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Resumo

A mudanga no foco da Interagdo Humano-Computador tem incorporado além da usabilidade,
conceitos como a experiéncia, aspectos emocionais, especialmente, no cendrio atual de
tecnologias inteligentes cada vez mais inseridas em nosso cotidiano. Essa nova perspectiva tem
provocado a emergéncia de abordagens e inovagdes no Design. Apesar das distintas perspectivas
guanto a conceituac¢do do termo experiéncia do usudrio, o papel das emocdes tem sido descrito
como um fator de grande relevancia a ser considerado no contexto da interagdo, pois tem
provocado um impacto significativo nas experiéncias vivenciadas. Considera-se assim, nesse
cendrio mais dindmico, o usuario, o sistema/produto projetado e o ambiente de uso. O objetivo
deste artigo é abordar esses aspectos envolvidos na experiéncia, presentes na intera¢do usuario-
produto/servigo, focando nos conceitos e inter-relacdo da experiéncia e da emogao, e de seus
respectivos niveis (visceral, comportamental e reflexivo). Pretende-se abordar esses conceitos
destacando a importancia de compreender e projetar para as emog¢des do usuario.
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Abstract

The change in the focus of the Human-Computer Interaction has incorporated beyond usability,
concepts such as experience and emotional aspects, especially in the scenario of intelligent
technologies increasingly inserted in our daily lives. This new perspective has provoked the
emergence of approaches and innovations in Design. Despite the distinct perspectives regarding
the conceptualization of the term user experience, the role of emotions has been described as a
highly relevant factor to be considered in the context of interaction, since it has been observed to
have a significant impact on the experiences. Thus, in this more dynamic scenario, the user, the
designed system/product and the environment of use are considered. The aim of this article is to
address these new aspects involved in the experience, present in the user-product/service
interaction, focusing on the concepts and interrelationship of experience and emotion, and their
respective levels (visceral, behavioral and reflective). It is intended to approach these concepts,
highlighting the importance of understanding and designing for the user's emotions.
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1. Introdugao

Atender as necessidades dos usudrios é uma das principais premissas do Design. Projetar
produtos e servicos que atendam aos usudrios de forma segura, eficiente e confortavel, é
fundamental para promover a satisfacdo dos mesmos. A medida que surgem novas tecnologias,
as culturas mudam, a vida das pessoas muda e as relacdes também. Essa mudanca dinamica,
influencia diretamente o Design e o desenvolvimento de produtos e servicos bem como as suas
praticas (DJAMASBI et al., 2019). Nesse contexto, destacam-se as formas de interacdo com
produtos e sistemas que evoluiram, demandando adequacdo e a promoc¢do de uma melhor
experiéncia do usuario (DJAMASBI et al., 2019). Essa experiéncia é subjetiva e holistica e
incorpora tanto aspectos utilitarios, ou seja, aqueles ligados a usabilidade, quanto emocionais,
os quais sdo ligados ao prazer e motivacdes (SAUER et al., 2020).

A emogdo é uma parte necessaria de nossas vidas e afeta como nos sentimos, nos
comportamos e pensamos (FORLIZZI et al., 2004). Em consequéncia disso, esse fator influencia a
nossa relagdo com os produtos e/ou servicos que usamos direta ou indiretamente, impactando
significativamente a experiéncia do usudrio. O interesse por essa tematica vem despertando um
novo significado no campo do Design em que aspectos como estética, afeto, memorias e prazer
em produtos, tém ganhado cada vez mais espaco nas diferentes abordagens. Diante desse novo
cenario, busca-se a compreensao sobre esses fatores emocionais, focando nas interacdes entre
pessoas e produtos e seus desdobramentos.

Embora a usabilidade de um produto possa satisfazer as necessidades funcionais dos
usudrios, existem outros critérios envolvidos que podem influenciar na decisdo de selecionar um
produto em detrimento a outro, mesmo que esses produtos oferecam desempenho muito
semelhante (SHIN et al., 2015). Quando os usudrios estdo satisfeitos com o desempenho de um
produto, eles tendem a buscar uma conexdo emocional mais intensa, o que significa que os
usudrios estariam mais propensos a escolher produtos que satisfacam suas necessidades
psicolégicas em relacdo a produtos com a mesma performance (SHIN et al., 2015).

Alguns produtos proporcionam mais emocdo e prazer do que outros por inUmeros
motivos. Essa experiéncia prazerosa motiva os consumidores a preferirem um produto em
detrimento a outro. Portanto, é importante que os profissionais em Design entendam tanto
sobre a relevancia do papel da emoc¢do no processo de interagdo entre usudrios e produtos,
guanto as estratégias para evocar emocdes positivas. Essas observa¢des tém evidenciado que os
aspectos emocionais envolvidos em todo o processo de contato com produtos ou sistemas,
representam a principal diferenca que determina a escolha final dos consumidores, e o preco

gue pagardo neste mercado, cada vez mais competitivo (SHIN et al., 2015).

A fim de compreender melhor os aspectos envolvidos na experiéncia do usudrio e
evidenciar a sua importancia, o presente artigo tem por objetivo abordar alguns conceitos
relacionados a essa tematica. Sera descrita uma evolu¢do do campo da Interacdo Humano-
Computador até os dias atuais, considerando uma abordagem focada nos aspectos ligados a
experiéncia e a emocao. Porém, o que afinal é experiéncia? E qual a sua relagdo com a emog¢do?
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E qual a importancia dessa tematica no Design? Esses sdo alguns pontos que serao abordados ao
longo do texto.

2. Evolugao do campo de Interagao Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é um campo de pesquisa e pratica que se
concentra na interacdo entre computadores e usuarios (humanos), e no design de interfaces
(DIX, 2009; KIM et al., 2015 apud GURCAN et al., 2021). Este campo passou a ser considerado
como uma darea do conhecimento a partir da década de 1970, tendo como foco principal
guestdes relacionadas a interacdo com dispositivos de hardware, treinamentos, documentacao
(manuais) e editores de texto. Nessa fase inicial, o significado de interacdo era restrito a forma
de “acoplamento homem-mdquina”, em que a abordagem ergondmica era considerada como
uma questdo chave para a melhoria dessa interagao (DUARTE et al., 2016). Dessa forma, nesse
primeiro momento, a esséncia das pesquisas na area foi muito mais na interacdao com hardwares,
seguindo depois para estudos relacionados a softwares (HARTSON et al., 2012 apud QUARESMA
et al., 2022). O eixo das pesquisas na area esteve assim, centrado nos fatores humanos e
ergonOdmicos, focando exclusivamente em problemas concretos e métricas de desempenho
simples (DUARTE et al., 2016).

Na década seguinte, com a emergéncia e a popularizacdo dos computadores pessoais,
surgiram novas oportunidades e desafios, requerendo a ampliagdo dos estudos na area da IHC
relacionada aos aspectos cognitivos dos seres humanos. As pesquisas passaram a ser focadas na
mente humana, em termos de processamento de informagdes e interagao. Nesse momento, a
interagdo foi percebida como uma metafora de “mente e computador como sendo
processadores de informacdo acoplados” (DUARTE et al., 2016). Esse periodo foi fortemente
influenciado pela psicologia cognitiva e pela ergonomia, quando a maioria das praticas e
pesquisas discutiam métodos especificos, para testar o comportamento de sistemas e produtos,
garantindo que eles atendessem aos requisitos e demandas especificos do usudrio (GOULD et al.,
1985 apud BOTERO, 2013; NIELSEN, 1994 apud BOTERO, 2013). Tornou-se assim, essencial
compreender o comportamento e o desempenho dos seres humanos na interatividade,
considerando aspectos como cogni¢ao, memoria (curto e longo prazo), percepgao, atengdo e
tomada de decisdo para orientar solu¢Ges apropriadas (QUARESMA et al., 2022). Os estudos
realizados naquele momento tiveram como foco principal a usabilidade. De acordo com a ISO
9241-11 (ISO, 2018), a usabilidade é a “medida em que um sistema, produto ou servico pode ser
usado por usudrios especificos, para atingir objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Muitas das pesquisas realizadas nesse contexto
produziram principios, critérios e heuristicas de usabilidade que sdo muito conhecidos no campo
e regularmente usados até hoje (QUARESMA et al., 2022).

Mais adiante, outros aspectos para além da psicologia cognitiva e a ergonomia passaram
a fazer parte das preocupacdes de praticas tradicionais do Design. Isso levou a considerar a
incorporagao de novas ferramentas e abordagens, como as Ciéncias Sociais, que alertaram sobre
a importancia de outras dimensdes além da usabilidade (BOTERO, 2013). Com isso, no final dos
anos 1990 e inicio dos anos 2000, novos conceitos como interagdo, empatia, experiéncia, co-
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experiéncia, emogdes, prazer e criagao de significado comegaram a ser considerados e
abordados. O estudo desses conceitos evidenciou a importancia de serem também agregados
nas praticas do Design, especialmente quando hd o foco no ser humano (BOTERO, 2013). A
interacdo passou a ser vista como uma forma de criacdo de significado em que tanto o artefato
guanto seu contexto exercem influéncia mutua e estdo sujeitos a multiplas interpretacdes
(DUARTE et al., 2016).

E possivel perceber assim, uma evolucdo nas discussdes da area de Interacdo Humano-
Computador tendo seu inicio bastante voltado para aspectos do dominio da Ergonomia Fisica.
Em seguida, foram trazidas preocupacdes acerca da usabilidade e posteriormente chegando aos
dias de hoje, questdes relacionadas aos conceitos de experiéncia e emocdes tém ganhado
relevancia juntamente com a abordagem de Bem-Estar no Design, mais recente ainda.

Nesse cenario de emergéncia e adog¢do de multiplos conceitos, passou-se a assumir que,
praticamente qualquer produto seria tecnicamente impecdvel, uma vez que todos atenderiam
aos requisitos ideais de usabilidade. Dessa forma, o que torna um produto ser competitivo sdo
as suas propriedades no sentido de proporcionar ao usudrio, a experiéncia de consumo desejada
(TONETTO et al., 2011). Desde entdo, tem se reconhecido o relevante papel do Design na
projecdo de experiéncias, direta ou indiretamente, de um produto ou servico, em um contexto
especifico, indo além da utilidade e usabilidade. Assim, perspectivas de Design ligadas a
experiéncia e as emocgdes tém se destacado nesse campo permitindo novas abordagens.

3. Experiéncia do Usuario

O termo experiéncia do usudrio (UX) tem ganhado cada vez mais aceitac¢do, uso e impulso,
tornando-se um dos temas centrais da Interacdo Humano-Computador (KUUTTI, 2010). A
definicdo desse termo e como ele afeta a vida das pessoas e dos negdcios, pode ser vista sob
diferentes perspectivas (QUARESMA et al., 2022). A natureza multidisciplinar da UX é encarada
como um fenbmeno, um campo de estudo ou uma pratica, proporcionando varias perspectivas
nesse campo, cada uma explorando o conceito sob diferentes pontos de vista (ROTO et al., 2011).
Ainda ndo ha consenso sobre varios aspectos centrais de UX, como a defini¢ao precisa do termo,
o que abrange, como avalia-lo, entre outras elementos (MELO et al., 2019).

Sob o ponto de vista tedrico, UX pode ser compreendida a partir de diversas tendéncias
como Teoria da Atividade, Cognicdo Distribuida, Estudos de Usabilidade e Design Emocional. A
Teoria da Atividade e Cognicdo Distribuida caracterizam uma visao abrangente da experiéncia do
usudrio, como um fenémeno complexo, em que a tecnologia atua como um mediador entre o
usuario e a atividade (LALLEMAND et al., 2015). Nesse cenario o usudrio é dependente do
contexto de todo o sistema, considerando o ambiente, as caracteristicas do usuario e também
os objetos e as ferramentas tecnoldgicas. Na década de 80 diante da emergéncia das diferentes
funcionalidades dos sistemas interativos, se destacaram os estudos ligados a usabilidade,
correlacionando uma boa experiéncia do usudrio a este conceito, considerando preocupacdes de
eficiéncia, eficacia e satisfacdo. O Design Emocional aproxima a experiéncia do usuario as
emocoes e ao prazer gerados pelo uso de produtos ou sistemas (LALLEMAND et al., 2015).
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Assim, UX tem sido amplamente definido como um termo amplo para projetar, avaliar e
estudar as experiéncias que as pessoas encontram ao usar um determinado produto, sistema ou
servico, em um contexto especifico (RAMBLI et al., 2015; ROTO et al., 2011). A experiéncia do
usudrio pode ser definida também como o resultado da interacdo do usuario com uma interface
digital, considerando como essencial a usabilidade da interface. A experiéncia do usuario pode
ser entendida ainda como um conceito mais amplo, interpretado como a totalidade das
percepcoes e interagdes do usudrio com um ecossistema, onde a interface digital pode ser
incluida ou ndo (QUARESMA et al., 2022).

Apesar dessas diferentes visdes e conceituacdes do termo experiéncia do usuario, uma
definicdo global seria que UX é sobre atender mais do que apenas necessidades instrumentais,
reconhecendo a sua aplicacdo como um encontro subjetivo, complexo e dinamico. UX é uma
consequéncia (i) do estado interno de um usuario incluindo suas predisposicGes, expectativas,
necessidades, motiva¢cdes, humor (ii) das caracteristicas do sistema projetado como sua,
complexidade, usabilidade, funcionalidade, seu propésito, e (ii) do contexto ou do ambiente, em
gue a interacdo ocorre (HASSENZAHL et al., 2006).

A partir dessa definicdo é possivel perceber que ha uma aproximacdao ao conceito de
usabilidade, contudo a experiéncia do usudrio amplia a sua compreensao ao incluir aspectos
emocionais, subjetivos e temporais envolvidos na interagdo. Enquanto a usabilidade se
concentra principalmente em uma abordagem mais objetiva, a UX também explora fatores
subjetivos que caracterizam a experiéncia entre humano e tecnologia (LALLEMAND et al., 2015).

A experiéncia do usuario tem inicio em uma etapa anterior a interacao direta do usudrio
com um produto ou servico. Como a experiéncia também nao se encerra logo apds a interacao,
a sua avaliacdo deve assim considerar todas as etapas do processo, que inclui o antes, durante e
depois da interacdo (VERMEEREN et al.,, 2010). Antes da interacdo direta pode haver uma
experiéncia indireta, anterior ao primeiro contato, criada a partir de expectativas e/ou
experiéncias com tecnologias, marcas, anuncios, apresentacdes, demonstracdes ou opinides de
outras pessoas. E da mesma forma, a experiéncia indireta pode se estender apds o uso, por
exemplo, por meio da reflexao sobre o uso anterior ou por meio de mudancas nas avaliagdes de
uso das pessoas (ROTO et al., 2011).

Entretanto com o desenvolvimento e a abrangéncia de tecnologias inteligentes, o nivel e
0 escopo das interagdes tém se tornando cada vez mais complexas e desafiadoras. A evolugdo
tecnolégica tem gerado uma grande variedade de objetos inteligentes, presentes cada vez mais
em nosso cotidiano, o que nos faz refletir sobre a necessidade de ampliar esses conceitos
discutidos ao longo de décadas. O conceito atual de UX deve considerar novas possibilidades e
melhorias significativas para a interacdo entre usudrios e sistemas tecnoldgicos. Aspectos ligados
a personalizagdo de conteudo e recomendagdes, atendimento ao cliente via chatbots, interagdes
via assistentes virtuais e sistemas de reconhecimento de voz e processamento de linguagem
natural sao exemplos da inser¢ao da Inteligéncia Artificial no nosso cotidiano e que devem
orientar a reformulagao de conceitos sobre a experiéncia.
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4. Experiéncia e Emogao

O verbo “experienciar” refere-se ao fluxo de percepcdes e interpretacdes de um
individuo, e emocdes resultantes do contato com um produto ou servigco. A experiéncia é um
processo individual, em que cada pessoa pode ter uma expectativa e vivéncia diferente,
caracterizando esse processo como inerentemente dindmico, dado o estado emocional
individual e as diferengas nas circunstancias, durante e apds uma interacdo com um produto
(ROTO et al., 2011; VERMEEREN et al., 2010).

Todas as experiéncias tém algum tipo de sentimento regulado pelas emo¢des humanas,
gue estdo no centro de experiéncia. Sem envolvimento emocional, a experiéncia ndo teria
sucesso e nao seria coesa, descaracterizando o conceito de experiéncia. Emog¢des, motivacao e
processos cognitivos coexistem e contribuem para a experiéncia em todos os momentos da nossa
vida (NICOLAS et al., 2011).

A emocado estd no centro de qualquer experiéncia humana e é também um componente
essencial das interacdes usudrio-produto e da experiéncia do usuario. Do ponto de vista
psicoldgico, a emocdo tem trés funcdes basicas: moldar nossos planos e intengdes, organizar os
procedimentos relativos aos planos, e avaliar resultados (FORLIZZI et al., 2004). Do ponto de vista
do Design, a emoc¢dao molda a lacuna que existe entre pessoas e produtos ou servicos. A emoc¢ao
afeta como (i) planejamos interagir com os produtos, considerando as representacées mentais
das a¢Oes pensadas para o objetivo, (ii) interagimos, de fato, com os produtos, em seu ambiente
verdadeiro, para atingir o objetivo proposto e (iii) avaliamos os resultados das experiéncias nas
interacdes, estimulando sensagdes positivas ou negativas (FORLIZZI et al., 2004).

As experiéncias emocionais mudam, e muitas vezes rapidamente, sob a influéncia da
presenca de outras pessoas, atividades, artefatos e ambientes. As emoc¢Bes marcam as
experiéncias que podem ser classificadas como dignas de serem compartilhadas com outras
pessoas (FORLIZZI et al., 2004). Podemos ainda controlar que emocdes escolnemos mostrar e
comunicar, o que tende a influenciar na retratacdo de eventos e experiéncias (FORLIZZI et al.,
2004).

Experiéncias e emogdes ndo sdo eventos singulares que se desenrolam sem relacdo com
outras experiéncias e emocgoes. A experiéncia estad diretamente ligada a quantidade infinita de
interacbes menores, entre usuario-produto e respostas emocionais (relacionadas a contextos,
pessoas, objetivos e acBes em um determinado momento) que se acumulam para produzir
experiéncias cada vez maiores ao longo do tempo (FORLIZZI et al., 2004).

Compreender o processo de experiéncia é essencial ao se projetar produtos ou servicos
que promovam interagao. Portanto, é necessario entender como as pessoas interagem com
produtos e com outras pessoas. Da mesma forma é importante também, compreender as
emogoes e experiéncias resultantes dessa interagao, com o intuito de se desenvolver produtos e
sistemas funcionais, confidveis, usaveis e prazerosos para aqueles que os utilizam. Nesse sentido,
interpretar o papel da emocgdo em todas as etapas envolvidas no processo de interacdo usuario-
produto/servico é o foco do Design Emocional. Essa abordagem tem sido reconhecida como
fundamental para o pleno éxito desse multifacetado processo.
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5. Design Emocional

O cendrio contemporaneo tem proporcionado condicdes e reflexdes para o
estabelecimento de novos significados para os produtos, em que conceitos como imaterialidade,
servicos, emocdes e experiéncia ganhem destaque, ressignificando as relagdes entre consumidor
e produto ou servico. A emocdo sempre esteve ligada ao Design, porém somente nos anos 90
gue foi estabelecido com um campo de estudo. Nesse periodo ocorreu a 12 Conferéncia
Internacional sobre Design e Emogado realizada pelo Departamento de Desenho Industrial da
Universidade de Tecnologia de Delft, quando foi criada a Design & Emotion Society, propiciando
a consolidacdo da area do Design Emocional (DAMAZIO et al., 2022).

O Design Emocional emergiu assim com o objetivo de explorar e desenvolver
conhecimentos tedricos, metodoldgicos e praticos centrados no potencial do meio projetado,
para provocar emogdes positivas ou reduzir experiéncias emocionais negativas (DAMAZIO et al.,
2022; DESMET et al., 2009). Essa nova perspectiva veio ampliar o escopo do Design, centrado no
objeto e seus aspectos formais, para um Design, agora, centrado nas pessoas e no modo com
elas usam e interpretam os objetos. Assim, o Design Emocional busca compreender o contexto
de uso, emocdes e significados envolvidos na interacdo das pessoas com produtos (DAMAZIO et
al., 2022). Para atingir esses objetivos é fundamental: (i) identificar as emoc¢Ges evocadas pelo
entorno fisico, (ii) entender as razdes por trds das conexdes emocionais entre pessoas e
produtos, (iii) desenvolver métodos para avaliar e medir a experiéncia e respostas emocionais
dos usudrios, produtos e servigos em determinados contextos, e (iv) propor teorias e praticas
para entender e atender necessidades emocionais (DAMAZIO et al., 2022).

O Design Emocional coloca a experiéncia do usuario como central no processo de Design.
E para tal, é essencial tratar da relacdo entre pessoas e produto ou servico, analisando esse
produto sob o ponto de vista das pessoas que o utilizam. Essa abordagem n3do apenas ajuda a se
conectar com os usuarios, mas também permite evocar emogdes positivas nos mesmos, por meio
da resolucdo de um problema, vivéncia de uma experiéncia Unica ou incitacdo de memorias e
emocoes (SHIN et al., 2015). E esse processo de provocar emog¢des positivas sera tratado sob a
perspectiva de Donald Norman no livro Design Emocional (2004) e seus trés niveis de emocao.

5.1 Niveis de emogao

Na visdo de Norman (2004), é abordada a relacdo do Design e da complexidade e
psicologia das emoc¢des humanas. Ele defende que as emo¢des mudam a forma como a mente
humana resolve problemas e o sistema emocional muda a forma como o sistema cognitivo opera.
Questiona-se o que ha nas emogdes que sdo tdo importantes a ponto de alterar nosso processo
de processamento (YARDI, 2021)?

Como o prazer no ser humano nem sempre é vivenciado e expresso da mesma forma, é
complexo estudar e identificar o que compde nosso sistema emocional e de processamento
(YARDI, 2021). Para entender esse processo, Norman (2004) destaca trés niveis e que sob a
perspectiva de produto ou servico eles estdo relacionados da seguinte forma: (i) visceral,




19

*ERGODESIGN
& USIHC2023

SAO LUIS - MARANHAO

aparéncia (ii) comportamental, prazer e eficacia de uso e (iii) reflexivo, satisfacdo pessoal e
memoarias.

O nivel visceral é aquele que tem impacto emocional imediato que faz julgamentos
instantaneos, é o responsavel por exemplo quando achamos algo "bonito”. Nesse nivel, as
caracteristicas fisicas como aparéncia, sensa¢do e som, dominam. Para desenvolver um design
visceral eficaz, entdo, é preciso entender que a forma, as sensacgdes fisicas, as texturas dos
materiais, o peso e etc sdo propriedades essenciais que precisam ser consideradas ja que por
meio delas é possivel conquistar usuarios apenas tendo como referéncia seu apelo visual.

O nivel comportamental é a camada subconsciente que contém os processos cerebrais
gue controlam o nosso comportamento cotidiano. Nesse nivel os aspectos relacionados ao uso
sdao dominantes. Aparéncia e a légica ndo importam, porém o desempenho sim, evidenciando a
importancia da usabilidade. Para um design comportamental eficiente é necessdrio prezar pela
fungdo, compreensao e uso, focando em entender e satisfazer as necessidades dos usuarios.

O nivel reflexivo é a parte contemplativa do cérebro que processa as informacdes, e ele
engloba muitos aspectos, como cultura, significado de um produto, lembrancas evocadas e
reflexdo da autoimagem. Nesse nivel, as impressdes gerais de um produto, seu apelo e a
experiéncia de uso dominam, onde pode haver ponderac¢des de aspectos positivos e negativos
considerando a experiéncia como um todo.

Apesar das diferengas em como essas respostas emocionais sdo usadas e interpretadas
em nosso cérebro, por meio dos diferentes niveis, eles estdo interconectados e se influenciam
mutuamente. Geralmente as experiéncias reais envolvem todos os trés niveis. Considerando essa
perspectiva, os designers devem explorar e compreender esses diferentes niveis, na tentativa de
projetar solucdes prazerosas e com uma experiéncia positivamente significativa. Essa reflexdo se
aplica especialmente, agora, no periodo pds-pandémico, quando a COVID-19 teve um impacto
significativo em nossas vidas, alterando nossas necessidades, comportamentos e expectativas
em relacdo aos produtos e servigos. A emoc¢ao ganhou maior impulso e vem desempenhando um
papel relevante na experiéncia do usudrio. Empatia, conexdo, entretenimento, personalizacdo e
acessibilidade emocional se tornaram elementos-chave para melhorar a experiéncia dos
usuarios, proporcionando conforto, engajamento e uma sensacdo de pertencimento neste
momento desafiador.

6. Conclusao

As pessoas interagem com produtos diariamente, e cada interacdo com um produto
significa uma nova experiéncia de uso. E uma experiéncia esta diretamente atrelada ao perfil do
usuario (crencas, expectativas, motivacdes), ao produto ou servigo projetado (caracteristicas) e
ao contexto de interacdo com esse produto. A experiéncia do usuario abrange ainda a percepc¢ao
e identificacdo do produto, associacdes, memorias que ele evoca, sentimentos e emocdes que
ele provoca e as avaliagdes pds-uso. Assim, a experiéncia com um produto é entendida como a
soma das multiplas interacdes acumuladas e as emog¢des envolvidas. Tais emog¢des ndo sao
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provocadas somente pelas caracteristicas estéticas do produto, mas também por outros
aspectos como funcao, ergonomia, marca e memadrias associadas.

Nesse sentido, a experiéncia e todos os aspectos envolvidos na sua construcdo podem
contribuir para a area do Design, auxiliando a orientar o desenvolvimento de produtos e/ou
servicos, que visam atender as expectativas do usuario proporcionando prazer e emocgoes
positivamente significantes. A discussao sobre emogdo e experiéncia do usudrio no mundo
altamente conectado reforca a importancia de se criar experiéncias emocionalmente
envolventes, inclusivas, intuitivas e seguras. Empresas e designers estdo cada vez mais focados
em compreender e atender as necessidades emocionais dos usuarios, buscando criar conexdes
significativas e proporcionar experiéncias satisfatérias em um contexto global transformado pela
pandemia e pela crescente dependéncia da tecnologia. Vale ressaltar que o designer deve se
manter atualizado e acompanhar as inovacdes tecnoldgicas e suas respectivas aplicacdes para a
satisfacdo do usudrio. A Interacdo Humano-Computador é um campo multidisciplinar de atuagao
em constante evolugdo. Com isso podemos refletir, por exemplo, em meio a um cendrio de
rapido desenvolvimento tecnoldgico, como sera e como estdo sendo pensadas as nossas rela¢des
com as tecnologias inteligentes. Privacidade e seguranca, acessibilidade e inclusdo e ética e
transparéncia sdo alguns importantes desafios. Quais seriam outros desafios considerando a
emocao envolvida nessa relagdo complexa homem-maquina? Que outros componentes deverao
acompanhar o processo de Design para promover essa experiéncia de forma responsavel e
significativa?
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