacdes com ela
realizadas ocorrem maioritariamente na periferia da atencao do utilizador, ou seja, num plano de fundo
da sua atencdo, permitindo que se concentre noutras tarefas principais. Quando a informacéo ou as
interacdes que ocorrem na periferia da atencdo se tornam relevantes para si, alternam da periferia para
o centro da atencdo. A este conceito da-se o nome de interacao periférica que foi aplicado a aplicacéo
inTouch para melhorar a experiéncia do utilizador. As perguntas que se seguem pretendem avaliar a sua
experiéncia com a aplicacdo em relacdo a carga cognitiva durante a utilizacdo da aplicacéo. Por favor,

responda com base na sua experiéncia.

Exemplo em que se verifica o conceito de interacao periférica no dia a dia: Ler e ouvir musica ao mesmo
tempo. A acdo de ler comeca por ocorrer no centro da atencao, por ser a tarefa que exigem mais atencao,
e a acao de ouvir musica comeca por ocorrer na periferia da atencdo. Em certo momento, comeca a
tocar uma musica especial para a pessoa que a esta a ouvir. Nesse momento, a acao de ler passa para
a periferia da atencao e a acao de ouvir musica para o centro da atencdo. Quando a musica termina e
comeca uma outra musica nao tao relevante, as acoes voltam a alternar, passando a acao de ler para o

centro da atencado e a acdo de ouvir musica para a periferia da atencao.
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19. Durante a utilizacao da aplicacdo, considera que as informacdes por ela transmitidas e as interacoes
ocorreram maioritariamente na periferia da atencdo, ou seja, num plano de fundo da sua atencao,
permitindo que se concentrasse numa tarefa primaria enquanto a utilizava?

__Discordo totalmente
__Nao concordo

__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

20. Durante a utilizacdo da aplicacdo, quando as informacdes transmitidas e as interacées com a
aplicacao foram importantes para si, sentiu que focou a sua atencéo nelas?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

21. Como avalia o grau de atencao exigido pelas informacdes transmitidas pela aplicacdo que considera
terem sido as mais importantes?
___Nao requereram atencao
__ Requereram pouca atencao
__Requereram alguma atencéao
__ Requereram atencéo

__ Requereram muita atencao

22. Como avalia o grau de atencao exigido pelas informacdes transmitidas pela aplicacdo que considera
terem sido as menos importantes?
__Nao requereram atencao
__ Requereram pouca atencao
__ Requereram alguma atencéao
__ Requereram atencéao

__Requereram muita atencao
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23. Considera que a aplicacao inTouch se integrou de forma significativa nas suas atividades diarias?
__Discordo totalmente (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 25)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 25)
__Nao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a
pergunta 26)

__ Concordo

___Concordo totalmente

24. Que aspetos permitiram que a aplicacdo se integrasse de forma significativa nas suas atividades
diarias? (pode escolher mais do que uma opcao)
___Aaplicacao ¢ intuitiva e facil de utilizar;
__As funcionalidades da aplicacdo sdo Uteis e relevantes para mim;
___Aaplicacao permite interagir de forma pratica e eficiente com a pessoa com quem participo no
estudo;
__Aaplicacéo nao exige muita atencao da minha parte;
__Aaplicacao nao interferiu negativamente com as minhas rotinas e tarefas diarias

__Outra:

25. Que aspetos nao permitiram que a aplicacao se integrasse de forma significativa nas suas atividades
diarias? (pode escolher mais do que uma opcao)
___ A aplicacao nao possui funcionalidades uteis ou relevantes para mim;
__ A aplicacao apresentou problemas técnicos e falhas frequentes;

__Outra:

Texto introdutério: As perguntas que se seguem tém como objetivo avaliar a sua experiéncia com a
aplicacao inTouch em relacao as cores e aos emojis. A comunicacao simbolica abrange o uso de
simbolos, como cores e emojis, para transmitir informacdo de forma rapida e eficaz uma vez que
representam, por convengao ou associa¢ao, um significado. Pretende-se avaliar como é que as cores e
0s emojis utilizados na aplicacdo podem influenciar a sua experiéncia e a sua percecdo sobre a interacao
com a tecnologia. Relembra-se que as interacdes periféricas ocorrem maioritariamente na periferia da
atencdo, ou seja, num plano de fundo da atencao, permitindo focar a atencao noutras tarefas principais

(ex.: trabalhar, fazer compras, ler, entre outras). Quando a informacao ou as interacdes que ocorrem na
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periferia da atencdo se tornam relevantes alternam da periferia para o centro da atencdo. Com as
seguintes perguntas pretende-se compreender a influencia das cores e dos emojis na sua experiéncia de
utilizacdo da aplicacao. Por favor, responda a estas perguntas com base na sua experiéncia com a

aplicacao.

26. Na sua opinido, as cores permitiram que fosse informado e que comunicasse de forma rapida e
eficaz, na periferia da atencéo?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

27. Para si, os emojis permitiram que fosse informado e que comunicasse de forma rapida e eficaz, na
periferia da atencao?
__Discordo totalmente
___Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

28. Na sua opinido, as cores favoreceram a alternancia entre a periferia e o centro da atencao, ou seja,
quando foram importantes para si facilmente conseguiu focar-se nelas e quando ndo foram tao
importantes conseguiu percebé-las na periferia da sua atencao?

__ Discordo totalmente
___Nao concordo

___Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente
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29. Para si, os emojis favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atencao, ou seja, quando
foram importantes para si facilmente conseguiu focar-se neles e quando ndo foram tdo importantes
conseguiu percebé-los na periferia da sua atencao?

__Discordo totalmente
__Nao concordo

__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

30. Na maior parte do tempo em que utilizou a aplicacdo, as cores permitiram que mantivesse o foco
da sua atencado na tarefa principal enquanto interagia com a aplicacao?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
__Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

31. Na maior parte do tempo em que utilizou a aplicacdo, os emojis permitiram que mantivesse o foco
da sua atencado na tarefa principal enquanto interagia com a aplicacao?
__Discordo totalmente
___Nao concordo
___Nao concordo nem discordo
___Concordo

___Concordo totalmente

32. Considera que as cores melhoraram a compreensao das informacdes transmitidas pela aplicacéo e
as suas interacdes com ela, contribuindo para que a sua experiéncia como utilizador fosse melhor?
__ Discordo totalmente (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 34)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a pergunta 34)
__ Né&o concordo nem discordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a
pergunta 34)

Concordo
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___Concordo totalmente

33. De que forma as cores melhoraram a sua experiéncia? (pode escolher mais do que uma opc¢ao)
__ Permitiram comunicar de forma mais rapida e eficiente;
__Tornaram a interacdo mais apelativa;
__Tornaram a experiéncia de utilizacao mais envolvente e agradavel;

__Outra:

34. Considera que os emojis melhoraram a compreensao das informacdes transmitidas pela aplicacéo
e as suas interacdes com ela, contribuindo para que a sua experiéncia como utilizador fosse melhor?
__Discordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 36)
__Nao concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 36)
___Nao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a
pergunta 36)

___Concordo

___Concordo totalmente

35. De que forma os emojis melhoraram a sua experiéncia? (pode escolher mais do que uma opcao)
___Tornaram a comunicacado mais rapida e eficiente;
___Ajudaram a expressar emocdes mais facilmente;
___Tornaram a interacdo mais divertida e interessante;

__Outra:

36. Durante a utilizacao da aplicacéo, considera que os significados das cores foram rapidamente
reconhecidos e compreendidos por si?
__ Discordo totalmente
__Nao concordo
__ Néao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcao como resposta passa para a
pergunta 38)
__ Concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 38)
__ Concordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta

38)
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37. Que razdes melhor descrevem os motivos pelos quais ndo reconheceu ou compreendeu bem os
significados das cores? (Pode escolher mais do que uma opc¢ao)
__Nao foi fornecida uma explicacao clara sobre os significados das cores na aplicacao;
__ Os significados das cores nao foram relevantes para mim;

__Outra:

38. Durante a utilizacdo da aplicacdo, considera que os emojis foram rapidamente reconhecidos e
compreendidos por si?
__Discordo totalmente
__Nao concordo
___Nao concordo nem discordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a
pergunta 40)
__Concordo (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 40)
__ Concordo totalmente (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta

40)

39. Que razdes melhor descrevem os motivos pelos quais ndo reconheceu ou compreendeu bem os
significados dos emojis? (Pode escolher mais do que uma opcéo)
__Nao estou familiarizado com o significado dos emojis;
__Nao estou habituado a usar emojis;

__Outra:

40. Como considera que foi a experiéncia de comunicar estados emocionais através de cores?
___ Foi facil e intuitivo;
__ Foi um pouco desafiante;
__ Foi dificil;

__ Outra:

41. Como considera que foi a experiéncia de dar apoio através de emojis?
___ Foi facil e intuitivo;
__ Foi um pouco desafiante;

___ Foi dificil;
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__Outra:

42. Continuou a utilizar a aplicacdo apds o periodo de testes?
Nao

__Sim (Se o participante der esta opcdo como resposta passa para a pergunta 44)

43. Selecione os motivos que o levaram a nao utilizar a aplicacdo apds o periodo de testes (pode
escolher mais do que uma opcao):
___Aaplicacao é um pouco confusa e dificil de utilizar
__ Estao em falta algumas funcionalidades que sao importantes para mim
__ A aplicacao tem alguns bugs e falhas que afetaram a minha experiéncia
__Prefiro utilizar outras aplicacdes para manter um contacto continuo e diario com a pessoa com
guem participei neste estudo

___outra:

44, Selecione 0s motivos que o levaram a continuar a utilizar a aplicacdo apés o periodo de testes (pode
escolher mais do que uma opcao):
__Poder partilhar estados emocionais e demonstrar apoio aos estados emocionais da outra pessoa
___Ter um contacto rapido e significativo com a outra pessoa
___Aaplicacao é facil e agradavel de utilizar
__Aaplicacao preenche as minhas necessidades comunicativas basicas em relacao a pessoa com
quem utilizo a aplicacao

__Outra:

45. Gostaria de propor alguma melhoria a aplicacdo?
__ Sim, gostaria de propor melhorias
__ Nao, estou satisfeito(a) com a aplicacao tal como ¢é (Se o participante der esta opcao como
resposta passa para a pergunta 47)
__Nao tenho certeza se ha alguma coisa que pudesse ser melhorada (Se o participante der esta

0opcao como resposta passa para a pergunta 47)
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46. Que melhorias gostaria de propor?

47. Ha algo mais que queira partilhar sobre a sua experiéncia de utilizar a aplicacao?
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Apéndice XV

Questionario final — Resultados detalhados e graficos correspondentes

Os dados do questionario final indicam que a maioria dos participantes (75%) afirmou que a
frequéncia de utilizacdo do protétipo diminui quando comparada com as primeiras semanas. Por outro
lado, 25% dos participantes afirmaram que a frequéncia foi a mesma ao longo das quatro semanas de

avaliacdo (ver Figura 156).

75.0% 25.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M A frequéncia de utilizacdo da aplicagao diminuiu M A frequéncia de utilizacao da aplicacao foi a mesma
A frequéncia de utilizacdo da aplicagao aumentou

Figura 156 — Percegdo dos participantes quanto a frequéncia de utilizagdo do protdtipo em comparagdo com as primeiras
semanas de utilizagdo (pergunta 1 do questionario final).

A maioria dos participantes (55,6%) afirmou que os problemas técnicos (bugs) foram a principal
razao para a diminuicao da frequéncia de utilizacdo do prototipo em relacdo as primeiras semanas (ver
Figura 157). Em contrapartida, 33,3% dos participantes mencionaram a falta de tempo e disponibilidade
como a razdo para a diminuicao da frequéncia de utilizacdo do protétipo. Adicionalmente, as opcdes de
resposta fornecidas no questionario, um dos participantes (11,1%) expressou o desejo de ter mais opcdes
de estados emocionais, e outro participante (11,1%) mencionou que sentiu que a pessoa com quem

participou na avaliacao nao estava a utilizar o protétipo.

[ Problemas tecnicos da aplicagdo (55.6%)
N Falta de tempo e disponibilidade (33.3%)

Nao senti necessidade de mudar o meu estado emocional/ talvez senti a necessidade de adicionar mais
estados (11.1%)

I Senti que a outra pessoa nao utilizava a aplicacao (11.1%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 157 — Motivos apresentados pelos participantes para a diminui¢do da frequéncia de utilizagdo do protétipo ao longo
das quatro semanas de avaliagdo (pergunta 2 do questiondrio final).
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No que se refere a percecao dos participantes em relacdo a evolucéo da frequéncia de detecao
da alteracao das cores em comparacdo com as primeiras semanas (ver Figura 158), a maioria dos

participantes (58,3%) afirmou que a frequéncia diminuiu e 41,7% afirmou que a frequéncia foi a mesma.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

B A frequéncia de detecéo da alteracao das cores diminuiu M A frequéncia de detecao da alteracdo das cores foi a mesma
A frequéncia de detecao da alteracao das cores aumentou

Figura 158 — Percecdo dos participantes em relagdo a evolugdo da frequéncia de deteg¢do da alteragdo das cores em
comparagdo com as primeiras semanas (pergunta 3 do questionario final).

Os principais motivos identificados pelos participantes para a diminuicao da frequéncia de
detecdo da alteracao das cores foram: problemas técnicos (bugs) (42,9%) e falta de tempo e de
disponibilidade (42,9%); seguidos pela percecao de que nao houve alteracdo nas cores e a falta de

utilizacao do prototipo pela outra pessoa, ambos com 14,3% (ver Figura 159).

R Falta de tempo e disponibilidade (42.9%)
e Problemas técnicos da aplicagdo (42.9%)

Senti que a outra pessoa nao utilizava a aplicacao (14.3%)

N As cores mantiveram (14.3%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 159 — Motivos apresentados pelos participantes para a diminuigdo da frequéncia de detegdo da alteragdo das cores
ao longo das quatro semanas de avaliagdo do protétipo (pergunta 4 do questiondrio final).

No que diz respeito a percecao dos participantes em relacéo a evolucdo da frequéncia de detecdo
da alteracdo dos emojis, em comparacdo com as primeiras semanas (ver Figura 160), a maioria dos
participantes (58,3%) afirmou que a frequéncia de detecdo foi a mesma, enquanto 41,7% afirmaram que

a frequéncia de detecao diminuiu.
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0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M A frequéncia de detecao da alteracdo dos emojis diminuiu | A frequéncia de detecao da alteracao dos emojis foi a mesma
A frequéncia de detecao da alteracdo dos emojis aumentou

Figura 160 — Percegao dos participantes em relagdo a evolugdo da frequéncia de detegdo da alteragdo dos emojis em
comparagdo com as primeiras semanas de avaliagdo do protdtipo (pergunta 5 do questionario final).

Os principais motivos identificados pelos participantes para a diminuicdo na frequéncia de
detecéo da alteracéo de emojis foram: problemas técnicos (bugs) (40%), falta de tempo e disponibilidade
(40%), auséncia de notificacdes para a rececao de emojis (20%) e a falta de utilizacdo do prototipo pela

outra pessoa (20%) (ver Figura 161).

N Falta de tempo e disponibilidade (40.0%)
N Problemas técnicos da aplicacdo (40.0%)
D como os emojis nao tinham notificacao era dificil aperceber-me de que recebi um emoji (20.0%)

[ senti que a outra pessoa ndo utilizava a aplicagdo (20.0%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 161 — Motivos apresentados pelos participantes para a diminuigdo da frequéncia de detegdo da alteragdo dos emojis
ao longo das quatro semanas de avaliagdo do protdtipo (pergunta 6 do questionario final).

Quanto a utilizacdo do protétipo em movimento, os dados do questionario mostram que a maioria
dos participantes nao enfrentou dificuldades ao utilizar o protétipo enquanto se movimentavam. 50% dos
participantes ndo tiveram dificuldades em utilizar o protétipo em movimento, 33,3% considerou muito

facil utilizar o protétipo em movimento e 16,7% classificaram como facil (ver Figura 162).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Foi muito dificil utiliza-la enquanto me movimenta M Foi um pouco dificil utiliza-la enquanto me movimenta
™ Nao tive problema em utiliza-la enquanto me movimentava M Foi facil de utiliza-la enquanto me movimentava
M Foi muito facil de utiliza-la enquanto me movimenta

Figura 162 — Percegao dos participantes em relagdo a utilizagdo do protdétipo em movimento durante o periodo de
avaliagdo (pergunta 7 do questionario final).
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Em relacao a opinido dos participantes sobre se o protétipo e o tipo de interacao oferecido por
inTouch sado adequados para serem utilizados em dispositivos moveis, 58,3% dos participantes

concordam totalmente com esta afirmacao e 41,7% concordam com a afirmacéo (ver Figura 163).

41.7% 58.3%
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
M Discordo totalmente M Nao concordo Nao concordo nem discordo m Concordo M Concordo totalmente

Figura 163 — Percentagem de participantes que consideram que o protdtipo e o tipo de interagdo oferecida sdo adequados
para serem utilizados em dispositivos méveis (pergunta 8 do questionario final).

A maioria dos participantes acredita que a tecnologia esta presente em muitos (66,7%) ou em
todos os aspetos do seu dia a dia (16,7%), enquanto 16,7% consideram que a tecnologia esta presente

apenas em alguns aspetos do seu dia a dia (ver Figura 164).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M A tecnologia esta ausente no meu dia a dia M Atecnologia esta praticamente ausente no meu dia a dia
Atecnologia esta presente em alguns aspetos do meu dia a dia m Atecnologia esta presente em muitos aspetos do meu dia a dia
W Atecnologia esta presente em todos os aspetos do meu dia a dia

Figura 164 — Percegdo da presenga da tecnologia no dia a dia dos participantes (pergunta 10 do questionario final).

Ha uma divisdo nas opinides dos participantes quanto a possibilidade de inTouch reduzir a
dependéncia do smartphone (ver Figura 165). A maioria dos participantes (41,7%) discorda que o
protétipo tenha diminuido a dependéncia do smartphone em comparacéo com outras aplicacées que
normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e prestar apoio emocional. Contudo, 33,3%
dos participantes concordam que houve uma reducao na dependéncia do smartphone, enquanto 25%

mantém-se neutros em relacdo a sua opiniao.
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0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
m Discordo totalmente m Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Figura 165 — Redugdo da dependéncia do smartphone com a utilizagdo de inTouch em comparagdo com outras aplicages
normalmente utilizadas para comunicar estados emocionais e prestar apoio emocional (pergunta 11 do questiondrio final).

Verifica-se a tendéncia geral para a maioria dos participantes concordarem (41,7%) ou
concordarem totalmente (16,7%) que a utilizacdo do protoétipo de inTouch minimizou o esforco cognitivo
e atencional, em comparacdo com as outras aplicacées que normalmente utilizam para comunicar
estados emocionais e prestar apoio emocional (ver Figura 166). Todavia, 33,3% dos participantes tém

uma opinido neutra sobre este assunto e 8,3% discordam desta afirmacao.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente B Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Figura 166 — Opinido dos participantes sobre a minimizagdo do esforgo cognitivo e atencional provocado por inTouch
quando comparado com outras aplicagdes que normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e prestarem
apoio emocional (pergunta 12 do questionario final).

A maioria dos participantes relatou ter uma experiéncia, em geral, positiva (75%) ou muito
positiva (16,7%) ao utilizar o protétipo de inTouch. Apenas 8,3% dos participantes consideraram a sua

experiéncia nem positiva nem negativa. E importante salientar que nenhum participante indicou ter uma

experiéncia negativa (ver Figura 167).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

B Muito negativa M Negativa = Nem negativa nem positiva M Positiva B Muito positiva

Figura 167 — Grau de satisfagdo dos participantes sobre a experiéncia de utilizar inTouch durante o periodo de avaliagdo
(pergunta 13 do questionario final).
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Os participantes que afirmaram ter uma experiéncia positiva ou muito positiva apontaram varios
aspetos para tal: 81,8% dos participantes mencionaram a facilidade de utilizacdo do protétipo, 72,7%
destacaram a comunicacdo simples e rapida com a pessoa com quem utilizaram o protétipo, 72,7%
referiram ter sentido uma maior sensacao de proximidade com essa pessoa, 54,5% valorizaram o facto
de o prototipo fornecer um espaco dedicado e seguro para a partilha de emocdes e 36,4% sentiram um

maior apoio emocional (ver Figura 168).

N °°''€20 e 1z2620
da aplicacao (81.8%)

e CO"["/caca0 Simples e rapida com

quem utilizo a aplicacao (72.7%)

Maior sensacao de proximidade da
pessoa com quem utilizo a
aplicacao no dia a dia (72.7%)

ey £°2¢0 dedicado e seguro para
partilhar emocgdes (54.5%)

I Maior suparte emocional (36.4%)
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 168 — Aspetos que permitiram que a experiéncia de utilizagdo do protdtipo fosse positiva (pergunta 14 do
questionario final).

Uma grande maioria dos participantes concorda (75%) ou concorda totalmente (8,3%) que o
prototipo de inTouch proporcionou uma experiéncia menos invasiva e mais natural em comparacao com
as formas de comunicacdo que normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e apoiar
emocionalmente (ver Figura 169). Por outro lado, 16,7% dos participantes nao concorda nem discorda

desta afirmacéao.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente m Nao concordo Nao concordo nem discordo M Concordo m Concordo totalmente

Figura 169 — Opinido dos participantes sobre o protétipo ter proporcionado uma experiéncia de utilizagdo menos invasiva e
mais natural quando comparado com outras formas de comunicagdo que normalmente utilizam para comunicar estados
emocionais e para apoiarem-se (pergunta 16 do questionario final).
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A maioria dos participantes concorda (41,7%) ou concorda totalmente (16,7%) que teve uma
experiéncia de utilizacdo mais intuitiva com inTouch em comparacao com as aplicacbes que
normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e prestar apoio emocional (ver Figura 170).
No entanto, uma parte significativa dos participantes (41,7%) ndo concorda nem discorda desta

afirmacao.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente M Nao concordo = Nao concordo nem discordo m Concordo H Concordo totalmente

Figura 170 — Opinido dos participantes sobre o protdtipo ter proporcionado uma experiéncia de utilizador mais intuitiva em
comparagdo com outras aplicagdes que normalmente utilizam para comunicar estados emocionais e para prestarem apoio
emocional (pergunta 17 do questionario final).

Dos participantes que concordaram ou concordaram totalmente que tiveram uma experiéncia
de utilizacdo mais intuitiva, identificaram os seguintes motivos para tal (mais do que um motivo por
participante): o facto de possuir uma interface facil de utilizar (100%), de apresentar uma forma de
comunicar rapida e eficaz (100%), de utilizar simbolos familiares e facilmente reconheciveis (85,7%), de
nao ser uma fonte de distracao ou interferir com outras atividades importantes do dia a dia (57,1%) e de

considerar as preferéncias pessoais dos participantes (28,6%) (ver Figura 171).

A aplicacao apresenta uma interface facil de utilizar

A aplicacao apresenta uma forma de comunicar rapida e eficaz (100.0%

S I el e e Al b

atividades importantes do meu dia a dia (57.1%)

I A aplicacao considera as preferéncias pessoais dos utilizadores (28.6%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 171 — Principais motivos identificados pelos participantes, para que inTouch tenha tornado a sua experiéncia de
utilizagdo mais intuitiva (pergunta 18 do questiondrio final).
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Quanto a informacao e as interacdes do protdtipo ocorrerem maioritariamente na periferia da
atencdo, permitindo que os participantes se concentrassem numa tarefa primaria enquanto o utilizavam,
a maioria dos participantes concorda (50%) ou concorda totalmente (25%) com esta afirmacao (ver Figura

172). No entanto, 16,7% dos participantes nao concordam e 8,3% ndo concordam nem discordam da

afirmacao.
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
M Discordo totalmente m Nao concordo Nao concordo nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Figura 172 — Opinido dos participantes quanto a informagdo e as interagGes do protdtipo ocorrerem maioritariamente na
periferia da atengdo, permitindo que os participantes se concentrassem numa tarefa primaria enquanto o utilizavam
(pergunta 19 do questionario final).

A maioria dos participantes concorda (83,3%) ou concorda totalmente (8,3%) que focaram a sua
atencdo nas informacdes e nas interacdes com o protdtipo, que foram importantes para eles, enquanto
8,3% dos participantes ndo concordam com esta afirmacao (ver Figura 173). Quando questionados sobre
0 grau de atencdo exigido pelas informacdes que consideraram ser as mais importantes, 41,7% dos
participantes responderam que requereram alguma atencédo, 33,3% responderam que requereram
atencdo e 25% responderam que requereram pouca atencao (ver Figura 174). Em relacao ao grau de
atencdo exigido pelas informacdes que consideraram ser as menos importantes, 66,7% responderam
que requereram pouca atencao, 25% responderam que requereram alguma atencao e 8,3% responderam

que nao requereram atencao (ver Figura 175).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente B Nao concordo Nao concordo nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Figura 173 — Percentagem de participantes que focaram a atengao nas informagdes e interagdes que consideraram mais
importantes (pergunta 20 do questionario final).
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0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

W Nao requer atencao B Requereram pouca atengao M Requereram alguma atengao
M Requereram atencao M Requereram muita atengao

Figura 174 — Grau de atengdo dos participantes dedicado as informagdes que consideram terem sido as mais importantes
transmitidas pelo protétipo de inTouch (pergunta 21 do questionario final).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
W Nao requer atengéo W Requereram pouca atencao ™ Requereram alguma atencgao
M Requereram aten¢ao M Requereram muita atengao

Figura 175 — Grau de atengdo dos participantes dedicado as informagdes que consideram terem sido as menos importantes
transmitidas pelo protétipo de inTouch (pergunta 22 do questionario final).

Em relacao a integracdo significativa do prototipo nas atividades diarias dos participantes, os
dados mostram que as opinides sdo divididas. 50% dos participantes concordam que o protétipo se
integrou de forma significativa nas suas atividades didrias e os outros 50% nao concordam nem

discordam com a afirmacao (ver Figura 176).

50.0% 50.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente B Nao concordo = Nao concordo nem discordo | Concordo B Concordo totalmente

Figura 176 — Opinido dos participantes sobre a integracdo do protétipo de inTouch nas suas atividades didrias (pergunta 23
do questiondrio final).

Os participantes que concordaram que o protdtipo se integrou de forma significativa nas suas
atividades diarias identificaram os seguintes motivos para tal (podendo escolher mais do que um motivo
por participante): 100% justificaram essa integracdo pela aplicacao ser intuitiva e facil de utilizar, 100%

pela capacidade de interagir de forma pratica e eficiente com a pessoa com quem participaram na
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avaliacao, 83,3% por nao exigir muita atencdo e 83,3% por o protétipo nao interferir negativamente nas

suas rotinas e tarefas diarias (ver Figura 177).

A aplicacao é intuitiva e facil de utilizar

I A fundonaldades da aplcacio 3o Uteis e rvartes para mim (50.0%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 177 — Principais motivos identificados pelos participantes para que o protétipo de inTouch se tenha integrado
significativamente nas suas atividades didrias (pergunta 24 do questionario final).

A maioria dos participantes teve uma experiéncia positiva com as cores no prototipo, valorizando-
as para receber informacdo e comunicar de forma rapida e eficaz na periferia da atencédo. Neste contexto,
58,3% dos participantes concordam com esta afirmacao e 33,3% a concordam totalmente (ver Figura

178). No entanto, uma minoria, correspondente a 8,3% dos participantes, ndo concorda com esta

afirmacao.

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente W Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo m Concordo B Concordo totalmente

Figura 178 — Opinido dos participantes sobre se as cores no protétipo de inTouch permitiram que fossem informados e que
comunicassem de forma rapida e eficaz, na periferia da atengdo (pergunta 26 do questionario final).

Em relacdo aos emojis, a maioria dos participantes teve uma experiéncia positiva ao utiliza-los
para receber informacdo e comunicar de forma rapida e eficaz na periferia da atencdo. Neste contexto,

58,3% dos participantes concordam e 16,7% concordam totalmente com esta afirmacao (ver Figura 179).

Por outro lado, 25% dos participantes ndo concordam com a afirmacéo.
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0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
M Discordo totalmente W Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo M Concordo M Concordo totalmente

Figura 179 — Opinido dos participantes sobre se os emojis no protétipo de inTouch permitiram que fossem informados e
que comunicassem de forma rapida e eficaz, na periferia da atengdo (pergunta 27 do questionario final).

Uma maioria significativa dos participantes concorda (58,3%) ou concorda totalmente (33,3%)
que as cores favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atencao. Isto significa que, quando
sdo importantes, os participantes conseguem facilmente focar-se nelas e, quando ndo sdo téo
importantes, conseguem percebé-las na periferia da atencdo. No entanto, 8,3% dos participantes ndo

concordam com esta afirmacao (ver Figura 180).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente M Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo M Concordo M Concordo totalmente

Figura 180 — Opinido dos participantes sobre as cores favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atengdo
(pergunta 28 do questionario final).

A maioria dos participantes concorda (50%) ou concorda totalmente (16,7%) que os emoajis
favorecem a alternancia entre a periferia € o centro da atencdo. Isto significa que, quando sao
importantes, os participantes conseguem facilmente focar-se neles, e quando ndo sdo tao importantes,
percebem-nos na periferia da atencdo. Contudo, 25% dos participantes ndo concordam com esta

afirmacéo e 8,3% mantém-se neutros sobre o assunto (ver Figura 181).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente m Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo m Concordo M Concordo totalmente

Figura 181 — Opinido dos participantes sobre os emojis favorecem a alternancia entre a periferia e o centro da atengao
(pergunta 29 do questionario final).
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Uma grande maioria dos participantes concorda (83,3%) ou concorda totalmente (8,3%) que as
cores permitiram que mantivessem o foco da sua atencao na tarefa principal enquanto interagiam com
inTouch. Em contrapartida, 8,3% dos participantes ndo concordam nem discordam desta afirmacéo (ver

Figura 182).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente W Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo m Concordo W Concordo totalmente

Figura 182 — Opinido dos participantes sobre as cores permitirem manter o foco da atengdo na tarefa principal enquanto
que interagiam com inTouch (pergunta 30 do questionario final).

A maioria dos participantes concorda (50%) ou concorda totalmente (16,7%) que os emajis
permitiram que mantivessem o foco da sua atencdo na tarefa principal enquanto interagiam com
inTouch. Por outro lado, 16,7% dos participantes nao concordam com esta afirmacdo e 16,7% nao

concordam nem discorda com a afirmacao (ver Figura 183).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente M Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo M Concordo B Concordo totalmente

Figura 183 — Opinido dos participantes sobre os emojis permitirem manter o foco da atengao na tarefa principal enquanto
que interagiam com inTouch (pergunta 31 do questiondrio final).

Uma maioria significativa dos participantes concorda (50%) ou concorda totalmente (41,7%) que
as cores melhoram a compreensdo das informacdes e das interacdes de inTouch, contribuindo para uma
melhor experiéncia de utilizador. No entanto, 8,3% dos participantes ndo concordam nem discorda com

a afirmacao (ver Figura 184).
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0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

B Discordo totalmente W Nao concordo m N&o concordo nem discordo M Concordo M Concordo totalmente

Figura 184 — Opinido dos participantes sobre as cores melhorarem a compreensdo das informacgGes e das interagées de
inTouch, contribuindo para uma melhor experiéncia do utilizador (pergunta 32 do questionario final).

Os participantes que concordaram ou concordaram totalmente com a questdo anterior
apresentam os seguintes motivos (podendo escolher mais do que um) para as cores terem melhorado a
sua experiéncia de utilizador: as cores permitem comunicar de forma mais rapida e eficiente (100%),
tornam a interacdo mais apelativa (63,6%) e tornam a experiéncia de utilizacdo mais envolvente e

agradavel (36,4%) (ver Figura 185).

Permitiram comunicar de forma mais rapida e eficiente (100.0%

IR Tomaram ainteracao meis apelativa (63.6%)
0 Tornaram a experigncia de utilizacdo mais envolvente e agradavel (36.4%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 185 — Motivos identificados pelos participantes, para as cores terem melhorado a experiéncia do utilizador (pergunta
33 do questionario de seguimento).

A maioria dos participantes concorda (75%) que os emojis melhoram a compreensdo das
informacdes e das interacdes de inTouch, contribuindo para uma melhor experiéncia de utilizador.
Porém, 16,7% dos participantes ndo concordam nem discordam desta afirmacao e 8,3% nao concordam

com a afirmacéo (ver Figura 186).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Discordo totalmente M Nao concordo ™ Nao concordo nem discordo m Concordo W Concordo totalmente

Figura 186 — Opinido dos participantes sobre os emojis melhorarem a compreensdo das informagdes e das interagdes de
inTouch, contribuindo para uma melhor experiéncia do utilizador (pergunta 34 do questionario final).
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Os participantes que concordam com a questdo anterior apresentam os seguintes motivos
(podendo escolher mais do que um) para os emojis terem melhorado a sua experiéncia de utilizador: os
emoijis tornam a interacao mais divertida e interessante (77,8%), ajudam a expressar as emocoes mais

facilmente (77,8%) e tornam a comunicacdo mais rapida e eficiente (33,3%) (ver Figura 187).

Ajudaram a expressar as emocoes mais facilmente (77.8%

Tormaram a interacdo mais divertida e interessante (77.8%

Tornaram a comunicagao mais rapida e eficiente (33.3%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 187 — Motivos identificados pelos participantes, para os emojis terem melhorado a experiéncia do utilizador
(pergunta 35 do questionario de seguimento).

Todos os participantes concordam (50%) ou concordam totalmente (50%) que os significados

das cores foram rapidamente reconhecidos e compreendidos (ver Figura 188).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
M Discordo totalmente W Nao concordo Nao concordo nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Figura 188 — Opinido dos participantes sobre os significados das cores terem sido rapidamente reconhecidos e
compreendidos (pergunta 36 do questiondrio final).

Em relacdo aos emojis, a maioria dos participantes concordam (58,3%) ou concordam
totalmente (25%) que os seus significados foram rapidamente reconhecidos e compreendidos. No
entanto, 8,3% dos participantes ndo concordam com a afirmacéao e 8,3% ndo concordam nem discordam

com a afirmacéo (ver Figura 189).
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8,3% 8,3% 58,3% 25,0%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%
M Discordo totalmente W N3o concordo m N3o concordo nem discordo m Concordo m Concordo totalmente

Figura 189 — Opinido dos participantes sobre os significados dos emojis terem sido rapidamente reconhecidos e
compreendidos (pergunta 38 do questionario final).

Os participantes que ndo concordam com a questdo anterior apresentam os seguintes motivos
(podendo escolher mais do que um) pelos quais ndo reconheceram ou compreenderam bem os
significados dos emojis: nao estarem habituados a utilizarem-nos (100%) e por vezes terem recebido

emoijis cujos significados nao perceberam de imediato (100%) (ver Figura 190).

Nao estou habituado(a) a usar emojis (100.0%

Por vezes recebi emojis cujo significado ndo percebi de imediato  (100.0%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 190 — Motivos identificados pelos participantes pelos quais ndo reconheceram ou compreenderam bem os
significados dos emojis (pergunta 39 do questionario de seguimento).

Uma maioria significativa dos participantes considera que a experiéncia de comunicar estados
emocionais através das cores foi facil e intuitiva (91,7%). No entanto, 8,3% dos participantes consideram

a experiéncia um pouco desafiante (ver Figura 191).

8.3% 91.7%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

| Foi dificil ™ Foi um pouco desafiante M Foi facil e intuitivo

Figura 191 — Opinido dos participantes sobre experiéncia de comunicar estados emocionais através das cores (pergunta 40
do questionario final).
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Em relacdo aos emojis, a maioria dos participantes (75%) considera que a experiéncia de dar
apoio através deles foi facil e intuitiva. Em contrapartida, 25% dos participantes consideram a experiéncia

um pouco desafiante (ver Figura 192).

25.0% 75.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
| Foi dificil = Foi um pouco desafiante M Foi facil e intuitivo

Figura 192 — Opinido dos participantes sobre experiéncia de dar apoio através dos emojis (pergunta 41 do questionario
final).

A maioria dos participantes (75%) nao continuou a utilizar o protétipo apds o periodo de avaliacao.

No entanto, 25% dos participantes continuou a utiliza-lo depois disso (ver Figura 193).

75.0% 25.0%
0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%
m Nao B Sim

Figura 193 — Percentagem de participantes que continuou ou ndo a utilizar o protétipo apds o periodo de quatro semanas
de avaliagdo (pergunta 42 do questionario final).

Os participantes que nao continuaram a utilizar o protdtipo apresentam as seguintes justificacoes
(podendo escolher mais do que uma): enfrentaram algumas falhas (bugs) na utilizacdo do protétipo
(66,7%); optaram por utilizar outras aplicacdes para manter um contacto continuo e diario com a pessoa
com quem participaram na avaliacdo (22,2%); realizaram uma viagem onde enfrentaram limitacdes de
acesso a Internet e significativas diferencas horarias (11,1%); e enfrentaram problemas com o sistema
operativo do smartphone da pessoa com quem participaram na avaliacdo, dificultando a conexdo entre

ambos (11,1%) (ver Figura 194).
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I | 2Piicacdotem alguns bugs e falhas que

afetaram a minha experiéncia (66.7%)

— Prefiro utilizar outras aplicacdes para manter um contacto continuo e diario com a pessoa com
quem participei neste estudo (22.2%)

Fiz uma viagem grande, nao tinha Internet e a diferenca horaria era muito grande (11.1%)

A pessoa que estava conectada comigo tinha alguns problemas relacionados com o software do seu telemovel
I (1?.1%) a & guns P

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 194 — Motivos apresentados pelos participantes para terem deixado de utilizar o protdtipo apds o periodo de quatro
semanas de avaliagdo (pergunta 43 do questiondrio final).

Os participantes que continuaram a utilizar o protétipo indicaram os seguintes motivos (podendo
escolher mais do que um): a possibilidade de partilhar estados emocionais e demonstrar apoio aos
estados emocionais da outra pessoa (66,7%), manter um contacto rapido e significativo com a outra
pessoa (66,7%) e encontrar na aplicacao uma ferramenta facil e agradavel de utilizar (66,7%) (ver Figura

195).

Poder partilhar estados emocionais e
demonstrar apoio aos estados emocionais

N, . o oo 7
N | c um contacto rapido e significativo com

a outra pessoa (66.7%)

A aplicagéo é facil e agradavel de utilizar
(66.7%)

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0%

Figura 195 — Motivos apresentados pelos participantes para terem continuado a utilizar o protétipo apds o periodo de
quatro semanas de avaliagdo (pergunta 44 do questionario final).

Em relacdo a proposta de melhorias ao prototipo, as opinides dividiram-se: 41,7% dos
participantes quiseram propor melhorias, 33,3% ndo o fizeram por estarem satisfeitos com o protétipo,

e 25% ndo souberam se havia algo que pudesse ser melhorado (ver Figura 196).
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41.7% 33.3%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

M Sim, gostaria de propor melhorias
Nao tenho certeza se ha alguma coisa que pudesse ser melhorada
W Nao, estou satisfeito(a) com a aplicagao tal como é

Figura 196 — Opinido dos participantes sobre a proposta de melhorias ao protétipo (pergunta 45 do questionario final).

Os participantes que quiseram propor melhorias ao protétipo sugeriram as seguintes adicdes e
alteracdes: (i) adicionar mais opcdes de cores para representar diferentes estados emocionais; (ii)
padronizar 0os quatro emojis para assegurar uma clara compreensdo dos seus significados; (iii)
implementar notificacdes para a rececdo de emojis; (iv) disponibilizar uma maior gama de emojis que
permita expressar uma vasta variedade de emocdes e sentimentos; (v) corrigir as falhas (bugs) existentes
no protétipo para otimizar a sua utilizacdo; (vi) adicionar a opcao de enviar mensagens escritas de apoio
em determinadas situacdes; e (vii) utilizar os emojis para complementar e adicionar informacdo aos
estados emocionais.

Quando questionados sobre a partilha de algo mais sobre a sua experiéncia, pode concluir-se
através das respostas dos participantes que: (i) os problemas técnicos (bugs) foram um problema
recorrente que provocou a perda de interesse no protétipo; (ii) apesar da rotina agitada, os participantes
apreciaram a facilidade e a intuicdo que o protétipo ofereceu para compreender o estado emocional da
outra pessoa; (iii) mesmo com a presenca de problemas técnicos (bugs), reconheceram o potencial do
protétipo como um sistema inovador de comunicacdo; e (iv) os participantes expressaram que a
utilizacao do prototipo foi uma experiéncia interessante que permitiu uma forma de comunicacao intuitiva

e de imediata interacao.
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Apéndice XVI

Base de dados — Resultados detalhados e graficos correspondentes

Os dados recolhidos remotamente indicam que, em relacdo a evolucéo da utilizacdo semanal do
protétipo, os participantes utilizaram inTouch mais frequentemente na primeira semana, com uma média
semanal de 5,6 dias por semana (ver Figura 197). Ao longo das semanas, essa média foi diminuindo:
sendo de 4,1 dias por semana na segunda semana, 3,4 dias na terceira semana e 3,1 dias na quarta
semana. Observa-se também uma variacdo consideravel na frequéncia de utilizacdo do protdtipo entre
0s participantes, com alguns a utilizarem-no quase todos os dias da semana e outros a utilizarem-no
ocasionalmente. Os valores minimos variam de quatro dias por semana, na primeira semana, para

apenas um dia na segunda e zero dias tanto na terceira como na quarta semanas.
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Nota: Para os graficos dos pares, a escala vertical corresponde ao nimero de dias por semana em gue os participantes utilizaram o protétipo.

Figura 197 — Evolugdo da utilizagdo semanal do protétipo ao longo das quatro semanas de avaliagdo (dados recolhidos
remotamente).
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No que diz respeito a evolucéao da utilizacdo diaria do protdtipo, os dados revelam que houve
uma maior utilizacdo diaria do protétipo na primeira semana, 5,7 vezes por dia (ver Figura 198). Ao
longo das semanas, a média de utilizacdo diminuiu, sendo de 1,8 vezes por dia na segunda semana,
1,5 vezes na terceira e 1,4 vezes na quarta. Notou-se ainda uma variacdo consideravel na frequéncia de
utilizacédo do prototipo entre os utilizadores em todas as semanas. Alguns utilizadores usaram o protétipo
varias vezes por dia, enquanto outros usaram-no apenas ocasionalmente. Os valores minimos
mantiveram-se constantes na terceira e quarta semanas, indicando que alguns utilizadores pararam de

utilizar o protétipo diariamente.
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Nota: Para os gréficos dos pares, a escala vertical corresponde ao nimero médio diario de interacdes de cada participante.

Figura 198 — Evolugdo da utilizagdo diaria do protétipo ao longo das quatro semanas de avaliagdo (dados recolhidos
remotamente).
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No que se refere a evolucdo da alteracdo das cores (estados emocionais) ao longo das semanas,
observou-se um maior nimero de alteracdes de cor na primeira semana com uma média de 28,6 vezes
(ver Figura 199). Nas restantes semanas, a média diminuiu ao longo do tempo, sendo de 9,1 vezes por
semana na segunda semana, 7,8 vezes na terceira e 5,5 vezes na quarta. Notou-se ainda uma variacéo
consideravel na frequéncia de alteracdo de estados emocionais entre os participantes em todas as

semanas. Os valores minimos mantiveram-se constantes em zero vezes da segunda a quarta semana.

—&—Maximo Média ——Minimo

Numero de vezes em que os participantes
alteraram a cor
wm
o

10\
— = &

Semana: 1 Semana: 2 Semana: 3 Semana: 4
100 Par 1 50 Par 3 50 Par 5
75 =Pl —@—P2 PS5 —@—P6 —@— P9 =—d—P10
50 25 25
® \%‘\“‘
0 0 0
Semana: 1 Semana:2 Semana:3 Semana:4 Semana:l Semana:2 Semana:3 Semana:4 Semana:1 Semana:2 Semana:3 Semana: 4
50 Par 2 50 Par 4 50 Par 6
—tr—P3 —@— P4 —&—P7 —@—P8 —&—P1]1 —@—P12
25 25 25
0 0 0 %\._-
Semana: 1 Semana:2 Semana:3 Semana:4 Semana:l Semana:2 Semana:3 Semana:4 Semana:l Semana:2 Semana:3 Semana: 4

Nota: Para os graficos dos pares, a escala vertical corresponde ao nimero de vezes que os participantes alteraram a cor.

Figura 199 — Evolugdo da alteragdo das cores (estados emocionais) ao longo das quatro semanas de avaliagdo (dados
recolhidos remotamente).

Em relacdo a evolucao do envio de emojis ao longo das semanas, observa-se que a maioria dos

envios ocorreu na primeira semana de utilizacdo do protétipo, com uma média de 11,5 envios (ver Figura

406



200).

Ao longo das semanas, a média de envio diminuiu de 3,8 vezes na segunda semana, para 2,8

vezes na terceira e 2,5 vezes na quarta. Os dados indicam uma variacado consideravel na frequéncia de

envio de emojis entre os participantes em todas as semanas. Alguns participantes enviaram muitos

emoijis e outros enviaram poucos emojis, sugerindo que diferentes participantes tiveram diferentes niveis

de interacdo com o protétipo. Os valores minimos mantiveram-se constantes em O envios, da segunda a

quarta semana, indicando que alguns participantes deixaram de enviar emojis.
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Nota: Para os graficos dos pares, a escala vertical corresponde ao numero de vezes que os participantes enviaram emaoyjis.

Figura 200 — Evolugdo do envio de emojis ao longo das quatro semanas de avaliagdo (dados recolhidos remotamente).

No que diz respeito aos emoijis enviados, a grande maioria dos participantes utilizou os emojis

pré-definidos (@, @ @ e @9), 0s primeiros quatro da Tabela 5, o que indica que a sele¢éo inicial,
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baseada nos seus significados (consultar 5.2.1), foi apropriada e eficaz para apoiar os estados
emocionais do outro participante ou para enviar mensagens simples. Para além dos emojis pré-definidos,

os participantes utilizaram 13 emojis adicionais com diferentes tematicas:

Emoiji Numero de vezes que foram enviados

@+ 90 +2=92
@ 90

&+ 24 + 24 = 48
®@+® 20+ 4 =24

V- 9:+Q+C 9+5+8+2=24
V| 10

@) 10

N 6

& 6

® 4

&) 3

(1) 3

£% 3

P 2
d+é 1+1=2

©)

Tabela 5 — Emojis e nimero de vezes que foram enviados ao longo das quatro semanas de avaliagdo (dados recolhidos
remotamente).
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