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RESUMO

Este estudo teve como objetivo desenvolver um método de design para mudanga de
comportamento através da cogni¢ao baseado na criagdo de artefatos exploratorios de natureza
metaforica na area do Persuasive Design. A tecnologia exploratoria destina-se a ajudar os
usuarios a explorar e compreender informagdes sobre si mesmos. Parte-se do pressuposto de
que essa tecnologia facilita o processo reflexivo a partir da construgao de metaforas pelo proprio
sujeito, com o intuito de identificar comportamentos provenientes de processos cognitivos nao
visiveis, peculiares no estdgio motivacional de pré-contemplacdo do modelo Transtedrico. A
partir da revisdo da literatura e do aprofundamento no entendimento do contexto de mudanga
de comportamento, buscou-se levantar “elementos" de referéncia para o processo de mudanga
no contexto do Design Persuasivo. A revisdo demonstrou que existe uma lacuna e uma
necessidade de melhor investigar o conceito de Tecnologias Exploratorias, conforme indicado
por Dey (2013). A revisdo também aponta uma caréncia de métodos especificos para o
desenvolvimento destas tecnologias. O método utilizado foi o da pesquisa-agdo através do
design, que pressupds duas etapas. A primeira, através das interagdes entre Designers
(projetistas, técnicos e pessoas ligadas ao contexto da tematica) — em workshops para geracao
de diretrizes projetuais para o desenvolvimento de um artefato. A segunda, por observacao
participante com intuito de avaliar a interacdo dos sujeitos voluntarios com os artefatos. As
diretrizes foram aplicadas, prototipadas e analisadas em trés ciclos de projetagcdo, por meio de
um Conselho de pesquisa composto por Psicologo, Design e pelo proprio pesquisador com
formagdo em Design Estratégico. Como resultado foram indicadas onze tecnologias
exploratorias, propostas dezenove diretrizes projetuais e criado um Método que apoia 0s
designers no Desenvolvimento de Tecnologias Exploratorias baseado em Metaforas —
denominado MDTExXM — para mudanca de comportamento com foco no bem-estar subjetivo
do sujeito. Importante ressaltar, que o principal legado da pesquisa extrapola o proprio método
criado. O processo de sua construgdo podera servir a outras investigagdes que buscam
desenvolver métodos de design.

Palavras-chave: Persuasdo. Tecnologia Exploratéria. Metaforas. DfBC — Design para
mudanga de comportamento. DfCTC — Design para mudanga pela cogni¢cdo. Modelo
Transteorico. MDTExM - Desenvolvimento de Tecnologias Exploratorias baseado em
Metaforas.



ABSTRACT

This study aimed to develop a design method for behavior change through cognition based on
the creation of exploratory artifacts of a metaphorical nature in the area of Persuasive Design.
Exploratory technology is designed to help users explore and understand information about
themselves. It starts from the assumption that this technology facilitates the reflective process
from the construction of metaphors by the subject himself, in order to identify behaviors arising
from non-visible cognitive processes, peculiar in the motivational stage of pre-contemplation
of the Transteoric model. From the literature review and the deepening of the understanding of
the context of behavior change, we sought to raise "elements" of reference for the process of
change in the context of Persuasive Design. The review demonstrated that there is a gap and a
need for better investigate the concept of Exploratory Technologies, as indicated by Dey (2013).
The review also points to a lack of specific methods for the development of these technologies.
The method used was that of action research through design, which presupposed two stages.
The first, through interactions between designers (designers and technicians) and people linked
to the context of the theme - in workshops to generate design guidelines for the development
of an artifact. The second, through participant observation in order to evaluate the interaction
of volunteer subjects with the artifacts. The guidelines were applied, prototyped and validated
in three design cycles, by means of a research council composed by Psychologist, Design and
by the researcher with training in Strategic Design. As a result, eleven exploratory technologies
were indicated, nineteen design guidelines were proposed and a Method was created that
supports designers in the Development of Exploratory Technologies based on Metaphors -
called MDTEXM - for behavior change focusing on the subject's subjective well-being. It is
important to note that the main legacy of the research goes beyond the method created. The
construction process may serve other investigations that seek to develop design methods.

Keywords: Persuasion. Exploratory Technology. Metaphors. DfBC - Design for behavior
change. DfBCTC - Design for Change through Cognition. Transtheoric Model. MDEXTM -
Method for the Development of Exploratory Technologies based on Metaphors.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa buscou refletir sobre o desenvolvimento de artefatos persuasivos capazes
de contribuir para o processo de mudanga de comportamento. Essa area definida como Design
Persuasivo (Persuasive Design - PD) e encontra-se dentro do campo do Design para Mudanca
de Comportamento (Design for Behaviour Change - DfBC). Em uma perspectiva mais
abrangente, considerou-se o papel intrinseco do Design e de suas proposi¢des visiveis de
transformacao relacionadas com a mudangca (NIEDDERER; CLUNE; LUDDEN, 2017).

Em menor ou maior frequéncia, todas as pessoas convivem com esta realidade — ndo se
dar conta de seus comportamentos atuais desadaptativos (ou disfuncionais). Desadaptativo ¢
algum comportamento que necessita ou ¢ desejavel de mudanca consciente pelo proprio
individuo. Trata-se daquele comportamento que traz ou trard prejuizos a sua vida, seja para sua
saude ou para o seu convivio em sociedade. Esses comportamentos sao realizados e repetidos
com certa frequéncia e, as vezes, nem percebemos que o fazemos, que sdo prejudiciais ou que
possam ser potenciais geradores de um prejuizo no futuro. Esse processo € lento, complexo e
convive com as ambivaléncias, dilemas pessoais e até com elementos desconhecidos.

A persuasdo ¢ uma das formas mais antigas de influéncia na busca pela mudanga de
atitude, de comportamento ou ambas. A area do design persuasivo vem desenvolvendo uma
tecnologia propria para impulsionar as pessoas a alcangarem as mudancas através delas. Essas
tecnologias persuasivas estdo em muitos lugares, como, por exemplo, nos relogios de pulso que
marcam nossos passos € avisam quando paramos de fazer algo; nos aplicativos com protocolos
médicos que indicam o que deve ser feito em cada momento; solu¢des que comparam em real
time utilizacdo de energia ou poluicdo indicando-nos agdes mais conscientes; nos processos
indicativos de compra de livros como na Amazon etc. Ao considerar que a tecnologia nunca ¢é
neutra, alguns desafios foram identificados nesta drea. Como manter as questdes da ética neste
processo? O quanto os processos € métodos do design persuasivo consideram o protagonismo
das pessoas, seus contextos e suas capacidades cognitivas na tomada de decisao? O quanto a
tecnologia dd conta de todo o processo de mudanga? O processo de design para o
desenvolvimento de tecnologias persuasivas ndo esta autossuficiente no seu pragmatismo para
conseguir avangar e visualizar todos os estagios e possibilidades de caminhos para mudancga de
comportamento? Ou, antes ainda, como designers somos conhecedores do que o outro necessita
de mudan¢a? Qual o espago de adaptabilidade e flexibilidade da tecnologia para o avango nos

estagios?
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Apds uma revisdo sistematica dos trabalhos apresentados nos ultimos seis anos na
conferéncia de referéncia e percursora da area do Design Persuasivo — Persuasive Technology
(8° a 13°) —, identificou-se o modelo Transteérico (MTT), desenvolvido por Prochaska e
DiClemente (1982), como uma referéncia nos trabalhos relacionados aos estudos do processo
de mudancas, seus estagios, suas motivacdes e estratégias. Ludden e Hekkert (2014)
desenvolveram um olhar sobre esse modelo para o Design, na intencao de incentivar a mudanca
de comportamento para uma vida mais saudavel. Por isso, optou-se por trabalhar com esse
modelo, que se divide em seis estagios motivacionais: Pré-contemplacdo, Contemplagdo,
Preparagdo, A¢do, Manutengdo e Recaida. Os estdgios da mudancga estdo na centralidade do
MTT. As pessoas passam por diferentes estagios de motivacao no e para o processo de mudanca
do comportamento.

Neste projeto, a tecnologia foi entendida de forma ampla, como qualquer artefato!
(jogos, websites, telefones moveis, SMS, PDAs, realidades virtuais, videogames, equipamentos
de exercicios, ambientes inteligentes, robds, interface, etc.) desenvolvido com o objetivo de
influenciar a mudanga de um comportamento-alvo, seja de forma direta ou indireta. O artefato
desenvolvido nesta pesquisa teve como perspectiva sua utilizacdo no estdgio de Pré-
contemplacdo. Esse ¢ o estagio de sensibiliza¢cdo no qual o individuo ndo percebe a necessidade
de mudar seu comportamento, nao existindo motivagdo para tal (PROCHASCA;
DICLEMENTE, 1982;1992). Nesse estagio, muitas vezes, o sujeito ainda ndo tem consciéncia
do comportamento que precisa ser modificado. Para designar esses comportamentos usou-se,
neste trabalho, o termo “invisivel’”, ou seja, referindo os comportamentos provenientes de
processos cognitivos ndo visiveis como algo a ser descoberto. A originalidade da tese encontra-
se em um olhar mais aprofundado do entendimento desse estagio de pré-contemplagdo na busca
desse “invisivel” com o desenvolvimento de um método especifico para constru¢do de uma
tecnologia persuasiva de natureza exploratoria que possibilite uma maior eficacia no processo
de sensibilizagao.

Com a inten¢do de descobrir o invisivel, os esfor¢os tiveram que ser apoiados pelo
desenvolvimento de tecnologias exploratérias que contribuissem com o processo reflexivo. A
tecnologia exploratdria estd destinada a ajudar os usudrios a explorarem e compreenderem
informagdes sobre si mesmos (DEY, 2013). Ao mesmo tempo, ela precisa ter uma abordagem

ndo tdo direta na problematizagdo, a fim de evitar as resisténcias normais existentes nessa fase

! “Artefato” ¢ definido por Simon (1996) como tudo o que ndo é natural, algo construido pelo homem.
2 Ao longo do texto algumas palavras serdo marcadas em negrito por achar que s3o temas e questdes
relevantes da tese e poderao ser retomados nas analises ou para facilitar a leitura como marcadores.
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de sensibilizacdo, bem como nas questdes desconhecidas pelo proprio sujeito. Ainda que o
projeto estivesse enquadrado dentro do Design para Mudanga de Comportamento a ideia era a
de que essa mudanca de comportamento passasse pelo aspecto cognitivo (reflexivo) do proprio
sujeito (BANDURA, 1965; 2008; MILLER, George, 2003). Privilegiou-se, assim, a articulacao
de pensamentos e memorias do proprio sujeito para a descoberta de possibilidades e conclusdes
a respeito de mudancas. Para essa énfase de natureza exploratoria para mudanga, em que ha o
processo de reflexdo/cogni¢ao antes de um comportamento automatico ou condicionado, essa
tese propde o nome de Design para Mudan¢a de Comportamento Através da Cognicao
(Design for Behavior Change Through Cognition - DFBCTC).

Nessa dire¢do, entendeu-se que o artefato, como facilitador do processo reflexivo,
deveria promover uma quebra de paradigma, ‘provocar’ novas perspectivas para o contexto,
um novo olhar. Identificou-se nas metaforas esta possibilidade de contribuigdo, pois as
metaforas tém a capacidade de favorecer o deslocamento. A "esséncia de uma metafora ¢
entender e experimentar uma coisa em termos de outra" (LAKOFF; JOHNSON, 1980, p. 5).
Ou seja, a construcao de metaforas pelo proprio sujeito pode ser uma estratégia exploratoria
possivel para tornar “visivel” e consciente a descoberta de possiveis comportamentos a ser
modificados. As metaforas resultantes desse processo exploratorio contextualizado na vida do
sujeito, inauguradas a partir da interacao com o artefato, foram denominadas, neste projeto, de
Metaforas Genuinas.

A partir dessas discussdes a questao central foi colocada: como as metaforas podem
facilitar o processo de tornar visivel para a pessoa o comportamento a ser modificado
quando o mesmo se encontra “invisivel/encoberto” no estagio de pré-contemplagao? O
desafio foi o de desenvolver um método para a constru¢do de artefatos exploratorios que
pressupusesse o protagonismo do proprio sujeito na constru¢do de metaforas genuinas. Este
método foi direcionado aos designers’, junto com outros atores, para construir/projetar um
artefato que auxiliasse os sujeitos no processo reflexivo para mudanga de comportamento. O
método para desenvolvimento destas tecnologias foi denominado Método para
Desenvolvimento de Tecnologias Exploratorias baseado em Metaforas — MDTExM
(Method for the Development of Exploratory Technologies based on Metaphors — MDEXTM).

Nesta tese, relatou-se o processo e as reflexdes sobre e para a pratica do design estratégico na

3 Designers seriam todas as pessoas convidadas e envolvidas para o processo de projetacdo do artefato, ou
seja, especialistas na tematica, projetistas, engenheiros, técnicos, usuarios, etc.
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construgdo da tecnologia exploratoria de natureza metaférica e da interagdo do sujeito com esse

artefato, na busca de sensibiliza¢do para a mudanca pela cognicao.

1.1  OBJETIVO GERAL

Desenvolver um método de design para mudanca de comportamento através da

cognicdo baseado na criagdo de artefatos exploratorios de natureza metaforica.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Analisar os processos de projetaciio de artefatos e as contribui¢des dos profissionais
envolvidos que facilitaram a constru¢ao de metaforas pelo proprio sujeito;

b) Identificar caracteristicas de interacdo dos sujeitos com os artefatos que tiveram
potencial para contribuir e facilitar a constru¢do de metaforas na busca da
sensibilizac¢ao e da descoberta de mudanca de comportamento;

c) Identificar o alcance e os limites dos artefatos em relacao ao processo reflexivo com
vistas a sensibilizagdo para a mudanca de comportamento;

d) Definir diretrizes projetuais para o método de desenvolvimento de tecnologias
exploratorias de natureza metaforica;

e) Propor, prototipar, testar e analisar o método MDTExM;

f) Construir um guia de campo do MDTExXM acessivel aos interessados.

1.3 JUSTIFICATIVA

Apobs uma andlise sistematica dos artigos e workshops publicados nas seis ultimas
conferéncias internacionais do Persuasive Technology (8° a 13°) levantou-se algumas lacunas
e tendéncias na area. Os congressos anuais do Persuasive Technology sdo considerados a
reunido primdria para pesquisadores e profissionais interessados em discutir como as
tecnologias interativas e os servigos podem influenciar nas atitudes das pessoas e apoiar
mudangcas positivas de comportamento, bem como discutir as mais recentes teorias persuasivas,
estratégias, aplicagdes e artefatos.

Uma das lacunas e tendéncias citadas por Dey (2013, p. 1) foi a necessidade de investir
mais esfor¢os em Tecnologias Exploratorias (TE) - "tecnologia destinada a ajudar os usuarios

a explorar e compreender informagdes sobre si mesmos para apoiar a autorreflexao e identificar
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oportunidades de mudanca de comportamento”. Observou-se um campo desafiador a ser
especulado em direcao as TE: como desenvolver tecnologias exploratorias eficazes? Poucos e
ainda incipientes trabalhos abordaram a ideia de ajudar os usudrios a refletirem e descobrirem
os proprios caminhos e respostas para suas necessidades de mudanca de comportamento. A
potencializacdo da personalizagdo, das técnicas de monitoramento de comportamento, da
simulagdo, do comprometimento, da mediacdo de influéncia social e da comunicagdo sdo
alguns dos meios apontados para avancar nessa direcdo. Porém, além das solu¢des propostas
serem incipientes, observou-se que ainda estdo na perspectiva de teorias comportamentais de
estimulo-resposta (SKINNER, 1930;1931; WATSON, 1913).

A perspectiva da personalizagdo exploratdria tem sido uma das tematicas sobre as quais
este projeto propos-se especular. Percebeu-se que as solu¢des mais genéricas, prontas e
direcionadas, na tentativa de abranger o maximo de individuos, considerando os pressupostos
de conhecimento do que deve ser realizado e modificado pelos designers, muitas vezes, se
tornam um empecilho na mobilizacdo e sensibilizacdo das pessoas ao longo do processo de
mudancga de comportamentos. As dificuldades de aproximacao das realidades pessoais, das
perspectivas de autorreflexdo dos proprios sujeitos e dos processos reflexivos findam em
desmobilizacao e desengajamento. Nessa perspectiva, o desafio do design ¢ arriscar-se na
incerteza inerente ao processo, ¢ dirigir a aten¢ao para caminhos alternativos do fazer e para
um processo de design mais especulativo, imaginativo e exploratorio (DUNNE; RABY, 2013).

O resultado deste projeto foi o desenvolvimento de um método denominado Método
para Desenvolvimento de Tecnologias Exploratorias baseado em Metaforas (MDTExM) para
mudanca de comportamento a partir da elaboragdo de diretrizes projetuais.

Além das referéncias, apéndices e anexos, a presente tese esta organizada em sete
capitulos, incluindo a presente introdugdo. O capitulo 1, Introdugao, tratou da contextualizacao
desta pesquisa, apresentacao do problema, objetivos e justificativa. No capitulo 2 apresentou-
se a fundamentagdo tedrica, abordando os conceitos Modificagdo do Comportamento, Design
Persuasivo, Estagios motivacionais para a mudanga e as metaforas. No capitulo 3 descreveu-se
o método proposto para a pesquisa, caracterizado por sua natureza exploratoria, qualitativa e
que utilizou a estratégia de investigacdo por meio de uma pesquisa agdo que passou por trés
ciclos de projetagc@o. No capitulo 4 foi apresentado o Desenvolvimento de um primeiro artefato
(artefato I) e sua andlise. No capitulo 5 foi desenvolvido um novo artefato (artefato II) e,
novamente, feita uma anélise em processos ciclicos de investigacdo. Ao final, propds-se o
método que foi testado no ultimo ciclo de projetacdo. No capitulo 6 foi projetado um terceiro

artefato (artefato III) desenvolvido a partir do MDTEXM proposto. No capitulo 7, foram
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discutidos os resultados do projeto, seus limites e sua indicagao para futuras pesquisas. Em vista
do exposto, apresenta-se um infografico com uma visdo cronologica dos trés ciclos de

desenvolvimento e dos principais momentos e resultados da tese.

Grafico 1 - Infografico com uma visao do desenvolvimento da tese

Fonte: proprio autor (2020).

Esse infografico, busca dar uma visdo panoramica ao leitor dos processos ciclicos e

exploratorios do projeto de tese para atingir os objetivos geral e especificos.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentag@o tedrica foi abordada em seis subcapitulos, sendo os quatro primeiros
relacionados aos temas de modificagdo de comportamento nas seguintes perspectivas:
Psicologia comportamental e Psicologia cognitiva, Teoria Social Cognitiva (TSC), Processo
Persuasivo e Design Persuasivo para Mudang¢a de Comportamento. Os dois ultimos
subcapitulos referiram-se ao O processo de mudanga e seus estagios motivacionais € a

Construgdo de metdforas como uma tecnologia exploratoria no processo de DfBC.

2.1 MODIFICACAO DE COMPORTAMENTO - PSICOLOGIA COMPORTAMENTAL E
PSICOLOGIA COGNITIVA

No campo tedrico e experimental da psicologia, a modificacdo do comportamento
desenvolveu-se nas ultimas décadas pela vertente da psicologia comportamental em oposicao a
preponderancia da psiquiatria e psicologia clinica e sua adesdo a teoria da aprendizagem
(BANDURA, 1965; CABALLO, 2016). Apesar da complexidade em se fazer um “recorte" nos
estudos de investigacdo contemporaneos da psicologia comportamental, Caballo tragou duas
linhas ou caracteristicas entrelagadas: uma no enfoque de métodos empiricos (objetivos) de
investigacao e a outra na confianga na psicologia da aprendizagem como um ponto de partida
para o processo de transformacgao.

Nessa primeira abordagem, a do comportamentalismo, focou no condicionamento
através da abordagem do estimulo resposta e nos estudos com os animais em laboratorio. O
comportamento era considerado como uma funcdo dos acontecimentos ambientais e da
aprendizagem. Destacam-se os estudos iniciais classicos dos Reflexos do cérebro de Ivi M.
Sechenov (1829-1905), considerado o Pai da fisiologia Russa. Nesses estudos Sechenov (1963)
observou os movimentos dos musculos por diferentes estimulos. Nessa mesma linha, com base
na aplica¢do de métodos da fisiologia aos problemas da psicologia, dois outros jovens seguiram
seu trabalho - Pavlov (1849-1936) ¢ Bekhterev (1857-1927).

Pavlov ganhou o prémio Nobel (1902) pela descoberta das secre¢des psiquicas no
estudo cléssico do cachorro que salivava ao escutar o sino e relaciona-lo a comida. A base de
seus estudos foi nomeada de Reflexos Condicionais. Pavlov destacou que estimulos neutros
podem ser transformados em estimulos condicionados, produzindo uma resposta condicionada,
ou seja, nessa experiéncia, o estimulo incondicionado (comida) somado ao estimulo neutro

(sino) tem como resposta condicionada a salivagdao. Bekhterev, por outro lado, trabalhou os
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Reflexos Associativos. Investigou os reflexos dos musculos do sistema motor pela aplicacao de
uma descarga elétrica e pela flexdo do musculo como o estimulo e a resposta incondicionados.
Bekhterev (1932) desenvolveu o que chamou de Reflexologia, uma area de estudo que tinha
como pressuposto a hipdtese de que o condicionamento poderia explicar uma variedade de
comportamentos humanos através do estudo da fisiologia para o funcionamento do cérebro.
Sechenov, Pavlov e Bekhterev contribuiram para o desenvolvimento inicial dos estudos da
modificacdo do comportamento pela perspectiva de métodos investigativos (fisiologicos). Tais
estudos eram mais objetivos, como uma critica aos tracos subjetivos e introspectivos da
investigagdo da psicologia. Seguindo essa linha de estudos com animais, firmou-se o
surgimento do Behaviorismo (comportamentalismo), com destaque aos trabalhos do psicologo
americano John Watson (1878-1958).

Watson foi considerado o pai do comportamentalismo mais radical ao publicar, em
1913, o artigo Psychology as the behaviorist views it — “A Psicologia como um
comportamentalista a v&”. Para Watson, os comportamentos observaveis dos humanos podem
ser descritos através do conceito de estimulo e resposta condicionados, assim como nos animais.
Nesse contexto, a introspec¢do nao era parte essencial de seus métodos, pelo contrario, era
excluida. Watson (1913) sustentava que a psicologia era puramente objetiva e experimental. A
bagagem hereditaria e os habitos das espécies eram responsaveis pelo seu ajuste ao ambiente.
O comportamento, para o behaviorismo classico, pdde ser definido como qualquer mudanca
observavel em um organismo que € consequéncia de algum estimulo ambiental — modelo S-R
(Stimulus-Response) ou Estimulo-Resposta. Ou seja, o condicionamento passou a ser a pedra
angular de seu enfoque sobre comportamento.

Esse modelo foi refor¢cado e ampliado pelo psicologo australiano Skinner (1904-1990)
através, principalmente, dos estudos sobre condicionamento operante. O condicionamento
operante fundou-se na crenga do comportamento ser voluntario e controlével, sustentado pelos
reforgos e recompensas, € ndo por livre arbitrio. Diferente do condicionamento classico que ¢
baseado nas respostas fisiologicas automaticas. Skinner (1930; 1931; 1953) desenvolveu uma
teoria ainda mais ampla. Acreditava que quase todas as formas do comportamento humano e,
ndo apenas o aprendizado, podiam ser explicadas por comportamentos emitidos em resposta ao
ambiente. Suas pesquisas foram basicamente realizadas com animais. Skinner rejeitou os
mecanismos mentais ao qual chamava de “mentalismo”. Acreditava, por outro lado, que o
condicionamento operante - que envolvia o fortalecimento ou o enfraquecimento do
comportamento, dependente da presenca ou auséncia de refor¢o (recompensa) ou puni¢do -

pudesse explicar todas as formas de comportamento humano.



24

No reforco positivo, a pessoa € colocada diante de estimulos agradaveis que resultam
em incentivo e no refor¢o de algum comportamento, como, por exemplo, o fato de ser elogiado
pelo professor por ter contribuido na sala de aula, resulta num maior esfor¢o escolar. No outro
tipo, o do reforco negativo, um comportamento ¢ realizado para evitar ou remover estimulos
aversivos. Por exemplo, vou estudar bastante para evitar “passar vergonha” por ndo saber
responder em sala de aula. Para Skinner as puni¢des podem ser positivas ou negativas. A
punicdo positiva envolve a adi¢do de algo desagradavel, como ter que pagar uma multa,
enquanto a negativa, ao contrario, envolve remover algo agradavel.

Para Skinner, existem algumas condi¢des importantes para que o comportamento
operante ocorra. A primeira condi¢do ¢ o reforco continuo, ou seja, o refor¢o ¢ dado todas as
vezes que a resposta modelada e desejada acontece. A outra estd relacionada a frequéncia na
qual a forca de uma das respostas aumenta quando a resposta ocorre e ¢ seguida por reforco.
Para Skinner tudo ¢ comportamento e esse ¢ ordenado. Sua abordagem baseou-se na suposi¢cao
de que o nosso propdsito primdrio € controld-lo. Sera que todas as explicacdes para os
comportamentos sdo respostas apenas de estimulos do ambiente? As pesquisas com
animais nao-humanos seriam suficientes para transpor os resultados para nés humanos?
Como ficam as questdoes de processamento interno nos seres humanos, sera que nos
comportamos apenas por refor¢o ou punicio a algum estimulo externo?

Essa visdao do comportamento como sendo sempre uma resposta a um estimulo
ambiental foi gradativamente superada por outras perspectivas, at¢ mesmo dentro da psicologia
comportamental, dando inicio a perspectiva de um modelo cognitivo de aprendizado. Esse
modelo ndo considera o processo interno das pessoas como sendo uma “caixa preta” sem acesso
e sim como um processo em que ha pensamentos, interpretacdes, intengdes e reflexdes que
influenciam, assim como os fatores externos, nos comportamentos (ver Figura 1). Um dos
comportamentalistas que contribuiu para esses questionamentos iniciais foi Edward C. Tolman

(1886/1956).
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Figura 1 — Abordagens da Modificagdo do Comportamento
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Fonte: adaptada de Tolman (1932).
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O estudo de Tolman foi chamado, dentro do comportamentalismo tradicional, de
Neobehaviorismo Mediacional. Publicou, em 1932, o livro Purposive behavior in animal and
men - "Comportamento intencional em animais e homens". Nessa obra, Tolman propds um
novo modelo behaviorista baseado em alguns principios dissonante perante a teoria Watsoriana.
A principal discordancia era contra a ontologia materialista que excluia qualquer fendmeno
mental. Por aceitar os processos mentais e propor a intencionalidade do comportamento como
um objeto de estudo, Tolmam foi considerado um dos percursores da psicologia cognitiva ao
introduzir o modelo S-O-R (Stimulus-Organism-Response) - estimulo-organismo-resposta.
Entre o estimulo e a resposta o organismo passa por eventos mediacionais aos quais Tolman
chamou de Variaveis intervenientes®*.

As variaveis intervenientes seriam, entdo, um componente do processo comportamental
que conectaria os estimulos e as respostas, sendo os eventos mediacionais processos internos.
Os processos internos que permitem a criagdo de um mapa mental entre um estimulo e outro
sdo usualmente chamados gestalt-sinais e entendidos como uma estrutura cujos elementos
(Objeto-Sinal, Objeto-Significado e Relagdo-Meio-Fim) estdo fundidos em um todo
interdependente (TOLMAN, 1932). A relacdo entre organismo e ambiente seria uma relagao
mediada por mapas. Tolman trouxe alguns elementos que contribuiram para a transicao do
comportamentalismo para o modelo cognitivo ao concluir, depois de diversos estudos, que
propdsito e cogni¢do passam a ser propriedades determinantes do comportamento, ndo mais
imanentes como se pensava ser. A partir desse momento percebeu-se um olhar para o
aprendizado de uma forma mais sistémica, que considerou as capacidades e os processos

internos das pessoas em suas escolhas e decisdes comportamentais.

4 Lakatos e Marconi (2003, p. 150), ““a varidvel interveniente ¢ aquela que, numa sequéncia causal, se coloca entre
a varidvel independente (I) e a variavel dependente (D), tendo a fun¢@o de ampliar, anular ou diminuir a influéncia
de I sobre D”
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Essa mudancga de perspectiva trouxe a luz a psicologia cognitiva. Neisser (1967) definiu
como cognitivismo o estudo de como as pessoas aprendem, organizam, armazenam e utilizam
o conhecimento. H4 uma preocupacdo com o processo de compreensdo, transformacio,
armazenamento e utiliza¢do das informagdes. Nesse modelo cognitivo os organismos nao sao
meros expectadores passivos do ambiente, mas intérpretes ativos, estando bem mais préximos
e afinados com o contexto das pessoas € com o projeto desenvolvido neste estudo. Acredita-se
que as pessoas sao protagonistas de suas decisdes e, para que o processo de mudanga aconteca,
principalmente nos estagios iniciais, o processo-chave de resisténcia pode ser minimizado
quando as pessoas assumem esse papel conscientemente: a decisdo da mudanga.

Nessa segunda abordagem, a da psicologia da aprendizagem como o ponto de partida,
deu-se énfase ao entendimento do modelo cognitivo-comportamental (CABALLO, 2016) e de
aprendizagem social (BANDURA, 1965). De acordo com Caballo (2016, p. 42), o modelo
congnitivo-comportamental “pde em primeiro plano os pensamentos, as crengas € a suposicao
de que a pessoa molda ativamente seu proprio ambiente" e baseia-se no modelo cognitivo

basico (ver Figura 2).

Figura 2 — Modelo Cognitivo-Comportamental
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Fonte: adaptado de Beck et al. (1979) e Wright et al. (2008).

O modelo cognitivo bésico parte da hipotese de que as emogdes, 0s comportamentos €

a fisiologia de uma pessoa sao influenciados pelas percepgdes que ela tem sobre os eventos,
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com base em suas crengas nucleares® e pressupostos subjacentes. A sua interpretagdo de uma
situagdo € o que determina o que sente, ndo o evento em si. NOs sentimos o que pensamos. Os
eventos ativam o0s pensamentos que geram, como consequéncia, as emogdes € O0S
comportamentos (BECK et al., 1979; WRIGHT, 2008). A percepgao € cognitiva, ou seja, ¢ uma
forma de inteligéncia que remete a memoria e a organizagdo representativa do mundo pelo
sujeito. A premissa basica desse modelo ¢ de que a inter-relagdo entre a cognicao, a emogao e
o comportamento estd diretamente implicada no funcionamento normal do ser humano.

Ao olhar pela perspectiva evolucionista e historica da cogni¢ao, cabe considerar o relato

de George Miller (2003, p. 141):

A ciéncia cognitiva ¢ uma crianga dos anos 50, produto de uma época em que a
psicologia, a antropologia e a linguistica estavam se redefinindo, & medida que a
ciéncia da computa¢do e a neurociéncia, como disciplinas, estavam surgindo. A
psicologia ndo poderia participar da revolu¢do cognitiva até se libertar do
behaviorismo, restaurando assim a cogni¢ao a respeitabilidade cientifica.

Para George Miller (2003) a ciéncia da cogni¢cdo ¢ uma contrarrevolugdo. A primeira
revolucgdo foi redefinida por Pavlov e seus seguidores, a qual encontra-se relatada na primeira
abordagem desta secdo. Para eles a psicologia passou a ser definida como a ciéncia do
comportamento. De acordo com essa vertente, a unica evidéncia passivel e possivel, disponivel
para observagdo objetiva, ¢ o comportamento. Pavlov e seus seguidores argumentaram que os
eventos mentais nao sao publicamente observaveis. A revolucao comportamental transformou
apsicologia experimental nos EUA para a qual a percepgao tornou-se discriminagdo, a memoria
tornou-se aprendizagem, a linguagem tornou-se um comportamento verbal e a inteligéncia
tornou-se o que os testes de inteligéncia avaliam. George Miller (2003) considerou 1960 como
0 ano em que foi concebida a contrarrevolucdo. A origem da ciéncia cognitiva consolidou-se a
partir de um olhar interdisciplinar da psicologia, da linguistica e da ciéncia da computagao.;
como, por exemplo, alguns estudos da psicologia experimental, da linguistica teérica e com a
simulagdo computacional dos processos cognitivos.

Cabe analisar uma critica da perspectiva de controle de Skinner. Para Skinner, “a ciéncia
ndo apenas descreve, ela prediz [...] na extensdo em que as condi¢des relevantes podem ser
alteradas, ou de outra forma controladas, o futuro pode ser controlado” (SKINNER, 1953, p. 6-
7). Essa visdo pressupde que o comportamento ¢ determinado e regido por leis, ou seja, o que

um homem faz ¢ resultado de condigdes especificaveis. Se descobrimos tais condigdes,

5> Crengas nucleares: sdo aqueles entendimentos mais fundamentais, centrais e profundos de uma pessoa,
consideradas verdades absolutas (BECK, 1979).
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podemos antecipar e, por extensdo, determinar suas acgodes. Isso vai contra a ideia do homem
como um agente livre, cujo comportamento € o produto ndo de uma condicdo antecedente
especificavel, mas de mudangas internas espontaneas em curso.

Ao analisar os trabalhos e as solugdes de tecnologias persuasivas observou-se que elas
acabam, em sua grande parte, seguindo essa ‘capacidade’ de controlar o futuro — o
comportamento a ser modificado. Nesse sentido, surgem questdes como: O quanto os
processos e métodos do design persuasivo estio considerando e dando conta dessa
perspectiva do modelo cognitivo basico? Qual a influéncia do social e de nossas
capacidades de reflexdo quanto a modelos (“espelhamento" em outras pessoas) e de
projecio imaginaria de um futuro?

No intuito de alcancar um melhor embasamento para mudancas de comportamento
tanto no individual quanto no coletivo, seguindo essa linha da aprendizagem como elemento
central, Bandura apresenta a Teoria Social Cognitiva (TSC). Em sua obra, Bandura (1965;
2008), avanca para um entendimento mais integrador do processo de aprendizagem. Acredita-
se que esses elementos, a ser explicitados a seguir, podem subsidiar a reflexdo e o

aperfeicoamento dos modelos do Persuasive Design (PD).

2.2 MODIFICACAO DE COMPORTAMENTO - TEORIA SOCIAL COGNITIVA (TSC)

A Teoria Social Cognitiva de Bandura (1965), assim como o cognitivismo,
desenvolveu-se a partir dos questionamentos sobre a predominancia da aprendizagem exclusiva
por meio dos efeitos dos proprios atos, ou seja, pela associagao entre os estimulos ambientais e

as respostas.

[...] as teorias que tratavam anteriormente da aprendizagem de respostas através da
imitagao e da observagao foram ou associativas (HOLT, 1931; PIAGET, 1951), ou de
condicionamento classico. Embora as teorias associativas expliquem de modo
adequado a repeti¢do pelo imitador de seu comportamento, falham para explicar a
aquisi¢@o de novas respostas que elegem durante na sequéncia da interagdo modelo-
observador [...] (BANDURA, 2008, p. 134-135).

A compreensao dessa diferenga entre as abordagens foi fundamental. Para Bandura, em
sua teoria, a aprendizagem através de modelos ¢ muito mais do que uma imitagdo simples.
Segundo Bandura, um refor¢o funciona principalmente como uma operagdo informativa e
motivacional, mais do que um refor¢ador mecéanico de resposta. Nessa abordagem, a

observacional, o reforgo serve como uma influéncia ‘antecedente’ ao invés de ‘consequente’.
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A TSC baseia-se em uma visao de agéncia humana na qual os individuos sdo agentes que podem
fazer coisas acontecerem com seus atos € envolverem-se de forma proativa em seu proprio
desenvolvimento. Assume-se assim, que o controle de suas proprias vidas se da por meio de
mecanismos de autoeficacia.

Bandura (2001, p. 10) define autoeficdcia como “as crencas das pessoas em sua
capacidade de exercer alguma medida de controle sobre o proprio funcionamento e sobre
eventos ambientais”. As crencas de autoeficacia sdo essencialmente "percepgdes que os
individuos tém sobre suas proprias capacidades”. Essas crencas influenciam praticamente todos
os aspectos da vida das pessoas e tornam-se a "base para a motivacdo humana, o bem-estar e as
realizacdes pessoais" (BANDURA, 2008, p. 101). Sob a perspectiva de Bandura (2008, p. 100),
os individuos possuem capacidades humanas que os definem, as “capacidades de simbolizar,
planejar estratégias alternativas (antecipagdo), aprender com experiéncias vicarias, auto-regular
e auto-refletir". Essa tltima, a autorreflexdo, ¢ a que mais distingue o ser humano e torna-se um
aspecto proeminente da teoria social cognitiva.

Na TSC, o aprendizado pela experiéncia ¢ ampliado pelo aprendizado a partir de
modelos, ou seja, através da observagdao do comportamento de outras pessoas ao qual Bandura

(1965) chama de aprendizagem vicaria. O evento vicariante ¢ definido como:

[...] aquele no qual novas respostas sdo adquiridas ou respostas ja existentes sao
modificadas em decorréncia da observagdo do comportamento de outras ¢ de suas
consequéncias reformadoras, sem que haja desempenho aberto do observador durante
o periodo de exposi¢do do modelo. (BANDURA, 2008, p. 134).

Para Bandura, a observacao ¢ simbolicamente codificada (sob a forma verbal ou de
imagens) para uma acao futura a partir da atencdo a um modelo, através da retengdo na memoria
da acdo de comportamentos observados e com a producdo desses comportamentos. A
aprendizagem vicariante explica a aquisi¢do de novas respostas que emergem na sequéncia da
interagdo modelo-observador. A motivagdo para adotar e repetir um comportamento no futuro
estd vinculada a realizag@o dos resultados desejados (BANDURA, 1965; 2008).

Percebe-se que nessa teoria os individuos ndo sdo organismos reativos, moldados e
orientados por for¢cas ambientais ou movidos por impulsos interiores encobertos; os individuos
sdo auto-organizados, proativos, autorreflexivos e autorregulados. O pensamento e a agdo
humana sdo produtos do interacionismo dinamico entre os seguintes determinantes: influéncias
pessoais, comportamentais e ambientais (Figura 3). Essa relacdo de causalidade reciproca
triadica entre esses trés determinantes ¢ a base da concepgdo da teoria social cognitiva. A teoria

tornou-se um instrumento dinamico, sem respostas prontas sobre as quais podemos descansar.
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Assim, precisa-se olhar constantemente para as consequéncias de uma acdo para tirarmos

nossas conclusdes (BANDURA, 2008).

Figura 3 — Modelo de Reciprocidade Triade na Teoria Social Cognitiva

Comportamento
humano

Fatores ambientais

Fatores pessoais

Fonte: adaptado de Bandura (1965).

Segundo Bandura (1969), a modelagdo e os processos vicdrios sdo um dos modos
fundamentais pelos quais novos tipos de comportamento sdo adquiridos e padrdes existentes
sao modificados. Bandura define a modelagcio como “o processo de aquisicdo de
comportamentos a partir de modelos, seja entre programado ou incidental. Também se nomeia
como modelagao a técnica de modificagdo de comportamento com o uso de modelos”
(BANDURA, 2008, p. 124).

A TSC afirma que “a instigacdo vicaria atua principalmente por meio do processo
interveniente da auto-instigagao” (BANDURA, 1986, p. 313). Esse processo de instigacao
cognitiva possibilita a aprendizagem vicaria através de modelos em dois casos: pela imaginacao
das coisas que lhe aconteceriam se estivesse na mesma situacao ou pelo processo de empatia,
no qual o observador imagina o que o outro estd sentindo naquela situacdo. Esse processo
estimula pensamentos instigadores de emocao e a imaginacao do observador.

Na operacionalizacao da TSC ressalta-se que os objetivos das pessoas a ser alcangados
devem estar especificados ou acabardo sendo os principais obstaculos para o desenvolvimento
de programas de mudangas comportamentais efetivos. Para o estabelecimento da especificacao
comportamental de objetivos, pelo menos duas caracteristicas basicas t€ém de ser observadas
(MAGER, 1961 apud BANDURA, 1969, p. 42). A primeira, deve especificar e descrever os
"comportamentos" considerados apropriados aos resultados desejados. Comportamento, nesse
contexto, ¢ usado em sentido amplo, "de modo a incluir um complexo de atividades observaveis
e potencialmente mensuraveis cobrindo classes de respostas motoras, cognitivas e fisiologicas™.
A segunda caracteristica, apds a especificagdo dos objetivos, podera ser desenvolvida para que
o comportamento ocorra. Nesse segundo momento, decide-se sobre as experiéncias e condi¢des
apropriadas que mais provavelmente produzirdo os resultados desejados. Essa defini¢do

comportamental dos objetivos, em termos de resultados observaveis e mensuraveis, favorece a
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funcdo de avaliacao e autocorrecdo. Cabe enfatizar que a selegdo de metas envolve escolhas de
valores (BANDURA, 1969). Percebe-se, metodologicamente, a importancia da TSC na
observacdo dos fatos, em suas interpretagdes, em tirar conclusdes e, consequentemente, na
revisdo dos objetivos a partir da realidade aprendida. Para Bandura (1969, p. 43), esta
caracteristica “autocorretiva constitui uma salvaguarda contra a perpetuacao das abordagens
ineficazes”.

Por ultimo, avigora-se a for¢a e o alcance da modelagao simbolica pela possibilidade de
"transmitir de forma simultanea uma variedade virtualmente ilimitada de informagdes para uma
vasta populagdo em locais bastante dispersos” A modelagdo eletronica através da internet e os
sistemas de videos alimentados por satélites, por exemplo, permitem que "novas ideias, valores
e estados de conduta espalhem-se muito rapido em todo mundo” e, por consequéncia, instigam
mudangcas transculturais e sociopoliticas. Essa perspectiva de mudancgas, ampliada no ambito
da sociedade, fez com que a TSC se integrasse com outras teorias sociais, culminando trés
componentes principais em um modelo: um modelo tedrico ("especifica os determinantes da
mudancga psicossocial € os mecanismos pelos quais produzem seus efeitos"), um modelo de
tradug¢ao e implementagao (“‘converte principios teoricos em um modelo pratico inovador") e
um modelo de difusdo social ("de como promover a ado¢do de programas psicossociais em
meios culturais diversos”). Exige-se diferentes tipos de habilidades para cada um desses trés
componentes com vistas a solucdo de problemas desafiadores em regides dispares
(BANDURA, 2008, p. 20-21).

Alguns outros indicativos reforgam essa perspectiva metodologica com uma atitude
empirica, como no experimento do Jodo Bobo, realizado por Bandura, Ross e Ross (1963).
Nesse experimento, 72 criancas foram expostas a modelos adultos agressivos e submissos (ndo-
agressivos) de ambos os sexos. Depois de varias etapas, corroborou-se a hipétese de que a
“exposicao dos sujeitos a modelos agressivos aumentava a probabilidade de comportarem-se
agressivamente, imitando o modelo quer em suas respostas verbais agressivas, quer em suas
acoes”. Outra descoberta constatou que “a aprendizagem imitativa pode ocorrer sem que o
sujeito desempenhe o comportamento do modelo enquanto observa e sem reforcamento
explicito do modelo e do observador” (BANDURA; ROSS; ROSS, 1963, p. 127). Nesse
experimento, observa-se, aplica-se, investiga-se, analisa-se o resultado e modelam-se novas
aplicacdes.

Segundo Bandura (2008), nenhuma teoria ¢, absolutamente, uma transcri¢do da
realidade. Esse € outro ponto importante de reflexdo sobre o método. Para analisar as mudancas

de comportamento guiadas pelo design foi preciso investiga-las, na pratica, a partir de certas
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acoes. A Teoria Social Cognitiva (TSC), desenvolvida por Bandura (1965; 1969; 2008),
considera de forma complementar as perspectivas individuais e coletivas para mudancas
comportamentais, sendo indicada pelo seu poder pratico para promover mudangas no
funcionamento humano.

A seguir, acrescentou-se algumas reflexdes complementares para um melhor
alinhamento e cuidado metodoldgico na aplicagdo da Teoria Social Cognitiva como base no
Persuasive Design. As teorias relacionadas ao processo persuasivo, fonte de referéncia para o
Persuasive Design, e a Teoria Social Cognitiva foram desenvolvidas a partir de
questionamentos das teorias existentes, aprofundamento dos estudos e resultados empiricos
percebidos na pratica. A ideia processual por etapas, componentes, fatores, dados e objetivos
foram caracteristicas e estimulos que orientaram metodologicamente essas abordagens. Um dos
elementos centrais a que convergem os modelos apresentados pelos autores ¢ a busca pelo
alcance de objetivos a partir de condicdes e elementos de relagdes reciprocas em um dado
contexto de realidade.

Foi com esse olhar que, durante o projeto de tese, as relagdes reciprocas se deram entre
o(s) sujeito(s) e suas representagdes simbolicas (modelos) a partir da interagdo com a tecnologia
exploratoria (artefato). A aprendizagem observacional dos seus modelos veio de memorias,
recordagdes, insights, exemplos, sentimentos e desejos futuros simbolicamente representados,
nos quais a propria representacao e a observacao de outros serviram como espelho do processo
reflexivo de descoberta. Esses processos transformaram-se, assim, nos principais eventos
mediacionais que tornaram visiveis os comportamentos e favoreceram a sensibilizagdo para um
processo de mudanga.

O conceito central de autoeficacia da TSC foi um elemento essencial dentro da proposta
de pesquisa e da area do Design Persuasivo, na busca pelo desenvolvimento de uma tecnologia
exploratdria com resultados mais consistentes para o processo de sensibilizacdo. Uma pergunta
importante nesse processo de mudanca pela aprendizagem foi: o quanto a persuasio
potencializa as modificacoes de comportamento? Para avancar nessa discussdo, cabem

alguns entendimentos do processo persuasivo.

2.3  MODIFICACAO DE COMPORTAMENTO - PROCESSO PERSUASIVO

A persuasdo ¢ uma das formas mais antigas de influéncia na busca pela mudanca de
atitude, de comportamento, ou ambos, de uma audiéncia. A Retdrica ¢ a taxonomia de

persuasdo definida por Aristoteles (350 a.c.). Seu ato retérico € composto por logos (razdo-
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palavras), o homem capaz de raciocinar logicamente; pathos (emog¢ao-audiéncia), 0 homem
capaz de compreender as emogdes; ou ethos (credibilidade-orador), o homem capaz de
compreender o carater e a bondade humana em suas varias formas. Historicamente, essas sao
formas importantes pelas quais os seres humanos sao influenciados. Pode-se falar a sua mente
oferecendo a razdo, por meio de argumentos persuasivos (palavras); aos seus coragdes
oferecendo compaixdo ou justica (audiéncia); ou pode-se pedir a eles que aceitem nossas
reivindicag¢des, com referéncia a alguma forma de autoridade (orador) que estara dependente
do carater pessoal e da credibilidade do préprio orador.

Porém, além da persuasdo, existem outras duas formas distintas de influéncia para
mudanga, como os incentivos materiais ¢ a coer¢do (OINAS-KUKKONEN; HARJUMAA,
2008). Os incentivos materiais seriam as recompensas materiais e financeiras para influenciar
as pessoas a agirem, e a coer¢do seria a forma de pressionar as pessoas a fazerem algo com
forca ou intimidacdo. As diferencas entre as trés formas de influéncia ¢ um continuo, muitas
vezes, de dificil distincdo. A 4rea do design persuasivo tem como principio influenciar a
mudanga de comportamento apenas pela perspectiva da persuasao por meio de projetos e da
intermediagdo de tecnologias persuasivas.

O processo persuasivo pressupoe alguns principios na busca por uma mudanga no
modo como as pessoas pensam, sentem ou agem. Um desses principios refere-se as questdes
simbolicas para influenciar a mudanca. A fungdo simbolica do Design estd associada a um dos
seus elementos (componentes): o significado. O outro principio € a possibilidade de escolha,
ou seja, a decisdo sempre sera da pessoa, sem coer¢ao. A persuasao baseia-se principalmente
em estratégias simbolicas que desencadeiam emocdes que visam persuadir, enquanto a
convice¢ao baseia-se principalmente em estratégias pautadas em provas ldgicas que apelam para
persuadir pela razdo e pela inteligéncia. O processo de mudanca através da persuasdo ¢ a
tentativa de influenciar que depende do poder de simbolos verbais e nio-verbais e da
participagdo voluntaria das pessoas no processo (MILLER, Gerald, 2002). Esse processo ¢
composto pelos seguintes elementos basicos: fonte (pessoas ou persuasor), metas (objetivos),
mensagens e publico-alvo.

A persuasio vista como um processo possui algumas etapas. A primeira etapa ¢
aquela em que o persuasor identifica o (s) objetivo(s) e verifica se o alcance desses objetivos
depende da cooperagdo e ajuda de outros; a segunda etapa € identificar o publico-alvo, ou seja,
o grupo de pessoas que pode ajudar a atingir o objetivo e que se possa escrever para ou falar
com; a terceira etapa € elaborar a mensagem; a quarta etapa ¢ a responsavel por fazer com que

a mensagem seja transmitida ao publico-alvo. O uso da mensagem para influenciar uma
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audiéncia tem como objetivo sensibiliza-la para que faga o que queremos e ndo o que pensaria
em fazer! O processo de persuasdo, nessa perspectiva, pressupdoe um entendimento completo
para que se atinja um comportamento-alvo. Como fica o espaco para contextualizar a
interacao, reflexio e aprendizagem ao longo do processo?

A atitude tem sido considerada um dos conceitos mais relevantes na psicologia social
(MILLER, Gerald, 2002) e um dos conceitos fundamentais da persuasdo. As teorias sugerem,
basicamente, que as atitudes de uma pessoa em relacdo ao seu comportamento € as suas normas
subjetivas indicam como ela agird em uma situacao (SIMONS; MORREALE, 2001). As
atitudes possuem as crengas e os valores como seus componentes basicos. As crencas siao
declaracdes de fatos possiveis de ser verificados, ja os valores referem-se ao juizo de valor,
como Uteis ou inuteis, eficientes ou ineficientes, bons ou ruins. A atitude, na perspectiva da
psicologia social, pode ser entendida como a cogni¢do (pensamento) que se aprende através da
experiéncia e influencia o comportamento de uma pessoa. O aprendizado através da experiéncia
¢ uma fonte importante para pensar € compreender 0s processos persuasivos e suas influéncias
em nossos comportamentos. Essa compreensao da natureza das atitudes, ou seja, dos pares de
crenga e dos valores relevantes, torna-se util para entender como persuadir a(s) pessoa(s).

Seguem algumas teorias sobre persuasao a partir de autores cognitivos.

Um dos estudos mais extensos conhecidos sobre persuasdo foi resultado da pesquisa de
Carl Hovland e seus colegas do programa de comunicacdo e¢ mudanca de atitude na
Universidade de Yale (HOVLAND; JANIS; KELLEY, 1953) — Modelo de atitude de
Hovland-Yale. Um dos seus objetivos foi aprender sobre a comunicacao na guerra por meio
de testes de variaveis que poderiam influenciar a compreensao, a aceitacdo e a retencao de
mensagens persuasivas (PETTY; CACIOPPO, 1996). A fonte apresenta as informacgdes para o
publico-alvo, ele capta a atencdo, entende a mensagem, “cede” (aceita) com a mudanga de
atitude; essa mudanga ¢ retida por uma quantidade de tempo e, na ultima etapa, o
comportamento € o objetivo final do discurso persuasivo. A abordagem de Yale contribuiu na
identificacdo de fatores e etapas do processo que influenciaram a persuasdo cuja aprendizagem
de mensagens foi um determinante fundamental da mudanca de atitude. Porém, deixou a desejar
na explicagdo relacionada a COMO realmente a persuasio ocorre?

As teorias de consisténcias avancaram no entendimento do processo persuasivo através
da busca pelo equilibrio quando ocorre uma inconsisténcia (ou desequilibrio) entre nossos
pensamentos ou ideias (cognicdes). A teoria da congruéncia de Osgood e Tannenbaum (1955)
buscou esse equilibrio por meio do restabelecimento da consisténcia através da mudanga de

opinido ou de atitude. As limitagdes estiveram relacionadas a nao consideragao da forga das
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mensagens (mais forte ou mais fraca), classificando-as apenas como associativas ou
dissociativas.

A teoria da Dissonancia Cognitiva de Leon Festinger (1957), uma das teorias de
consisténcia, considera todos os pensamentos relevantes ao mesmo tempo. Festinger afirma que
a dissonancia ¢ desagradavel e nos encoraja a mudar nossos conhecimentos para reduzi-la, o
que normalmente acontece quando as pessoas possuem cogni¢des dissonantes, ou seja, duas
crengas inconsistentes. As pessoas usam estratégias para minimizar a dissonancia e ndo mudar.
A Teoria da Dissonancia Cognitiva propde formas para restaurar a consonancia, como adicionar
uma cognic¢do para quem experimenta uma dissonancia, por exemplo, uma aluna que acredita
que ‘colar’ ¢ errado, mas acaba colando em uma prova. Tanto a acdo como a atitude foram
dissonantes. Como ela ndo pdde mudar o comportamento, pois ja colou, tentard reduzir a
discrepancia (remover o desagradavel). A redugdo pode se dar pela tentativa de justificar o
comportamento (o0 exame nado era importante) ou pela mudanca de seu comportamento (crenga),
concluindo que colar nem ¢ tdo ruim assim (HALL; LINDZEY; CAMPBELL, 2000). A
principal limitacao dessa teoria refere-se a ndo considerar a relevancia e o peso da mensagem.

Diferente das teorias da Consisténcia apresentadas, a Teoria do Juizo
Social/Envolvimento desenvolvida por Sherif ¢ Hovland (1961) e, mais tarde por e Sherif e
Sherif (1967), consideraram dois fatores importantes na mudanca de atitude - as pessoas
(publico) que julgam (interpretam) uma mensagem e a importancia de um topico para o ouvinte.
A teoria do Juizo Social/Envolvimento “sustenta que o processo de julgar ou perceber a posi¢ao
de uma mensagem ¢ importante para entender como funciona a persuasao” (SHERIF; SHERIF,
1967, p. 115). Julgamentos sobre estimulos fisicos ou sociais sdo pensamentos subjetivos que
podem levar a dois tipos de distor¢des perceptivas — contraste e assimilagdo. Um dos pontos
fortes dessa teoria ¢ poder explicar como a percep¢ao das mensagens influencia a persuasao.
As limitagdes da Teoria do Juizo Social/Envolvimento referem-se a ignorar as varidveis de
evidéncia, a qualidade do argumento no conteido da mensagem e ignorar os efeitos da
credibilidade da fonte.

Ao considerar o papel da informagao e suas combinagdes na mudanga de atitude das
pessoas, destacaram-se duas outras teorias — A teoria de Integracdao da Informacao e da A¢ao
Racional. A teoria integraciao da informacao desenvolvida por Anderson (1971; 1974) propds
uma combinacdo entre a teoria do julgamento e a decisdo humano. Ela explora como as atitudes
sdo formadas e alteradas através da integragdo e da combinagdo de novas informacdes (fonte
externa) com cogni¢des € pensamentos existentes (memoria). Cada “pedaco” de informagao

relevante de uma ideia persuasiva (mensagem) possui as qualidades do Peso (importincia) e do



36

Valor (avaliacao da favorabilidade). Ao considerar a “mistura" das novas informagdes com as
existentes e os fatores de peso e valor foi gerada uma combinacdo de possibilidades para
persuadir e mudar as atitudes das pessoas. Uma possibilidade seria relembrar o publico de um
pedago esquecido de informacao favoravel (valor). A integragdo, a combinagao e a mistura do
aprendizado de novas informacdes com as atitudes existentes reforcam a utilidade dessa teoria
para a persuasdo. Além disso, a influéncia que uma informagdo tem em nossas atitudes ¢
diretamente proporcional a for¢a (maior) do seu peso e do seu valor. As limitacdes da teoria
estdo relacionadas a dificuldade de prever, com precisdo, as mudangas de atitude e ao seu forte
carater experimental.

De forma complementar, a Teoria da Acdao Racional (AJZEN; FISHBEIN, 1980;
FISHBEIN; AJZEN, 1975) melhora a teoria da Integragdo da Informacao através do acréscimo
da ideia de intengdo comportamental e da preocupagao e interesse em prever comportamentos
diferentes das anteriores, com foco na mudancga de atitude. As atitudes e as normas subjetivas
(expectativas de outras pessoas) compdem os elementos para prever a intencdo comportamental
através da acdo racional. As normas subjetivas sdo constituidas por Crengas Normativas (o que
penso que os outros gostam ou esperam que eu faca) e a Motivagdo para cumpri-las.
Evidenciou-se a partir da abordagem da informagao, com seus estudos empiricos, o acréscimo
da influéncia das outras pessoas na intengao comportamental.

Com o intuito de elaborar um enquadramento comum a essas abordagens, Petty e
Cacioppo (1996) e Petty, Ostrom e Brock (1981) desenvolveram um modelo chamado de
Elaboration Likelihood Model (ELM). O ELM afirma que os pensamentos criam persuasao e
indicam que a persuasao pode ser alcancada por uma das "rotas": Central ou Periférica. Na rota
central o ouvinte (receptor) € um participante ativo no processo de persuasio e, para percorrer
esse processamento central, o receptor tem de ter dois pré-requisitos: a motivagdo ¢ a
capacidade. Ja na rota periférica, o ouvinte é um participante passivo que faz um atalho por
“pistas periféricas” em func¢do da experiéncia da fonte (credibilidade) ou de haver muitos
argumentos.

A mudangca de atitude pela rota central tem maior persisténcia temporal, maior previsao
do comportamento e maior resisténcia. O ELM identifica vérios fatores que influenciam o tipo
de pensamento que os ouvintes provavelmente terdo como: envolvimento, qualidade de
argumento, quantidade de argumento, credibilidade. Assim, conceitualmente, esta ¢ uma teoria
importante da persuasdo, com diversos estudos complementares. A principal fraqueza dessa
teoria ¢ a metafora de “rotas" que ela escolheu - "central" e "periférica" —, como se fossem duas

escolhas, porém nao sao escolhas, sao um continuum.
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Todas as abordagens contextualizadas até aqui sobre a psicologia cognitiva, a teoria
social cognitiva e os processos de persuasao trouxeram elementos importantes para uma melhor
compreensdo do processo de mudanga de atitude e/ou de comportamento. Esses elementos
surgiram a partir de questionamentos, observacdes e interpretagdes da pratica e dos resultados
do processo persuasivo. Houve um processo de aprendizagem ciclico e evolutivo na pratica.

Ao olhar para o projeto e as teorias e modelos abordados, algumas questdes foram
indagadas: em que essas teorias e modelos conversam com a etapa de sensibilizacio do
sujeito? Os principais INPUTS para o processo reflexivo estio disponiveis ou serio
desenvolvidos no processo de interacio?

Ao analisar esses referenciais teoricos sobre o processo de persuasdo, teorias e modelos
percebeu-se que houve diferencas em relagdo a proposta da tese, ndo pelos seus conceitos, mas
pelo fato da tese estar focado no estagio onde tudo comega - a etapa de sensibilizacdo. Nessa
etapa, o sujeito ndo tem consciéncia dos seus comportamentos disfuncionais ou ndo se encontra
suficientemente sensibilizado a partir do que ja conhece. O pressuposto desta tese foi o de que
a sensibilizagdo avancou pelos resultados provenientes da interagao do sujeito por meio de uma
TE. Nessa interacao, buscou-se trazer a luz o comportamento encoberto (ou nao) e/ou o olhar
sobre novas perspectivas (pontos de vista), avancando na sensibilizagao.

Nesse contexto de analise, decidiu-se fazer uma analogia dos elementos do processo
basico de persuasdo na etapa de sensibilizagdo (pré-contemplagdo). Constatou-se que o maior
persuador e o principal beneficiado (publico-alve) foi o proprio sujeito do processo ao
interagir com uma TE. A TE representou um papel de facilitadora (estimuladora) do processo;
os objetivos (metas) foram muito amplos e encontraram-se “invisiveis”, a priori, pois nao
estavam totalmente identificados, conscientes e sensibilizados para avangarem no processo de
mudanga. Pressupds-se que os objetivos ganharam visibilidade no decorrer do processo
interativo, uma vez que a mensagem persuasiva foi resultante do processo de interagcdo do
sujeito com o artefato (TE). Esta diretamente relacionado a capacidade do sistema persuasivo
(TE e suas estratégias) favorecer o processo de autopersuasdo. A Autopersuasao na etapa de
sensibilizacdo definiu-se no projeto como a capacidade do processo em favorecer a
autorreflexdo, a autocompreensao, a autoinstigacao e a autoeficacia do sujeito, a partir de sua
interagdo com um sistema persuasivo (TE e suas estratégias) e com as representacdes
(simbolos) apreendidas, resultantes desse processo interacional.

Como se favorece entiao o processo de autopersuasio em uma tematica a partir da

interacdo com um artefato? Na intencdo de avancar no entendimento da mudanga, de
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comportamento no individual e no coletivo, coube entender a perspectiva do Design sobre essa

tematica, principalmente, suas possibilidades na aplica¢do no Persuasive Design.

2.4 DESIGN PERSUASIVO PARA MUDANCA DE COMPORTAMENTO

O Design para mudanca de comportamento (DfBC) surgiu, na ultima década, a partir
de estudos crescentes nas areas de Economia do comportamento, Psicologia e Tecnologias
persuasivas (WENDEL, 2014). Em sua perspectiva estd a percepcao do poder que o design tem
para influenciar intencionalmente o comportamento das pessoas, diferentemente da perspectiva
histérica do Design que via o entendimento do comportamento das pessoas como uma estratégia
para melhor projetar um produto em razao de sua funcionalidade de uso. Herbert Simon (1969,
p. 129) ja preconizava esse poder do Design ao reconhecer sua capacidade de criar mudangas,
"elaborar cursos de agao para mudar as situagdes existentes para uma que ¢ preferida.".

Para Niedderer et al. (2014) e Niedderer, Clune e Ludden (2017) o DfBC pode ser uma
ferramenta util para abordar diversos desafios da sociedade ¢ do ambiente no qual uma
intervencgdo para mudar ou desencorajar comportamentos das pessoas por meio de projetacao
de artefatos € necessaria. O Design “esta relacionado ao comportamento em que qualquer
artefato criado proporciona uma agdo pelo usudrio por causa de sua funcdo, seja fisica,
simbolica ou social” (NIEDDERER; CLUNE; LUDDEN, 2017, p. 5).

Na discussao das perspectivas e desafios emergentes para o século XXI, Niedderer,
Clune e Ludden (2017) e Niedderer et al. (2016) apontam cinco grandes areas que possuem
lacunas e que perpassam por mudancas de comportamentos: sustentabilidade do ambiente,
saude e qualidade de vida, seguranca da populacao, design social e redu¢ao do crime. Porém,
cada uma delas possui inimeras perspectivas subjacentes a ser resolvidas, como um sistema
interconectado. Nessa visdo sistémica, a mudanga mais ampla de impacto no coletivo
acontecera a partir das mudangas de comportamento no campo individual.

A mudanga de comportamento através do DfBC ocorre em um continuo contexto
cognitivo entre duas escolas teoricas inter-relacionadas: a da acdo individual e a social. Cada
uma dessas perspectivas possui teorias, modelos e estratégias para atingir o objetivo-alvo. Na
perspectiva do individuo, as estratégias priorizam o resultado de mudanca de cada pessoa como,
por exemplo, em se ter uma vida mais saudavel através da alimentacdo ou da atividade fisica.
O individuo ¢ que se apropria da analise e do comportamento a ser mudado de acordo com seu
proprio interesse. Na perspectiva social, as estratégias estdo voltadas para as relagdes e

influéncias entre as pessoas (grupos) e o contexto. Os comportamentos sio influenciados pelas



39

normas sociais e pelas expectativas do lugar onde o individuo vive. O resultado serd avaliado
pela efetividade do “movimento” do conjunto e ndo das pessoas individualmente. Percebeu-se
que, para o mesmo fim, como uma mudanga de hébitos alimentares, essas duas perspectivas
podem ser conjugadas (NEIDDERER et al., 2017).

No DfBC, o Persuasive Design ¢ uma das areas de estudos emergente. O surgimento e
a base do Design Persuasivo ¢ a intermediagdo da tecnologia persuasiva que se destina a mudar
as atitudes e/ou os comportamentos usando a persuasio, sem coer¢do ou segundas intencdes
(BERDICHEVSKY; NEUNSCHWANDER, 1999; FOGG, 1998; OINAS-KUKKONEN;
HARJUMAA, 2009). No Design Persuasivo, a tecnologia persuasiva ¢ "qualquer sistema
interativo que seja projetado para alterar atitudes ou comportamentos das pessoas, tornando os
resultados desejados mais faceis de alcancar” (FOGG, 2003, p. 32). A tecnologia persuasiva
pode encorajar, incentivar e negociar acdes com o usudrio por meio de estratégias e rotinas
previamente definidas. As mudangas no Persuasive Design sdo intencionadas e conduzidas pelo
apoio de artefatos.

Os primeiros trabalhos divulgados no contexto do Design Persuasivo apareceram no
Livro "Persuasive Technology: Using Computers to Change What We Think”® (FOGG, 2003).
Em 2006, na Holanda, houve a primeira conferéncia internacional com a seguinte tematica:
Persuasive Technology for Human Well-Being. Depois de quatorze anos de pesquisas, a
tecnologia persuasiva ¢ parte de nossa experiéncia comum, encontra-se presente no nosso dia a
dia. Na era dos smartphones, da internet das coisas, dos dados em “nuvens”, abrem-se novas
oportunidades para um relacionamento mais efetivo entre pessoas e projetos por meio de
tecnologia persuasiva.

Essa tese realizou uma analise sistematica dos artigos e workshops publicados nas seis
ultimas conferéncias internacionais do Persuasive Technology (8* a 13%) para melhor
compreender o processo evolutivo de modelos de mudanca de atitude e comportamento, ou
ambos, pela persuasao na perspectiva do Design Persuasivo e de Tecnologias persuasivas. Esses
congressos anuais do Persuasive Technology sdo a reunido primaria para pesquisadores e
profissionais interessados em discutir como tecnologias interativas e os servicos podem
influenciar as atitudes das pessoas e apoiar mudancas positivas de comportamento; bem como
discutir as mais recentes teorias persuasivas, estratégias, aplicagdes e artefatos. Apos analises
sistematicas nas bases, a tese optou em aprofundar a abordagem nessas conferéncias por

entender como a principal fonte de representatividade dos principais trabalhos e evolucao da

® Titulo: "Tecnologia persuasiva: usar computadores para mudar o que pensamos”.
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area. No Quadro 1 apresentou-se alguns dados gerais referentes aos temas e a quantidade de

publicacdes nos seis ultimos anais dessas conferéncias.

Quadro 1 — Dados sinteses das conferéncias sobre Persuasive Technology (8" a 13%)

To-
Conferéncia 8 9" 10° 11° 12° 13° tal
Persuasao
Tecnologia Contextual:
Zi ani%/ as Videogames ~ Empoderamento Apoio as Monitoramento
Tema P Sznf s empoderando  Pessoal por meio  Situagdes de inteligente e Fazendo a
principal - persuasdo e de Design Vida e treinamento diferenca
entretenimento [ . .
motivagao Persuasivo Desafios pelo persuasivo
e eCommerce .
Design
Persuasivo
Sidney3a5 Padua2la23 Chicago2a5 Salzburgo4a7 Amsterdam4a Canada 16a
Local abril/2013 maio/2014 junho/2015 abril/2016 6 abril/2017 19 abril/2018
Artigos/ws 30 27 23 24 23 25 152
Total 30 27 23 24 23 25 152

Fonte: anais das conferéncias Persuasive Technology (8* a 13%).

Ao longo desses anos, o nimero de trabalhos manteve-se em torno de 25 trabalhos por
conferéncia, totalizando 152 trabalhos aprovados e apresentados. Percebeu-se que as tematicas
das conferéncias procuraram indicar ou os desafios para area ou o foco de atengao e tendéncias
de projetos persuasivos.

Na conferéncia de 2013 (8°) o tema visava apresentar dois contextos de projetos
persuasivos. Os projetos de “entretenimento”, como o caso Social Stairs (Escada social — Figura
4). O Social Stairs era uma escadaria musical inteligente que visava mudar o comportamento
das pessoas a longo prazo ao ser motivadas a adotarem as escadas normais ao invés da escada
rolante (PEETERS et al., 2013). O outro contexto de projetos persuasivos era sobre questdes
de consumo em “eCommerce”. O interessante foi que nenhum projeto foi apresentado sobre
eCommerce naquele ano. A Amazon ¢ um bom exemplo da aplica¢do de projetos persuasivos

na area de eCommerce.

Figura 4 — Piano Staircase

Fonte: Petters et al. (2013).
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Depois, na 9° conferéncia, a énfase foi encontrada no apoio a outras areas de TI que
possibilitaram, através do entretenimento, maior interatividade e engajamento dos usuarios
como “Videogames...”. Nessa inten¢do, o artigo de Werbach (2014, p. 271) propdés uma
redefinicdo da gamificagdo - “o processo de tornar as atividades mais parecidas com o jogo” —
com vistas a potencializar os jogos na aplicagdo para mudanga de comportamento a luz do
design persuasivo. Como exemplo, Ludden, Kelders e Snippert (2014) apresentaram nessa
conferéncia “This Is Your Life!..” (Figura 5), um livro eletronico (com estrutura de projetos
persuasivos e de gamifica¢do) com base em um desenho metaforico para motivar o grupo-alvo
(professores de escolas primarias) a comecar a usar o treinamento e a continuar usando até

completa-lo.

Figura 5 — Concepcao do uso da ‘arvore’ como uma metafora
Hoofdstuk*Overzicht
-

De Boom van Geluk
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Fonte: Ludden, Kelders e Snippert (2014).

Na 10" conferéncia a tematica voltou-se para as questdes de “Empoderamento...” das
pessoas nas solugdes persuasivas, reforcando questoes de ética e também o entendimento dos
limites das solugdes para abarcar e controlar todo o processo de mudanga de comportamento.
Como exemplo, Kelders (2015) apresentou um estudo sobre uma intervengao baseada na web
para o tratamento de pessoas com sintomatologia depressiva de leve a moderada. Fez um
comparativo pelas interven¢des em dois niveis: automatizado e humano. Nas questdes éticas,
Timmer, Kool e Van Est (2015) argumentaram que a ética da persuasdo precisa ir além dos
cenarios de usudrio e tecnologia e incluir o contexto do provedor da tecnologia, o que implica
na reflexao e na deliberagao consciente do usuario.

Em 2016, na 11° conferéncia, os projetos foram dirigidos para as “Situacdes de vida...”.
ou seja, aquelas que impactaram o dia a dia das pessoas e o contexto de vida, reforcando a
intencdo dos projetos persuasivos de voltarem-se mais para o impacto no social. O estudo de
cidades persuasivas, apresentado por Stibe (2016), foi um exemplo dessa preocupacdo com o

futuro, ele centrou-se na melhoria do bem-estar entre as sociedades a partir de um ecossistema
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de cidades futuras persuasivas. No Quadro 2 apresentou-se o papel da tecnologia persuasiva

nos processos de influéncias e mudangas.

Quadro 2 — Ecossistema de Cidades Futuras

Role> Character Technology
PERSUASIVE
Change Care Socially Influencing Systems
SMART
Classify Understand Big Data Analytics
SENSIBLE
Read Feel Sensor Networks

Fonte: Stibe (2016).

Na 12° conferéncia voltou-se novamente o foco para a tecnologia a partir do
“Monitoramento inteligente e treinamento ...” com vistas a interferir de forma ‘proativa’ nos
comportamentos das pessoas. Caraban et al. (2017) apresentaram uma técnica de iniciacao
subliminar de conceitos comportamentais através de plug-in de cédigo aberto para o navegador
de web (Chrome do Google por exemplo). Ou seja, procuraram destacar palavras e conceitos
nas buscas, direcionando dados, informagdes e credibilidade para influenciar mudancas de
comportamento de forma subliminar. Na figura 6 apresentou-se o resultado de ligeiras
alteragdes na opacidade de certas palavras a partir de um plugin no cédigo aberto para o

navegador Chrome.

Figura 6 — Resultado do plugin preparado as palavras bebida, d4gua e consumir

C”I Regions | U.S. Politics | Money | Entertainment | Tech | Sport | Travel | Style | Features | Video

Warm beverages are not typically consumed this hot in
Europe and North America but are commonly served
at, or above, this temperature in regions such as South
America, the Middle East and East Africa -- particularly
when drinking teas. It's hotter than water coming out of
sink faucets, which is typically no higher than about
140 degrees Fahrenheit (60 degrees Celsius), but not
as hot as boiling water. Water boils at 100 degrees

Related Video: Hot beveraaes mav

Fonte: Caraban et al. (2017).

A 13° conferéncia e ultima analisada, a de 2018, teve como tema “Fazendo a diferenca”.
Foi a chamada de temdtica mais abrangente e, a0 mesmo tempo, parece ter tido a intencao de
‘enviar’ uma mensagem simplificada quanto ao entendimento dos propdsitos dos projetos
persuasivos. Um trabalho a destacar relacionado a esse projeto referiu-se a reflexdo sobre os

processos de aprendizagem. Segundo Gram-Hansen (2018), através do artigo “Might We Learn
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from Learning?”, problematizou-se a aprendizagem continua como um dominio que
dificilmente tem sido explorado ou discutido no campo da tecnologia persuasiva. O foco
principal dos artigos tem sido o de aplicar principios persuasivos em tecnologias de
aprendizagem, ao invés do potencial de considerar teorias e métodos da aprendizagem no
desenvolvimento de tecnologia persuasiva e design persuasivo. Os autores concluiram:
Se a intengdo de um design persuasivo ¢ facilitar uma mudanga continua de
comportamento, essa mudanga deve inevitavelmente ser baseada em uma mudanga de
atitude dentro do usuario. Para que um usuario mude de atitude em relagdo a um
determinado assunto, ele ou ela deve processar novos insights e, portanto, o
aprendizado pode ser considerado um requisito para uma persuasdo transparente e
ética. (GRAM-HANSEN, 2018, documento eletronico, tradug¢ao nossa).

Essa observagdo de Gram-Hansen (2018) apontou para um dos principais desafios da
area Persuasive Design — sustentar uma mudanga continua a partir do aprendizado. Apds a
analise das tematicas e dos trabalhos apresentados em cada conferéncia, percebeu-se a
dinamicidade e a heterogeneidade das solucdes e desafios dos projetos. De um ano para outro
houve uma mudanca entre a inten¢ao da tematica nos chamamentos dos trabalhos e os trabalhos
propriamente aprovados e apresentados. Observou-se que a area do DP estd constantemente
aberta as interlocugdes e aprendizados com outras areas do conhecimento, na busca por projetos
persuasivos cada vez mais eficazes.

O projeto desenvolvido nesta tese seguiu essa mesma direcdo ao focar na etapa inicial
e fundamental de todo o processo de mudanca — a sensibilizagdo. Destacou-se na busca pelo
desenvolvimento de mais tecnologias exploratorias que privilegiaram o sujeito nos
processos, nos projetos € nas solugdes, com alcance (e capacidade para medir) para a
sustentabilidade das mudancas de comportamento por um periodo mais longo (tempo) e em
relacdo as questdes de ética envolvidas em todas as fases do processo.

A leitura dos trabalhos dessas ultimas conferéncias teve o intuito de responder as
seguintes questdoes: qual é o estado da arte dos modelos e diretrizes que apoiam as
tecnologias persuasivas no contexto do Design Persuasivo? Quais suas lacunas e
tendéncias?

Num primeiro momento, a leitura foi realizada com o intuito de verificar, de forma
exploratdria, quais as principais dimensées de interesse a ser analisada entre os artigos. As
dimensdes de interesse inicial foram: o tipo de tecnologia (tecnologia Persuasiva ou
Exploratdria), a area tematica (saude, seguranca, ambiente, educagdo, ...), o foco da mudanca
(no individuo ou social), a intencionalidade da mudanca (especifica, de parte e o do todo), a

capacidade de personalizacao da solugdo (mais ou menos personalizada) e a existéncia de
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artefato (sim ou ndo) que preconizasse um processo reflexivo (sim ou ndo) e, depois, os métodos
referenciados nos trabalhos. Cabe ressaltar que um limitador desta pesquisa se referiu a
auséncia de informagdes e dados suficientes nos trabalhos (artigos) para uma melhor
assertividade nas respostas.

Os prefacios das conferéncias enfatizaram a importancia das contribuicdes e da
integracdo das mais diversas areas (psicologia, educagcdo, comunicacao, saide, neurociéncia,
tecnologia da informagdo, humana, engenharia, economia...) com o Design, na busca por
concepgdes de projetos persuasivos. Isso pdde ser evidenciado na seguinte mensagem
recorrente: "A tecnologia persuasiva ¢ um campo de pesquisa interdisciplinar que foca na
concepcdo e desenvolvimento de tecnologias voltadas para a mudanga de atitudes ou
comportamentos dos usudrios por meio de persuasdo e influéncia social” (PERSUASIVE,
2016, p. 2).

Ao analisar as tematicas constatou-se uma predominadncia de foco das tecnologias
persuasivas em mudanc¢as de comportamentos sociais como uma tecnologia social, ou seja,
mais em questdes de impacto no social do que nos interesses econdomicos especificos. As
principais areas dedicadas nos artigos reforcaram este interesse no social, com destaque para a
Saude (S), Ambiente (A), Seguranca (S), Educacao (E) e Life Style (L) as quais representaram
quase a totalidade dos trabalhos apresentados — 95%. Apenas sete trabalhos referiram como seu
foco principal as questdes de Financgas (F) e e-Commerce. As questdes econdmicas acabaram
impactadas indiretamente.

A preocupaciio com a saude, 0 meio ambiente € a seguranca sao areas emergentes de
atencao global na perspectiva da conservacao e da qualidade de vida das pessoas e do planeta.
A saude foi a drea com mais trabalhos aprovados, cinquenta dos 152. A satde teve destaque
especial pela necessidade de disciplina em tratamentos de doencas diagnosticadas e, de forma
preventiva, no incentivo a adog¢do e perseveranga de habitos saudaveis. Outra questdo que
justificou o destaque nessas areas, foram aquelas que possuiam um viés mais pragmatico na
busca de resultados, bem como pelos altos custos envolvidas para o sistema como um todo, seja
na situa¢do atual ou na perspectiva futura.

A andlise e as discussdes a seguir, sobre as tecnologias persuasivas e seus rumos,
dividiram-se em duas etapas. A primeira, focou em identificar e explicitar a seguinte questao:
quais as principais dimensdes e modelos utilizados como referéncia no campo da
Tecnologia persuasiva? A segunda etapa buscou responder: quais os principais desafios e

perspectivas para a area do Persuasive Design?
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2.4.1 Analise dos principais modelos do Design Persuasive a luz das dimensdes

destacadas

Em uma segunda leitura, quatro dessas dimensdes foram priorizadas e contabilizadas
em uma tabela (Anexo A) sendo analisadas a seguir. A escolha dessas dimensdes foi
exploratdria, no intuito de melhor entender a area do Persuasive Design. As quatro principais
dimensdes de analise destacadas foram as seguintes (ver Figura 7): 1. Quanto ao foco da
intervencao [individual (Ind.) | misto (I/S) | coletivo (Social)]; 2. Quanto a tecnologia
embutida — cognicao [mais tecnologia persuasiva (+TP) | mais tecnologia exploratéria (+TE)];
4. Quanto a personaliza¢do [mais personalizado (+Pers. | menos personalizado (-Pers.)]; 3.
Quanto a intencionalidade de abrangéncia no processo de mudancga [especifica (Espec.) |
de parte (Parte) | do todo (Todo)]. Essas dimensdes foram destacadas no intuito de melhor
perceber suas relagdes com os principais modelos e de contribuir como uma analise de

perspectivas futuras.

Figura 7 — Dimensdes de analises dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology
(em%)
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Fonte: proprio autor (2020).

A primeira dimensao refletiu sobre o _foco do publico-alvo que possui trés alternativas:

ser na mudanca de comportamento do individuo (Ind.) como pessoa ; ser uma mudanga de
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comportamento na perspectiva do coletivo, da sociedade, do social (Social); estar focado em
ambas as perspectivas, individual e social — misto (I/S). A abordagem com a primazia no
individuo (Ind.) esteve presente em 86 trabalhos desenvolvidos, esse nlimero representou mais
da metade dos trabalhos — 57% (Figura 8). Percebeu-se que, apesar do avanco dos trabalhos em
questdes sociais, a perspectiva do entendimento e da mudanga no contexto individual ainda foi
predominante. Talvez, uma das possibilidades de explicacdo tenha sido a necessidade de
aprofundar e explorar o entendimento sobre o proprio ser humano. Por fim, cabe salientar que
as mudancas na perspectiva do individuo podem ter um impacto indireto para uma mudang¢a no
coletivo.

A segunda dimensao de andlise referiu-se a presenca de tecnologia na solu¢do. Quanto
mais ‘hard’ foi a solugdo, ou seja, com tecnologia embutida, caracterizou-se um foco maior no
produto, ou seja, considerada uma tecnologia com foco mais persuasivo — +TP (Tecnologia
Persuasiva). Quando o trabalho apresentado esteve mais focado no processo, cocriagao,
interagdo reflexiva tendeu a aproximar-se de um foco mais exploratorio — +TE (Tecnologia
Exploratoria). Tecnologia essa em que o foco encontrou-se nos processos que privilegiaram a
reflexdo e a cognicao dos sujeitos. Muitas vezes tais distingdes foram dificeis de ser realizadas
em razao das informacgdes limitantes contidas nos artigos. A analise identificou uma macicga
presenga de foco no produto (+TP) — 132 trabalhos — equivalente 87% do total (Figura 8). A
TE pdde ser identificada, de forma incipiente, em apenas vinte trabalhos, o que representou
13% das TP. Mais adiante, neste capitulo, no contexto das tendéncias e desafios do design
persuasivo, fez-se uma analise mais critica dessa dimensao.

A terceira dimensdo, a da personalizagdo, teve sintonia com a dimensdo anterior,
dizendo respeito a capacidade de adaptagdo das aplicacdes persuasivas as preferéncias pessoais,
aptidoes e estilos do usuario; no intuito de aumentar sua eficacia, conforme consideram Cialdini
et al. (1998) e Orji, Nacke e Dimarco (2017). A personalizagdo foi analisada em relagdo ao
quanto a tecnologia foi pensada para identificar o usuario e propor uma interacdo de acordo
com o seu estilo, num espectro de mais personalizada (+Pers.) a menos personalizada (-Pers.).
Ao analisar os trabalhos pdde-se evidenciar 72 (47%) trabalhos mais ‘customizaveis’ (+Pers.),
praticamente a metade dos trabalhos (Figura 8). Porém, dentre esses trabalhos, 56 foram
identificados nas tltimas quatro conferéncias, apontando, assim, uma tendéncia de atencdo dos
projetos.

A quarta e ultima dimensdo referiu-se a intencionalidade no processo de mudanga
quanto a sua abrangéncia de sustentabilidade/atingimento da mudanga/estudo proposto.

Ressaltou-se que essa foi a dimensao com maior dificuldade e complexidade de inferir a
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identificacdo em razao da necessidade ou auséncia de informagdes mais concretas sobre suas
intencdes, impactos e resultados atingidos. Acrescentaram-se as dificuldades dessa analise o
fato da proposta de mudanga de comportamento acontecer uma unica vez, por um periodo de
tempo ou a partir de um dado momento. Mesmo assim, procurou-se fazer uma analise de cada
trabalho, considerando-se uma triangulacdo de varidveis: abrangéncia dos estagios de
motivagdo que a tecnologia se propde a atender, resultados do proprio trabalho relatado,
inten¢do da abrangéncia original do projeto (andlise de um item especifico ou do processo como
um todo) e/ou da manutengdo ‘estrutural” da mudanga a longo prazo.

A partir dessas considera¢des foram definidos trés horizontes quanto a intengdo de
abrangéncia de sustentabilidade/atingimento do processo de mudanca: especifica (Espec.),
parte (Parte) ou todo (Todo). A intengdo de atingir uma abrangéncia especifica no processo de
mudanga teve uma maior identifica¢do nos trabalhos, foram 93 (61%) (Figura 8). Com um olhar
na abrangéncia/atingimento de sustentabilidade do todo no processo de mudanca, apenas quinze
(10%) trabalhos foram reconhecidos. Evidenciou-se com esse resultado, o desafio do
desenvolvimento de métodos e conhecimentos para sustentar as mudangas de forma estrutural
em um periodo maior. Ou seja, solugdes propostas com uma abordagem mais centrada no
usudrio e em suas necessidades num espectro de ciclo mais longo.

O resultado da analise geral dessas quatros dimensdes, ao considerar todos os
trabalhos, encontra-se na Figura 8, a seguir. Perceba-se que as extremidades representam os

desafios para a area atingir mais resultados e a efetividade em suas intengdes.
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Figura 8 — Anélise geral dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology (em%)

Q Todo.
G Parte

o Foco no

pulico-alvo -
alance

(Individual |

1/S | Social)

personalizagdo
(+P | -P)

I/S Social

© recniace ,
Tencnologia na

Solugdo(T1)
(+TP | +TE)

WY pimensso

De
Andlise

e

Desafio

\-TE @

Fonte: proprio autor (2020).

Observou-se na Figura 8 um caminho ainda a ser percorrido pelas solugdes tecnoldgicas
no Design Persuasivo relativo as dimensodes analisadas. Neste percurso, visou-se as seguintes
énfases: na intencionalidade de mudanca, de especifica para o todo do processo; numa maior
personalizacdo nas solugdes, na maior presenca de tecnologias exploratorias, bem como, no
intuito de atingir/alcangar um espectro mais amplo de pessoas (Social). Ao observar-se a figura,
ha um ‘tensionamento’ entre as dimensoes, ou seja, o impacto de uma pode influenciar na(s)
outra(s). Quando aumenta a personalizagdo, tendeu-se a uma abordagem de longo prazo de
sustentabilidade da mudanga. Da mesma forma, quando aumentar a TE ela vai tencionar
desafios para a perspectiva do Social e a abordagem a longo prazo. Como idealizagdo deveria
haver crescimento em todas as dimensdes, e em seu conjunto, para atingirem-se mudancas de
atitudes/comportamentos mais sustentaveis sob todos os aspectos.

A seguir, buscou-se o entendimento dos modelos do Persuasive Design mais
referenciados nas conferéncias e como eles se relacionaram com as quatro dimensdes. Em
relacdo aos modelos de concepcdo de tecnologias que visaram a mudanga de comportamento,
destacaram-se o Modelo Fogg (2009), Fogg Behavior Model (FBM); o de Oinas-kukkonen e
Harjumaa (2009), Persuasive System Design (PSB); e o de Cialdini (2001), as Six Persuasion
Strategies de Cialdini.

O Fogg Behavior Model (FBM) foi o modelo mais referenciado nas ultimas seis

conferéncias internacionais do Persuasive Technology. Teve 26% de representatividade —
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quarenta trabalhos. Outro ponto a destacar diz respeito ao compartilhamento desse modelo com
outras teorias/modelos. Vinte e seis trabalhos foram referenciados em conjunto. Tais referéncias
evidenciaram o Fogg como proeminente nessa area. A base do modelo de comportamento Fogg
(2009) ¢ arelagao simultanea de trés fatores para o atingimento de um objetivo-alvo: motivagdo,
capacidades e gatilhos (ver Figura 9). Ou seja, estar suficientemente motivado, sentir-se capaz
de realizar o comportamento, ser acionado no momento oportuno. Nesse modelo persuasivo
proposto por Fogg (2009), “persuasdo” refere-se as tentativas de influenciar o comportamento

das pessoas, ndo suas atitudes.

Figura 9 — O Modelo de Comportamento Fogg — FBM
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Fonte: Fogg (2009).

O modelo FBM foi representado por trés eixos. No eixo vertical da motivacido, Fogg
(2009) considera trés grupos principais de motivadores de Comportamento relacionados a
sensagdo, antecipa¢do ¢ pertencimento. Cada um dos grupos possui dois lados: sensacgao,
prazer & dor; antecipagdo, esperanca & medo; pertencimento, aceitagdo social & rejei¢ao
social. Aos motivadores prazer e dor as pessoas respondem conforme o que esta acontecendo
no momento, diferentemente dos motivadores de antecipagao e de pertencimento. Os dois lados
do segundo motivador, a antecipagdo, sdo a esperanca e o medo, que fazem com que as pessoas
antecipem possiveis resultados. O medo ¢ a antecipacdo de algo ruim, ja a esperanca é&,
provavelmente, o motivador mais capacitador do FBM, segundo Fogg. No terceiro conjunto de
motivadores, o pertencimento, as pessoas estdo motivadas a fazer coisas que ganhem a
aceitacdo social, bem como a evitem. No eixo dos motivadores apareceram os dilemas de cada
um ao motivarem-se para uma mudanga de comportamento. Como ponto de reflexdo, levantou-
se o seguinte questionamento: como o0 modelo do Fogg abarca a modelagem da diversidade

de dilemas pessoais?
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No eixo horizontal foram apresentados os elementos relacionados a capacidade, ou
seja, ao grau de competéncia que um individuo teve para realizar um comportamento (FOGG,
2009). Os seis elementos simplificadores ou dificultadores sdo: tempo, dinheiro, esfor¢o fisico,
ciclos cerebrais, desavencas sociais € ndo-rotineiras. Por exemplo, o comportamento pode
exigir disponibilidade de tempo e ndo haver dinheiro, ter orcamento limitado, exigir um certo
esforco fisico e ndo ter o corpo preparado, ter necessidade de pensar muito, demandar
disposicdo para quebrar regras sociais ou sair de sua rotina. Novamente, apareceu o
tensionamento entre as necessidades e o grau de competéncia das capacidades para viabilizar
uma mudanga.

No eixo central, o terceiro fator sdo os gatilhos. Existem trés grupos de gatilhos: faiscas,
facilitadores e sinais. Uma faisca ¢ um gatilho projetado quando a pessoa ndo tem motivacao
para realizar um comportamento-alvo. Os gatilhos facilitadores sdo utilizados quando o
individuo tem alta motivagdo, mas ndo se sente capaz. O terceiro gatilho ¢ o sinal, funciona
como um lembrete quando as pessoas tém tanto a motiva¢do quanto a capacidade. Os gatilhos
sdo os fatores primordiais no FBM. As pessoas podem estar motivadas, ter as capacidades,
porém, sem o gatilho adequado, dificilmente acontecera a mudan¢a de comportamento (FOGG,
2009).

O FBM ajudou os projetistas de artefatos persuasivos a ter um quadro comum de
referéncia, bem como a ampliar suas capacidades de observador. Encontrar o momento
oportuno para persuadir, ou seja, algum momento ou tempo que combina a motivagdo com a
capacidade acima do limite da ativacdo comportamental ¢ o desafio. Nem sempre o aumento
de motivacio é a solucio. As vezes fazer o mais simples (aumentando a capacidade) pode ser
oportuno para aumentar o desempenho do comportamento, assim como coisas dificeis podem
ser realizadas devido a uma alta motivagdo (FOGG, 2009). Observou-se que a abordagem
residiu essencialmente em comportamentos individuais.

A partir do modelo FBM, Fogg criou um método simplificado de modelagem de
sistemas persuasivos em trés passos: o primeiro passo era obter informagdes especificas de
resultados e metas da mudanca de comportamento esperado; o segundo passo era tornar facil o
comportamento a ser realizado; o terceiro passo era identificar os gatilhos que provocariam o
comportamento, sendo alguns naturais e outros, projetados. Para cada um desses trés passos
Fogg propos técnicas especificas que facilitaram o seu desenvolvimento para descobrir os
comportamentos corretos, para tornar o comportamento mais facil e para revelar como acionar

as pessoas no momento certo, usando o canal certo.
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Para explicitar o modelo do Fogg — FBM — na pratica foram comentados alguns de seus
elementos no trabalho apresentado por Clinkenbeard et al. (2014). O objetivo desse estudo era
o de observar a resposta de um grupo de sujeitos as mensagens persuasivas no intuito de incluir
atividades fisicas em sua rotina diaria. O slogan do projeto "O que é o seu 2%?” intencionava
sensibilizar os participantes a exercitarem-se pelo menos 30 min por dia.

A luz do modelo de Fogg - FBM - o comportamento desejado foi definido como 30
minutos por dia de exercicio fisico para os trés dias do estudo. A motivagdo era o desejo de ser
mais saudavel. A capacidade foi abordada enfatizando-se que 2% do dia de uma pessoa ndo ¢é
muito, quando comparado ao todo. Usou-se como um mecanismo de gatilho uma tecnologia
moderna de video digital e midias sociais, Facebook, uma plataforma de comunica¢do familiar
com um aspecto social significativo. O gatilho veio na forma de um video, o inquérito imediato,
encorajando o usudrio a "gostar" da pagina para participar; as mensagens didrias e a pesquisa
de acompanhamento viriam trés dias depois. Foi utilizada a ferramenta de tunelamento,
colocando a pesquisa imediata na mesma pagina do video. Também empregou-se a redugao,
tornando mais facil "gostar" da pagina e, portanto, receber as mensagens e participar do estudo.
Utilizou-se uma mensagem (Post) por dia e todas curtas, com a finalidade de ndo "desligar" os
usudrios ou irrita-los. Durante os trés dias do estudo, o projeto ajudou a mover uma pessoa da
fase de "preparagdo" para a fase de "acao" no modelo Transteorico. Os resultados mostraram
que o Facebook ¢ uma plataforma poderosa para a mudanga de comportamento mediada pela
tecnologia.

O modelo FBM contempla uma abordagem importante e simplificada de entendimento
e reflexdo para o projetista, porém parece dar conta de principios mais gerais. O FBM encontra-
se ainda enraizado na perspectiva dos modelos comportamentais de estimulo-resposta e esta
mais focado em modelar os gatilhos provindos do ambiente. Um dos questionamentos centrais
do modelo ¢: como ele da conta do processo de sensibilizacdo do individuo a partir da
perspectiva cognitiva?

A seguir apresentou-se (Figura 10) o resultado dos trabalhos encontrados com

referéncia ao modelo FBM em relacdo as quatros dimensdes.
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Figura 10 — Analise do modelo FBM dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology
(em%)
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Fonte: proprio autor (2020).

Como visto, 0 método FBM de Fogg foi o mais referenciado na area da persuasao e foi
aperfeigoado, para demandas mais especificas, por outros autores como Oinas-kukkonen e
Harjumaa. Alguns questionamentos do modelo de FBM fizeram-se presentes: Como dar conta
na solucdo projetada da dinamicidade das pessoas e os necessarios interacionismos
reflexivos ao longo do processo de modificacio do comportamento? Os elementos
propostos no modelo FBM siao suficientes para desenvolver sistemas persuasivos mais
robustos, com mais necessidade de tecnologia da informacio, como uma solu¢io na Web?

O modelo Persuasive System Design (PSB) proposto por Oinas-kukkonen ¢ Harjumaa
(2008) foi concebido para a concepgdo e avaliagdo de sistemas persuasivos. O PSB surgiu a
partir da critica aos pontos fracos da estrutura do modelo de Fogg. A estrutura de Fogg forneceu
meios para entender a tecnologia persuasiva, porém pareceu limitada ao ser aplicada
diretamente no desenvolvimento das funcionalidades de sistemas persuasivos, por ndo oferecer
os subsidios necessarios para os requisitos de sistemas.

De uma forma simplificada, entendeu-se que era essencial o levantamento mais
aprofundado dos requisitos de sistema por meio de perguntas-chave; como por exemplo, quais
tipos de ‘filtros’ de pesquisas o sistema deve atender? ou que tipo de itens devem permitir

personalizacdo/parametrizacdo diferentes (como alterar uma imagem, se comunicar por chat,
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etc.)? Esses requisitos mais precisos foram importantes para a necessaria comunicagao entre o
gerador das ideias e/ou engenheiro de softwares, bem como para suportar a avaliagao dos
sistemas persuasivos por meio de uma lista de verificacdo de qualidade do software.

O PSB possui trés etapas genéricas para o desenvolvimento de sistemas persuasivos: 1.
Analise do contexto de persuasdo e selecdo de principios do Design Persuasivo; 2. Defini¢do
dos requisitos para a qualidade do software; 3. Implementacdo do software. A andlise do
contexto de persuasdo requer uma compreensao do que acontece no evento de processamento
da informacao, ou seja, compreender os papéis do persuador, persuadido, mensagem, canal e
do contexto maior (OINAS-KUKKONEN; HARJUMAA, 2008). A analise de contexto de
persuasdo inclui o reconhecimento da inten¢do da persuasdo, compreensdo do evento de

persuasdo e da defini¢do e/ou reconhecimento das estratégias em uso (Quadro 3).

Quadro 3 — Modelo Persuasive System Design (PSD)

PERSUASIVE DESIGN FEATURES
PERSUASION PRIMARY TASK DIALOGUE CREDIBILITY SOCIAL
CONTEXT SUPPORT SUPPORT SUPPORT SUPPORT
The Intent Reduction Praise Trustworthiness Social leamning
Persuader Tunneling Rewards Expertise Social comparison
Changefipe Tailoring Reminders Surface credibility | Normative
influence
The Event Personalization Suggestion Real world feel
Social facilitation
Use context® Self-monitoring Similarity Authority
. Cooperation
Ussrmpnieal Simulation Liking Third party
Technology context” endorsements Competition
Rehearsal Social role
Verifiability Recognition
The Strategy
Message
Route
? Problem domain dependent features
User dependent features e.g. goals, motivation, lifestyles, and others
“ Technology dependent features

Fonte: Oinas-kukkonen e Harjumaa (2008).

Os 28 principios iniciais no PSB apresentados na Quadro 3 foram categorizados em
quatro tipos: tarefas primarias, suporte ao didalogo, credibilidade do sistema e apoio social.
Um principio em um modelo persuasivo ¢ um componente a ser analisado e considerado em
um projeto de uma solugdo persuasiva. Os principios do design que suportam a realizacdo das
tarefas primarias, ou seja, suportam o usuario de um sistema para atingir seu objetivo ou o
objetivo primario sdo: reducdo, tunelamento, costura, personalizacdo, automonitoramento,

simula¢ao e ensaio.
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A segunda categorizacao, referiu-se ao suporte dado ao didlogo por meio de feedbacks
dos sistemas de forma verbal ou outros tipos de insumos com o objetivo de mover os usuarios
para o seu comportamento-alvo. Os seguintes principios encontraram-se nesta categoria:
elogios, recompensas, lembretes, sugestdes, similaridades, gostos e papéis sociais. Os
principios de suporte a credibilidade do sistema referiram os elementos que persuadem os
usuarios através da credibilidade do design do sistema que sdo: confiabilidade, pericia,
credibilidade da superficie, o sentimento de mundo real, autoridade, endosso de terceiros e
verificabilidade. Por ultimo, os principios na categoria de apoio social influenciaram os
usudrios ao alavancar a influéncia social através da aprendizagem social, da comparagao social,
da influéncia normativa, da facilitagdo social, da cooperagdo, da compensacdo e do
reconhecimento.

O artigo de Adaji e Vassileva (2017) “Perceived Effectiveness, Credibility and
Continuance Intention in E-commerce: A Study of Amazon” possibilitou exemplificar um
estudo do uso do framework PSD. Nesse estudo, foram explorados os fatores que afetaram a
eficacia percebida, a credibilidade e a continuidade do uso do comércio eletronico, usando a
estrutura do PSD com 324 compradores da plataforma Amazon. A plataforma da Amazon ¢
considerada um sistema persuasivo que utiliza em sua estrutura os principios do PSD.

Os resultados da andlise da eficacia dos 24 principios indicaram que a credibilidade
percebida do produto e o suporte ao dialogo podem explicar quase 70% da varidncia da
credibilidade percebida no sistema. Descobriu-se que as revisdes em um site de comércio
eletronico tiveram um impacto na confianca. Porém a Amazon, por ser uma empresa bem
conhecida, terd compradores independentemente de quao credivel eles sintam o sistema. Além
disso, o suporte social e o apoio primario as tarefas sdo fortes preditores da eficacia percebida
de uma empresa de comércio eletronico como a Amazon. A Amazon ¢ um grande preditor de
inten¢do de continuidade. Esta pesquisa pode servir de guia para ajudar os desenvolvedores de
comércio eletrdnico a implementar estratégias persuasivas efetivas.

Observou-se que o comportamento a ser modificado no modelo PSD também ja ¢ de
conhecimento do projetista. Na andlise das etapas genéricas do modelo PSB, a tecnologia se
restringiu-se a ideia de desenvolvimento de um software. Evidenciou-se um limite de aplicagdo
desse modelo para a necessidade e as possibilidades de solugdes persuasivas a ser desenvolvidas
para além de um software. Apesar do PSD ter avancado na modelagdo de solugdes persuasivas
para além dos principios do modelo do FBM, o mesmo seguiu com uma perspectiva mais

determinista do comportamento desejado.
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A seguir (Figura 11), o resultado dos trabalhos apresentados com referéncia ao modelo

PSD, em relagdo as quatros dimensoes.

Figura 11 — Analise do modelo PSD dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology
(em%)
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Fonte: proprio autor (2020).
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Muitos dos 28 principios descritos do PSD foram adotados e modificados a partir dos
principios de Fogg (2003), bem como de outros autores como o psicologo Cialdini (2001).
Evidenciou-se uma certa sinergia entre o PSB e os outros dois modelos destacados no
desenvolvimento de tecnologias persuasivas — FBM, assim como o modelo de estratégias de
persuasao a ser discutido a seguir.

O psicologo social Cialdini (2001) dedicou-se a estudar as diversas formas e maneiras
pelas quais uma pessoa pode influenciar as atitudes e as a¢cdes de outras pessoas. O Modelo
ficou conhecido como Six Persuasion Strategies - Seis Estratégias de Persuasdo. Seu foco
principal concentrou-se nos fatores que provocaram uma mudang¢a de comportamento no
atendimento de uma solicita¢do. Seis tendéncias basicas do comportamento podem influenciar
uma resposta positiva: reciprocidade, consisténcia, valida¢do social, gosto, autoridade e
escassez. Essas seis tendéncias foram consideradas como principios influenciadores no

desenvolvimento de estratégias persuasivas.
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A primeira estratégia persuasiva ¢ a Reciprocidade, quando recebemos presentes,
favores ou fazemos concessdes uns aos outros. Esse principio da persuasdo explica a tendéncia
de uma resposta positiva. A segunda estratégia, comsisténcia na persuasdo, refere-se ao
compromisso “publico" que as pessoas assumem, direcionando, assim, a a¢ao futura. A terceira
estratégia de persuasdo ¢ a Validag¢do Social, quando estamos mais propensos a olhar e a seguir
0 que os outros estdo fazendo ou fizeram em uma determinada situacao. O simples fato de um
grupo parar em uma esquina e olhar para cima ¢ suficiente para influenciar muito mais pessoas
do que se fosse uma sé olhando.

O quarto principio € o Gosto. As pessoas estdo mais dispostas a dizer sim aqueles de
quem gostam, com quem possuem afinidades, de quem recebem carinho ou elogios, de quem
percebem a cooperacdo. O penultimo principio estratégico para a persuasao € a Autoridade. Ou
seja, diz respeito a tendéncia das pessoas em aceitar ou ir atrds de outras que passam
credibilidade referente a um assunto, uma ideia ou uma posi¢ao. Os anuncios de televisdo com
celebridades ou especialistas sdo exemplos da aplicacdo dessa estratégia persuasiva. O cuidado
¢ quando se utiliza de afirmacdes falsas para influenciar pessoas do bem a escolherem outros
caminhos.

A Escassez ¢ o ultimo principio e estratégia de persuasao. Quando se depara com algum
produto ou servico com “tempo limitado” ou com uma informagdo privilegiada de certa
escassez, como uma oportunidade “Unica”, ha uma tendéncia maior das pessoas decidirem por
uma aquisicdo que, talvez, fosse desnecessdria. As normas, as tradigdes e as experiéncias
culturais podem, contudo, modificar o peso ou a influéncia que cada um dos seis fatores exerce
(CIALDINI, 2004).

Os principios de Cialdini possuem um maior direcionamento para a influéncia
relacionada ao contexto de consumo e economia, como pode-se observar no principio de
Escassez; porém, sua adaptabilidade pode servir para processos persuasivos com outros vieses
como no exemplo a seguir.

O artigo “What Makes You Bike? Exploring Persuasive Strategies to Encourage Low-
Energy Mobility” da Wunsch et al. (2015) exemplifica o estudo de trés estratégias persuasivas
do Cialdini em sua capacidade de incentivar o ciclismo como um meio de transporte de baixa
energia. As estratégias foram concebidas com base em: (I) desencadear mensagens que
aproveitam a influéncia social para facilitar o ciclismo mais frequente, (ii) montar um tutorial
de bicicleta virtual para aumentar a autoeficacia do motociclista para o ciclismo urbano e (III)
programar um passeio de bicicleta organizado para ajudar os menos experientes a superar as

barreiras iniciais para o ciclismo. O potencial dessas estratégias foi examinado com base em
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dados de viagem autorrelatados de 44 participantes durante um periodo de quatro semanas,

questionarios e entrevistas qualitativas. O Grafico 1 a seguir mostra o resultado das estratégias.

Grafico 2 — Analise e resultados das trés estratégicas persuasivas de Cialdini
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Fonte: Wunsch ef al. (2015).

A Estratégia I mostrou um aumento significativo de 13,5 pontos percentuais na quota
de ciclismo durante a intervenc¢ao, a estratégia Il indicou um aumento da autoeficacia percebida
para os motociclistas nao-rotineiros e a estratégia III proporcionou aos participantes uma
experiéncia positiva de ciclismo urbano. As estratégias exploradas contribuiram para uma
maior investigacdo sobre a concep¢do e a implementacdo de tecnologias persuasivas no
dominio da mobilidade.

O resultado dos trabalhos apresentados, com referéncia ao modelo 6’Six do Cialdini,
durante esses seis ultimos anos de conferéncia, em relagdo as quatros dimensdes, encontram-se

na Figura 12.
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Figura 12 — Analise do modelo 6’Six dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology
(em%)
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Os trés modelos apresentados FDM, PSD e 6’Six complementam-se para a concepgao,
desenvolvimento e implementacdo de solucdes de tecnologias persuasivas. As trés etapas
genéricas do modelo do PSB, o modelo FBM e as estratégias de Cialdini (2001) contribuiram
principalmente na etapa de analise do contexto de persuasdo e na selecdo de principios,
diretrizes e estratégias do/para Design Persuasivo. Coube constatar também que todos esses
modelos partiram, principalmente, do pressuposto de qual comportamento espera-se uma
modificagao.

Apds esse entendimento foi realizada uma analise dos trés modelos a luz das quatros
dimensées elencadas, bem como em relacdo a anadlise geral das dimensées, considerando

todos os trabalhos (ver Figura 13). Os dados completos estdo no Apéndice B.
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Figura 13 — Analise geral dos trabalhos de 2013-2018 do Persuasive Technology (em%)
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Fonte: proprio autor (2020).

A partir da imagem constatou-se alguns pontos de reflexdo. O primeiro ponto de
reflexao foi que os trés modelos FBM, FSD e 6’Six visualmente (sobreposi¢do de imagens)
possuiram uma certa sinergia com o resultado geral representado pela cor azul turquesa do
modelo Geral (representa o resultado de todos os trabalhos). Visualmente também percebeu-se
diferencas mais significativas em duas dimensoes, Intencionalidade das mudancas do PSD (cor
verde) e Grau de personalizagdo com Cialdini (cor laranja). A seguir analisou-se os destaques
em cada uma das quatro dimensdes do modelo.

Na dimensao de inten¢ao de abrangéncia de Parte do processo de mudanga o modelo
PSD foi o que ficou com o maior percentual de representatividade — 67%. Pode ser explicado
por ter em sua base solugdes de sistemas em TI e, por consequéncia, ter uma capacidade maior
de interagir em mais momentos ao longo do processo e com maior volume de dados. Nessa
mesma dimensao o modelo 6’Six foi o que mais se aproximou do Geral.

Quanto ao foco do publico-alvo, houve uma similaridade entre todos os modelos
refletido no Geral. Por exemplo, com o foco no Individual (Ind.) ficaram todos entre 50% e
57%: 57% (Geral), 53% (FBM), 50% (PSD) e 55% (6’Six). Ou seja, a abordagem com a
primazia no individuo (Ind.) permaneceu entre os trés modelos. O modelo PSB destacou-se na
tentativa de criar uma solugdo persuasiva com abrangéncia tanto para o publico individual como

o coletivo (Social), com 21% (I/S), em comparacgao aos outros, FBM (15%) e 6’Six (9%).
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Quanto a presenca da tecnologia embutida na solugdo, os trés modelos ficaram com o
foco principal na Tecnologia Persuasiva com solu¢des em que a tecnologia ‘embutida’ tinha
mais protagonismo no direcionamento das decisdes. Essa diferenca foi significativa. A TP
(Tecnologia persuasiva) foi foco na média de 87% dos trabalhos, versus, na média, de 13%
relativo a TE (Tecnologia exploratoria). Aqui hd um ponto de ateng@o do distanciamento das
solugdes propostas como tecnologias exploratérias. Ou seja, mais focado em um processo de
mudancas de comportamento que privilegiaram a reflexdo, a cogni¢@o e o protagonismo dos
sujeitos na tomada de decisdes.

Na analise da ultima dimensdo, do grau de personalizacdo, o destaque esteve na
diferenga entre o modelo 6’Six e todos outros. O 6’Six destacou-se com a representatividade
de 82% em solucdes personalizadas, praticamente o dobro dos demais. Apesar de serem apenas
11 trabalhos identificados com foco nesse modelo 6°Six, foi representativa a diferenca.

Por fim, cabe frisar mais uma vez, foi realizada uma analise exploratoria com os limites,
j& comentados, dos dados e informagdes contidos apenas nos trabalhos apresentados nas tltimas
seis conferéncias do Persuasive Technology. Porém, essas leituras e analises dos modelos e
dimensdes sinalizou a necessidade de se avangar nos estudos de tecnologias exploratorias ao
constatar poucos casos em relacdo as tecnologias persuasivas. Soube-se que a efetividade dos
processos de mudanca de comportamento perpassa a conscientizagdo e a participacao ativa do
sujeito que € potencializada em solugdes com tecnologias exploratorias.

Na proxima secdo, serd realizada a segunda etapa de andlise - quais os principais
desafios e tendéncias que puderam ser desprendidos das leituras e observacées dos 152

trabalhos do PT?

2.4.2 Analise dos principais desafios e perspectivas do Design Persuasive

Nesta segunda etapa da analise elencou-se os principais desafios e perspectivas para a
area do Design Persuasivo no contexto das tecnologias persuasivas. Os primeiros desafios ja
haviam sido destacados por Oinas-kukkonem e Harjumaal em 2009. Os autores definiram sete
postulados a ser abordados ao projetar ou avaliar projetos persuasivos com base em seus
trabalhos empiricos e de analise conceitual.

Os dois primeiros relacionaram-se a forma como vemos os usuarios em geral: (1) a
tecnologia da informacdo nunca € neutra, esta sempre ligada e influenciando as pessoas e a (2)
necessidade de compromisso e coeréncia, ou seja, a capacidade de o sistema suportar a

realizagdo dos compromissos e a possibilidade de dar feedback privado ou publico por meios
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que facilitam a comunicacdo. Os outros dois postulados se relacionam com as estratégias de
persuasdo: (3) a analise das vias diretas (central) e indiretas (periféricas) como estratégias-chave
de persuasdo e o (4) entendimento do processo incremental da persuasdo para a mudanga. Os
trés ultimos postulados abordam as caracteristicas reais do sistema: (5) estar sempre abertos,
disponiveis para utilizacdo; (6) devem evitar a obstrugdo (dificultar o caminho) e (7) ser uteis
e faceis de usar, ou seja, que fagam sentido para as pessoas ¢ que tenham uma boa usabilidade.
Esses postulados seguem como desafios e referéncias para o desenvolvimento das tecnologias
persuasivas.

Um outro desafio fundamental a destacar foi apontado nas duas primeiras palestras da
8* conferéncia internacional por Dey (2013) e Jameson (2013). Ambos fizeram uma reflexao
dos problemas da Tecnologia Persuasiva (TP) ser desenvolvida para comportamentos ja
previamente definidos e que as pessoas sdo persuadidas a fazer. Segundo Dey (2013, p. 1), ha
necessidade de investir mais esforcos em Tecnologias Exploratorias (TE) - "tecnologia
destinada a ajudar os usuarios a explorar e compreender informagdes sobre si mesmos para
apoiar a autorreflexao e identificar oportunidades de mudanga de comportamento”. Jameson
(2013) apontou alguns avangos na area para esse fim como, técnicas de monitoramento de
comportamento, de simulagdo de consequéncias de possiveis agdes, de aplicacdo de estratégias
de comprometimento, de mediacao de influéncia social e de comunicagdo com usuarios em
horérios e lugares oportunos, sem ser evasivos. Percebeu-se a preocupagdo da area quanto a
dificuldade de dominio dos designers para desenvolver projetos de design que abarquem toda
a variabilidade do processo persuasivo.

Observou-se um campo desafiador a ser especulado na dire¢do das TE — Como
desenvolver tecnologias exploratodrias eficazes? O que seria a eficacia de uma tecnologia
exploratoria?

Alguns trabalhos, de forma incipiente, abordaram a ideia de ajudar os usuarios a refletir
e descobrir seus proprios caminhos e respostas para as suas necessidades de mudanca de
comportamento. Percebeu-se a necessidade de um maior questionamento da efetividade das
tecnologias persuasivas, da “ndo automatizagdo” de parte das solu¢des, da compreensao dos
limites e potencialidades de interacdes e intervengdes do computador como ator social e,
principalmente, da propria perspectiva do desenvolvimento de tecnologias persuasivas com
base, ainda, na teoria comportamental: estimulo-resposta. O proprio modelo FBM, o mais
referenciado, trabalhou com a ideia de buscar o “comportamento correto”, de “gatilhos”, esses
conceitos que reforcaram a critica a perspectiva comportamental. Por outro lado, evidenciou,

que houve necessidade de avango e potencializagao das solu¢des baseadas no desenvolvimento
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de tecnologias exploratorias. Tecnologia que pressupde a participagdo mais ativa e efetiva das
pessoas no processo.

Por contiguidade, constatou-se o necessario avanco de momentos de reflexdo para a
projetacao de modelos persuasivos mais robustos e efetivos como facilitadores e orientadores
para possiveis mudangas. Apesar da dificuldade de confirmagdo, constatou-se algum indicio na
consideragdo da etapa de reflexdo na solucdo. A dinamicidade dos seres humanos na mudanga
dos seus objetivos, bem como os elementos desconhecidos por ambos (designers e usuarios)
durante a interacdo, desafiou a efetividade das intervengdes. A persuasao tornou-se um processo
continuo e interativo. Averiguou-se a necessidade de abordagens de métodos mistos para
contribuir ¢ medir o engajamento, as emocdes e as influéncias sociais das tecnologias
persuasivas, bem como de métodos de avaliacao validados e adequados.

Percebeu-se, como tendéncia, o avango das tecnologias a acessibilidade e ao aumento
da interatividade dos usuarios. Por consequéncia, multiplicaram-se os estimulos na busca pela
aten¢do e pelo engajamento das pessoas, seja para informar, influenciar ou persuadi-las a
atender aos objetivos desejados. Nessa constatacdo, houve um grande desafio para a
customizacao/personalizagdo da atengdo e da solugdo ao publico-alvo e as culturas. Quando
este publico ¢ um coletivo, o desafio se multiplica. Na perspectiva do social e da personalizagao,
uma questao a discutir foi: quais os limites da capacidade da tecnologia persuasiva abarcar
o tensionamento entre a personalizacio, o grupo e um contingente elevado de pessoas? As
pesquisas passaram a ter um melhor entendimento do funcionamento dos individuos e de seus
agrupamentos como um ‘“‘espac¢o intermediario” facilitador desse processo. A sustentabilidade
da contribui¢do da tecnologia a longo prazo passara pelas tendéncias e desafios constatados.

Praticamente todos os trabalhos desenvolvidos e apresentados nos ultimos seis anos nas
conferéncias do Persuasive Technology nao tiveram uma preocupagao mais explicita em apoiar
0 usudrio, através de um processo reflexivo, a "descobrir o(s) comportamento(s)
desadaptativo(s)’ ocultos de sua percep¢do”. Essa preocupagdo com o apoio ao usudrio foi
tratada nesta tese como a intencao de “descobrir o invisivel” por meio de metaforas genuinas.
Os modelos e métodos apresentados partiram do pressuposto de que o comportamento a ser
modificado j& ¢ de conhecimento do individuo e dos designers, como se os designers fossem

conhecedores do “comportamento correto”, podendo definir o que ¢ bom para o outro. Nesse

7 Desadaptativo - para o contexto do Design, nesse ensaio, ampliou-se o conceito da psicologia cognitiva. Seria
algum comportamento que necessita ou ¢ desejavel de mudanga consciente pelo préprio individuo. E aquele
comportamento que traz ou trara prejuizos a sua vida, seja para sua saude, para o seu convivio em sociedade ou
por estar desalinhado com algum valor pessoal ou proposito/objetivo de vida.
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sentido, coube uma critica que perpassa questdes €ticas. A comecar pela analise: Sob qual
perspectiva as pessoas foram sendo consideradas? Quais foram os limites entre as
questoes éticas do uso da TP e suas justificativas ""moralizadoras', como na economia de
energia, em evitar acidentes, em diminuir custos de saide? Qual a ténue linha diviséria

entre a persuasiao e a manipulacdo? Para Sphan (2011, p. 633, tradug¢do nossa):

Pode-se até argumentar que a TP pode ser considerada como a implementacdo de
um paternalismo tecnoldgico, que entra em conflito com o ideal de uma escolha
livre e autonoma do individuo. Como a TP ndo convence o usuario a mudar seu
comportamento ou atitudes, mas persuadi-lo a fazé-lo, surge a questdo de onde
tragar a linha ténue entre a persuasdo e a manipulagao?

Sphan (2012) propds algumas diretrizes para o desenvolvimento de TP quanto as
questdes éticas: Compreensividade, no caso da TP, a capacidade do usudrio de compreender o
feedback da tecnologia em uso; Verdade, os mecanismos de feedback estdo de fato fornecendo
informagdes verdadeiras para os usuarios; Veracidade, as formas de cumprir essas diretrizes,
garantindo que a tecnologia persuasiva so exiba informagdes verdadeiras e precisas. Assim
como na comunica¢ao humana, em que se relaciona intimamente a pessoa e sua ‘honestidade’
(uma propriedade de pessoa) com a propriedade de uma proposicao, 'dizer a verdade' (falta
uma consequéncia: dizer a verdade significa...); Ainda em relagao ao que diz respeito a TP, a
Adequacgado ¢ a principal questdo que surge em dois niveis. Pdde-se perguntar se a TP foi um
meio 'apropriado’ para alcangar o fim em questdo? Existiram outros meios possiveis? Uma
outra questao ainda mais fundamental: uma dada tecnologia deve ser rotulada de "tecnologia
persuasiva"? J& que tentam provocar mudancas de comportamento, podem ser vistas como
tentativas de "manipulacdo" ou mesmo "coercdo", em vez de "persuasao"? Por fim,
"persuasdo" - com ou sem o uso de tecnologia - continua sendo um ato comunicativo, um ato
no qual, por exemplo, o projetista de uma TP segue querendo que o usudrio mude seu
comportamento para alcancar um objetivo desejado.

A ideia principal que foi relevante para este contexto da tese foi a da distin¢do entre
racionalidade comunicativa e racionalidade estratégica segundo a abordagem da teoria critica
em relagdo a TP. A Racionalidade estratégica tem toda a for¢a do conhecimento tecnoldgico
visando a um exercicio de poder. Ja a Racionalidade comunicativa € o oposto, esta ligada a
natureza social do homem como um "animal politico" (ARISTOTELES, [entre 1994 ¢ 2009]),
visando a compreensdo dos valores éticos e a emancipacdo de relagdes de poder injustas. Do
ponto de vista da ética do discurso, todas as outras tentativas de se chegar a uma mudanca de

comportamento pareceram eticamente inferiores ao exercicio da Racionalidade comunicativa.
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Segundo Sphan (2012), alguns cuidados, como diretrizes, devem ser observados no
desenvolvimento de uma TP: (a) 4 persuasdo deve ser baseada em consentimento prévio (real
ou contrafactual); (b) Idealmente, o objetivo da persuasdo deve ser o fim da persuasdo; e (c)
A persuasdo deve conceder o maximo de autonomia possivel ao usudario.

Nessa conjuntura, de uma forma geral, o desafio da TP ¢ fomentar a educacao. Ha uma
diferenga 6bvia entre 'manipulagdo’ e 'educagdo’ quanto aos seus objetivos. A manipulacio
busca manter o individuo em um estado de dependéncia, enquanto a educacao, pelo contrario,
busca criar uma pessoa autonoma, que, no final, ndo precise mais de orientacdo, tornando-se
capaz de educar-se. Como se a tecnologia fosse um elemento transitorio ou estimulador a ser
‘excluido’ apds a propria pessoa aprender a pensar sobre si e tornar-se autdbnoma em suas
decisdes. O desafio de fomentar a educagdo ficou ainda mais evidente quando se percebeu que
a etapa inicial de sensibilizacdo dos modelos de design persuasivos ja pressupunha a
consciéncia pela pessoa do comportamento-alvo e que seus métodos tentavam ‘cumprir’, de
forma satisfatoria, seus objetivos.

Com a intencao de "descobrir o invisivel”, de acordo com o que foi proposto nesta tese,
a perspectiva da educacao foi a mais apropriada. Os esforcos tiveram que ser apoiados pelo
desenvolvimento de tecnologias exploratorias que contribuiram para o processo reflexivo. Ao
mesmo tempo, teve que ter uma abordagem nao tao diretiva, a fim de evitar as resisténcias
normais existentes nessa fase de sensibilizagdo, além de considerar a capacidade de autoeficacia
das pessoas (BANDURA, 2001).

Essa fase de motivacdo inicial foi apresentada no modelo Transteorico (MTT)
desenvolvido por Prochaska e DiClemente (1982) como o estdgio de Pré-Contemplacao.
Evidenciou-se um campo ainda a ser bem mais explorado no que se refere a descoberta dos
comportamentos a ser identificados/modificados pelo préprio usuario. O pressuposto desta
pesquisa foi o de que a metafora seria uma estratégia exploratéria facilitadora e possivel para
tornar visivel o comportamento a ser mudado. Este pressuposto representou a centralidade da
hipotese investigada: A construcio de metiforas pode representar um fator relevante a
etapa de sensibilizacio de comportamentos a ser modificados no estagio de Pré-
Contemplaciao? Como construir métodos de projetacio de tecnologias exploratdorias que
facilitem a construcio de metaforas pelo proprio sujeito? A seguir explorou-se um pouco
mais o entendimento destes elementos-chave para dar suporte a essa tese. A inten¢do foi
apresentar os estagios motivacionais de um processo de mudanca e explorar a perspectiva das

metaforas no contexto desta tese.
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2.5 O PROCESSO DE MUDANCA E SEUS ESTAGIOS MOTIVACIONAIS

A analise critica do processo de design no desenvolvimento de tecnologias persuasivas,
com um olhar para o futuro, foi articulada a partir de algumas questdes, reflexdes e perspectivas
traduzidas ao longo desta tese. Elas serdo complementadas, a seguir, com a apresentagdo e a
discussdo de alguns pilares de referéncia, como o modelo de estagios de mudanga, a tecnologia
persuasiva versus exploratoria e as metaforas. Na perspectiva da mudanga, o0 que motiva as
pessoas a mudanca? Quais sao os estagios de motivaciao e como identificar onde as pessoas
encontram-se? Quais as estratégias para cada estagio?

Na perspectiva das pessoas, o processo de mudanga de comportamento, em si, acontece
por meio de varios estdgios. O modelo Transtedrico (MTT) € resultado da anélise comparativa
de mais de vinte e nove teorias e modelos dos principais enfoques psicoterapicos, tendo como
foco o processo de mudanca na area da saude. Os estagios da mudanca estdo na centralidade do
MTT. As pessoas passam por diferentes estagios de motivacao para o processo de mudanca do
comportamento. Os estagios motivacionais estdo divididos em seis: Pré-contemplacao,
Contemplacao, Preparagao, Acdo, Manutengdo ¢ Recaida. Ressalte-se que Prochaska e
DiClemente visavam compreender como € por que as pessoas mudam, tanto com auxilio de um
profissional quanto por si mesmas. A Figura 14 mostra os estagios do modelo Transteorico e

sua integragcdo com a proposta do projeto de pesquisa.
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Figura 14 — Modelo resumo do projeto de pesquisa: Transtedrico de Prochaska e DiClemente
- O Processo de mudanga - estagios e estratégias -

O individuo n&o acredita
na necessidade de mudar
seu comportamento,
nao existindo motivagdo

ENTRADA para tal.
|/ Sujeito

J

Pre-
Contemplacgao
Protagonista na
construgdo de
Recaida Contemplagio Metaforas
Genuinas
Descobrir

Metéaforas contribuem pela
sua capacidade de favorecer
um deslocamento.

o invisivel?

Manutencao Preparacao \

Possuidor de

®
&

@ Comportamento
OQ Desadaptativo
9/0 » (invisivel/encoberto)
'th . Processos Comportamentais

teérico Processos Experienciais

Cognitivos-Afetivos

Fonte: adaptado de Prochaska e DiClemente (1982;1992).

Nesse modelo Transtedrico, o processo de mudanga pode ser definido como qualquer
atividade que auxilie na alteragdo do comportamento, sentimento ou forma de pensar
(PROCHASKA et al., 1992). Os processos podem ser subdivididos em dois grupos, os
Experienciais Cognitivo-Afetivos e os Comportamentais. Os Processos Experienciais
Cognitivo-Afetivos referem-se as atividades realizadas nos trés primeiros estagios de mudanga:
Pré-contemplagdo, Contemplagdo e Preparacdo. Essas atividades contribuem para a
modificacdo do pensamento, do sentimento e do como a pessoa visualiza sua propria situagao.
Esses estagios iniciais sdo criticos, pois suas intervengdes tém o intuito de possibilitar que as
pessoas saiam de uma postura passiva para uma postura mais ativa diante de um desafio para a
mudanca de um comportamento premente.

Por outro lado, os Processos Comportamentais referem-se as atividades relacionadas
mais a a¢do e ao comportamento com o qual o individuo se identifica. Tais estagios sdo os de
Acdo, de Manuten¢do e, também, quando ocorrem as Recaidas. Conforme a Figura 14, apos
identificar o estagio em que o individuo se encontra, deve-se realizar a intervengdo de acordo
com a prontiddo para a mudanga de cada participante, no intuito de que ele progrida entre os

estagios. O principal pressuposto desse modelo € o fato de que as mudancas de comportamento



bem-sucedidas dependem da aplicacdo das estratégias certas (processos) na hora certa

(estagios), conforme Quadro 4.

Quadro 4 — O Processo de mudanga - estagios e estratégias

Estagios

Pré-Contemplacgio

Contemplacio

Preparacio

Acao

Manuten¢io

Recaida

O que é?

O individuo ndo acredita na
necessidade de  mudar  seu

comportamento, ndo existindo

motivagdo para tal.

O sentimento mais prevalente é a

ambivaléncia.

Ha uma melhor conscientizagdo do
problema e o individuo constroi um
plano  cuidadoso de  agdes

orientadas para a mudanga.

O individuo engaja-se em agoes
especificas para chegar a mudanca
e, na maioria das vezes, esta pronto
para incorporar habilidades que o

levem ao novo comportamento.

O estagio de manutencao ¢ o grande
desafio no processo de mudanga. A
estabilizagdo do comportamento em

foco ¢ a marca desse estagio.

E um evento possivel no processo
de mudanga de qualquer padrdo
comportamental de longa duragdo,
onde o individuo retoma ao

comportamento anterior.

Estratégias

As estratégias devem contribuir para
uma conscientizagdo quanto a
problemas, bem como suas
potenciais solugdes, lidar com
emocdes € permitir  observar

impactos positivos das mudangas.

As  estratégias da  entrevista
motivacional sdo particularmente
uteis.

Pode instituir um nGmero de
pequenas mudangas

comportamentais

E importante o ganho de alguns

processos de mudanca:
autorregulacdo  direcionada  a
objetivos;  auto-observacdo e
autoavaliagao.

E necessario um esforco constante
do individuo para consolidar os
ganhos conquistados nos outros
estagios, principalmente no estagio
de agdo, além de um esforco
continuo para prevenir possiveis

lapsos e recaidas.

E fortalecer o individuo para que ele
perceba os motivos que o fizeram
recair e retome seu processo em

busca de sua melhoria.

Fonte: Adaptado de Prochaska e DiClemente (1982;1992).
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A motivagdo ¢ um estado de prontidao ou de avidez para mudancga que pode oscilar de

tempos em tempos ou de uma situagdo para outra, bem como pode ser influenciada. No estagio

de pré-contemplagdo, onde tudo se inicia, as pessoas nem consideram ter um problema, por

consequéncia, ainda ndo levam em conta a possibilidade de mudanca. A partir do momento em
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que identificam um comportamento a ser considerado e se sensibilizam com ele passam para o
estagio de contemplagdo, caracterizado pela ambivaléncia. Nesse estagio contemplativo, como
se fosse uma balanca, ha uma oscilagao das pessoas entre motivadores para fazer a mudanga e
para continuar inalterado, numa perspectiva de ganhos imediatos. O proéximo e ultimo estagio
do grupo dos Processos Experienciais Cognitivo-Afetivos € o da Preparagdo, uma janela que se
abre a partir da identificacdo de uma estratégia de acao possivel (aceitavel, acessivel, adequada
e eficaz) na busca da mudanga. O foco desta tese foi no estdgio de Pré-contemplacao.

Percebeu-se que cada estagio e os desafios para seu avango podem ser considerados ou
trabalhados como um projeto de design. Nessa visdo, o que Prochaska e DiClemente (1982)
indicaram como estratégia foi diferente e mais amplo na abordagem pelo Design. Para o design
a escolha das melhores estratégias para o avango no processo de modificagdo de comportamento
implica em uma estratégia de projeto para abordar a solugdo além da propria estratégia.

Nesse sentido, Ludden e Hekkert (2014) desenvolveram um olhar sobre o modelo
Transteorico de Prochaska e DiClemente (1982) para influenciar o comportamento humano no
contexto do Design para um estilo de vida mais saudavel. Ou seja, um design que projetasse
inovagdes para combater os surgimentos de "doencas do estilo de vida", como obesidade e
diabetes. Doencas que afetam negativamente o nosso bem-estar e levam a custos e demandas
crescentes na saude. Este modelo foi denominado Modelo de Design para o Comportamento

Saudavel (MDCS), conforme Figura 15.

Figura 15 — Os cinco estagios de mudanga do MTT e os dez processos de mudanca

ESTAGIOS DE Mudanc¢a comportamental
MUDANCA COMPORTAMENTAL duradoura

recaida
I ]

N [Pré—contemplagéo] N [Contemplagéo] N [ Prepara;éo] N [ Acdo ] N [Manutengéo]

(usuario ndo esta pronto) (preparando-se) (pronto)

PROCESSOS DE MUDANCA

Estar mais consciente Auto-reavaliagdo Autolibertagao Gestao de refor¢o
Alivio dramatico Libertacao social Facilitar relacionamentos
Reavaliacao do ambiente Condicionamento contrario

Controle de estimulo

Fonte: adaptado de Ludden e Hekkert (2014).

No MDCS existem dez processos de mudancas a ser considerados ao longo dos estagios
e sdo orientadores no desenvolvimento de programas de intervencdo. As pessoas precisam ser
capazes de usar esses processos para progredir através dos estdgios (PROCHASKA; VELICER,
1997). Da mesma forma, argumentou-se que as intervengdes nao pessoais (ou seja, através de

intermedia¢do de tecnologia) devem apoiar ou capacitar as pessoas a usarem os diferentes
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processos de mudanca em diferentes estagios. As intervencdes devem incorporar estratégias

que capacitem as pessoas a criarem seus proprios planos de ag¢do (ver Figura 16).

Figura 16 — Estrutura preliminar para intervencdes de design em cada fase do modelo

Processos de mudanga Controle de estimulo Gestao de reforco

Estar mais consciente Auto-liberacao

o T Condicionamento contrario
Auto-reavaliagao

Alivio dramético

Reavaliacao do ambiente Liberacdo social Facilitar relacionamentos

Pré-contemplagéo
(usuario ndo esta pronto)

Contemplagao
(preparando-se)

(pronto)

Estratégias de design Estratégias de design Intervengoes de
que visem a capacitacao que visem a motivacao enuacao gradual

Estratégias de design que visem a sensibilizagao

Fonte: adaptado de Ludden e Hekkert (2014).

Como pode ser observado na Figura 16 existem quatro tipos de estratégias de design
que levam a quatro objetivos diferentes: "aumentar a sensibilizagdo", "a capacitagcdo", "a
motivacao" e "atenuacao gradual". Ludden e Hekkert (2014, p. 9) chamaram a atencao para a
necessidade de que mais pesquisas exploratdrias fossem realizadas nos primeiros estagios,
estagio de adesdo que vise a sensibilizagdo, pois “Mais uma vez, dentro das fases de acao e
manutengao, a adesao ganhou alguma aten¢ao, mas nos estagios iniciais a adesao quase nao foi
abordada”.

Os autores acreditam que a utilizagdo de cada um desses estagios de mudanca
comportamental no processo de projeto pode fornecer melhores condi¢des aos designers para
criar solucdes para o0 modo como as pessoas se comportam € ndo para como elas gostariam de
agir. Compreender essa associagdo foi essencial, pois os artefatos projetados para a mudanca
de comportamento foram utilizados pelos usuarios apenas quando eles estiveram de acordo com
o seu atual estado de motivagao no processo de mudanga (LUDDEN; HEKKERT, 2014).

Dando sequéncia aos questionamentos, na perspectiva da intencionalidade da mudanga,
indagou-se: o processo de design para o desenvolvimento de tecnologias persuasivas nao
esta autossuficiente no seu pragmatismo de conseguir avancar e visualizar todos os
estagios e possibilidades de caminhos para mudanc¢a de comportamento? Ou, antes ainda,
como designers somos conhecedores do que o outro necessita de mudanca? Qual o espaco
de adaptabilidade e flexibilidade da tecnologia no avanco nesses estagios?

Perceberam-se naturezas distintas dos estdgios iniciais em rela¢do aos estagios finais,

pela dtica de problema-solucao, no processo de design em tecnologias persuasivas. Os estagios
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Iniciais atuaram, ou deveriam ter atuado, mais em uma linha de reflexao, sensibilizacao,
conscientizacao e construgdo de possibilidades. Os outros estagios estiveram focados mais na
acdo e na manutengdo de uma intencionalidade a partir do engajamento e da motivagdo. As
“competéncias” dos artefatos (tecnologias), dos designers e das pessoas sao diferentes em seus
objetivos. Os primeiros estdgios construiram o entendimento critico € os outros estagios
estiveram dispostos em uma linha de a¢do do sujeito para mudanga.

O processo de design necessitou ser mais flexivel nos estagios iniciais para fomentar a
reflexdo e possibilitar a visibilidade das escolhas possiveis para mudanc¢a de comportamento.
A abdugao foi a abordagem processual mais apropriada para permitir e desbravar a descoberta
das mudancas e desses varios caminhos possiveis. Neste processo abdutivo de design, a ideacao
e a inovagdo ocupam um espaco de relevancia, como um ponto de passagem na tomada de
decisdes (fazer escolhas) entre duas ou mais possibilidades. Nessa evidéncia reforgou-se o
espaco para a discussdo das tecnologias persuasivas versus as tecnologias exploratorias. As

principais diferencas estdo compiladas na Quadro 5 a seguir.

Quadro 5 — Tecnologia Persuasiva versus Tecnologia Exploratdria

TP — Tecnologia Persuasiva TE — Tecnologia Exploratéria
"qualquer sistema interativo que seja projetado "tecnologia destinada a ajudar os usudrios a explorar
para alterar atitudes ou comportamentos das e compreender informagdes sobre si mesmos para
pessoas, tornando os resultados desejados mais apoiar a autorreflexdo e identificar oportunidades de
faceis de alcangar” Fogg (2003, p. 32) mudanga de comportamento” Dey (2013, p. 2)
Foco no resultado Foco no processo
Comportamentos ja previamente definidos Comportamentos ¢ caminhos a explorar
Pessoas sdo persuadidas a fazer a mudanga Pessoas sdo persuadidas a refletir/explorar possiveis

mudangas

Fonte: proprio autor (2018).

Percebeu-se que a intencionalidade das tecnologias foi diferente. Enquanto a tecnologia
persuasiva partiu do pressuposto do conhecimento prévio do comportamento a ser modificado,
a exploratdria partiu exatamente do contrario, como se fosse uma etapa anterior a inten¢ao de
contribuir para que as pessoas refletissem e descobrissem seus comportamentos desadaptativos
- “invisiveis”. A dire¢do da persuasdo nas tecnologias exploratdrias, em um primeiro momento,
ndo esteve para a modificagdo do comportamento, como nas tecnologias persuasivas e sim no

espago de parada e reflexdo na descoberta sobre possibilidades de mudanga. Por isso, a atengdo
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esteve muito mais no processo do que no resultado, principalmente, nos estagios iniciais do
processo de mudanga.

Com essa intengdo, acreditou-se que as metaforas tiveram potencial para
transformarem-se em uma tecnologia exploratoria para o processo de reflexdo e abertura ao
novo. Por conseguinte, para possiveis descobertas de mudanca de comportamento durante a
transicao entre estagios motivacionais. No estagio de pré-contemplagdo, o projeto de tese
preconizou a existéncia de questdes desconhecidas pelo proprio sujeito, relacionadas a
comportamentos provenientes de processos cognitivos ndo conscientes, as quais foi
denominado de ‘invisivel’. Na busca por tal descoberta — a do desconhecido - visualizou-se que
a reflexdo através de metaforas, sendo elas genuinamente construidas pelo proprio sujeito,
facilitaria este acesso através do deslocamento e de um olhar sobre novas perspectivas. A
seguir, explorou-se um melhor entendimento e potencial das metaforas, procurando responder
algumas questdes como: Por que as metaforas favoreciam o processo de sensibilizaciao?

Que abordagem metaférica estava mais proxima dessa proposta do projeto de tese?

2.6 CONSTRUCAO DE METAFORAS COMO UMA TECNOLOGIA EXPLORATORIA
NO PROCESSO DE DFBC

Compreender o design como linguagem, bem como falar em linguagem nao verbal, foi
supor algum grau de analogia ou, ainda, operar, em alguma instancia, por meio de metéaforas®.
As metaforas, como figuras de linguagem, sdo construidas com base em analogia, ou seja, na
percepcao de alguma semelhanga que permite deslocar um ‘traco semantico’, ou sema, de um
eixo semantico para o outro. Para Barros (2007, p. 20) a metafora ¢ a “forma externa mediante
a qual se expressa ou se constitui determinado pensamento”, ou seja, ajuda a reformular o
proprio pensamento.

Ledo (1999, p. 15) reforca esse sentido ao entender que “a metafora, ao possibilitar a
aproximacdo de dois mundos ou dominios heterogéneos, viabiliza uma redescricio de um
determinado assunto e oferece uma visdo criativa e inesperada”. Para Joly (1996, p. 22), “a
‘imagem’ ou a metdfora também pode ser um procedimento de expressdo muito rico,
inesperado, criativo e até cognitivo quando a comparagao de dois termos (explicita ou implicita)

solicita a imaginacdo e a descoberta de pontos comuns insuspeitados entre eles.”.

8 A palavra metafora® tem origem no grego. Vem de metaphora, que significa “transferéncia”. Por sua vez,
metaphora ¢é derivada de metapherein, palavra que significa “trocar de lugar”, e ¢ composta por meta (“sobre” ou
“além”) e pherein (“levar”, “transportar’”) (METAPHOR, [entre 2001 e 2020]).
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Uma das fungdes das metaforas, quando relacionadas ao projeto desta tese, diz respeito
a sua possibilidade de transmitir ideias e reflexdes sobre a vida em comum, a partir de elementos
conhecidos pelos mais diversos publicos, em uma nova perspectiva: um deslocamento
semantico. Pdde-se dizer que a metafora nao foi apenas uma questao de simples palavras faladas
aleatoriamente, pelo contrario, o pensamento humano ¢ fortemente metaférico (LAKOFF;
JOHNSON, 1980). “Nosso sistema conceptual ordinario, em termos do qual pensamos e
agimos, ¢ basicamente de natureza metaforica” (LAKOFF; JOHNSON, 1980, p. 3).

As aplicacdes das metaforas ocorreram em outros campos, como na psicologia
(HAYES, 2004), no marketing (GADELHA; MENEZES, 2004; ZALTMAN; ZALTMAN,
2008) e mesmo no design. As metaforas ou o raciocinio por analogia, usado no campo do
design, normalmente serve para gerar novas ideias, reenquadrar e resolver problemas e
estimular a criatividade para um futuro desejado diferente (CASAKIN, 2007; DORST, 2006;
GULARI, 2015; SCHON, 1979; VISSER, 1996).

Essa caracteristica de transposicao e simplificacdo nas denominagdes de representacdes
complexas inexistentes refor¢a a importancia da metafora. Garcia (2010, p. 106) complementa
essa importancia ao considerar "a existéncia de similitudes no mundo objetivo, a incapacidade
de abstracdo, a pobreza relativa do vocabulario disponivel em contraste com a riqueza ¢ a
numerosidade das ideias a transmitir e, ainda, o prazer estético da caracteriza¢ao pitoresca'.
Sendo assim, a criacdo da metafora foi um processo natural a partir das representagdes que
estdo mais vivas em nossa vida. A metafora resumiu e enriqueceu a transmissao de ideias e

conceitos de forma simples, suprindo algumas das caréncias citadas anteriormente.

[...] a figura de significag@o (tropo) que consiste em dizer que uma coisa (A) ¢ outra
(B), em virtude de qualquer semelhanga percebida pelo espirito entre um trago
caracteristico de A e o atributo predominante, atributo por exceléncia, de B, feita a
exclusdo de outros, secundarios por ndo convenientes a caracterizagdo do termo
proprio A. (GARCIA, 2010, p. 107).

A representacdo desse conceito, de uma forma didatica (Figura 17), foi proposta e
inspirada nos "filtros duplos" imaginados por Biihler (1950) e nas terminologias adotadas por

Richards (1950), plano real e plano imaginario.
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Figura 17 — Processo metaforico

Processo metaférico

Plano Real (A) Plano Imaginario Sombreado (A é B)
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Metéfora: “Jodo se sente um labirinto” "

Plano Real (Jodo) Plano Imaginario (Labirinto) Sombreado (perdido)
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Fonte: Adaptado de Garcia (2010).

O processo metaforico acontece na sobreposi¢ao (sombreamento), ndo total, entre dois
circulos secantes: Plano Real (A) e Plano Imaginario ou Poético (B). O plano real (A) representa
a ideia ou coisa a ser definida ou expressa da ideia original (teor); No segundo circulo, o do
plano imaginario ou poético (B), a outra ideia ou coisa em que a imaginagdo do emissor
percebeu alguma relacdo ou semelhanga com plano real (A), algo que esta sendo comparado
(GARCIA, 2010; RICHARDS, 1950). Circulos secantes representados pela zona sombreada
dizem respeito a relacdo de semelhanca entre os dois pontos. A metafora terd maior
expressividade, terd maior congruéncia quanto maior for a representagio da zona sombreada
(sobreposicao dos circulos). A imagem na Figura 17 reforcou as possibilidades de
caracterizagcdo metaforica no mundo do imaginario. Em uma visdo estruturalista, na linguistica,
o0 processo metaforico diz respeito a organizagdo sémica’ da mensagem.

Quanto a concepcao, Konrad (1958) propds uma distingao da metafora em dois tipos: a
primeira - estética - concebida individualmente, uma criacao pessoal e considerada inovadora;
a segunda - linguistica - metafora instalada na lingua de forma forcada pela escassez verbal.
Uma das perspectivas explorada e proposta a partir deste projeto foi a possibilidade de o design,
intencionalmente, estimular as pessoas a criarem suas proprias metaforas como reflexao para
um processo de descobertas de possibilidades de mudanca.

Os dois processos analdgicos mais importantes, porém, diferentes pelos quais a
linguagem nos possibilita fazer e perceber semelhancas sdo a compara¢do e a metafora. A

comparac¢do, apesar da presenca de termos comparativos, ndo configura a metafora. Para

° A palavra (lexema) compde-se de unidades minimas de sentido (semas); o significado da palavra (semema) é
resultado do conjunto dessas unidades. Pode-se dizer que, num processo metaforico, ha entre o termo comparante
(Labirinto) e o comparado (Jodo), semas (perdido, sem saida).



74

enfatizar algumas diferengas na comparagao entre os dois elementos e, principalmente, mostrar
0 quanto as metaforas possibilitaram um olhar sobre uma nova perspectiva, elaborou-se o

Quadro 6.

Quadro 6 — Diferencas entre Comparagdo versus Metafora

Comparacio Metafora
BUSCA-SE identificar PENSA-SE em uma realidade em termos de outra, ndo uma
semelhancgas entre coisas que simples apresentagdo de propriedades comuns. CRIA uma

estdo proximas, segundo nossa | categoria que junta coisas que, no mundo real, estdo bem
percepgao corriqueira do mundo | separadas. ENVOLVE sempre dois termos, um no sentido
real. literal e outro no sentido metaférico.

FUNCAO de identificar padrdes | AMPLIACAO da nossa capacidade de comparar. Utiliza

na realidade, juntando coisas nossa imaginagao para juntar. LIGA conceitos dispares,
semelhantes em uma mesma numa nova percep¢ao do real. COMO SE ... tipico da
categoria. metafora. Essa HABILIDADE adquire-se um pouco mais

tarde (+ de 10 anos).
ORGANIZA o mundo tal qual SE PRODUZ com base no significado literal de uma palavra.
conhecemos. DESORGANIZA o que aprendemos antes. REORGANIZA a

nossa forma de ver o mundo. UTIL para aprendemos coisas
novas. CRIA um NOVO CONCEITO.
RESPEITA os limites do mundo | COMPARA coisas bem diferentes estabelecendo uma

Real. analogia entre elas, com o objetivo de entendé-las melhor.
APRECIA os extremos, que chamam mais a atengao.
ASSENTA no mundo imaginario.

Fonte: adaptado de Lakoff e Johnson (1980), Moura (2012) e Ilari (2001).

Observou-se nessa tabela o destaque dado as palavras-chave marcantes nas duas
perspectivas. Na Comparagio: BUSCA-SE, FUNCAO, ORGANIZA o mundo conhecido e
RESPEITA os limites. Enquanto na Metafora: PENSA-SE, ENVOLVE, AMPLIA, LIGA, SE
PRODUZ, DESORGANIZA, REORGANIZA, CRIA um NOVO CONCEITO, APRECIA os
extremos ¢ ASSENTA no mundo imaginario. Tudo isso reforcou a ideia de que “a metafora &
uma poderosa fonte de novos conhecimentos e novos comportamentos” (ILARI, 2001, p. 109).

Lakoff e Turner (1989) consideraram a metafora uma associacdo na experiéncia que se
dé entre dois dominios. Na metafora ha o deslocamento entre dois dominios distintos como no
exemplo “Ela ¢ alto-astral”, ou seja, ndo houve um dominio de orientagdo espacial que fizesse
parte da matriz emogdo. O mesmo pode ser notado na expressao usual “Maria, minha irma, ¢

um anjo” (comparagdo: Maria, minha irmd, ¢ bondosa como um anjo.). A analogia pela
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‘bondade’ que ¢ trago simbolico dos anjos, para o eixo dos humanos, sem qualquer operador
linguistico de comparagao, configura uma metafora (FERRARI, 2018).

Ferrari (2018) destaca que varios estudos da linguistica cognitiva tém apontado a
metafora como uma fung¢do predicativa - como um processo para enquadrar um alvo, em termos
de uma nova categoria (Ex: “Meu trabalho ¢ uma prisdo”’) ou analogia (Ex: “Minha chefe ¢ uma
leoa”). Cabe ressaltar que a metafora apresenta uma transferéncia deliberada de sentido a partir
da similaridade das significagdes, ou seja, a similitude relaciona um termo metaférico como o
termo a que ele substitui. A seguir, buscou-se um melhor entendimento da Teoria Cognitiva da
Metafora (TCM), também conhecida por Teoria da Metafora Conceitual ou Conceptual
(LAKOFF; JOHNSON, 1980) que foi a principal referéncia para o projeto de tese no contexto

das metaforas.

2.6.1 Teoria Cognitiva da Metafora (TCM)

A Teoria Cognitiva da Metafora (TCM) tem em sua principal ruptura a visao e a tradi¢ao
histérica da retdrica, instituida por Aristoteles ha mais de 2.000 anos. Para Lakoff (1993, p.
209) “o que constitui a metafora ndo é nenhuma palavra ou expressio em particular. E, sim, o
mapeamento ontoldgico que atravessa dominios conceptuais, de um dominio-fonte [...] para um
dominio-alvo [...]”. Na linha da metafora conceptual, a metafora ¢ um fenomeno cognitivo no
qual o conceito metaforico, na mente, como pensamento, € primordial em relacdo a expressao
linguistica registrada pela fala ou escrita.

As metéaforas sdo predominantes na nossa linguagem comum. A constatacdo de que a
linguagem ¢ impregnada de metaforas levou muitos estudiosos a ter uma nova visao da mente.
A metafora comegou a ser vista como um elemento importante no processo de entendimento
da prépria compreensdo humana e niao mais foi tomada como um simples ornamento do
discurso (LAKOFF; JOHNSON, 1980; ORTONY, 1993). Segundo Ortony (1993, p. 1), a ideia
central desse novo paradigma “é que a cogni¢do € o resultado de uma constru¢do mental”. O
conhecimento da realidade emerge da interacdo da informagdo dada (seja sua origem na
percepgdo, na linguagem ou na memoria) com o contexto no qual ela se apresenta e com o
conhecimento preexistente ao sujeito conhecedor, funcionando como um mecanismo
imaginativo da razdo que se configura como um modo fundamental de compreendermos e
fazermos emergir sentidos (LAKOFF; JOHNSON, 1980).

Dentro da TCM existem alguns tipos de metaforas: as Estruturais, as Orientacionais, as

Ontoldgicas e as Imagéticas. As metaforas Estruturais sdo aquelas em que um conceito ¢é
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estruturado metaforicamente em termos de outro, como TEMPO E DINHEIRO (LAKOFF;
JOHNSON, 1980). As Orientacionais, sdo as que tem a ver com a orientacdo espacial,
organizam todo um sistema de conceitos em relagdo a um outro, geralmente através de
conceitos de opositores como PARA CIMA (valor maior) - PARA BAIXO (valor menor) -
RACIONAL E PARA CIMA — EMOCIONAL E PARA BAIXO. Ex: Estou me sentindo feliz
(para cima) hoje. As metaforas Ontoldgicas fornecem um meio muito geral e bésico de
referéncia as nossas experiéncias mais abstratas, sdo formas de se conceber eventos, atividades,
emocgdes, ideias etc. como entidades e substincias (coisas). Quando se coloca a INFLACAO
como ENTIDADE permite-se pensar a inflagdo como “coisa", 4 inflagcdo estd pressionando o
mercado. Quando a entidade particular, tomada como dominio origem, ¢ PESSOA, entdo ndo
se trata de coisificagdo, mas de personificagdo. O ultimo tipo de metaforas da TCM sdo as
Imagéticas. Diferenciam-se das anteriores por apoiarem-se em imagens concretas e
convencionais para dar sentido a imagens também concretas e convencionais, como no poema
a seguir. O autor compara a imagem do caminhar lento de uma mulher indigena com a

correnteza do rio (LAKOFF, 1993).

Agora mulheres-rios

Cinto com peixe prateado

Mova-se sem pressa como mulheres apaixonadas

Ao amanhecer depois de uma noite com seus amantes

(MERWIN; MASSON, 1981, p. 71 apud LAKOFF, 1993, p. 229, tradugdo nossa)

De acordo com a tipologia das metaforas relatadas, percebeu-se e reforgou-se, como ja
mencionado, dois principais elementos que compdem as metdforas: Dominio FONTE e
Dominio ALVO. Nesse entendimento, tais conceitos servem de referéncia para identificar e
contextualizar a linguagem metaforica no processo reflexivo e sensibilizador do dia a dia das
pessoas e de seus comportamentos, sem ter a intencdo de uma andlise pormenorizada da

estrutura da linguagem.
2.6.2 Uma Visao Experiencialista do Mundo

Questionou-se a oposi¢do entre o objetivismo e o subjetivismo. Por tras dessa discussdo
ha a motivacdo humana para o entendimento do mundo externo (objetivo) e de seus aspectos
internos (subjetivo). Na visdo experiencialista, essas duas formas de entender o mundo nao sao,
necessariamente, opostas. Para o objetivismo, o homem deve controlar o meio; para o

subjetivismo, o homem deve vencer a alienagdo que o separa do meio e dos outros homens.
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Lakoff e Johnson (1980) propdem o enfoque experiencialista, véem o homem como parte do
meio em uma relagdo de transformag¢dao mutua, através da interagdo constante de negociagao,
tendo como consequéncia o entendimento. Argumentaram que a metafora une a razdo a
imaginacdo, ou seja, ¢ uma racionalidade imaginativa. Evitou-se com isso a separacao
dicotomica da visdo cartesiana que separa corpo ¢ mente. Compreendeu-se o mundo por meio
de metaforas construidas com base em nossa experiéncia corporal.

O experiencialista fornece mais do que apenas uma sintese, fornece uma perspectiva
mais rica sobre algumas das mais importantes areas de experiéncias em nossas vidas cotidianas,
como “‘comunicacdo interpessoal e entendimento mutuo, autocompreensao, ritual, experiéncia

estética e politicas” (LAKOFF; JOHNSON, 1980, p. 230).

Assim como buscamos metaforas para destacar e tornar coerentes o que temos em
comum com outra pessoa, buscamos metaforas pessoais para iluminar e tornar
coerentes nossos proprios passados, nossas atividades atuais e nossos sonhos,
esperangas e objetivos. (LAKOFF; JOHNSON, 1980, p. 230).

A autocompreensao ¢ um processo de desenvolvimento continuo de novas historias de
vida e, por consequéncia, de novas metaforas. A autocompreensao relaciona-se com o conceito
de autoeficacia de Bandura (2001). As experiéncias, sao elas que formam a base de tudo, sejam
as pessoais ou as com o outro. Busca-se o entendimento das metaforas pessoais para iluminar
e tornar coerentes nossos proprios passados, nossas atividades atuais e nossos sonhos,
esperancas e objetivos. Destacou-se a autocompreensdo em razao da sua importancia nos
estagios iniciais de motivagcdo para mudanga de comportamentos explorados nesse projeto e,
também, por possibilitar a exploragdo de metaforas.

Segundo Lakoff e Johnson (1980), em sua tese central, os conceitos abstratos sdo em
sua maioria metaforicos. A metafora seria um recurso de pensamento, logo, um aparato
cognitivo que nos faz falar, ver e agir sobre determinados fendmenos de uma maneira e nao de
outra. Em suma, para Lakoff e Johnson (1980), a metafora ¢ um importante instrumento do
nosso aparato cognitivo e ¢ essencial para nossa compreensao do mundo, da nossa cultura, de

nés mesmos. Segundo os autores, ela ¢ tdo importante quanto:

[...] se fosse um dos cinco sentidos, como ver, ou tocar, ou ouvir, o que quer dizer que
nds so percebemos e experienciamos uma boa parte do mundo por meio de metaforas.
A metéafora ¢ parte importante da nossa vida como o toque, tdo precioso quanto.
(LAKOFF; JOHNSON, 2002, p. 358).
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Seguindo as discussdes de Lakoff e Johnson (1980), Gibbs Jr. (1999) propde que as
metaforas conceituais ndo sdo resultantes apenas das representacdes mentais internas dos
individuos. Ele acredita ser a metafora uma propriedade emergente das interagdes do individuo
com o mundo e ndo das mentes individuais - sem necessidade de estabelecer uma distingao
rigida entre as metaforas conceituais e culturais. Para Gibbs Jr. (1999, p. 32), "a cogni¢do
emerge e ¢ continuamente revivenciada, quando o individuo interage com o mundo cultural".
Gibbs (2008) assinalou o carater multidisciplinar e interdisciplinar das metaforas em seus
estudos sobre o State-of-the-art da metafora. Esses apontamentos revelaram a importancia da
diversificacdo das pesquisas com metaforas e seu poder de integrar espacos diferentes e trazer
novas perspectivas a existéncia, a partir da compreensao e experimentag¢ao de um tipo de coisa

em termos de outra (LAKOFF; JOHNSON, 1980).

2.6.3 Aplicacoes das metaforas em outras areas

Os estudos e aplicagdes das metaforas vem sendo trabalhados em varias areas, como ja
mencionado. Na psicologia existem tratamentos terapéuticos que utilizam as metaforas durante
todo o processo, como a Terapia de Aceitacao e Compromisso (ACT). A ACT foi proposta por
Steven Hayes no final da década de 80. Trata-se de uma Terapia de abordagem cognitivo-
comportamental e tem como pilar central a pratica da Atencao Plena ou Mindfulness (HAYES,
2004).

De acordo com Saban (2010), a ACT faz da experiéncia o foco, evitando-se as formas
de controle verbal, das racionalizacdes, dos discursos logicos e lineares. As metaforas, nesse
contexto, além de evitar o raciocinio formal, auxiliam ao ndo apresentar uma regra especifica.
Gadelha e Menezes (2004), no tratamento com criangas e expandindo depois aos adultos,
afirmam que as metéaforas contribuem para: a crianga/adulto falar de si e de suas relagdes com
as pessoas dos ambientes em que estd inserida; evocar comportamentos e sentimentos
relevantes; coletar informagdes que ajudem a identificar as variaveis de que seu comportamento
¢ funcdo; identificar os conceitos e regras que governam seu comportamento; aprender a
analisar os seus comportamentos por meio da andlise funcional; modelar descrigdes apropriadas
de sentimentos e respostas adequadas a situacdes extraterapéuticas similares; treinar a solucao
de problemas cotidianos, desenvolver habilidades, trabalhar a autoconfianca, etc. Percebeu-se
que a linguagem metaforica pode funcionar como uma “pintura”, um espago a ser explorado.

Essas possibilidades de aplicacdo das metaforas também se fazem presentes na area de

estratégias de Marketing apresentadas por Zaltman e Zaltman (2008) em seu livro Marketing
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Metaphoria (Metéaforas de Marketing). A premissa basica em Marketing Metaphoria ¢ de que
a maioria dos pensamentos e sentimentos sdo inconscientes € sdo essencialmente governados
por metaforas. Os autores fazem uma critica as pesquisas de marketing, pois estariam focadas
nos atributos dos produtos e ndo conseguiriam captar os aspectos inconscientes € emocionais
que estariam por tras das decisoes dos consumidores. Acredita-se que as metaforas sdo o idioma
da emogdo. Depois de varias investigagdes com o método “Z-Met” (Zaltman Metaphor
Elicitation Technique) - método que alavanca metéforas através de imagens e técnicas de
projecdo para descobrir sentimentos que estariam sendo “escondidos” pelos entrevistados sobre
uma determinada marca, produto ou servigo — foram encontradas sete metaforas profundas
(equilibrio, transformagdo, jornada, recipiente, conexdo, controle e recursos) que
representavam mais de 70% de todas as metaforas que eles descobriram.

As metaforas profundas capturaram o que os antropologos, psicdlogos e socidlogos
chamaram de universais humanos ou quase universais. Foram os tracos € os comportamentos
encontrados em quase todas as sociedades, como a metafora profunda Transformagdo. Uma
mudanga real ou contemplada de um estado para outro que pode ser fisica, social, emocional, e
assim por diante. Os autores pensaram que talvez essa seja, a metafora profunda mais
dominante que estudaram. Outra seria a Conexdo. Os seres humanos tém uma necessidade
basica de se conectar, seja com a familia, com os amigos, com os colegas de trabalho, com a
religido. Somos uma espécie social e as conexdes sao essenciais para nossa sobrevivéncia fisica
e emocional. A Cerveja Budweiser "possui" a metafora profunda da conexao. Em todos os seus
materiais publicitarios enfatizam a reunido e o encontro entre amigos. A Harley também ¢ um
exemplo da metafora profunda da comexdo. Essa ¢ uma marca que oferece conexoes
emocionais, fisicas, ambientais e culturais para seus proprietarios. O Harley Owners Group,
grupo de usuarios de Harley, ¢ muito mais do que uma organiza¢dao de motocicletas. Sao um
milhdo de pessoas em todo o mundo, unidas por uma paixao comum: sonhar com um modo de
vida (ZALTMAN; ZALTMAN, 2008).

Segundo Zaltman e Zaltman (2008), cada metafora profunda relevante possibilita aos
gerentes “pensar de forma imaginativa”, sem prescri¢do, com espagos para diferentes visoes e
ideais. Para contribuir com esse aprofundamento das metéaforas e ir além dos atributos, os
autores apresentaram um modelo basico (Figura 18) para alcangar os valores e objetivos/metas
dos consumidores. A base desse modelo era avangar de um nivel mais consciente/objetivo (os
atributos), perpassar pelas consequéncias funcionais e emocionais, até chegar no nivel mais

inconsciente/subjetivo (valores pessoais e objetivos/metas de vida).
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Figura 18 — Alcancando valores e objetivos dos consumidores
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Fonte: Zaltman e Zaltman (2008, p. 5).

Esse modelo avanca a partir da “escalada” entre esses niveis. A origem da proposi¢ao
desse enquadramento foi feita por Reynolds e Gutman (1988) - Cadeia de meios-fim. Quando
se descobriu o nivel mais alto (valores e objetivos/metas de vida), foi possivel focar nas
consequéncias tanto funcionais quanto emocionais, pois elas fizeram a ligacao entre os atributos
e os valores pessoais. As metaforas tornaram-se, assim, elementos fundamentais e facilitadores
na identificacdo de barreiras e na prospeccao de ideias convergentes com os publicos-alvo.
Transpareceu nesses exemplos de aplicacdes das metaforas, tanto na psicologia quanto no
marketing, seu “poder" de “revelar" questdes que ndo sdo, conscientemente, nem conhecidas

pelas proprias pessoas. No campo do Design ndo ¢ diferente, como perceber-se-a a seguir.

2.6.4 Metaforas no contexto do Design e do Projeto de tese

O Design ¢ uma lente para apreender o mundo contemporaneo, uma forma simbdlica,
uma forma de comunica¢do, podendo, assim, ser compreendido como um fendomeno de
linguagem. Na area do Design, acredita-se na potencialidade do uso das metaforas; de forma
especifica, no campo do Design Persuasivo para mudangas de comportamento.

No design de interface, por exemplo, o “desktop” com seus conceitos de espagos,
objetos, mesas, gavetas, etc., foi transferido para o meio digital. E um exemplo cléssico da

utilizacdo da linguagem metaforica para facilitar o entendimento e a usabilidade da interagdo
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da ferramenta com o usuario. Casakin (2007), em suas investigacdes empiricas, concluiu que o
uso de metaforas tem implicagdes importantes para a pratica de design. A medida que a
experiéncia se desenvolve, juntamente com habilidades mais fortes em analise, sintese e
pensamento conceitual, o uso de metaforas pode ajudar a estimular a criatividade em atividades
de design. Para Dorst (2006), o modo de trabalho aberto, criativo e centrado na solucdo dos
designers pode ser muito valioso em campos que sofrem com uma abordagem excessivamente
determinista.

Nos trabalhos apresentados nas conferéncias do Persuasive Technology, como ja
comentado, destacou-se o livro digital “This is Your Life!” The Design of a Positive Psychology
Intervention Using Metaphor to Motivate” apresentado por Ludden, Kelders e Snippert (2014).
Os autores desenvolveram um livro digital alicercado em um desenho metaforico (ver Figura
19) com o propdsito de motivar professores de escolas primarias a concluirem o processo de
formagdo (treinamento). As imagens conceptuais do livro (Figura 19) mostram a comparagao -
a direita o antes e a esquerda o depois — j& com a ideia metafdrica. A biblioteca representa o
treinamento — ‘abra o livro na biblioteca’ utilizado como uma metafora para abrir um novo

capitulo no treinamento.

e— =
Fonte: Ludden, Kelders e Snippert (2014, p. 183).

A metafora do ‘livro’ nesse trabalho foi diferente do proposto nesta tese. Enquanto no
projeto de Ludden, Kelders e Snippert ja se apresentou o conceito de metafora pronto para que
o usuario fizesse a conexao; no projeto de tese, o proprio usuario vai interagir com o artefato e
construir suas proprias metaforas a partir dos significados de seu contexto e de suas historias
de vida, mesmo que o artefato ja possua elementos metaforicos.

Um trabalho importante na area do Design sobre metaforas foi o que conceituou as
metdaforas generativas e suas implicagdes do "ver como”, desenvolvido por Schon (1979) no
contexto da politica social. As metdforas generativas sao uma constru¢do da mente que surgiu
para "acentuar o positivo, as possibilidades, os pontos fortes, e ndo as deficiéncias e fraquezas

da organizacdo”. Schon (1979), através das metaforas generativas, focaliza a visao de um futuro
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desejado diferente, ao invés do foco direto nos problemas. Definiram-se, assim, dois cursos de
acdo muito diferentes quando enfrentamos o que rotulamos como "um problema”. Porque,
enquanto algumas pessoas se concentraram no "que ¢ necessario para resolvé-lo", outras, mais
otimistas, se concentraram no "que precisa ser gerado para que pare de ser isso”. Nessa
investigacdo, Schon, no contexto concreto de aplicacdo de politica social, discutiu dois
exemplos distintos de “como ver" as favelas; um como doenca de uma cidade e o outro como
comunidade natural constituida, ambos tiveram implicagdes diferentes sobre como a realidade
¢ construida, o problema ¢ reenquadrado e as solucdes sdo encontradas.

Na area de expertises do design, Gulari (2015) investigou as metaforas relacionadas a
especializacdo em design, no intuito de abordar como essas metaforas dao forma a nossa
compreensdo do design. Para tanto, baseou-se no conceito das metdforas generativas de Schon
(1979). Ele examinou como a experiéncia em design ¢ representada através do uso de metaforas
e explorou o seu uso como ferramenta para reconhecer, compartilhar e adquirir conhecimentos
especializados. Nessa andlise, algumas metaforas foram identificadas: a metafora da “Jornada"
como o “processo de design”, a das “Habilidades de design” como “Porta-voz”, a de “Designer”
como “catalizador". Gulari (2015) concluiu que "as metaforas podem ser concebidas para
descobrir as ideias, os valores e as atitudes das pessoas em relagdo ao design e aos
conhecimentos de design”.

O uso de metaforas integrado a outros métodos tem sido explorado na area de design de
produto para melhor definir e entender as novas relagdes humanas com uma tecnologia cada
vez mais inteligente (STROMBERG; PETTERSSON; JU, 2020). Os autores utilizaram-se da
representacao de metaforas como método de Cenas para explorar as relagdes e as interagdes das
pessoas com o sistema de dire¢do automatizado em veiculos e, assim, tomarem decisdes
concretas de projetos. As representacdes das metaforas como da relagdo entre o homem e o
cavalo, do carro como um elevador, como um reparador de relacionamentos, ou como um
relacionamento familiar, serviram para langar ideias e ‘enquadrar’ de forma estratégica a
experiéncia de relacionamento desejada.

Em seus estudos, Niedderer, Clune e Ludden (2017) e Niedderer et al. (2016) apontaram
o surgimento e o crescimento com um foco explicito na tentativa de mudar o comportamento
das pessoas intencionalmente. A 4drea do design para mudanca de comportamento vem
percebendo que os processo de mudangas sdo mais complexos na vida real e tem buscado
métodos de design que tenham potencial para melhor investigar como as pessoas pensam em
minimizar o risco da simplificacio com modelos deterministicos (LOCKTON et al., 2019).

Nesse trabalho, os autores tiveram a preocupacdo e buscaram entender, de alguma forma
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incipiente, como acontece a ‘materializacdo’ de ideias abstratas. Em particular, utilizaram-se
de metaforas, imagens mentais e outras formas de imaginarios. Visualizou-se um caminho na
busca de métodos de design que podem ajudar a capturar dimensdes qualitativas das pessoas,
muitas vezes nao ditas, e de suas experiéncias. Niedderer, Clune e Ludden (2017, p16)
Argumentaram que, ao buscar compreender melhor as pessoas o design pode ampliar suas
contribui¢des na interlocu¢do com outras areas para “abordar desafios de grandes escalas para
mudangas sociais, culturais, econdmicas, ambientais e politicas muito além do design em si”.

Esses exemplos sinalizaram algumas das possibilidades estratégicas de atuagdo das
metaforas no Design - seja para explorar, reconhecer, trazer a luz uma realidade "obscura" e/ou
para transforma-la a partir desse conhecimento comum. A pergunta a qual esta tese pretende
responder ¢ qual método de design, na perspectiva de o Persuasive Design, pode favorecer
a constru¢io de uma tecnologia que favoreca o processo reflexivo do sujeito por metaforas
em sua jornada de sensibilizacio para mudanca de comportamento em uma tematica?

Para este projeto, o importante foi observar a relevancia cognitiva e comunicativa,
explicita e implicita, das expressdes que favoreceram o processo reflexivo no contexto do
proprio sujeito. A pesquisa buscou construir um método para projetagdo de artefatos
exploratorios que auxiliaram o sujeito a encontrar o seu comportamento “invisivel”. Esta etapa
do processo de sensibiliza¢dao para a mudanca foi definida por Prochaska e DiClemente (1982)
como pré-contemplagdo. A intengdo nesta pratica foi a de desenvolver um artefato que
favorecesse a constru¢do de expressdes metaforicas'® pelo proprio sujeito, sendo que essas o
levariam a reflexdes sobre necessidades de mudancas ou ndo, de comportamentos que estavam
“invisiveis” e nao totalmente conscientes e sensibilizados. Acreditou-se que este processo
reflexivo para mudanga foi facilitado por esses processos dindmicos de novos significados
visuais a partir de simbolos e de uma “nova gramatica que inscreve o sujeito no discurso, sujeito
esse que opera para a composicao sempre inaugural das metaforas” (BENTZ; PARODE, 2015,
p. 18). A essas metaforas automaticas, convencionais, em grande parte, inconscientes e
utilizadas sem esfor¢os pelos sujeitos no cotidiano, de forma natural e que fala de si, de sua
bagagem cultural e despontadas a partir da interacdo do sujeito com o artefato, neste projeto,
foi cunhado o nome de — metaforas genuinas.

Considerando que esta pesquisa partiu do pressuposto de que a etapa de sensibilizagdo
para a mudan¢a de comportamento, frequentemente, consiste em enxergar o “invisivel” (o

comportamento que ainda desconhece), e que o processo de constru¢do de metaforas pode ser

10 Expressdo metaforica: “Expressdo linguistica que é uma manifestagdo de uma metafora conceptual.”

(SARDINHA, 2007, p. 31).
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uma estratégia cognitiva para tal revelagdo foi necessario avaliar o quanto este pressuposto ¢
valido. Para tanto, tomou-se a decisdo de construir um artefato onde os sujeitos poderiam
construir metaforas. Esperou-se que este artefato conduzisse o sujeito a ter conhecimento do
comportamento ainda ndo consciente. Interessou-nos, nesta pesquisa, compreender como este
artefato foi projetado e, principalmente, como foram seus desafios para a eficacia na interacao
sujeito-artefato.

O infografico a seguir traz uma visao dos principais pilares abordados na fundamentagao
tedrica para balizar o processo exploratorio da tese. Os quatro pilares destacados para essa
sintese foram a evolu¢do do comportamentalismo, o surgimento da psicologia cognitiva, o
processo persuasivo com os principais avangos de entendimento até chegar no campo do design
persuasivo e, por ultimo, o pilar das metaforas.

Grafico 3 - Sintese dos principais pilares da fundamentagdo tedrica da tese

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

360 A.C 1902 1932 1953 1965 1975 1980 1990 2003 2008

Reflexologia

Condicionamento Operante

S-O-R - Estimulo-Organismo-Resposta

Gestaltic-Sinais
Aprendizagem (sistémica)

Contrarevolugao

TSC - Teoria Social Cognitiva - Autoeficacia

MTT - Modelo Transtedrico

Retorica - Aristosteles

Modelo de atitude de Hovland-Yale

Teoria da Congruénica
Dissonancia Cognitiva
Teoria do Juizo Social/Envolvimento
Teoria da Integragao da informagao

Teoria da Acdo Racional
ELM

MUDANCA DE COMPORTAMENTO

DfBC - Simon Six Persuasion Strategies - Cialdini
FBM - FOGG
PSB - Oinas

Metaforas - figura de linguagem

Circulos Secantes

TCM - Teoria Cognitiva da Metafora

Fonte: pelo proprio autor (2020)
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Nessa sintese, observa-se o movimento histérico e recente das principais teorias e areas
que suportaram a tese. O avango, principalmente, da neurociéncia e da tecnologia da
informagao, contribuiram para que a as areas da psicologia e das metaforas rompesse com seus
paradigmas milenares. As metéaforas, a partir da abordagem da teoria conceptual, deixou de ser
apenas uma figura de linguagem descontextualizadas das vidas dos sujeitos, pelo contrario,
nosso pensamento ¢ fortemente metaforico e situa-se no contexto cultural ao qual se esta
inserido. Outro ponto a destacar, ¢ que os comportamentos humanos ndo sao resultantes apenas
de um Estimulo-Resposta (E-R) ao ambiente. O infografico monstra a evolu¢ao da ciéncia do
cognitivismo com o refor¢o da Teoria Social Cognitiva do Bandura. Nessas abordagens, passa-
se a considerar a capacidade de autoeficdcia e autoinstiga¢do do ser humano na tomada de
decisdo. Ha um processo de Estimulo-Organismo-Resposta (E-O-R). Por fim, ressalta-se
aspectos evolutivos do entendimento do processo persuasivo até o surgimento da area do design
persuasivo em 2003. Pela analise sistematica dos trabalhos as tecnologias persuasivas, em sua
maioria, ainda se encontram no paradigma do estimulo resposta. Na tese, o conceito de
autopersuasao direcionou um novo olhar para a sensibiliza¢do na etapa de pré-contemplacao do
modelo Transteorico para descoberta de algum comportamento “invisivel”. Um olhar de mais
autonomia do sujeito na definicdo que rumo a tomar. O préximo capitulo trata do método de

pesquisa da tese.
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3 METODO

A pesquisa teve como objetivo desenvolver um método denominado — Método para o
Desenvolvimento de Tecnologias Exploratorias baseado em Metaforas (MDTEXM). A revisao
bibliografica sistematica suportou o projeto de pesquisa que foi delineado e estruturado em
duas etapas — projetacao e interagdo (Figura 20). Para a realiza¢do dos testes dos artefatos, o
projeto foi submetido ao conselho de ética da Universidade, através do ministério da Satde, e
foi aprovado na reunido do conselho de ética da Unisinos, no dia 11 de outubro de 2018,

conforme parecer consubstanciado do CEP !! (ver Anexo A).

I Parecer de nro 2.956.863 consubstanciado do CEP — Conselho de Etica — Plataforma Brasil CAAE:
99868818.1.0000.5344 - no dia 11 de outubro de 2018.



Figura 20 — Estrutura do método da pesquisa

Problema de pesquisa
Como as metaforas podem facilitar o processo de tornar visivel para a pessoa o
comportamento a ser modificado quando o mesmo se encontra “invisivel/
encoberto” no estagio de pré-contemplagéo?

Objetivo geral
Desenvolver uma método de design para mudanga através da cognigdo baseada
na criagdo de artefatos exploratérios de natureza metaférica.

I Revis&o sistematica da bibliografia l

Definigédo da

Temética E
. ~ Observacgéao

Projetagao Artefato Particip:;\te

Prototipagao
Artefato

Andlise

Workshop
Projetacao Artefato

Prototipagdo ‘ Entrevistas

Artefato

| Diretrizes i

Definicdo Tematica

Projetagdo Artefato

Andlise

Consideragodes Finais |

Fonte: proprio autor (2020).

87



88

De acordo com a figura, a estratégia metodoldgica partiu de uma pesquisa-acio de
carater exploratorio-qualitativo, a fim de configurar um modo de investigacdo através do
design. O processo de pesquisa-acdo guiou-se pelo que Thiollent (2009) definiu como um
“seminario”. Tratou-se de um conselho de pesquisadores'? que avaliou cada passo, ja que,
neste ponto, houve conhecimento e consenso sobre o que ocorreu durante a pesquisa. O
conselho contribuiu na tomada de decisdes sobre o processo, na elaboragao das diretrizes de
pesquisa e nas agdes correspondentes. O conselho constituiu-se de um profissional da
psicologia, um do design — orientador da pesquisa —, do pesquisador, que desempenhou papel
de profissional de design estratégico de artefatos para mudanga de comportamento, além de
especialistas acionados para contribuir ao longo do projeto.

A pesquisa passou por 3 ciclos. A cada ciclo foram geradas diretrizes que construiram
o MDTExM. Os ciclos foram divididos em duas etapas: Projetacdo, na qual o artefato ¢é
projetado, e Interacdo, na qual o artefato ¢ utilizado pelos sujeitos, usudrios finais da tecnologia
exploratoria.

Nas etapas de Projetacdo a pesquisa ocorreu por meio de workshops de design, a partir
da tematica definida. Os trés ciclos de projetacao de artefatos geraram o artefato I, artefato Il e
artefato III. As etapas de Interagcdo consistiram na analise da interacdo do sujeito com o artefato
e aconteceram por meio de protocolos com observacgao participante. As dinamicas foram
propostas preliminarmente e, posteriormente, refinadas pelo conselho. O objetivo de a)
Analisar processos de projetacao dos artefatos foi respondido principalmente através dos
workshops de projetagdo. Os outros trés objetivos b) Identificar caracteristicas de interacio
dos sujeitos com artefatos; c) Identificar os alcances e limites dos artefatos; e d) Propor
diretrizes projetuais para o método foram atingidos em ambas as etapas de desenvolvimento
do método — Projetacdo e Interagdo.

A seguir apresentam-se os procedimentos metodologicos das Etapas 1 e 2 adotados nos
ciclos. O detalhamento com as peculiaridades de cada ciclo e a analise do desenvolvimento para
cada um dos trés artefatos estdo descritos nos capitulos 4 (Ciclo 01 - Artefato I), 5 (Ciclo 02 -
Artefato IT) e 6 (Ciclo 03 - Artefato III).

12" Conselho de Pesquisadores: um conselho contendo pesquisador, orientador, co-orientador, bolsistas e aluno de
mestrado e/ou doutorado em Design da UNISINOS acionado para validar as diretrizes que froam aplicadas e
prototipadas.
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3.1 ETAPA 1 - PROJETACAO DO ARTEFATO PARA MUDANCA DE
COMPORTAMENTO

3.1.1 Amostra

Os workshops de projetacao dos artefatos da pesquisa foram compostos por projetistas
e pessoas ligadas ao contexto da temadtica. Ao total, foram 31 participantes cujos perfis
encontram-se detalhados a seguir:
a) Profissionais projetistas: profissionais de design e engenharia com experiéncia minima
de dois anos na area.
b) Pessoas ligadas ao contexto da tematica: pessoas de ambos os sexos e todos com a vida
profissional ativa. As idades variaram entre 30 a 55 anos, todos com algum

envolvimento com o tema proposto.

3.1.2 Procedimentos para a Coleta de Dados

Os participantes foram recrutados todos em Porto Alegre, por conveniéncia, através da
rede de contatos do pesquisador, de forma independente de quaisquer instituigdes com base no
perfil proposto no item 3.1.1. O convite foi feito de forma pessoal e realizado pelos
pesquisadores.

Em relagcdo aos procedimentos éticos gerais, ¢ importante referir que eles seguiram a
resolucao CNS 466/12 que regulamenta pesquisas envolvendo seres humanos. No momento
do aceite para a participagcdo na pesquisa da tese, todos os participantes receberam informagoes
sobre os objetivos pretendidos, bem como um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
que informou sobre o carater anénimo e voluntario da pesquisa. Foram ainda informados de
que era possivel desistir da pesquisa a qualquer momento, sem que isso acarretasse nenhum
tipo de consequéncia para a pessoa (Apéndice C, Apéndice D, Apéndice E).

As projetacdes ocorreram de forma coletiva, tanto presencialmente quanto virtualmente.
Com base na disponibilidade dos participantes, realizaram-se os agendamentos dos momentos
de realizagdo das pesquisas. As presenciais, artefato I e II, em salas disponiveis e adequadas a

realizagdo das tarefas de desenvolvimento do projeto, no proprio ambiente universitario. O
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desenvolvimento do artefato III estava agendado e previsto para acontecer presencialmente,
porém, em razdo do contexto da Pandemia'> COVID-19, foi realizado no ambiente virtual.

As atividades presenciais aconteceram em salas favoraveis para a interacdo com 0s
materiais e permitiram a observagao e a gravac¢ao em video de todo o processo. No virtual, todo
o processo foi gravado e observado através da plataforma ZOOM'* que se apresentou como a
mais apropriada para as atividades previstas para um workshop de Design.

As atividades propostas aos participantes respeitaram os limites fisicos e emocionais
dos mesmos. Os workshops foram realizados pelos individuos que se sentiram suficientemente
dispostos a ir ao espaco de desenvolvimento e aceitaram participar das atividades. O presente
projeto apresentou flexibilidade na realizagdo dos workshops, conforme disponibilidade dos
participantes e o contexto. Todos os inputs foram importantes para compreensdo da projetacdo
conceitual de artefatos, mesmo com uma variabilidade dos participantes.

As tarefas de desenvolvimento ocorreram, como mencionado, em formato de
workshops. O workshop pode ser realizado com objetivos distintos (CAUTELA, 2007), mas,
neste caso, pretendeu-se observar a projetacao de artefatos conceituais para interagdo do sujeito,
no intuito de facilitar a constru¢do de metaforas e seus possiveis insights a partir dessa
interacao. O briefing geral para todos os publicos participantes dos workshops foi o de

“Iinteragir com os colegas e com os materiais disponiveis com o seguinte intuito:

Por favor, gostariamos que vocés propusessem o desenvolvimento de projetos
conceituais de artefatos que favorecam a interagdo do sujeito através das diretrizes
propostas [...] no intuito de facilitar a construgdo de metaforas pelo proprio sujeito —
como uma tecnologia exploratoria.

As etapas do workshop seguiram a indicagdo de Rizzo (2009). O processo inicia com
uma solicitacdo do pesquisador para que os participantes respondam ao briefing. Conforme
indicado, os workshops contaram com a presenca de 26 pessoas, incluindo-se o proprio
pesquisador. Esse nimero foi equivalente ao total de participantes. Cada workshop contou com
um numero variado de participantes, conforme disponibilidade e estratégia de pesquisa. Todos
os workshops foram conduzidos pelo pesquisador, nas datas estabelecidas/reagendadas e

comunicadas aos participantes.

13 No momento da realizagdo do 3° exercicio, o mundo estava enfrentando uma Pandemia por Coronavirus
(COVID-19 - virus que causa doengas respiratorias), descoberto em 31/12/19 ap6s casos registrados na China. O
Brasil comegou a registrar os primeiros casos em marc¢o de 2020 e comega no proprio més o Lockdown.

14 A Plataforma Zoom Meetings - https://zoom.us - O Zoom Meetings ¢ uma plataforma de videoconferéncias
robusta que possui diversas funcionalidades, como compartilhamento de tela, gravagdo de webinars, acesso via
telefone e upload de reunides na nuvem. Classificada como a n° 1 em satisfacao pelo consumidor.
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Durante os workshops utilizaram-se técnicas como brainstorming, mapas conceituais,
moodboards, personas, LEGO Serious Play®'> (LSP), entre outros. Por fim, pediu-se,
principalmente nos ciclos de desenvolvimento dos artefatos, se possivel, a criagao de prototipos
de baixa complexidade. O propdsito era representar o artefato e a dindmica da interacao pelo
sujeito para facilitar a visualizagdo do processo e as reflexdes para a pesquisa.

Vale destacar que cada workshop teve atividades planejadas de acordo com suas
caracteristicas e, portanto, uma composi¢do distinta de tarefas validadas pelo conselho de
pesquisadores. A seguir, apresenta-se a indicagdo preliminar de instrumentos de design,
utilizados nos workshops na etapa de projetacdo, que serviram de pardmetro para os ciclos.

Suas denominagdes encontram-se em negrito para facilitar a visualizacdo.

Quadro 7 — Etapas dos workshops de projetacdo de conceitos dos artefatos II e III

Publico do workshop
Proposta Pessoas hgadas, ao contexto da Profissionais Projetistas
tematica
antes Analise e validacdo das diretrizes com o Conselho de pesquisadores
Apresentacao do briefing e
30 min. fala do pesquisador sobre a tematica da satde preventiva decidida no
conselho
30 min Realizagdo de brainstorming e agrupamento dos contetidos em
) nuvens semanticas (mapas conceituais)
Geracao de Conceitos, podendo se utilizar de técnicas como:
. elaboragdo de moodboards (agrupamento de imagens) e de
120 min. i . . ~ .
personas, cenarios (descri¢do das intersecgoes de diferentes
polaridades),...
30 min. Compartilhamento dos resultados dos grupos ¢ avalia¢ao dos

projetos entre os pares.
depois Analise dos principais resultados com o Conselho de pesquisadores
Fonte: proprio autor (2018).

A estimativa inicial e a seguida foi a de que cada workshop teria a duragdo méaxima de
I (um) turno. Houve uma variagdo nos tempos das etapas dos workshops, bem como a
quantidade por Ciclo, conforme as estratégias de pesquisa. Por mais que atividades criativas
em design, comumente, tomem varios dias, a viabilidade de participagdo dos sujeitos, em
especial, foi considerada. Todos os processos foram registrados em video e as verbalizag¢des

transcritas para analise, conforme descrito no item seguinte.

150 LSP metodologia desenvolvido inicialmente em 1996, por meio de pesquisas entre os professores do IMD
(Insitute for Management Devolpment) os professores Johan Roos, Bart Victor e David Owens, além do presidente
da Lego, Per Kristiansen e o executivo da Lego, Robert Rasmussen, que visa ampliar a criatividade e possibilitar
uma nova forma de aprendizagem aos adultos através da imaginagao e narrativas com blocos. (KRISTIANSEN;
RASMUSSEN, 2015).
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3.1.3 Procedimentos para a Analise de Dados

Os resultados foram analisados por meio da técnica de Anadlise Tematica — TA
(BARDIN, 1991; BRAUN; CLARKE, 2013). Fazer analise tematica consistiu em descobrir os
nucleos de sentido (temas) que compuseram a comunicagdo cuja presenga pode significar
alguma coisa para o objetivo escolhido. E Foi uma regra de recorte do sentido. A Analise
Tematica foi o processo a partir do qual as verbalizag¢des dos sujeitos foram agrupadas por tema.
Procurou-se descobrir o que estava por tras das palavras sobre as quais se debrugcaram. Os temas
de andlise foram elaborados a posteriori, a partir da revisdo dos materiais em video, ou seja,
apos a coleta dos dados, ja que os objetivos especificos, em foco na etapa qualitativa, exigiram
que a analise fosse orientada por formas/modos criativos de resolucdo dos problemas de projeto.

O objetivo do TA reflexiva (BRAUN; CLARKE, 2013) foi identificar padrdes de
significado em um conjunto de dados qualitativos que fornecessem uma resposta as questdes
de pesquisa que estavam sendo abordadas. Os autores consideram-nas mais adequadas para as
questdes relacionadas as experiéncias dos sujeitos, ou aos seus pontos de vista e suas
percepgdes, havendo um espaco para mais flexibilidade teorica.

A Analise tematica, especialmente nos temas dos workshops, gerou diretrizes
projetuais. Os resultados dos ciclos I e II foram materializados em um artefato que foi

prototipado pelo pesquisador, apos avaliagdo feita pelo comité de pesquisadores.

3.2 ETAPA 2 - AVALIACAO DA INTERACAO COM O ARTEFATO

Os prototipos dos artefatos 1 e II foram testados por meio de uma pesquisa de
observacdo participante, que seguiu um protocolo, de forma individual. A analise de
protocolo ¢ um método nativo do campo da psicologia que busca revelar as habilidades
cognitivas por meio da verbaliza¢do das agdes. No design, este método tem sido aplicado por
Cross, Christiaans e Dorst (1996) no intuito de potencializar as habilidades cognitivas de
criatividade, sintese e resolucdo de problemas inerentes dos designers.

As funcionalidades dos artefatos foram observadas na interacdo sob a perspectiva dos
proprios usudrios. Considerou-se, nessa perspectiva, as habilidades, motivagdes e gatilhos

disponiveis nesse processo interativo (FOGG, 2003; 2009).
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3.2.1 Amostra

A amostra foi conduzida com 6 sujeitos, 3 para o Artefato I e 3 para o artefato II. Os
participantes seguiram o perfil das pessoas ligadas ao contexto da tematica (descritas em 3.1.2),
ou seja, participaram do processo pessoas de ambos os sexos, 4 homens e 2 mulheres. Todos
encontravam-se com a vida profissional ativa e tinham idade entre 30 a 55 anos. Informagdes
especificas dos participantes encontram-se em cada ciclo dos testes de interagdo com os

artefatos.

3.2.2 Procedimentos de coleta de dados

Os procedimentos éticos e de recrutamento seguiram o indicado no item 3.1. Os
participantes foram recrutados por meio de uma ficha de interesse para participagao na pesquisa
que continha os dados para contato. No momento da pesquisa, receberam as explicagdes sobre
ela e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice F).

Apés a interacdo com o artefato, cada sujeito participou de uma entrevista em
profundidade, seguindo um roteiro semiestruturado. As entrevistas foram realizadas
imediatamente ap0s a utilizagdo do artefato, seus contetidos ficaram registrados em audio, video

e foram transcritos para analise (Quadro 8).

Quadro 8 — Etapas de teste da interacdo com os artefatos [ e II

Proposta Publico do teste de interacdo
P Pessoas ligadas ao contexto da tematica
antes Analise ¢ validagdo do protocolo e diretrizes com o Conselho de
pesquisadores
10 min Apresentacdo do briefing ¢
' fala do pesquisador sobre a orientacdo decidida no conselho
60 min. Interaciio com o artefato e materiais disponiveis'®
. Entrevista em profundidade procurando investigar as questoes
50 min. g
do Apéndice E
. Analise dos principais resultados com o Conselho de
depois .
pesquisadores

Fonte: proprio autor (2018).

16 Ressalta-se que, para o artefato 11, a variagdo do periodo de interagdo dos sujeitos com o artefato foram de 7
dias, conforme projetacdo e estratégia de pesquisa definida.
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3.2.3 Procedimentos para a Analise de Dados

Como no item 3.1.3, as entrevistas em profundidade foram analisadas por meio de
Analise Tematica em uma abordagem reflexiva. Os temas da analise foram definidos com
base nas verbalizagdes e tiveram a fun¢ao de complementar e compreender, em profundidade,
as razdes das potenciais variagdes na experiéncia dos usudrios com o protdtipo.

A Andlise tematica reflexiva (BRAUN; CLARKE, 2013) iniciou-se com a familiaridade
dos dados, por meio de leituras e releituras flutuantes, das entrevistas e de contetidos. Depois
exploraram-se os contetdos na busca de significados (gerando temas) e com o tratamento dos
resultados, a inferéncia e a interpretagdo. Por ultimo, entrelagou-se a narrativa analitica e os
dados e contextualizou-se a analise em relagdo a literatura existente.

Os participantes foram identificados na andlise pela seguinte codificacdo P1-Al, ou
seja, “P” participante, “1” o primeiro, “A” artefato e “1” o primeiro. Para o artefato II seguiu-
se a mesma codifica¢do, ou seja, P1-A2, P2-A2 e P3-A2.

No intuito de balizar as diretrizes do método, a cada ciclo de pesquisa de um artefato
foram sendo geradas e aperfeicoadas as diretrizes projetuais. Ao final do ciclo II de avalia¢ao
da interacao e antes do inicio do terceiro ciclo de projetacao do artefato, houve a projetacao
da versao do MDTExM em um formato mais aberto e funcional para a interatividade no seu
uso pelos designers.

A seguir descreveu-se e analisou-se, com maior profundidade, os processos de

desenvolvimento e analise dos resultados de cada ciclo — Artefato I, Artefato II ¢ Artefato III.
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4 CICLO 01 - ARTEFATO1

4.1 PROJETACAO DO ARTEFATO 1

A etapa de projetacdo do Artefato I foi realizada em momentos de cocriagdo entre trés
pesquisadores ligados a este estudo, todos atuando no design, mas com formagao especifica na
area do design, da psicologia e da administracdo. Os encontros aconteceram em Porto Alegre,
nos dias 16 de margo, 12 e 24 de abril de 2018 e tiveram, aproximadamente, duas horas de
duracdo cada um. Depois dessas reunides, o processo de projetacdo das ideias e a sequéncia das
discussdes deu-se por meio de orientagdes, pesquisas, workshops, da propria pratica do
pesquisador e das reflexdes durante o processo de projetacao/construcdo do artefato em si. Em
toda essa etapa de projetagdo do artefato I houve apenas a participacdo dos pesquisadores
integrantes do Conselho e da equipe de projeto.

A discussao inicial consistiu na escolha da tematica de mudanca a ser considerada. Que
parametros seriam utilizados para a sua escolha? A tematica escolhida deveria nao ser tdo 6bvia
e nem tdo complexa quanto ao tratamento. Teria que ser uma tematica instigadora, uma
oportunidade. Uma das ideias seria em relagdo a agressividade e a impaciéncia no transito.
Surgiram algumas possibilidades na area da seguranca, da saude, da gestao e do bem-estar. Na
saude, levantou-se a possibilidade de trabalhar com idosos, enfocando, por exemplo, sua
necessidade de ir a uma consulta médica, mesmo sem motivo, s para conversar. Descartou-se
também, nessa fase, a questdo dos vicios, como o alcool, o cigarro etc., pois, a principio, as
pessoas ja teriam a consciéncia do problema e existiria uma grande complexidade no
tratamento. Uma outra linha de raciocinio na satde foram as questdes do bem-estar na direcao
de uma satde preventiva. Por exemplo, a problematica da aten¢ao, do gerenciamento do tempo
e da hiperconectividade. A questdo da tematica seguiu em paralelo com a discussdo da
construcdo do artefato. Na sequéncia dos encontros, houve a decisdo pela linha de pesquisa da
saude preventiva. Apds reflexdo, dois temas bastante interligados apareceram: gerenciamento
do tempo e hiperconectividade. Os pesquisadores entdo decidiram pela gestdo do tempo no
primeiro ciclo de experimento. Teve peso para a escolha o fato de ja haver na universidade um
grupo de estudos.

No intuito de explicitar os pontos analisados e as decisdes encaminhadas que
impactaram no método proposto na tese, realizou-se um modelo de tabela-sintese com quatro
itens de uma questdo destacada. O primeiro item refere-se a tematica considerada. O segundo,

as dimensOes relacionadas a este ponto, nesse caso, discutem-se trés possibilidades
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entrelacadas: A-Artefato, relacionando-se ao proprio artefato; C-Contetido, relacionando-se a
tudo que ¢ ligado a tematica e utilizado no processo de interagdo com o artefato; I-Interacao,
relacionando-se a dinamica do processo de interagdo projetada. O terceiro item ¢ a Justificativa
da importancia do ponto destacado. O quarto e ultimo, apresenta as principais referéncias que
suportaram a justificativa. A Quadro 9 também mostra o resultado da questao — Qual a tematica

de mudanga a considerar?

Quadro 9 — Ponto de referéncia de andlise e decisdo - tematica - do projeto

Qual tematica de | Dimensdo Justificativa Principais

mudanca a | A-Artefato Referéncias
i ?

considerar? C-Contetdo

I-Interagao

Gestdo do tempo A-C-1 Por ser instigadora e estar dentro da area - Tema de estudo de
da saude preventiva, sem ser um grupo de | grupos de pesquisas da
risco e possuir aspectos inconscientes de Universidade;
comportamento a ser descobertos. - areas de interesse do
DfBC e PD - Niedderer,
Clune ¢ Ludden (2017) e

Niedderer et al. (2016).

Fonte: proprio autor (2018).

A segunda direcao das discussdes e foco desse projeto diz respeito a projetagdo e
construgdo do artefato em si. Que caracteristicas deve conter quanto a forma e funcionalidades?
Que elementos e contetidos participam desse artefato? Quem sera o responsavel pela construcao
das metaforas — o sujeito ou o projetista?

Na fase de projetacao do artefato I, discutiu-se que ele nao deve ser obvio, mas ter uma
abordagem menos direta, e, a0 mesmo tempo, favorecer o processo especulativo e a pausa para
reflexdo em uma abordagem generativa (DUNNE; RABY, 2013; SCHON, 1979). As primeiras
ideias foram de um artefato movel, que assistisse cartdoes com imagens € que permitisse a pessoa
(sujeito da pesquisa) escolher, a partir de insumos, como perguntas, as imagens mais
significativas. Outra questdo levantada foi a da possibilidade de haver registro de imagens do
processo, como o rosto das pessoas e das suas escolhas em alguns momentos. Explorou-se
também a ideia de algo que tivesse fases a serem cumpridas e que favorecessem a construgdo
de metaforas.

Desde o inicio, visualizou-se um artefato com varios niveis, como um Totem, uma roleta
giratoria. A op¢do por um hexagono e nao por um quadrado, por exemplo, foi para favorecer o
aumento de op¢des e deslocamentos na intera¢do. Este aumento de op¢des suprir lacunas e abrir
espacos onde o sujeito pudesse interferir, criando elementos que ndo estivessem presentes no

artefato, a fim de permitir a producdo de novas narrativas, como palavras, desenhos e imagens.
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Essas op¢oes e defini¢gdes iniciais de projetagdo (Quadro 10) relacionaram-se, principalmente,

aos referenciais sobre metaforas (LAKOFF; JOHNSON, 1980; LEAO, 1999; ORTONY, 1993).

Quadro 10 — Pontos de referéncia de andlise e decisdo - forma e funcionalidades — do projeto

Quais as caracteristicas | Dimensiao Justificativa Principais

das formas e A-Artefato Referéncias

funcionalidades do C-Conteudo

artefato deveriam estar | I-Interacao

presentes na

projetacio?

Menos direto (artefato) A-C Deixar as questdes generativas aparecerem | Schon (1979);
sem uma abordagem direta e com viés de | Dunne e Raby
direcdo. (2013).

Variedade de Opgdes A-C-1 Favorecer uma maior possibilidade de | Lakoffe Johnson
combinagdes e analogias. (1980);

Deslocamento A-C-1 Facilitar novos pontos de vista com | Ledo (1999);
enquadramento de novos contextos pelo | Barros (2007).
deslocamento.

Lacunas C-1 Proporcionar espagos no qual o sujeito Bandura (2001);
interferisse e criasse elementos ndo Lakoff e Johnson
presentes no projeto, favorecendo novas (1980);
narrativas. Ortony (1993).

Registros (visuais) A-C-1 Possibilitar os registros de Lakoff e Johnson
elementos/insights de facil visualizagdo para | (1980);
possiveis combinagdes. Joly (1996).

Fases C-1 Possuir elementos de gamificacdo para Ludden, Kelders e
engajar o participante no processo interativo. | Snippert (2014);

Werbach (2014).

Fonte: proprio autor (2018).

Para complementar a concept do artefato I, houve a discussdo relacionada a imagem
final e aos elementos complementares de registro, como post-its, canetas, cartdes em branco.
Na parte superior do artefato, optou-se pela imagem de uma ampulheta, por lembrar do tempo
que se tem para fazer as tarefas e, ao mesmo momento, por possibilitar a reflexdo sobre a
passagem da vida. Também, levantou-se a hipotese de ter um sensor de movimento (uma
camera oculta que ndo filme), com a luz vermelha piscando como se fosse uma webcam, dando
a sensacao de que o sujeito estaria sendo filmado - Big Brother. Porém, houve a ponderacao de
que o artefato poderia gerar pressdo demasiada como, por exemplo, ter um contador regressivo
de tempo de vida. Depois desses diversos pontos analisados e refletidos havia a imagem da

concept do artefato I (Quadro 11).
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Quadro 11 — Ponto de referéncia de andlise e decisdo — imagem do artefato — do projeto

Qual a imagem do | Dimensio Justificativa Principais
protétipo do artefato | A-Artefato Referéncias
esta concebida? C-Contetido
I-Interagao
Totem com 3 A-C-1 Por ser o Totem o que melhor representava os Lakoffe
hexagonos giratorios pontos ja discutidos com os seus trés niveis Johnson
sobrepostos com uma independentes para o deslocamento e com 24 (1980);
ampulheta em cima paredes com opgdes de registros de contetidos e Ledo (1999);
(Figura 21) lacunas. ampulheta representa uma /eve provocagao | Gibbs Jr.
em relagdo ao tema sugerido, sem ter um carater (1999);
metaforico mais explicito. Prochaska e
DiClemente
(1982).

Fonte: proprio autor (2018).

O concept do artefato Totem foi prototipado por meio do software Autocad e sketches
(Figura 21), representando uma espécie de Totem com trés hexdgonos giratorios sobrepostos,

com suporte para colocar, em suas faces, cartdes de imagens, palavras e/ou produgdes.

Figura 21 — Primeiro esboco do artefato de tecnologia exploratdria para a tematica Tempo

|
2y\a prad

2
CONT

Fonte: proprio autor (2018).

Este projeto conduziu a diversos pontos de reflexdo sobre o proprio tema da pesquisa e
sobre as diividas a serem exploradas na jornada como, por exemplo, se o sujeito ja teria ou nao

consciéncia do comportamento a ser modificado. A projetacdo deste artefato aproximou-se do
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conceito de Chow (2010). Segundo Chow, ao discorrer sobre pesquisas orientadas pelo design

ou pesquisas através do design (RtD), na segunda categoria:

[...] o design ndo ¢ um meio ou um parceiro de pesquisa, ¢ a base da pesquisa. A
pratica de design ndo deve ser inserida ou combinada com a pratica de pesquisa
existente, mas sim formas cientificas ¢ interpretativas de conhecimento sdo
incorporadas ao RtD. (CHOW, 2010, p. 6).

Nessa perspectiva, seguiu-se para a etapa de prototipagdo do artefato I. A construcdo
do Totem aconteceu a partir do desenvolvimento dos contetidos relacionados as palavras e as
imagens, por meio de pesquisas preliminares e workshop, depois da etapa de constru¢do do

Totem, a ser analisada a seguir.

4.1.1 A construcio do artefato — Contetidos (palavras e imagens)

4.1.1.1 Identificagdo das palavras

O conteudo a ser proposto, de acordo com a temadtica, levantou questdes a serem
respondidas. Que conteudo seria o mais propicio para favorecer o deslocamento? Entendeu-se
que o desafio seria o de encontrar contetudos relacionados ao contexto da tematica de forma nao
explicita. Esta etapa foi a responsavel pelo maior tempo de discussdes e geracdao de
possibilidades na fase preliminar e ao longo da construcao, propriamente dita, do artefato.

Nesta jornada de discussdes e andlise de outras tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento pessoal e organizacional por meio de metaforas como o Points Of You
(EFRAT; YARON, 2006) ganhou for¢a a combinagao de imagens e palavras. Ambas, imagens
e palavras, favoreceriam o deslocamento mais familiar em um processo de reflexdo em busca
de comportamentos encobertos (Quadro 12). Observou-se que ha um carater impar em poder
combinar dois tipos de comunicagdo, a visual e a verbal, a iconica e a convencional como em
um livro ilustrado. Tanto as palavras quanto as imagens t€m suas lacunas, deixam espaco em
branco para que os leitores/expectadores as preencham com seu conhecimento, experiéncia e
expectativas anteriores; em espacos de cocriagdo, podendo-se, assim, descobrir infinitas

possibilidades de interacdo palavra-imagem (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011).
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Quadro 12 — Ponto de referéncias de analises e decisdes — contetdo — do projeto

Que conteudo seria o Dimensao Justificativa Principais

mais propicio para A-Artefato Referéncias

favorecer o C-Contetido

deslocamento? I-Interacdo

Combinacao de Imagens | A-C-I Favorecer o deslocamento mais familiar a Efrat e Yaron

e Palavras partir da combinagdo de dois tipos de (2006);
comunicag¢do — o visual e o verbal. Nikolajeva e

Espagos em branco A-C-1 Favorecer novas possibilidades a partir das Scott (2011);
lacunas - deixar espago para os Scaletsky (2003);
leitores/expectadores preencherem com seu | Joly (1996);
conhecimento, sua experiéncia e suas Dunne e Raby
expectativas — um espago de cocriagdo. Um | (2013);
espacgo especulativo, imaginativo e Bandura (1969);
exploratério. Schon (1979).

Fonte: proprio autor (2018).

Um ponto importante de reflexdo foi: as imagens ja deveriam conter, inicialmente, a

ideia das metaforas relacionadas a tematica ou deveria o proprio sujeito, ao interagir, explorar

e desenvolver suas proprias metaforas? Optou-se por seguir a segunda proposi¢cdo, o que neste

projeto denominou-se de metdforas genuinas (Quadro 13). O termo genuinas, como ja

mencionado, deveu-se aos seguintes fatores: a) por seu uso na linguagem convencional do

cotidiano; b) por ter em seu conteido uma nova perspectiva do olhar do participante para com

seus proprios comportamentos e contexto, de forma natural; c) por ser construido pelo proprio

individuo, sem esforco, inconscientemente; d) por revelar um pouco de si e sua historia, ser

original. Esta opcdo pelo protagonismo do préprio sujeito foi um dos principais pilares da

pesquisa ao processo de autocompreensao e autorreflexdo para a sensibilizagdo (BANDURA,

1969).

Quadro 13 — Ponto de referéncia de analise e decisdo — constru¢do das metaforas — do projeto

responsavel por inaugurar as metaforas
na interagdo com o artefato, pelo seu
livre arbitrio (capacidade de
autoeficacia) e por chegar as suas
proprias decisdes de curso em um
processo de autorreflexao e
autocompreensao.

Quem seria o Dimensao Justificativa Principais

responsavel pela A-Artefato Referéncias

construcio das C-Contetido

metaforas — sujeito | I-Interacdo

ou projetista?

O sujeito C-1 Por ser a base do conceito de metaforas Lakoff e Johnson (1980);
genuinas na qual o sujeito ¢ o Lakoft (1993);

Gibbs Jr. (1999);
Ortony (1993); Konrad
(1958); Bandura (1969);
2001);

Gerald Miller (2002);
Prochaska e Velicer
(1997);

Neisser (1967).

Fonte: proprio autor (2018).
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Outra questao discutida foi: como definir quais imagens e palavras seriam escolhidas?
Levantaram-se duas estratégias para a prototipacdo das imagens e palavras relacionadas a
tematica: (i) buscar materiais em artigos sobre o tema ou (ii) fazer uma survey (pesquisa) pela
web de palavras e imagens. Decidiu-se pela aplicacdo de um questionario na busca de imagens
e palavras (Quadro 14). A discussdo que se seguiu foi: quais perguntas seriam realizadas na
survey? Deveriam solicitar as pessoas o registro s6 de palavras ou também de imagens? Como

desenvolver as imagens ap6s o resultado?

Quadro 14 — Ponto de referéncia de analise e decisdo — identificagdo de contetidos — do

projeto
Como seriam Dimensao Justificativa Principais
identificadas as A-Artefato Referéncias
palavras e imagens C-Contetdo
relacionadas a I-Interagao
tematica?
Palavras e imagens por A-C-1 Identificar palavras e imagens escritas e | Lakoff e Johnson
meio de uma survey descritas pelos proprios sujeitos, relacionadas | (1980);
ao tempo contextualizado no seu dia a dia, de | Gerald Miller
uma forma espontanea. (2002);
Braun e Clarke
(2013).

Fonte: proprio autor (2018).

Apo6s ponderagdes e validagdes, decidiu-se indagar aos respondentes por palavras e por
uma descrigdo de imagem associada ao tempo no seu cotidiano, acreditando-se na riqueza do
conteudo provindo da espontaneidade de escrever as primeiras palavras e descrever uma
imagem que viesse a mente. O questiondrio conteve questoes do perfil do respondente: idade,
profissdo, cidade onde reside, género, nivel de educagdo. Havia duas questdes-chave:

e Pensando no seu dia a dia, cite as trés primeiras palavras que vém a sua cabeca?
e Qual a primeira imagem que vocé visualiza, quando pensa no seu tempo no dia a
dia?

O questionario de titulo Tempo no cotidiano foi desenvolvido através da ferramenta
SurveyMonkey e divulgado no dia 25 de abril de 2018 (a noite), inicialmente, nas redes de
relacionamentos Facebook e Linkedin com o seguinte texto enviado:

Amigos, peco a gentileza da dedicacdo de vocés por no maximo 2 minutos para

responder essa pesquisa da minha jornada do Doutorado no Design. Se possivel,
compartilhe com seus amigos também. Muito obrigado, de coragao.

A ideia foi a de que a solicitagdo permanecesse disponivel por 7 dias. Até a manha do
dia 28 de abril de 2018 possuia um total de 304 tentativas e respostas. Foi encerrada no dia 2

de maio de 2018, com um total 331 tentativas e respostas. Os dados foram trabalhados e
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colocados em uma unica base. Em uma analise quantitativa da primeira questdo-chave foi
possivel identificar as 22 palavras mais referenciadas (Tabela 1), representando 42,5% do total
da quantidade de palavras. As 7 primeiras palavras mais citadas, trabalho, familia, correria,
casa, corrido, cansac¢o e lazer ja representam 26,8% do total. A média de idade dos

respondentes foi 40,5 anos e do total 54% dos participantes possuiam pds-graduagao.

Tabela 1 — TOP 22 - Palavras mais referenciadas — Tempo no cotidiano.

Resultado % sobre %

Palavras top 22 (qtd) total acumulado
Trabalho 106 10,8% 10,8%
Familia 51 5,2% 16,1%
Correria 32 3,3% 19,3%
Casa 21 2,1% 21,5%
Corrido 19 1,9% 23,4%
Cansago 17 1,7% 25,2%
Lazer 16 1,6% 26,8%
Saude 13 1,3% 28,1%
Curto 13 1,3% 29,4%
Falta 13 1,3% 30,8%
Organizagao 12 1,2% 32,0%
Pouco 12 1,2% 33,2%
Escasso 12 1,2% 34,5%
Estudo 12 1,2% 35,7%
Planejamento 11 1,1% 36,8%
Transito 11 1,1% 37,9%
Filho 9 0,9% 38,9%
Faculdade 8 0,8% 39,7%
Rapido 7 0,7% 40,4%
Precioso 7 0,7% 41,1%
Descanso 7 0,7% 41,8%
Sono 7 0,7% 42,5%
Total de Palavras (Top 22) 416 42,5% 100,0%
Total de Palavras (Geral) 978 100,0%

Fonte: proprio autor (2018).

Na analise qualitativa, correspondente as descri¢cdes das imagens que os respondentes
trouxeram em relag¢do ao tempo, percebeu-se uma variedade de descri¢cdes. A maioria procurou
objetivar em uma Unica palavra como relogio e familia. Outros, porém, fizeram questdo de

detalhar a Cena'’ como:

17 CENA representa no projeto a imagem de um episodio descrito de forma mais detalhada com seus ‘ingredientes’
de espagos, palavras, imagens, falas, pensamentos, emogdes e/ou reflexdes.
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A imagem de um acrobata de circo em dia de apresentagdo: respira fundo, se lanca
correndo risco; é observado pelas pessoas que compartilham da esperanga de que
alcance seu objetivo; vive fortes emogdes no percurso ¢ pode até perder a exata nogdo
do que esta fazendo. finalmente, conclui as acrobacias. Sente alegria e cansago. Entao
sorri para o publico e para si mesmo. até que se entrega a um sono profundo. Porque
amanha ¢ dia de circo! (Psicologa, 48 anos).

Percebe-se um destaque maior para as palavras: trabalho, relogio, dia, correndo,
computador, agenda, tempo, casa, familia, praia, sol, correria, atividades, fazer, transito,
imagem, celular. Em ambas as andlises, evidenciou-se uma maior presenga de palavras
relacionadas as atividades que carregavam um sentido de peso (percep¢do mais negativa) em
sua rotina. Ao fazer a andlise em linha, ou seja, a relagdo entre as trés palavras citadas pela
pessoa com a imagem descrita, evidenciou-se que houve uma relagdo, na maioria dos casos,
convergente na composicao da cena completa. No Quadro 15 consta uma resposta da estudante

de 20 anos para ilustrar esse caso.

Quadro 15 — Resposta da pesquisa — Estudante 20 anos
Palavra 1 | Palavra 2 Palavra3 | Descricio da imagem
Quando penso em meu tempo no dia a dia, a primeira
imagem que vem na minha cabeca ¢ que preciso
organizar minha agenda para ordenar as prioridades e
fugir de uma possivel correria
Fonte: proprio autor (2018).

Correria | Organizagao | Prioridades

Em outros casos, houve um contraponto entre a relagdo da respondente com sua situagao
atual de tempo e o desejo expresso na descricdo da imagem como observa-se, no Quadro 16,

no retorno dado pela Assistente Social de 53 anos.

Quadro 16 — Resposta da pesquisa — Assistente social 53 anos
Palavra 1l | Palavra2 | Palavra3 | Descricido da imagem
curtir meu tempo com a familia e amigos, tomando um bom
chimarrao na sombra de uma arvore, jogando conversa fora
Fonte: proprio autor (2018).

Curto Corrido Cansativo

As descrigdes das imagens foram decompostas e trabalhadas com até trés palavras-
chave. Esta decomposicao foi integrada a base da primeira anélise, formando uma base Unica.
Como resultado das duas andlises em conjunto, quantitativa e qualitativa, e da defini¢do de
critérios de corte, chegou-se a 101 palavras representativas do tempo no cotidiano. Na
sequéncia, realizou-se um trabalho de agrupamento das palavras. Apos diversas tentativas de
analise dos tipos de categorias e das temdticas possiveis, como sentimento (positivo, negativo

e neutro), situacdo (trabalho, particular e situacional), necessidade (mudanca e neutra),
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tensionamento (Stress e falta) chegou-se a categorizacdo contexto/imagem (Contexto, Acao e

Sentimento/Percepg¢ao), conforme Quadro 17.

Quadro 17 — 101 palavras representativas da pesquisa - Tempo no cotidiano

Contexto Acdo Sentimento/ Percepcédo
Academia Agilidade Corrido
Agenda Organizacao Cansaco
Alimentagdo Planejamento Falta
Amigos Descanso Curto
Café Estudar Pouco
Casa Trabalhar Escasso
Comida Dormir Precioso
Deus Correr Sono
Dinheiro Foco Estresse
Estudo Prioridades Pressa
Faculdade Tarefas Felicidade
Familia Estudos Ocupado
Filho Lazer Amor
Leitura Aproveitar Gratiddo
Rotina Curtir Tranquilidade
Saude Mostrando Cansativo
Tempo Ler Paz
Trabalho Brincando Prazer
Transito Jantar Correria
Vida Caminhando Rapido
Alguém Olhar Sem paciéncia
Atividades Lutando Naovaidar
Cama Ver Luz
Carro Trabalhando Triste
Celular Correndo contra Preciso tempo
Céu azul Correndo Cansada
Computador Organizo Rapidez
Despertador Estudo Atrasado
Dia Descabelada
Eu Camera lenta
Livros Nublado
Mulher Ensolarado
Pessoa Congestionado
Pilhas
Praia
Processos
Reldgio
Sol
Vista da janela
Homeoffice

Fonte: proprio autor (2018).
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A categorizacdo com palavras relacionadas ao Contexto, a A¢do e ao
Sentimentos/percep¢do visou dar ao sujeito a possibilidade de resgatar e montar cenas de seu
cotidiano, com narrativas diferentes, ndo-lineares; fosse pela lembranga do passado ou da
atualidade, fosse pela imaginacao de cenas futuras. Observou-se uma forma possivel para fazer
aflorar sentimentos e pontos de inflexdo, no intuito de atingir novas percepcdes sobre os
comportamentos dos participantes (SABAN, 2010; ZALTMAN; ZALTMAN, 2008). Essas
narrativas visaram trazer a luz comportamentos que estavam invisiveis. Tais palavras, no seu
conjunto, retrataram as trés perspectivas das situagdes vivenciadas pelos diversos papéis
exercidos dos participantes da pesquisa nos tempos possiveis — passado, presente e futuro,
sendo esse Gltimo o espago para reconstituir um futuro desejado diferente (SCHON, 1979;
SIMON, 1969).

Ao analisar o resultado da pesquisa, refor¢ou-se a importancia da defini¢do e da opgao
por um artefato com hexdgonos ao invés de quadrados. O volume de palavras identificadas
indicou uma dispersdo. As possibilidades de interacdo com palavras e imagens deveria ir além
da relagao binaria. Nesse momento, percebeu-se a constituicao de dois tipos de artefatos dentro
de um artefato maior, um todo integrado, o Totem com as palavras e as imagens.

Diferentemente das palavras, que possuem um cdodigo mais definido e conhecido, as
imagens sdao mais abertas. A imagem como uma ideia ¢ imprecisa, ¢ um elemento ativo de
raciocinio visual que representa uma intencao futura, assim como pode representar o passado,
a memoria. Pode-se dizer que uma imagem tem essa qualidade porque pode ser lida e

interpretada sob diversos pontos de vista (SCALETSKY, 2003).

4.1.1.2 Identificagdao das imagens

No periodo de 18 a 22 de maio de 2018, foi discutido o protocolo de como seria a
dindmica para chegar-se as imagens. Decidiu-se por um workshop no qual contemplar-se-iam
dois momentos: Momento 01, Categorizacao/Agrupamento das 101 palavras e Momento 02,
construcao/procura de imagens que melhor representassem a reflexdo sobre o tempo no
cotidiano. O workshop foi realizado no dia primeiro de junho de 2018, com a participagdo de
uma Designer Grafica (D) e um Administrador (A) — Quadro 18 —, teve a dura¢do de 1h15min

e foi todo gravado, filmado e transcrito.
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Quadro 18 — Perfil dos participantes do workshop de projetacdo das imagens

Participante 01 Participante 02
Identificagao D A
Sexo F M
Idade 39 anos 42 anos
Formacgao Especialista em Design Especialista em Industria
Estratégico Criativa
Area de atuacio Design Grafico e Estratégico Gestao e Inovagao

Fonte: proprio autor (2018).

Abaixo destacou-se o briefing inicial e suas duas consignas para cada momento do
workshop de projetacdo das imagens para uma tecnologia exploratdria de natureza metaforica:
Briefing inicial: O principal objetivo desse trabalho ¢ refletir sobre o Tempo no

cotidiano através da associacdo de palavras e imagens que estdo relacionados a

situagdes de comportamento das pessoas. O workshop se desenvolverd em dois
momentos. Nesse sentido, estdo sendo disponibilizados para vocés 101 palavras

relacionadas a essa tematica.

Consigna momento 01: Estd sendo disponibilizada para vocés 101 palavras.
Procurem refletir e construir possiveis agrupamentos dessas palavras.

Consigna momento 02: Construcdo/procura de imagens que melhor representem a
reflexdo sobre o Tempo no Cotidiano.

Os participantes desenvolveram catorze categorias de palavras (ver Quadro 19) as quais
foram definidas como algumas categorias positivas (P) e outras negativas (N). Os nomes dos
grupos e a tendéncia de positivo (P+) ou negativo (N+) foram indicados a partir da analise da
gravacdo do workshop. Houve um certo equilibrio na composi¢do dos grupos. Nos grupos
positivos predominaram dois desejos um de descanso/lazer e outro de maior produtividade. Ja
nos grupos negativos o foco esteve no estresse do dia a dia da vida (casa e trabalho) e no volume

de coisas a fazer versus o tempo para tal (sensagao de ndo dar conta).
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Quadro 19 — 14 categorias/grupos de palavras no workshop — imagens do cotidiano

G Nome Palavras PN
1 Praia Praia, Ensolarado, Curtir, Curto, Mostrando, Descanso, Caminhando, Céu P+
azul, Sol
2 Mexer com a | Pilhas, Sono, Cama, Aproveitar, Prioridades, Saude, Prazer, Correr P
Saide
3 Vida Eu, Deus, Felicidade, Alguém, Precioso, Vida, Gratidao [P
Amigo Falta, Amigos, Pessoa, Caf¢, jantar P
5 Familia Paz, Tranquilidade, Familia, Amor, Brincando, Filho, Dormir, Corrida, P+
Alimentacao, Casa
6  Estudo Estudo, Estudar, Estudos, Ler, Leitura, Livro, Academia, Faculdade, Lazer P
7 Trabalho Home office, Trabalhando, Trabalho, Trabalhar, Dia, Dinheiro, Agenda, N
Ocupado, Corrido
8 Cara mais Tarefas, Organizo, Processos, Foco, Planejamento N
Cinza
9 Rotina, Rotina, Preciso Tempo, Atividades, Organizacao, Estudo N
Tempo
10 Matrix Computador, Agilidade, Rapidez, Répido N
(instantaneo)
11  Transito Transito, Carro, Sem Paciéncia, Nao Vai Dar, Correria, Atrasado, N+
Congestionado
12 Luta contra o Correndo contra, Tempo, Despertador, Reldgio, Celular, Pressa, Lutando, N+
tempo Estresse, Escasso, Pouco
13 Contemplacdo Luz, Olhar, Ver, Vista da Janela, Camera Lenta P
14 Mulher Mulher Descabelada, Cansada, Triste, Correndo, Cansago, Cansativo N+
Descabelada

Fonte: proprio autor (2018).

Ao analisar o workshop percebeu-se o engajamento dos participantes em todos os
momentos, trazendo seus proprios contextos familiares como pontos de decisdo quanto as
ponderacdes sobre os aspectos positivos e negativos. Essas referéncias reforcaram e ja
sinalizaram a amplitude das contextualizagdes e das possibilidades de combinagao das palavras
e imagens a serem exploradas. Percebeu-se, claramente, um esforgo por encontrar uma melhor
categorizag¢ao/tematizacdo, havendo muitas possibilidades de composi¢do de acordo com as
referéncias de vida dos participantes do Workshop.

Na dinamica do processo, os participantes dividiram o conjunto das palavras e foram

agrupando-as por proximidade de tematica.

A: “esses dois estdo quase virando um supergrupo de lazer, entretenimento,

E3]

A todo o momento, conversaram ¢ um consultou o outro sobre suas escolhas de

agrupamento (Figura 22). Privilegiaram os aspectos positivos das palavras, quando podiam ter
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duplo sentido; utilizaram referéncias de positividade ou negatividade de acordo com suas

vivéncias e as opinides de outros, como nestas falas:

A: “Valorizar mais aspectos positivos - menos de stress e mais o que gera prazer.”
D: “Despertador" “O Mario Quintana disse que o despertador é um acidente de carro
no sono.”

Figura 22 — Momento 1 — agrupamento de palavras

Fonte: proprio autor (2018).

No segundo momento — construgdo/escolha de imagens -, selecionaram 43 imagens.
Suas escolhas partiram dos grupos e da pesquisa por palavras-chave em alguns bancos de
imagens. Um exemplo do grupo 11 transito (ver Figura 23) com as palavras: transito, carro,

sem paciéncia, ndo vai dar, correria, atrasado, congestionado.
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Figura 23 — Momento 2 — Escolha da imagem de um subgrupo do Transito

shuttersteck’

Fonte: proprio autor (2018).

Em alguns momentos os participantes subdividiam o proprio grupo em subgrupos e
buscavam as imagens para cada subgrupo. Isso pode ter significado a diferencas na quantidade
de imagens em cada grupo. Um exemplo foi o grupo 12 — luta contra o tempo: Ficaram assim
subdivididas as palavras (relogio, despertador), (lutando, estresse, pressa, celular) e (pouco,
escasso, tempo e correndo contra). Na maioria dos grupos, escolheram-se entre duas e quatro
imagens. Apenas um grupo foi representado por uma Uinica imagem sintese (Figura 24), o grupo
chamado inicialmente de ZEN.

Para chegar as imagens finais, foi realizado um trabalho junto com a design grafica que
buscou as referéncias iniciais das imagens escolhidas. Aquelas que dependiam da compra dos
direitos autorais para serem utilizadas deu-se a diretriz da busca por imagens semelhantes (ver
Figura 24) em bancos de imagem free. A intencdo foi a de que houvesse cuidado no

balanceamento da representatividade de género e com a proximidade das imagens originais.

Fonte: sem referéncia (pesquisa na web) do Fonte: Designed by Pressfoto / Freepik
workshop (2018). (2018).

No final do workshop, realizou-se uma entrevista com os participantes através das

questdes: Como foi? Sentiram falta de alguma palavra? Na andlise desse workshop pode-se
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perceber que, durante todo o processo de escolha, os participantes fizeram referéncia a
vivéncias pessoais € a desejos, envolvendo-se no contexto, como:

D: "eu ndo curto essa coisa de corrida, gosto muito de trilha, mato..."

D: "sono, vou procurar alguma coisa melhor para o sono. Isso aqui é imagem ...bah!

Que sono bom"
A: "uma mesa. Me vem a mente aquele filme italiano ...”

Cada um dos participantes viu a imagem a partir da sua perspectiva (historia) de vida
particular. Entenderam que a primeira parte, a do agrupamento das palavras, foi mais analitica
e a segunda, busca das imagens, totalmente intuitiva.

D: "... a gente bate o olho. Essa imagem, essa represental A gente nem sabe dizer o

porqué. Racionalmente ndo sei explicar por que, mas alguma coisa daquela imagem
me disse que era ela que representava aquele conjunto de palavras ...”

Durante todo o workshop constatou-se a preocupagao com o tempo e o cumprimento da

tarefa, fazendo perceber que a pressdo do tempo também apressou algumas escolhas.

A: “Cumprimos o tempo. A pressdo do tempo também apressou algumas escolhas”

A Designer (D) estranhou, apos a analise das palavras, encontrar-se, por exemplo,
somente a palavra Mulher e nao a palavra Homem nas escolhas dos participantes.

D: "eu fiquei me perguntando do porque ter a palavra mulher e ndo ter a palavra
homem."

Além das constatacdes sobre a escolha de palavras, também chamou a aten¢do, do
administrador (A), a falta de palavra com o sentido de colaboragao.

A:"... apalavra colaboragao, eu acho que tem um significado importante pelo meio
que a gente procurou empregar, como fizemos aqui, sem regras, por pura afinidade."

Percebeu-se que o processo de projetacdo analisado foi um todo interrelacionado,
reforcando a ideia de que o artefato fosse pensado como uma unicidade entre imagens, palavras
e o proprio Totem. A unido palavras-imagens foi uma forma de conexdo entre o sujeito € o
mundo. Dessa forma, buscou-se conectar o seu interior (comportamento invisivel) a uma
metafora por ele construido.

Nesse momento, percebeu-se que o processo de identificacdo das palavras e das imagens
de uma tematica, realizado de modo exploratorio na etapa de constru¢cao do método, constituiu
uma estratégia metodologica a fazer parte do MDTExM. O foco foi a projetacdo de palavras e
imagens para compor uma tecnologia exploratoria de natureza metaforica. A Figura 25 ¢ uma

imagem sintese do método de design denominado na tese de — 3wi - 3 palavras e 1 imagem. O
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processo de projetagdo desenvolveu-se em dois momentos de identificagdo interdependentes —

Momento W-Words e o Momento I-Images.

Figura 25 — Processo de projetacao de palavras e imagens do método 3wi

C INIOIISINEREO) W-WORDS

MOMENTO I-IMAGES

Fonte: proprio autor (2018).

Os dois momentos — W-words e I-images - de projetagdo desenrolaram-se em quatro
etapas. O processo comegou pela etapa de pesquisa (survey) que possuiu um instrumento com
apenas duas perguntas basicas. Com o resultado da pesquisa realizada junto ao publico-alvo da
tematica, aconteceu a etapa de identificacdo das palavras (words). Nessa etapa, analisaram-se
as respostas, decompds-se a descricdo das imagens e criaram-se os critérios de decisdo de corte
no conjunto de todas as palavras compiladas. Com as palavras definidas, avangou-se para o
momento de projetacdo das imagens (images) com a terceira etapa do processo — a de
categorizacdo/tematizacdo das palavras. Essa etapa aconteceu com pessoas que possuiam
conhecimento sobre a tematica e com a presenca de designers. Esses participantes foram
desafiados a agruparem as palavras em categorias/temdticas por proximidade e/ou

relacionamento. A quarta e Ultima etapa foi a de identificagdo das imagens propriamente ditas,
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por meio da construgdo e da busca por imagens relacionadas, mas ndo Obvias, para cada

agrupamento da etapa 3. O resultado da aplicacdo da técnica 3wi no projeto de tese pode ser

visualizado na imagem da Figura 26.

Figura 26 — 101 Palavras e 50 imagens prototipadas pela método 3wi

9 00 Cotididng

-

Fonte: proprio autor (2018).

Apos a identificacdo das palavras e imagens através do método 3wi, o projeto finalizou

a etapa 01 de projetacao do artefato I com o desenvolvimento e a construgao do artefato Totem.

Processo que foi relatado a seguir.

4.1.2 A construcio do Totem

Em um momento prévio a constru¢do do Totem no laboratoério, no dia 18 de maio de

2018, varias questdes foram discutidas entre os Designers do Conselho de pesquisadores a
respeito dos materiais e do processo de interagdo: de que material seriam feitos os hexdgonos?
Nao ficariam muito pesados? Qual seria o tamanho das imagens? Qual seria o tamanho das
paredes do Totem? Como fixar-se-iam as imagens e as palavras nas paredes do Totem? O

processo interativo ficou caracterizado em varios momentos. As discussdes foram realizadas
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com prototipacdo em papel e com alguns materiais que existiam de outros experimentos, como

cubos de metal, bases de madeira, imas (Figura 27).

Figura 27 — Alguns materiais e desenhos utilizados nessa fase de prototipagao

Fonte: proprio autor (2018).

As discussoes e as diferentes formas de visualizacado das ideias facilitaram as decisdes

e as diretrizes para o desenvolvimento do protdtipo Totem. Uma decisdo foi a de optar por

placas de metal para viabilizar a utilizagdo de imas. A intencdo foi prender as imagens e as

palavras de uma forma mais livre (Quadro 20). O artefato centrado sob o ponto de vista do

usudrio, caracteristica intrinseca do design, e suas possiveis interacdes sempre estiveram

presentes em todo o processo de desenvolvimento, a Figura 28 representa o resultado final dessa

etapa do prototipo do Totem.

Quadro 20 — Ponto de referéncias de analises e decisdes — materiais utilizados no Totem — do

projeto
Quais seriam os | Dimensao Justificativa Principais
materiais utilizados | A-Artefato Referéncias
no Totem e cuidados | C-Contetudo
com a sua | I-Interagdo
funcionalidade?
Placas de metal e A-C-1 Facilitar, de uma forma mais livre, a dinamicidade | Lakoffe
imas e o movimento de composi¢ao de imagens e/ou Johnson
palavras representativas pelo proprio sujeito (1980);
(autoeficacia) nas diversas paredes do artefato, sem | Prochaska e
comprometer a visibilidade. DiClemente
(1982);
Bandura
(1969).

Fonte: proprio autor (2018).
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Figura 28 — Prot6tipo Totem

Fonte: proprio autor (2018).

Ao final da etapa de projetacdo do Totem no cotidiano, percebeu-se o artefato I
materializado em uma proposta de pesquisa-a¢ao. As anotacgdes no diario e o referencial tedrico
serviram de pontos de analise, de reflexdes e de discussdes junto ao conselho de pesquisadores.
Essas conversas foram essenciais para responder aos questionamentos € avangar na

prototipagdo e no desenvolvimento dessa tecnologia exploratoria.

4.1.3 Analise da projetacio do artefato I - Totem

Ao analisar todo o processo de projetacdo do artefato houve aprendizados importantes
até a concretizagdo do protétipo do Totem. Foi importante exercitar, ao longo de todo o
trabalho, a visdo sistémica da intencionalidade do artefato como um meio para facilitar a
construcao de metaforas pelo proprio sujeito e ndo o ver como um fim em si. Outro aprendizado
dessa jornada foi o favorecimento da tomada de decisdo pela presenca do processo interativo
de design ¢ dos momentos de troca junto aos especialistas. Foi possivel observar estratégias
para sua projetacao, como a discussdo da tematica, da forma, do desenvolvimento de contetido,
de todo o processo de construcdo laboratorial, da interacdo, da experimentacdo e de suas

interconexoes.
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Diversas questdes permaneceram em aberto ao final dessa etapa do projeto: como ser
mais ou menos diretivo na construcao de um artefato? O quanto o sujeito realmente desconhecia
o comportamento a ser mudado? Quem constroi a metafora, o designer ou o sujeito? Surpresas
no aspecto projetual apareceram durante o desenvolvimento do artefato e foram elementos que
suscitaram reflexdes na pratica desta pesquisa (SCHON, 2000). A ultima dire¢io das discussdes
referiu-se ao processo interativo entre o usuario e a tecnologia. Como seria a interatividade com
o artefato e seus insumos? Como a associa¢do de imagens e palavras pelo proprio sujeito
poderia ser facilitada na constru¢do de metaforas? Todas essas discussdes integraram uma
questdo de fundo na pesquisa: o artefato contribuiu para o processo de descoberta de processos
cognitivos inconscientes (invisiveis) relacionados as possibilidades de mudancas de
comportamento?

Os principais questionamentos para a continuidade da etapa 2 — de teste da interagdo —
referiram-se a: como seria a interagdo das pessoas com a tecnologia e seus artefatos? Como
identificar se houve o desenvolvimento de uma metéafora genuina? Como verificar se houve o
deslocamento do pensamento, se despertou na pessoa algum comportamento desadaptativo (um
comportamento inconsciente) a ser sensibilizado para a mudanga? Refor¢ou-se que o foco ndo
¢é a pessoa fazer algo e alguém interpretar. O objetivo é a propria pessoa interpretar o que ela
construiu.

Essas questdes comecaram a ser respondidas a partir da etapa de teste e analise de
interacao do sujeito usuario da pesquisa com o artefato I — Totem no cotidiano. As principais
etapas previstas foram as de arquitetar e desenvolver o protocolo da experiéncia do usudrio com
o artefato e testar a tecnologia exploratéria (artefato I). As etapas seguiram de forma interativa
com as analises e a discussao de resultados. A seguir relatou-se o teste de interagdo e a analise

tematica reflexiva do contetido para a proposi¢do das diretrizes projetuais.
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4.2 TESTE DE INTERACAO DO ARTEFATO I

Para realizar o teste do Totem, o projeto foi submetido ao conselho de ética da
Universidade, através do ministério da Saude, sendo aprovado na reunido do conselho de ética
da Unisinos, no dia 11 de outubro de 2018, conforme parecer consubstanciado do CEP (ver
Anexo A).

Em outubro, foi realizada a validacdo do protocolo (Apéndice G) para a etapa I junto ao
conselho de pesquisadores. Para a primeira etapa foram executados trés testes individuais nos
dias 14 de dezembro de 2018 (piloto 01), 28 de dezembro de 2018 (piloto 02) e 11 de janeiro
de 2019 (piloto 03), em uma sala de reunido no Workstation Coletivo, na rua Jaime Telles, 62.
Todos os testes com o artefato I foram realizados nas mesmas condigdes: sala e materiais
disponiveis (Figura 29), ou seja, além do Totem, 101 palavras, 50 imagens, cartdes em branco
para desenhar ou escrever, canetas coloridas, post-its coloridos em varios tamanhos e folhas em

branco.

Figura 29 — Preparacao do Espago para os 3 testes de Interagdo com o artefato I
= g . L o =

Fonte: proprio autor (2018).
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O teste de analise da interacdo com o artefato I, conforme o protocolo, teve dois
momentos distintos: o primeiro de interagdo com o artefato a partir de um briefing e o segundo,
uma entrevista em profundidade com base no roteiro semiestruturado. Quanto ao perfil dos

participantes ver Quadro 21 a seguir.

Quadro 21 — Perfil dos participantes da Interacdo com o artefato I - Totem

Interacao 01 Interacao 02 Interacio 03
Identificagio PI-Al P2-Al P3-Al
Sexo M F M
Idade 42 anos 42 anos 30 anos
Formacio Marketing Tecnologo em radiologia médica | Ciéncias da computago
Area de atuacio Marketing digital Administragao Tecnologia da informacao
Contexto familiar | Casado com uma filha (1 ano) | Solteira Solteiro

Fonte: proprio autor (2019).

Iniciou-se o processo de interacao com dois cartdes com instrugdes colocados e fixados
na parte de cima do Totem, conforme pode ser observado na Figura 30. Os trés testes foram

realizados com tempos distintos, 35:51, 46:30 ¢ 29:11, respectivamente.

Figura 30 — Cartdes iniciais de orientagdes para a interacao o Totem

Represente o seu dia a dia
interagindo com o TOTEM
através das imagens, Tempd.no otidiano ™
palavras e material
disponibilizado.

Informacgdes importantes:

¢ Podem ou nao utilizar todos os
materiais disponiveis;

e Duragdo: tempo livre (deve durar em
torno de 1h);

¢ Todo o processo esta sendo gravado;

¢ Qualquer duvida, ndo hesite em
perguntar;

* Boa interagao, divirta-se, brinque.
Muito obrigado!

Tempé,no €otidiano ™

Fonte: proprio autor (2019).

Todos os testes foram gravados sob trés angulos, por meio de duas cameras fixas,
capturando as imagens nas diagonais (Figura 29), e uma terceira, mével, de frente. As

entrevistas foram todas transcritas para analise. Os dois primeiros testes seguiram o mesmo
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protocolo, porém, a partir da discussdo com o Conselho de pesquisadores, o terceiro teste desta
primeira fase apresentou uma variacao no briefing no qual solicitou-se, dentro do possivel, que
o participante fosse relatando em voz alta o que estava pensando ao longo do momento de
interagdo. Esse método de protocolo verbal é chamado de think aloud e consiste em solicitar a
um individuo que pense em voz alta enquanto resolve uma tarefa ou problema (VAN

SOMEREN; BARNARD; SANDBERG, 1994).

Quadro 22 — Objetivos e resultados esperados dos testes de interagdo com o Artefato [

Interag¢do | Objetivo Estratégia Briefing Resultado esperado

Interagdo | O artefato Totem Observacao Represente seu dia a dia interagindo Pensamentos reflexivos,

01e02 ¢ uma tecnologia participante e com o Totem através das imagens, surgimento de metaforas
exploratoria de analise de palavras e material disponivel. genuinas e descoberta
natureza protocolo de possibilidades de
metaforica? mudangas

Interagao | O artefato Totem | Observagdo Represente seu dia a dia interagindo Pensamentos reflexivos,

03 ¢ uma tecnologia | participante e com o Totem através das imagens, surgimento de metaforas
exploratoria de analise de das palavras e do material disponivel, | genuinas e descoberta
natureza protocolo Think | relatando em voz alta o que estas de possibilidades de
metaforica? Aloud pensando ao interagir com o Totem. mudangas

Fonte: proprio autor (2019).

A seguir fez-se uma analise tematica dos testes de interacao dos trés participantes com
o Totem, a luz dos objetivos e resultados esperados. Durante o processo trés perguntas de
referéncia nortearam a analise: o Totem como uma tecnologia exploratéria instigou o
engajamento na interacdo para a representacdo do seu dia a dia? A representacdo suscitou a
reflexao por meio da produg¢do de pontes para uma constatacao critica do presente, de um futuro
desejado e para descoberta de um algo novo? Na interacao com o artefato, no processo reflexivo

e nessas pontes estiveram presentes as metaforas?

4.2.1 Analise tematica da interacio com o Totem (artefato I)

A andlise tematica das interagdes foi realizada a partir do resgate dos objetivos da
pesquisa quanto as questdes relacionadas a natureza exploratéria e metaforica do artefato,
considerando-se o contexto do tempo no cotidiano e a descoberta do que ¢ desconhecido
(“invisivel’) pelo proprio sujeito, enquanto reflexdo sobre a sua possibilidade de mudanga de

comportamento a partir de metaforas genuinas.

O processo de andlise prosseguiu ao adquirir-se familiaridade com os dados por meio

de leituras e releituras flutuantes das entrevistas e da revisdo e andlise das grava¢des (BRAUN;
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CLARKE, 2013). Em um segundo momento, foi realizada a identificacdo exploratoria dos
objetos-fonte nas entrevistas, procurando-se indicios de possiveis metaforas a partir dos
conceitos de dominio-fonte ¢ dominio-alvo de Lakoff (1993). Os contetidos retirados das
entrevistas poderdo ser encontrados no Anexos I, J e K, contando com cédigos de significado
em negrito para sinalizar expressdes metaforicas, reflexivas e/ou que favoreceram a

interpretagdo e o agrupamento de temas de analise.

Os primeiros insights de identificacdo das tematicas e dos significados foram
relacionados as questdes de tempo verbal das falas — presente, passado ou futuro, bem como ao
cruzamento dessas falas com questdes (temas) relacionadas aos aspectos de positividade, de
neutralidade ou de negatividade. Os participantes estiveram refletindo sobre as dificuldades (os
obstaculos) e os desejos de mudanca, fosse para deixar de fazer algo, fazer mais alguma coisa
e/ou comegar a fazer algo novo. Nesta identificagdo mais ampla os participantes trouxeram o
tempo - ao se dar conta de ou sentir falta de - como algo central instigado pelo processo em
suas representacgoes.

(reflexdo sobre a realidade) [...] E tudo muito rapido. A gente mesmo ta... a gente
mesmo ta provocando a nossa propria confusdo mental, crises de ansiedade. A gente
mesmo esta colhendo coisas que a gente plantou ha algum tempo atras, entendeu? E
antigamente as coisas eram muito mais devagar... eu tentei representar [...] € como se

fosse um Totem da sanidade. Nesse meio, nesse turbilhdo desse caos que ¢ o mundo
hoje em dia, tentar organizar (P1-A1)

(reflex@o sobre desejos) [...] Porque € uma coisa que eu ando me policiando, que eu
estou tentando fazer, que eu tenho que fazer na realidade. Que eu até botei que eu
preciso de tempo. Eu preciso ler mais. Eu quero ler mais. E a questdo do tempo, a
gente que tem que se organizar. Mas eu penso assim, ¢ muito facil dizer: nao tenho
tempo. E ai tu acabas nao fazendo e transfere, né? (P2-Al)

(reflexdo sobre mudangas) [...] Principalmente a questdo do tempo, assim. Eu sou uma
pessoa que eu fago muita coisa e parece que eu nunca tenho tempo para fazer tudo,
né! Eu acho que ¢ o mal do século hoje. (P3-A1)

Na analise da interacdo dos sujeitos observou-se que cada participante criou uma logica
diferenciada para compor e representar o seu cotidiano. Utilizaram-se das funcionalidades da
rotatividade e dos niveis dos trés hexdgonos para criarem uma logica de representatividade do
seu dia a dia. Percebeu-se que esses niveis favoreceram o fazer ver de narrativas
contextualizadas no tempo de suas vidas, no tempo presente com um olhar para o passado e
futuro. Isso refor¢ou os pressupostos listados na projetagdo quanto a usabilidade do artefato,
como a combinag¢do de elementos, os niveis e o deslocamento para a visualizagdo dos contextos
individuais dos sujeitos.

O primeiro participante (P1-A1) comegou separando uma imagem para depois escolher

as palavras e representar seu dia a dia em um periodo de tempo — “represento meu dia a dia em
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um periodo, em um espaco de tempo, manha, tarde e noite” (P1-A1). Cada parte do dia era uma
parte do hexagono, a manha ficou na parte de cima, a tarde no hexagono do meio e a noite ficou
representada na base do hexagono, no terceiro, conforme Figura 31.

Figura 31 — Totem final do Participante 01 (P1-A1)

Fonte: proprio autor (2018).

Os elementos metaforicos de orientagdo espacial e de opositores (LAKOFF;
JOHNSON, 1980), através dos niveis, favoreceram a expressao visual para o processo reflexivo
— “E um mix de como é a minha rotina atual, de como ela é ha muito tempo. E, na verdade,
como seria o ideal [...]” (P1-Al). A analogia dos niveis do Totem com o entendimento de
realidades (seus contextos com os aspectos de positividade, negatividade e neutralidade) e com
suas projecdes no tempo futuro (desejos) surgiram naturalmente — “Tentar fazer a minha vida
mais legal, ndo tao chata, dentro desse cendrio [...]” (P1-A1) — como se estivesse descortinando
sua realidade e seus desejos.

O segundo participante (P2-A1), diferente do primeiro, comecou pelas palavras para
depois escolher as imagens. O participante iniciou a organiza¢do do seu dia pela base e com as
palavras, para depois avangar nos outros dois hexdgonos com a utilizagdo de imagens. No
segundo e terceiro hexagono o participante colocou os seus desejos e sonhos com maior

representatividade de imagens. Quanto mais alto, mais desejado era.
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Figura 32 — Totem final do Partcipante 02 (P2-Al)

Fonte: pr(’)pio autor (2018).

Novamente percebeu-se a dimensao orientacional de cada hexdgono (nivel), bem como
a visualizagdo ontologica (LAKOFF; JOHNSON, 1980) do seu contexto atual de vida, em um
processo de autorrepresentacdo e autorreflexdo (BANDURA, 1969) — “Tu faz tudo meio no
automatico. Ai quando tu tens que colocar o passo a passo ou algo assim, fica [...] parece que
d4 um branco.”. O P2-Al fez uma analogia de dar um branco com a dificuldade de parar e
refletir para representar o que realiza no dia a dia em razao da automatizacao - faz tudo meio no
automatico. No hexdgono mais alto, o P2-Al representou aqueles desejos que esta tentando
trabalhar em si para melhorar, como: “eu quero ler mais, [...] meditagdo [...], [...] Amigos.
Encontrar mais!, [...], encontrar mais amor. Se permitir! [...] deixar as coisas acontecerem ...
ndo ficar s6 julgando.”. Esses desejos identificados sdo resultantes do processo de interagao e
foram sinais do surgimento de pontos descobertos para autorreflexao.

O terceiro participante (P3-Al), diferentemente dos anteriores, intercalou palavras e
imagens. Muito parecido com o segundo, o terceiro participante comegou a organizagdo pela
base e representou a sua rotina — “Foi mais ou menos essa a organizacdo que eu fiz. Mais

pessoal, assim, fagco e gosto e a base, mais o trabalho”. No segundo e terceiro hexagonos, o
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terceiro participante colocou os seus desejos e sonhos com maior representatividade de
imagens. Quanto mais alto, mais visivel estavam representados seus desejos e vontades.

Figura 33 — Totem final do Participante 03 (P3-A1)

Fonte: proprio autor (2019).

As representagdes dos participantes possuiram elementos comuns ¢ diferenciados de
acordo com seus valores e contextos e com sua interagdo com o mundo (GIBBS, 1999).
Percebeu-se que nos trés processos de interacdo dos participantes com o Totem houve a
utilizacdo dos hexagonos como o continuum de algo mais relacionado com o presente, mais
profissional, rotina, trabalho, pesado, necessidade basica e problema. Por outro lado, houve
também a intenc¢do de orientar o uso do Totem para algo do futuro, para algo mais pessoal, de
maior valor, significativo, prazeroso, de desejos. As imagens dos Totens aplainados da Figura

34 evidenciou essas questdes.



123

tes:
S5

Figura 34 — Totens aplainados dos participantes: P1-Al ¢ P2-Al

Totem aplainado do participante 02 (P2-A1)

Fonte: proprio autor (2018).

As palavras saude fisica e mental, rotina, dormir (sem tempo), trabalhar, café, leitura
com suas respectivas imagens (P1-Al) e as palavras tarefa, planejamento, trabalhar,
alimentagdo, academia, prazer, rotina, café, despertador, relogio, correndo contra,
congestionado ( P2-A1) representaram uma realidade mais concreta do dia a dia. Ja na outra
extremidade, os participantes (Figura 34) colocaram o que consideraram estar relacionado as
questdes pessoais, como ler, aproveitar, felicidade, tempo no cotidiano, amor, familia, casa
(P1-Al) e casa, amor, se permitir, curtir, familia, celular (menos), preciso tempo, ler (P2-A2),
com imagens que representaram uma vontade, um desejo. Esses dois Totens aplainados
significaram esse continuum do real (concreto) ao imaginario (desejo) mais abstrato.

Nesses dois testes de interacdo os participantes representaram e cocriaram algumas

representacdes complementares com cartas e com palavras disponiveis. Na Figura 35, se fez
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um recorte de duas dessas expressoes de desejo relacionadas a palavra amor e a imagem de um
coragdo: se permitir e familia. Nesses dois casos, percebeu-se que um espago em branco para
expressar algo diferente e significativo foi importante para sentirem-se melhor representados.
O préprio Totem acabou instigando essa abertura ao apresentar paredes a serem preenchidas

como se fossem um album, e com os materiais disponiveis para tal expressao.

Figura 35 — Representac¢des genuinas relacionadas a palavra amor

Fonte: proprio autor (2018).

Essas foram algumas das observagdes e potencialidades relacionadas ao processo
exploratorio do Totem, tanto por estar em camadas, quanto por induzir, por meio de materiais
auxiliares, uma representacdo genuina (realizada pelo proprio sujeito). Essas evidéncias
corroboraram com algumas inferéncias em relacio ao Totem e confirmaram alguns
pressupostos do processo de sua projetacdo. Entre os pressupostos destacou-se a importancia
de ter espacos em branco, niveis, cocria¢do, deslocamento e disponibilidade de conteudos
complementares possiveis de ser modulados a partir da propria autoria do sujeito.

Ao observar os Totens representados, as entrevistas e as analises ja realizadas, percebeu-
se a potencialidade do artefato para facilitar o processo exploratorio. Algumas novas percepgoes
surgiram da analise cruzada entre o artefato e as interagdes (Quadro 23). Os trés participantes
disseram que se sentiram representados (BANDURA, 1969; BENTZ; PARODE, 2015) no
Totem e comentaram a questao de ser ludico e sintético como facilitador dessa interagao.

De repente, quem olhar assim, até vai me reconhecer [...] achei interessante, poder
visualizar essas coisas. Que durante o dia, a gente ndo para para pensar muito [...] Eu

gostei. Ele ¢ bem sintético. Isso ¢ legal. Sintetizar as coisas. As pessoas hoje tém uma
dificuldade com o poder de sintese. (P3-Al)

Bastante ludica, né? Eu achei, pelo menos. Eu gostei bastante [...] dai tu enxerga, né¢?
Nao ¢ so de falar [...] ficou mais visual. (P2-A1)
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[...] minha vida estd assim! Sabe! [...] de acordo com o que esta aqui, eu posso modular
ela de acordo com o que eu preciso, o que eu necessito [...] Ele te d4 um norte. E como
se fosse um campo branco. Realmente, algo no papel tu tem algo materializado [...]
Visualizagdo, visualizag¢@o. Tipo: mao na massa. Tu verificar. [...] eu manuseei, eu
peguei na mao. Senti. (P1-Al)

Quadro 23 — Pontos de referéncia de analises e decisdes — autorrepresentacao e autorreflexao

— do projeto
O que facilitou a | Dimensiao Justitificativa Principais
autorrepresentacdo | A-Artefato Referéncias
e autorreflexdo? C-Conteudo
I-Interacdo
Ludicidade A-C-1 Facilitar o processo de uso e pausa na representacdo | Bandura
visual e sintese a0 manter o engajamento dos (1969);
participantes em seu processo de autorrepresentagdo | Lakoffe
e autorreflexdo através da diversdo/jogo. Johnson
Montagem Possuir elementos modulares (como imagens, (1980);
(modelagem) palavras, materiais complementares e espagos de Prochaska e
cocriacdo) na interagao para favorecer a DiClemente
multiplicidade de novos arranjos figurativos de (1982);
autorrepresentagao para a autorreflexao. Bentz e
Parode
(2015).

Fonte: proprio autor (2019).

Em conjunto com esses novos pontos de referéncia, destacou-se um outro pressuposto

ja identificado: a importancia das imagens e palavras. Ambas contribuiram para o processo de

representacdo do cotidiano. Para alguns, as palavras representaram melhor as questdes

concretas como no caso do P2-Al que, predominantemente, utilizou-as nos hexagonos;

principalmente, no hexagono de base com as questdes profissionais. O P1-A1 sempre procurou

representa-las conjuntamente, imagem e palavra como uma forma de reforgo e visualizagdo, as

vezes, inclusive, com mais de uma imagem para uma palavra. O P3-A1 foi o mais sucinto em

suas representagdes nas paredes do Totem, praticamente intercalando imagens e palavras em

cada uma delas, porém usando mais imagens. Algumas falas evidenciaram a relevancia das

imagens e das palavras para representar de forma simples e sintética o seu dia a dia.

Eu comecei fazendo pelas imagens. Porque eu vejo, assim, nas imagens mais
representatividade [...] (P3-Al), ou

[...] fui trocando assim. Porque eu vi que eu tinha colocado, existia uma palavra que
representada melhor uma imagem. (P3-P1), ou

[imagem] Bah, esse aqui me representa. (P2-Al)

As diferentes formas de organizacdo e intera¢do dos participantes com o Totem disse

muito a respeito dos diferentes contextos vivenciados e das experiéncias que cada um possuia,

suas caracteristicas e perfis individuais. Essa verificagcdo reforcou uma certa imprevisibilidade

do processo de interacao e a necessidade de propor um maior nimero de possibilidades e opgoes
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para uma melhor representacdo do estado particular de cada um dos participantes. Essas
constatagdes reforcaram a importancia do protagonismo do sujeito na representatividade do seu
dia ao interagir com o artefato - pressuposto do Quadro 13.

Na analise do processo reflexivo, percebeu-se que o Totem facilitou e instigou o pensar
sobre alguns aspectos da vida do cotidiano de cada participante (GIBBS, 1999; LAKOFF;
JOHNSON, 1980). Tais constatagdes criticas e reflexdes puderam ser evidenciadas pelas pontes
entre o que foi visualizado e a experiéncia ja vivenciada, vivenciada no presente ou a ser

vivenciada como algo expresso em desejos de mudangas no futuro.

A busca do equilibrio. Que hoje em dia ¢ dificil, né¢? E na verdade, também, tém
muitas exigéncias. Tem a sociedade, a familia, o trabalho. O geral te exige muita coisa.
Mas eu ndo sei se tu te sentes mais exigido do que tu és exigido, na verdade. Entendeu?
Eu acho que ¢ ai que estd também um pouquinho da questdo que tem que se pensar,
né? Tu ¢ exigido ou tu te sente exigido? [...] Tentar fazer a minha vida mais legal, ndo
tao chata, dentro desse cenario. (P1-Al)

A falta do tempo para nio fazer. A parte de meditagio. Por que eu gostei mais? E por
essa funcdo tipo assim: trouxe de novo... que ¢ uma coisa que eu estou tentando
trabalhar em mim, para melhorar. Amigos. Encontrar mais. Amor. Se permitir. (P2-
Al)

Eu gostaria de estar viajando mais. Mas estou trabalhando nisso, assim, estou
trabalhando nisso. Eu acho que meio que direciono a minha vida para as coisas que
eu gosto, assim. Isso € algo interessante. Sempre tentar, por exemplo, trabalhar com
coisas que me permitam estar em qualquer lugar [...] Uma coisa que eu pudesse voltar
para casa também, de vez em quando. Nao ficar preso num lugar. Eu acho que essa é
a grande questdo. Liberdade. E [...] (P3-A1)

Em muitos momentos, 0s sujeitos pareceram ja ter consciéncia de um comportamento a
mudar, o que ndo foi visto como um limitante dos artefatos, ao contrario isso ampliou as
possibilidades do artefato poder ser um elemento mobilizador de transformacdes na etapa de
pré-contemplagdo e em outras etapas do modelo Transteorico. Assim, o artefato pdde ser algo
que auxiliou a enxergar o invisivel, foi como iluminar algo ja perceptivel.

A analise das entrevistas, dos videos ¢ dos resultados da intera¢do com os Totens
sinalizou pontos de valoragdo diferentes para cada sujeito participante da experiéncia. O P1-A1
trouxe a busca do Equilibrio como seu grande desafio. O P2-A1 deixou claro que o Se permitir
foi sua grande tematica reflexiva e de desejo. O P3-Al estava em busca de maior Liberdade.
Esses pontos revelaram-se como um norte reflexivo dos processos interacionais.

Percebeu-se, em varios momentos, falas e reflexdes representadas por meio de
metaforas do P1-Al. Uma metafora importante foi a sua referéncia de estar fazendo um
Frankestein quando se viu representado no Totem. O P1-Al trouxe a reflexdo do ‘mundo

doente' e procurou representar o seu 7Totem da sanidade como a perspectiva futura de ter uma
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vida mais equilibrada. Esse equilibrio foi representado através da valorizagdo do tempo pelas
metéaforas do tempo como ouro negro e do momento do crepusculo como o momento de dar o
maximo de tempo para a familia.
[...] estou fazendo um ‘Frankestein’ no teu coisa! Estou tentando fazer um
storytelling!
E esse momento um pouquinho mais viajandio agora, mais filoséfico, digamos, né?
E aqui, o que eu tentei aqui ¢ como se fosse um Totem da sanidade.... muito
atabalhoado.
[...] o tempo cle vai ser, como hoje em dia, o ouro negro, o petréleo, o ouro.... Entdo,
o tempo vai ser valioso.

Af no entardecer, no momento do crepusculo ¢ aquela coisa, eu tento a0 maximo dar
tempo para a minha familia... (P1-A1)

O participante P2-A1 fez referéncia a questdo de funcionar como ‘maquina’. Percebeu-
se fazendo tudo meio no automatico, bem como tendo necessidade de obter energia por meio
de atividade fisica para ‘suportar’ as tarefas até o final do dia — da aquele gas para terminar o
dia. Novamente P2-A1, ao comentar a visita que fez para familiares, trouxe reflexdes da
importancia de vé-los, ainda que a viagem tenha sido estressante. Nesse caso, houve a
comparacao entre o dominio das emog¢des mais abstrato, estresse, € 0 dominio mais concreto,

viagem (LAKOFF; JOHNSON, 1980).

Tu fazes tudo meio no automatico [...] parece que da um branco
Da aquele gas para terminar o dia.
Foi uma viagem estressante. (P2-A1)

O participante P3-A1 trouxe expressoes metaforicas em suas reflexdes relacionadas ao
seu tempo € aos seus projetos futuros em busca de maior liberdade. Fez a analogia do Totem
como um painelzdo e destacou a capacidade do artefato de representar, por meio de imagens e
palavras, o cotidiano e de ndo deixar nada significativo de fora. O desejo de liberdade de P3-
Al ficou registrado na expressao metaforica de ndo querer ficar preso em um lugar.

[imagens] Elas sio bem fortes.
Volume de coisas que eu faco.
Nao ficar preso em um lugar.

Tu vais fazendo um painelzio!
Bota para pensar [...] (P3-Al)

A partir dessas analises, buscou-se identificar tematicas que correlacionassem o
processo de interacdo do sujeito com o artefato e que favorecessem a reflexdo pelos proprios
sujeitos. P1-A1l comentou que estava “fazendo um Frankestein no teu coisa! Estou tentando
fazer um storytelling!” e que, por meio do Totem, conseguiu visualizar diferentes cenarios; P2-
AT afirmou que o Totem o ajudou a ir montando as ideias, ou seja, os participantes perceberam

no Totem contribui¢des para facilitar Narrativas (modelagem). Outra teméatica identificada
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referiu-se a importancia do Engajamento (desafios) a partir dos desafios propostos como um
jogo (game). As expressoes referenciadas por P1-Al de que o artefato me ajudou a concentrar
por ser mdo na massa, dindmico € gamificado trouxe a perspectiva do cinestésico para o
engajamento na intera¢do, o que mudou a realidade de ndo conseguir parar para pensar, cOmo
expressou P3-Al: a gente ndo para para pensar muito. Na andlise do processo de interagao,
muitas informagdes foram exploradas pela a¢do do visual e favoreceram, com isso, a
identificacdo da tematica Visualizacdo: ficou visual, tu colocas e dai tu enxerga (P2-al);
consegui enxergar diferentes cenarios (P1-Al); achei interessante poder visualizar essas
coisas (P3-Al). A identificagdo destes sentidos, cinestésico e visual, contribuiu para localizar
uma outra tematica relacionada — a da Priorizac¢do (sintese) —, resultante das escolhas do que
colocavam em suas falas e das sinteses representativas delas. O P1-A1 comentou que o artefato
contribuiu, que ele te da um norte e foi muito orientado pela complementacdo do P3-A1 ao
afirmar que pelo espacgo limitado acabou focando mais no que tu queres colocar , comegou com
imagens que sdo mais representativas e que tudo isso facilita uma reflexdo (P2-Al). Por ltimo,
identificou-se a tematica Variedades (opgoes). Os comentarios dos participantes ao se referirem
ao artefato como um espaco com uma variedade de opcdes para se expressarem, trazem a
relevancia dessa tematica. O P2-A1 comentou que tem bastante palavras para se expressar, ndao
¢ so falar; P1-Al referiu-se ao Totem como se fosse um espago em branco (P1-Al); e P3-Al
reforgou esse aspecto quando constatou que tinha espagos em branco para retratar as
informacoes.

Os Dificultadores de funcionalidade e interagdo do artefato foram mais na tematica
Engajamento, em relagdo aos imas (cinestésico), € na tematica Variedades, em relagdo a falta
de alguma imagem (visual), pois os participantes relataram: O imd poderia ser maior, trancam
um pouquinho [1mas], eles sdo bem fortes[imas], Ndo vi nada relacionada a cozinhar, Nao
estou encontrando ... entretenimento [imagem]. A analise dessas tematicas do artefato reforgou
a importancia do engajamento dos sujeitos a partir da exploragdo de suas narrativas, por meio
dos sentidos, ao interagir com o Totem e com uma variedade de opgdes e espagos de cocriacao
que contribuiram para o processo de autorreflexdo. Identificou-se mais uma diretriz importante
de facilitacdo a ser considerada pelos projetistas do artefato — engajamento pelos estimulos dos

sentidos (Quadro 24).
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Quadro 24 — Ponto de referéncia de analise e decisdo — Engajamento pelos sentidos — do

projeto.

O que facilitou o | Dimensido Justitificativa Principais
engajamento a | A-Artefato Referéncias
autorrepresentacio | C-Conteudo
e autorreflexao? I-Interagao
Engajamento pelos A-C-1 Disponibilizar insumos e propor interagdes em Bandura (1969);
estimulos dos que os sentidos e os conteidos possam ser Lakoff e Johnson
sentidos explorados (identificados genuinamente) ao (1980);

olhar-se para os contextos associados a tematica | Prochaska e

e a algumas perspectivas inter-relacionadas, DiClemente

como as agdes, as percepgdes e 0s sentimentos (1982);

envolvidos. Bentz e Parode

(2015).

Fonte: Proprio autor (2019).

Na andlise das falas que expressaram o estado como o sujeito percebeu e sentiu-se na
vida, foram identificados os conteudos que contribuiram para uma possivel identificagao de
metaforas, que favoreceram a autorreflexdo e deram indicios do aparecimento do que, na tese,
chamei de invisivel. Percebeu-se com maior clareza seus dilemas representados em relacao ao
tempo. Importante ressaltar que dilemas'® estd muito associado ao modelo Transtedrico na sua
etapa seguinte, a de Contemplacdo (OZKARAMANLI, 2017), quando o usudrio ja estd
sensibilizado a mudanga. Esses dilemas foram tragados pelos participantes ao contar a sua
historia e representa-la no Totem, aquilo que foi representado entre o real e o imaginario de
seus desconfortos, entre o conformismo e o ser desafiado, entre o conhecido e as incertezas e
entre sensagoes atuais, passadas e desejos futuros. As descobertas de mudanga tornaram-se
mais visiveis, ndo em um momento especifico, mas, sim, no fluxo das narrativas de realidades
e sentimentos. Algumas analogias transmitiram mais fortemente essa trajetdria como, por
exemplo, a narrativa do participante P1-A1 na sua busca pelo ‘equilibrio’ com menos cobranca:

Estou fazendo um ‘Frankestein’, pequena bagunca [...] Tudo muito atabalhoado.
Uma coisa em cima da outra [...] Nio sei se tu te sentes mais exigido do que é
exigido ... Achar o equilibrio entre o lidico e 0 nio lidico [...] Tentar fazer minha

vida mais legal dentro desse cenario chato [...] Como vais encaixar na tua vida,
todos esses momentos, essas emocdes que tu vives [grafo do pesquisador]. (P1-Al).

1% Ozkaramanli (2017, p. 7) adotou uma perspectiva holistica dos dilemas no Design: “como a experiéncia de ter
que fazer uma escolha entre duas alternativas mutuamente exclusivas, ambas dos quais tocam em suas
preocupagdes pessoais, ¢ o atingimento simultdneo dos quais ¢ um desafio, sendo impossivel, de obter ou
alcancar”.
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Seguindo a analise temadtica reflexiva da narrativa do participante P2-A1, em sua busca
por se permitir amar, tracou-se a seguinte trajetoria de perspectivas para sensibilizacdo e

mudanga de comportamentos:

[...] Tu fazes tudo meio no automatico... parece que da um branco [...] preciso de
tempo [...] Eu preciso ler mais. Eu quero ler mais [...] tentando trabalhar em mim,
para melhorar. Amigos. Encontrar mais. Amor. Se permitir [...] deixar um
pouquinho de méo o celular. Como a gente perde tempo com o celular [...] Ficar
leve, ficar[...] ¢ ai foi ali que faltou um pouco disso [...] o amor [grafo do
pesquisador]. (P2-Al).

Essa mesma analise, na perspectiva do participante P3-Al, evidenciou-se com o
encadeamento do processo reflexivo por meio de ‘automensagens’ persuasivas para o desejo
almejado de liberdade para fazer o que gosta mais, por exemplo, viajar. Na sua narrativa o
participante percebeu a necessidade de priorizar a organizagao das ideias para fazer escolhas

mais conscientes.

Os trés participantes contextualizaram a influéncia dos fatores ambientais em sua
interacao com os fatores pessoais € na mudanca de comportamento (BANDURA, 1965; 2008).
Essa relagdo de reciprocidade triddica observou-se quando P1-Al refletiu a velocidade das
mudancgas — vivendo uma mudanga de era — ¢ a preciosidade do tempo — “O tempo vai ser
valioso [...] A sociedade, a humanidade, [...] ela estd perdendo tempo — com o seu passado
vivenciado quando crianga — Quando crianca o mundo era legal [...] leveza [...] sensagao de
alivio” — e seus impactos no presente para alcancar o equilibrio desejado.

Na analise dos fatores externos expressos, metaforicamente, pelo participante P2-A1
também houve essa reciprocidade triddica com os fatores internos ¢ a mudanga de
comportamento. Na busca por ‘se permitir’, suas reflexdes perpassaram o desafio de sair da
zona de ‘conforto’ a partir da analise de experiéncias significativas vivenciadas. Um exemplo
expresso dessa reflexdo foi o da viagem estressante realizada ao visitar seus familiares e o da
compensagao por ter vivenciado momentos tinicos — ““... sdo momentos que tu vive e tipo assim:
aqueles momentos ndo voltam”. E as vezes, tu deixas de ter esses momentos porque: ah ndo,
tem que ir viajar! e por estar sempre correndo contra o tempo. Esse olhar do P2-A1 sobre as
consequéncias da sua experiéncia na viagem o fez pensar e tirar suas proprias conclusdes como
modelo para se permitir ou para ndo se arriscar em experiéncias em outras areas (BANDURA,
2008).

O participante P3-A1l expds seus dilemas em relagdo aos fatores externos para a
concretizacdo de seu principal desejo: ter mais liberdade para viajar e conhecer novos lugares.

Por um lado, trouxe questdes que facilitam a comunicagdo — hoje o mundo é moderno assim,
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em comunicag¢do, nunca foi um problema -, por outro , problematizou o impacto nos fatores
pessoais (relacdes pessoais) como a distancia — ‘a mae sempre gosta de segurar os filhos
embaixo da asa’ -, o ficar muito tempo sem poder ver seus familiares.

Na contextualizacdo de seu Estado pessoal e Coletivo, P1-Al, P2-A1 e P3-Al
confirmaram que as falas aconteceram geralmente em trés tempos: no passado, no presente ou
no futuro. Observou-se também uma inter-relagdo entre as observacdes com a tematica
Artefato, suas funcionalidades e forma, com as informagdes expressas de conteudo das
percepcoes, desejos, retratos de realidade dos participantes nessas duas categorias: estado
pessoal e estado coletivo. Essa dindmica interrelacionista foi observada a partir das proprias
historias contadas pelos sujeitos. Identificou-se o ‘contar histéria’ como mais um pressuposto

a ser considerado na projetagdao de um artefato como uma tecnologia exploratoria (Quadro 25).

Quadro 25 — Ponto de referéncia de analise e decisdo — autorrepresentacao e autorreflexao
(narrativas) — do projeto

O que facilitou a | Dimensiao Justitificativa Principais Referéncias
autorrepresentacio | A-Artefato
e autorreflexio? C-Contetido
I-Interagdo
Narrativas | Contar A-C-1 Facilitar as narrativas de historias de Bandura (1969, 2008);
historias vida ser exploradas e contextualizadas | Lakoff e Johnson (1980);
a partir de um olhar de questdes Ortony (1993);
pessoais e ambientais, pelo proprio Prochaska e DiClemente
sujeito, para a autorreflexdo e (1982);
autocompreensao. Bentz e Parode (2015).

Fonte: proprio autor (2019).

Por fim, destacou-se que o processo de analise das tematicas foi realizado de forma
exploratoria-qualitativa-reflexiva. Nesse sentido, evidenciou-se, em algum grau, a distingdo de
tematicas e subtematicas relacionadas ao conteudo do tempo no cotidiano e as questdes
relacionadas ao processo de interagdo com o artefato. A seguir algumas consideragdes e sinteses

deste 1° ciclo que deram suporte para o desenvolvimento do 2° ciclo do projeto.

43 CONSIDERACOES DO CICLO 0l: CONSTRUCAO DAS DIRETRIZES
PROJETUAIS DO METODO

Ressaltou-se que o artefato I foi projetado junto ao conselho de pesquisadores e nao foi
resultado de um workshop de projetagao, conforme estava previsto para o desenvolvimento do

segundo artefato, no ciclo 02 do projeto. No ciclo 01, os testes foram realizados com trés
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participantes e, com base na analise ¢ nos pressupostos desenvolvidos, foi possivel tecer
algumas consideracdes importantes para a projetacao do segundo artefato.

Destacou-se a importancia do uso de imagens e palavras no processo de reflexdo para a
composi¢ao do artefato, a fim de que a parte ludica fosse favorecida, houvesse espago para
retratar as informacdes como se fossem espacos em branco a serem utilizados durante o
processo de interagdo, facilitasse a sintetizacdo das ideias. Da mesma forma, definiu-se que a
visualizacdo deveria ser priorizada, que apresentaria aspectos de gamificagcdo, que abriria
espaco para a cocriagdo, que o artefato possibilitaria a criagdo de cendrios (contextos)
modulados através da troca de posigdes entre as partes, ou seja, que seria flexivel para a troca
de elementos e para a formag¢ao de novos arranjos. Tais analises contribuiram para o avango no
entendimento do processo de projetacao pelos designers de uma tecnologia exploratoria que
facilitasse o processo de sensibilizagdo através da autopersuasdo para mudanca de
comportamento (Quadro 26).

Nesse sentido, durante o projeto testou-se o artefato I, desenvolvido e denominado
Totem do Tempo no Cotidiano. As etapas de projetagdo e teste da interacao foram essenciais
para delinear a construgdo das diretrizes projetuais para 0o MDTExXM.

Em todos os testes de interacao realizados com o Artefato I, os contetdos dos hexadgonos
acabaram servindo como pontos de referéncia para as questoes de rotina mais direcionadas aos
aspectos profissionais e coletivos para as questdes pessoais nas quais estiveram presentes 0s
maiores desejos de mudanga — como um espectro da realidade do passado e do presente até o
ideal no futuro. Uma outra perspectiva referiu-se a interacao dos participantes com o artefato
no qual estavam presentes as funcionalidades tangiveis, que poderiam ser tocadas e as
intangiveis, em constante analogia entre o real e o imaginario. Na Figura 36 os dois gréaficos
estdo representados com a ideia de polaridades entre - contexto e tempos — e — funcionalidades

e analogias -.



Figura 36 — Gréaficos de polaridades quanto aos conteudos e interagdes das entrevistas.
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As metaforas genuinas foram sendo construidas e verbalizadas com a sobreposi¢do e os

movimentos circulares desses dois graficos de polaridades. A imagem final deixou de ser a de

polaridades para tornar-se uma ‘bussola tridimensional’ em constante deslocamento ao longo

do processo de interacao, representacao, interpretagao e narrativas-sinteses (Figura 37).

Figura 37 — Representagao dos movimentos inter-relacionais facilitadores para a construcao
das metaforas genuinas — ‘Bussola em 3D’ do tempo no cotidiano.
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Os testes, analises e reflexdes apresentaram dados e informagdes importantes na dire¢ao
da consolidagdo das diretrizes projetuais para o método. Tais diretrizes foram colocadas na
Quadro 26, sinalizando os pressupostos desenvolvidos e fundamentados no decorrer do
processo de andlise do Ciclo 01. Esta tabela possui quatro aspectos-sinteses das diretrizes. O
descritor de intencionalidade da diretriz, com suas dimensdes principais relacionadas, € o
descritor sintese da diretriz, bem como a justificativa da diretriz através da correlagdo de cada
diretriz com os titulos dos pontos de referéncia de andlises e decisdes (pressupostos) ja foram
descritos e justificados em tabelas anteriores, ao longo do Ciclo 01. Essas diretrizes projetuais
foram informagdes essenciais de ‘input’ para o proximo workshop de desenvolvimento de um

novo artefato — Artefato 11.
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Quadro 26 — Diretrizes projetuais resultantes do Ciclo 01 do projeto.

Qual a diretriz projetual | Dimensao

intencionada? A-Artefato
C-Conteudo
I-Interacao

(i) a importancia das imagens | A-C-1

e palavras no processo de

reflexdo na composigdo do

artefato;

(ii) a ideia de ser um artefato A-C-1

que favorega o ludico para o

processo de aprendizagem e

do novo;

(iii) que haja espacos em A-C-1

branco a serem utilizados

durante o processo de

interacao;

(iv) que facilite a sintetizagdo | A-C-I

das ideias;

(v) que a visualizagdo seja A-C-1

priorizada;

(vi) que possua aspectos de A-C-1

gamificacdo;

(vii) que haja espaco para a A-C-1

cocriagao;

(viii) que o artefato possibilite | A-C-I

a criag¢do de contextos
modulados através da troca de
posicdes entre as partes, ou
seja, flexivel para as trocas de
elementos e formagao de
Nnovos arranjos.

Diretriz sintese

Pontos de referéncia de analises e decisoes
(pressupostos correlacionados)

Opcoes

Narrativas | Contar histdrias
Lacunas | Espagos em branco
Combinagao de Imagens e Palavras
O sujeito

Montagem (modelagem)

Ludicidade

Narrativas | Contar historias

Registros (visuais)

Montagem (modelagem)

Engajamento pelos estimulos dos sentidos

Opgoes

Narrativas | Contar historias
Lacunas | Espacos em branco
Registros (visuais)

O sujeito

Montagem (modelagem)

Deslocamento

Narrativas | Contar historias
Lacunas | Espacos em branco
O sujeito

Ludico

Montagem (modelagem)

Deslocamento

Narrativas | Contar historias
Lacunas | Espacos em branco
Registros (visuais)
Ludicidade

Montagem (modelagem)

Opgoes

Narrativas | Contar historias

Lacunas | Espagos em branco

Fases

O sujeito

Montagem (modelagem)

Engajamento pelos estimulos dos sentidos

Opcoes

Narrativas | Contar histdrias
Lacunas | Espagos em branco
Registros (visuais)

O sujeito

Montagem (modelagem)

Deslocamento

Narrativas | Contar historias
Lacunas | Espagos em branco
Combinagao de Imagens e Palavras
Registros (visuais)

O sujeito

Ludicidade

Montagem (modelagem)

Fonte: proprio autor (2018).
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No processo de montagem desse quadro percebeu-se a interconexao e, a0 mesmo tempo,
0 espago aberto entre as dimensdes e os pressupostos. Essa questdo ficou evidente diante da
dificuldade de decidir qual a principal dimensdo que a diretriz estava abarcando. Optou-se por
deixar em negrito duas dimensdes principais, mais relacionadas a cada diretriz. A dificuldade
estendeu-se até o momento da indicacdo dos pressupostos correlacionados. Nesse caso, foram
identificados os pressupostos principais sem, nesse momento, destacar-se quais possuiram uma
relacdo mais direta com cada diretriz. As andlises sinalizaram o proposito do método para
desenvolver uma tecnologia exploratéria e uma certa circularidade nas relagdes entre as
diretrizes e os pressupostos. Houve uma relacdo circular mais forte, de um para ‘n’, € ndo uma
relagdo de linearidade. Ao final desta pesquisa, sera apresentado como tal dificuldade
transformou-se em oportunidade. O processo exploratério fez parte também do proprio método,
com questdes em aberto (lacunas) a ser ‘preenchidas’ pelas combinagdes especuladas,
imaginadas e exploradas pelos proprios designers.

O proximo capitulo abordara o desenvolvimento do Artefato II com suas etapas de
projetacao e testes de interagdo. O segundo artefato tera para os seus workshops de projetacao

as diretrizes levantadas no 1° ciclo.



137

5 CICLO 02 - ARTEFATO 11
5.1 PROJETACAO DO ARTEFATO II

Para a projetagdo do Artefato Il estavam previstos, inicialmente, dois workshops (WS)
ao longo do processo. Porém, com os resultados dos primeiros workshops, decidiu-se pela
realizacdo de um terceiro. O objetivo principal deste terceiro workshop foi a busca pela maior
concretizacdo do artefato a ser prototipado e, consequentemente, por fazé-lo atender as novas
diretrizes surgidas ap6s a analise dos resultados de cada workshop de projetacdo do artefato II
apresentados a seguir.

O primeiro workshop foi realizado em junho de 2019, com a participagdo de treze
pessoas com formacao de nivel superior. Foram constituidos trés grupos que utilizaram mapas
conceituais e 0 método LEGO® Serious Play® como insumos para a projetagdo, a partir das
diretrizes projetuais (Figura 38). Todos os grupos foram filmados e as apresentagdes dos
protétipos transcritas. A duragdo do encontro foi de 2h40min. O workshop comecou com a
contextualizagdo dos conceitos basicos do projeto de tese (DfBC, PD, TE e Metaforas) para os

participantes e, na sequéncia, foi feita a sintese das diretrizes projetuais e o briefing (Figura 39).

Figura 38 — Diretrizes sintese do projeto (Quadro 26) — 1° Workshop para o Artefato 11

DIRETRIZES DO PROJETO —ARTEFATO COM NATUREZA
METAFORICA (TECNOLOGIA EXPLORATORIA)

Tematica — Tempo no Cotidiano

Sintetizacao das
ideias

Espagos “em
branco”

Imagens e Ladico
palavras (conter) (ser)

(possuir)

(favorecer a)

Gamificacao Individual
(mobilizar/desafiar

pela)

Visualizacao ‘Cenarios’

(facilitar a) (interagao

(possibilitar) principal)

Fonte: proprio autor (2019) - Slides do 1° workshop.



138

Figura 39 — Briefing — 1° Workshop para o Artefato 11

Briefing

* Cada grupo devera desenvolver um protétipo de natureza metaférica que contemple as diretrizes de
projeto. A tematica é Tempo no Cotidiano.

* Etapa 01 (20 min): Realizagdo de brainstorming e agrupamento dos conteldos em nuvens semanticas
(mapas conceituais)

* Etapa 02 (120 min): Desenvolvimento do protétipo (*) de natureza metafdrica (favorecer a construgao
de metaforas pelo préprio sujeito) com pegas do LEGO e folhas em branco disponiveis.

* Etapa 03 (5 min por grupo): Apresentagdo do modelo conceito do protdtipo (contar a histdria)

* QObs; as imagens e palavras ja existem e dizem respeito a tematica Tempo no Cotidiano!

Se divirtam!

Fonte: proprio autor (2019) - Slide do workshop.

ApoOs a etapa de realizacdo do Brainstorming e¢ dos mapas conceituais, foram
apresentados os fundamentos gerais da metodologia LSP. As imagens a seguir mostram os trés
grupos em processo de desenvolvimento do concept e os modelos resultantes do workshop
(Figura 40). Cada grupo apresentou seu modelo (concept). As informagdes obtidas nas
apresentacoes serviram de base para a andlise do processo diante da tematica e das diretrizes

apresentadas.
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Figura 40 — Grupos e modelos projetados no 1° Workshop para o Artefato 11
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
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O resultado desse workshop gerou trés prototipos com histérias e informacdes sobre o
tempo no cotidiano — do abstrato a algo mais concreto, com partes ludicas e metaforicas
representadas. O grupo 1 trabalhou a tematica da percepg¢do na busca do que € valor para cada
um, passando pelos caminhos e pelas experiéncias acumuladas. O grupo 2, dentro das reflexdes
de tematicas como responsabilidade, culpa e maturidade, apresentou a JORNADA DE
STILLWORD, preso pelas algemas da culpa (consciéncia falando), que tinha uma espada para
superar os desafios, evoluindo conforme ia vivenciando e acumulando experiéncias. O terceiro
grupo, apos varios questionamentos, tomou como tematica principal a “procrastina¢ao |[...] ela
seria positiva ou negativa? Existiria a culpa?”’ O modelo representou um portal a estimular as
pessoas a refletirem sobre si, sobre “o que vocé pensa que ¢ o que vocé realmente €?” —
autoconhecimento — a solugao ¢ o JULIANOS (artefato — um ALEXA de ti mesmo) que lhe
aborda quando estds procrastinando! Tempo no cotidiano com a convergéncia de algumas

ideias, como culpa, percep¢do, procrastinagdo, experiéncias que amadurecem, jornadas, bem
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como revelaram a necessidade de refletir sobre o que se estava fazendo e os desafios a serem
encarados.

As projetagdes dos artefatos trouxeram novas ideias e descobertas sobre o tempo no
cotidiano a partir das discussdes sobre os contextos individuais e os dilemas dos participantes.
Por exemplo, a descoberta do tempo como algo precioso e com valor individualizado — “[...] a
gente falou muito da preciosidade de como o tempo, ele tem valores diferentes para as pessoas
[...]” (grupo 01) —, ou a abordagem de uma consciéncia diferente sobre algo novo a ser
descoberto e encarado pelo movimento - “[...] ele se depara com uma jornada que € nova. Que
¢ de frente a algo que ele ndo conhece, que ele ndo tem controle” (grupo 02). O grupo 2
representou a aleatoriedade da descoberta do novo “[...] por esse outro sujeito que segura numa
méio uma espada de fogo e na outra um picolé.”. O grupo 3 contextualizou a descoberta de “[...]
ressignificar a culpa da procrastinagdo [...]” ao considera-la como um “[...] chamado muito
intimo teu, tipo: te induzindo para uma coisa que faz muito sentido para ti”.

Na analise dos prototipos dos trés grupos evidenciou-se o conceito de jornada de
sensibilizagdo através da percep¢do do que € valor, da maturidade para encarar o novo e da
jornada do autoconhecimento para lidar com a culpa da procrastinacdo (PROCHASKA;
DICLEMENTE, 1982). Como um processo de autocompreensdo, autorreflexdo e
autoindagacao, com sua capacidade de autoeficacia na defini¢ao dos seus rumos (BANDURA,
1969), os participantes concluiram ter “[...] o poder de decisao na mao. Mas ele esta acorrentado
meio as coisas que dizem respeito a esse cotidiano, com os seus dilemas.” (grupo 01).

Os concepts projetados estiveram um pouco distantes (abertos) de uma clareza para a
materializa¢do de um prototipo. O grupo 3, com a ideagao do JULIANOS, foi o que mais deixou
indicios possiveis para a concretizagdo da ideia transformar-se em um artefato. Tal observacao
ficou evidenciada na apresentacao do grupo e nas discussdes decorrentes. Importante salientar
que as diretrizes serviram como elementos de consulta e checklist continuo para os grupos ao
longo da jornada. O proprio método do LEGO Serious Play® (LSP), trabalhando com a
construcao de modelos metaforicos imaginativos, contribuiu como metodologia para o maior
engajamento dos participantes e do processo de trocas nessa etapa de projetacao. Algumas das
diretrizes foram naturalmente facilitadas pela propria metodologia auxiliar do LSP como a do
ser ludico e a de favorecer a visualiza¢ao do concept e dos contextos em um modelo em 3D. As
diretrizes de gamificag¢do de uma jornada com desafios, a do espago em branco a ser preenchido
nos pontos de duvida, a dos modelos e a de modular individualmente para a ressignificagao do
tempo pelo proprio sujeito foram as principais utilizadas nos concepts para o processo de

autorreflexdo, constru¢do de metaforas genuinas e descoberta do novo.
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ApOs esta primeira andlise, o Conselho de Pesquisadores deu o aval para a realizacio
do segundo workshop, agora com um grupo mais restrito de designers, trés participantes. Dois
deles haviam participado do primeiro workshop, sendo um da area de Publicidade, outro do

Design grafico e interfaces e o terceiro era do Design Grafico (Quadro 27).

Quadro 27 — Perfil dos participantes do 2° Workshop para o artefato II.

Design 01 Design 02 Design 03

Identificagio D01 2WS-A2 D02 2WS-A2 D03 2WS-A2

Sexo M M F

Idade 45 anos 38 anos 32 anos

Formagao Publicidade e Propaganda e | Design e Mestrando Design Grafico, Mestrado em
Mestrando em Design Comunicagdo visual e

Doutorando em Design

Area de atuacio Marketing, Comunicacdo e | Design grafico e de interfaces Design Grafico

Design

Fonte: proprio autor (2019).

O grupo partiu do que o primeiro workshop ja havia discutido e proposto, sem
necessariamente ficar preso aquelas ideias. Para os participantes, foram enviados, com
antecedéncia, os trés videos com os storytellings do resultado dos modelos e, no dia do segundo
workshop do artefato II, disponibilizados os mapas de conceitos produzidos pelos grupos no
primeiro encontro do artefato II. O segundo encontro foi realizado no dia 13 de agosto de 2019,
na sala do grupo de pesquisa, no Campus da Unisinos, ¢ teve a duragdo de 01h55min. O

workshop foi gravado e filmado, conforme o Briefing e as imagens (ver figura 41 e 42).
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Figura 41 — Briefing — 2° Workshop para o Artefato II.

BRIEFING

* A partir dos videos, desenvolver um protoétipo de natureza metaférica que contemple as diretrizes de
projeto.A temitica é Tempo no Cotidiano.

» Etapa 01 (20 min): Realizagdo de brainstorming e agrupamento dos conteidos em nuvens semanticas
(mapas conceituais)

* Etapa 02 (90 min): Desenvolvimento do protétipo (*) de natureza metaférica (favorecer a construgao de
metaforas pelo proéprio sujeito) com os materiais disponibilizados.

» Etapa 03 (5 min):Apresentagdo do modelo conceito do protétipo (contar a historia)

* Obs:as imagens e palavras ja existem e dizem respeito a tematica Tempo no Cotidiano!

Se divirtam!

Fonte: préprio autor (2019) - Slide do workshop.

Figura 42 — Dinamica - 2° Wor

kshop para o Artefato II
: 'é;"’«‘\"i “ / ;

Fonte: proprio autor (2019).

O grupo finalizou a dinamica de trabalho com a concep¢ao de um novo artefato. As
discussdes, de forma narrada, comecaram pela reflexdo sobre as exigéncias dos muitos papéis
que exercitamos e o tempo disponivel:

[...] - sentimento de culpa” (D03). [...] [uma continuac¢ao das discussdes do 1° ws] [...]
A maneira como tu representa o tempo € a maneira como tu interpreta ele — um

reloégio, uma ampulheta, uma linha (D02). [...] O que ¢ o tempo perdido? (DO1). [...]
estd relacionado ao tempo fracionado! (D02). [...] O problema esta na perspectiva de



143

como vocé olha para o tempo — a onde transformamos o tempo em uma prisdo? [...]
(D03). [...] Por outro lado, o tempo ensina a gente, o tempo € bom, o tempo € valioso!
(DO1). [...] talvez seja o que € enganar o tempo! (D03). [...] isso! [...] d& um sentido a
vida! ... e ao tempo sou eu que dou sentido. O que ¢é entdo aproveitar o tempo? (DO1).

Depois dessas primeiras reflexdes o grupo olhou as diretrizes e fez uma sintese das
ideias. As diretrizes ficaram projetadas o tempo todo na parede da sala, e a cada pausa ou ideia,
os participantes verificavam-na. Os principais pontos de referéncia foram:

[...] Mudar o ponto de vista [...] trazer uma perspectiva mais positiva [...] (D02). [...]
tempo como amigo! (DO1). [...] Nessa perspectiva, uma ressignificagdo, como o
exemplo de deslocamento - Quanto tempo ¢ aqui até a praia? [...] dois CD’s do Chico!
(DO1). [...] [foram localizar outros momentos que percebem a perda de tempo] [...]
Fila [...] Como a gente pode transformar a fila em algo legal? (D03). [...] [Nesse
momento, 0 grupo comega a tangibilizar as ideias] [...] Um aplicativo do tempo
perdido! (D03). [...] [chegam ao ponto-chave e orientador das reflexdes] [...] tempo
perdido ¢ o tempo que a agente ndo deu sentido a ele [...] a nossa historia ¢ um artefato
que da sentido ao tempo que esta parado, esperando, [...] , do cotidiano!” (DO1).

Neste momento, foi feita uma pergunta ao pesquisador participante: “[...] tem que ser
plausivel?” (D03). O pesquisador respondeu com uma provocacdo: “[...] como tangibilizar
essas ideias trazidas em algo que a pessoa pudesse interagir?”. O grupo seguiu na ideacao:

[...] um cubo magico [...] que desloca [...] (D03). [...] O relogio que ¢ uma roleta [...]
gerador de aleatoriedades [...] Black mirror bom [...] virou um jogo! (D02).
[Novamente o grupo olha para as diretrizes] [...]’O que seria um espago em branco?”
(D03). [...] - qual sera o nome?|[...] (DO1). [...] [...] ANTIWHATCH![...] vocé tem
tempo para fazer alguma coisa! (D02). a mudanca de comportamento esta relacionada
a gente passar a encarar o tempo de uma maneira diferente [...] a gente fica ansioso,

aflito, nervoso, [...] um relaxamento, [...] fazer a tua cabega se deslocar daquela
situagdo! (DO1).

Percebeu-se, na andlise das narrativas, a busca constante do grupo por propor algo novo
através do contraponto ou do deslocamento de pontos de vista. Observou-se diferentes papéis
e dindmicas exercidas pelos projetistas. O Design 01 (DO1), durante todo o processo, instigou
o grupo a olhar o novo. O Design 02 (D02) utilizou-se de referéncias de filmes e de experiéncias
para traduzir suas ideias e esteve muito atento as diretrizes projetadas. O Design 03 (D03)
exerceu o papel de sintese e ponderou quanto aos desafios das diretrizes, por meio de perguntas
para a concretizagdo das ideias. No final, o proprio participante DOl relatou o quanto
surpreendeu-se, mais uma vez, com o resultado do WS - “Me surpreendo [...] olha como sai as
coisas [...] um monte de rabiscos [...] olha o que sai!”. A complementaridade dos perfis e das
experiéncias dos designers contribuiram bastante para a fluidez do processo de projetagdo do
concept.

O resultado das narrativas do segundo workshop do artefato II foi o concept de um

ANTIWATCH (Figura 43), um artefato que procurou ressignificar a perda de tempo — um
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relogio que ndo marca as horas, mas oferece oito possibilidades de temas (cultura, diversao,
relax, crescimento, afeto, saude, vocé que sabe e perde a rodada) a serem combinados com
numeros para uma missdo. Como uma roleta, esse modelo teve como caracteristica principal o
aproveitamento daquele tempo que nos parece um desperdicio, como a espera em uma fila, em
um deslocamento. Seria um reldgio no qual a pessoa poderia, a qualquer momento, solicitar, de
uma forma aleatoria, alguma sugestdo de missdo para fazer no tempo disponivel; um livro de
sugestdes compoOs o artefato no qual, a partir da combinagdo (tema e nimero) do relogio, ter-
se-ia uma missdo de referéncia no GUIA IMPRESSO DE ALEATORIEDADE. Por exemplo:
ler um livro ¢ uma maneira de deixar algo leve, de melhorar a percepgao de tempo perdido.

Figura 43 — Resultado ara o Artefato II

— Artefato ANTIWATCH - 2° Worksho
4 X == > TN A R A e

2 Nes

Re& =5 - Me:‘-_iv;:‘;:;.-
270 \Q‘&”—‘t/ro e
L il
e N Okotr 5 kg de £, T £ o
=% &R enie f w‘f » M
S dmenics \g

z 4
.. | T “"“(é 2
_— 1o -
= O ]
Cowa (3, D P

o s

Fonte: prpr autor (20 19).

Ao analisar a dinamica do workshop, algumas diretrizes foram acrescentadas ao longo
do processo de projetacdo, a partir da observagdo participante. Observou-se que as diretrizes
facilitaram esta etapa de projetacdo através da seguinte questdo: qual o meio de interagdo mais
adequado para o concept? Uma solucdo analdgica ou uma solugao digital? Percebeu-se que nao
houve uma unica resposta. Houve um continuum de possibilidades a ser decidido pelos
projetistas. Outra diretriz percebida referiu-se a analise de viabilidade e simplicidade de
solucdo. A viabilidade tratou da questdo da capacidade de implementagdo quanto aos recursos

— a solugdo ¢ viavel? A simplicidade teve como foco principal responder o seguinte
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questionamento: o artefato ¢ de facil entendimento e uso? Quando o grupo se desafiou nessas
diretrizes - para um modelo mais analogico e viavel -, saindo um pouco da idea¢do com a
inteligéncia artificial, surgiram ideias diferenciadas que surpreenderam o proprio grupo. Os
novos pontos de referéncia estao justificados no Quadro 28 e serviram de inspiragdo para duas

novas diretrizes-sintese — Analdgica (concepcao) e Simples (ser vidvel).

Quadro 28 — Pontos de referéncia de analises ¢ decisoes — viabilidade da solucao (artefato) —

do projeto.
O que deveria | Dimensiao Justitificativa
considerar na | A-Artefato
concepcio da | C-Contetido
viabilidade do | I-Interagdo
artefato?
O meio de interagdo | A-C-I Decidir em qual meio de interagdo fara mais sentido para
(Analdgico e/ou atingir os resultados previstos no processo € no projeto. No
Digital) analogico privilegiam-se mais os sentidos cenestésicos - no

mundo real. J4, na outra extremidade, no digital, o canal
explorado ¢ o das realidades digital, virtual e/ou aumentada
— no mundo virtual.

Simples (ser viavel) | A-C-I Facilitar a viabilidade de implementagio da solugdo quanto
as questdes de recursos e usabilidade.

Fonte: proprio autor (2019).

Na anélise final do segundo workshop, percebeu-se que as diretrizes estiveram mais
presentes ao longo da projetacdo do concept, em relacdo ao que foi observado no primeiro.
Mesmo assim, as diretrizes seguiram no papel de checklist das ideias que apareceram. Isso ficou
evidenciado nas perguntas realizadas sobre alguma das diretrizes, em relagao ao artefato, em
momentos pontuais, no decorrer do segundo workshop. A ideia central das metaforas genuinas
no concept projetado do ANTIWATCH, de que o proprio sujeito era o protagonista de suas
construcdes, a partir da interagdo com o artefato, ficou tangenciada e foi absorvida pelos
designers no decorrer do processo de projetacao. Esse foi um ponto observado e discutido junto
ao conselho de pesquisadores.

Apo6s a andlise do workshop e das discussdes junto ao conselho de pesquisadores
decidiu-se realizar o terceiro workshop, em 06 de setembro de 2018, para testar a projetagdo
com todo o conjunto de diretrizes (incluindo-se as duas novas). Essas duas novas diretrizes
surgiram no intuito de diminuir a complexidade através da simplificacdo do prototipo (ser
viavel) e fugir das solugdes digitais (concepcdo analdgica) para facilitar o processo de
prototipagdo e experimentagao nesta etapa do projeto. Um tltimo ponto observado e discutido

no Conselho foi a necessidade de deixar mais claro para os projetistas o conceito de metaforas
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e de metaforas genuinas. Essas novas diretrizes (Figura 44) e as explicagdes mais detalhadas
sobre as metaforas foram apresentadas aos trés participantes no inicio do terceiro workshop do

artefato II.

Figura 44 — Diretrizes do projeto — 3° Workshop para Artefato II
Diretrizes do projeto — Artefato com natureza
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Tematica — Tempo no Cotidiano

Sintetizag¢do das
ideias

Ladico Espagos “em
Imagens e palavras branco”

(conter) (ser)

(possuir) (favorecer a)

Visualizagao G;;z‘,iliﬁga,gag, : ‘Cenarios’ Ir1d|V|du~aI
(facilitar a) (mobilizar/desafiar (possibilitar) (mjcerfag;ao
pela) principal)
Simples Analégico
(ser viavel) (concepgao)

Fonte: Préprio autor (2019)

Fonte: proprio autor (2019) - Slide do 3° workshop.

Os projetistas do terceiro workshop foram dois participantes do segundo WS e mais um
Designer Grafico (Quadro 29). Novamente, para o aquecimento do WS foi disponibilizado para
os participantes os videos e os resultados dos WS anteriores, assim como os mapas dos
conceitos e das ideias desenvolvidas. A duragdo total deste terceiro encontro de projetacao para
o artefato II foi de 2h03min. O workshop foi todo gravado e filmado e a apresentacao do concept

e a entrevista final foram transcritas.

Quadro 29 — Perfil dos participantes do 3° Workshop para o artefato II.

Estratégico e mestranda em

Design

Design 01 Design 02 Design 03
Identificagiio D01 _3WS-A2 D02 _3WS-A2 D03 _3WS-A2
Sexo F M F
Idade 39 anos 38 anos 32 anos
Formacgio Especialista em Design Design e Mestrando Design Grafico, Mestrado em

Comunicagao visual e

Doutoranda em Design

Area de atuacio

Design Grafico e Estratégico

Design grafico e de interfaces

Design Grafico

Fonte: préprio autor (2019).
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Esta terceira dinamica pode ser sintetizada com a sequéncia das seguintes narrativas. O
grupo iniciou o processo com a discussdo da proposta do uUltimo workshop, trazendo a

problematica do analdgico x digital e do ser guiado x auto-orientado para uma mudanga:

[...] gostei muito da ideia do relogio de vocés. Achei s6 muito digital [...] Como
transformar isso em algo mais analdgico? (DO1). [...] Eu penso que isso ja ¢ mais um
gatilho, essa ideia ja esta mais para uma mudan¢a de comportamento [...] esse jogo
que a pessoa tem que se lembrar de afeto para alguém [...] (DO03). [...] [...] um
autocuidado! [...] (DO1).[...] [o D02 tras uma autocritica] — ndo gostei muito da nossa
ideia [...] a gente desviou muito das diretrizes [...] ja tem reldgio que controlam a vida
das pessoas [...] como esse aqui que me diz que tenho que caminhar, tomar agua[...] a
ideia ¢ louvavel[...] mas tudo isso ja tem! [...] foge do briefing principal que
sensibilizar algo que pessoa tem que mudar! [...] j& estd direto na mudanca de
comportamento! (D02). [...] [DO3 faz ponderagdes] [...] — afeto! [...] acho que ndo
tdo objetivo assim, como beba agua! Mandar vocé fazer algo, [...] que foge da proposta
que ¢ desencadear o comportamento por outros caminhos nao 6bvios! (D03).

Em seguida, o grupo fez reflexdes quanto a outras questdes: “[...] como ser viavel?”,
“[...] como se dar conta?”, “[...] como trazer a gamificacdo™? E seguiram o alinhamento dos

pontos essenciais que desencadearam as ideagdes:

Algo que ela possa levar para o servigo [...] se a gente quer provocar gatilhos para
mudar de comportamento [..] tem que ser provocativo [...] (D02). [..] [...]
desencadear um processo reflexivo[...] uma plantinha que estivesse dentro de um cubo
[...] se ndo se cuida ela morreria. (D03). [...] Como sera que a gente consegue fazer
com que a pessoa perceba que talvez ndo seja normal [...] todos os dias? (D02). [...]
[...] de ser algo mais amplo, mais aberto, [...] tu ndo vais atacar uma coisa especifica!
(DO1). [...] Uma piscina de bolinhas! [...] como voc€ se sentiu hoje? [...] vocé coloca
uma bolinha[...] (D03). [...] isso ¢ tri! dai a pessoa que vai se questionar! [...] vai
olhar e v€ [...] (D02).[...] [...] fazer com cores, humor [...] azul, verde, vermelho, sei
l1a [...] as cores ajudam a percepgao como esta indo o seu dia a dia! (D03). [...] tu vés
que aquela caixa esta toda azul [...] putz! [...] depress@o né, s6 tem coisa ruim na minha
caixa azul! (DO1). [...] a pessoa ¢ que diz para o que vai servir aquele trogo[...] o que
vocé quer saber [...] pega essa ideia de gamificag@o [...] ndo esta tendo tempo porque
estd muito frustrado, ansioso [...] (D03).

Analisou-se dois temas centrais de discussdo da area e da pesquisa, problematizados
pelo grupo, no processo de projetacdo: o pré-julgamento do comportamento e a ética. A
capacidade da tecnologia persuasiva de pressupor o que ¢ certo e indicar a direcdo do caminho
com gatilhos, na perspectiva de estimulo-resposta (FOGG, 2003; SKINNER, 1931; WATSON,
1913), foi questionada no projeto, mais especificamente, na etapa de pré-contemplagdo na
tematica tempo no cotidiano — “[...] de maneira nenhuma o artefato pode fazer a reflexdo para
a pessoa [...] estd em uma etapa de pré-contemplacido [...] € um risco que tu corres, se a pessoa
vai ou ndo se estimular & mudancga!” (D02). A capacidade cognitiva do sujeito como intérprete
ativo do processo e protagonista das decisdes foi a questdo central (BANDURA, 1965;
MILLER, George, 2003; NEISSER, 1967). A tecnologia exploratoria (DEY, 2013) teve essa

intencdo, a de trazer o sujeito para o centro do processo de aprendizagem pela cogni¢do, usando
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sua capacidade de autoeficacia (BANDURA, 2001) para definir os rumos para mudanga de
comportamento pela perspectiva da educacao.

O outro tema de discussao sensivel na area do Persuasive Design abordado relaciona-
se a ética. Partindo-se do pressuposto de que a interagdo, a reflexdo e a decisdo quanto a
mudanga de comportamento sdo de autonomia do sujeito qual o liminar na qual o artefato pode
provocar? O grupo ficou entre a espontaneidade total da escolha do sujeito para interagir com
o artefato e a provocagdo por meio de perguntas — “[...] tu vais colocando dentro do pote e o
conjunto vai me dizer algo [...]” (DO1) ; ou “[...] sem estipular o tempo [...] para ndo perder a
sutileza [...] algo espontaneo! [...] se vocé tem essa espontaneidade de colocar algo disponivel
[...] esse conjunto significa algo [...] na caixa vem algum estimulo!” (D03); ou, por outro lado,
D02 acredita que tem que “[...] colocar uma certa disciplina [...] como algo terapéutico!”.
Assim, a discussao foi ao encontro dos cuidados que Spahn (2012) referiu quanto as diretrizes
para a projetacdo de uma tecnologia persuasiva: quanto ao consentimento prévio do sujeito e
quanto a concessao maxima de autonomia possivel. O autor complementou, com um olhar
idealizado, que o objetivo da persuasao deve ser o fim da persuasdo. Importante ressaltar que
os projetistas estavam idealizando uma espécie de pote ou cofrinho onde o sujeito iria
colocando mensagens sobre o tempo. Na sequéncia este projeto foi apresentado com maior
detalhe.

Neste momento, percebeu-se uma convergéncia de ideias. O grupo olhou para as
diretrizes e as discussOes passaram a ser sobre os pressupostos de viabilidade, usabilidade,
conteudos provocativos dos sentidos, visibilidade, montagem, modulacdo, visualizacdo e
narrativas. Pressupostos esses importantes para tangibilizar e favorecer o processo de
constru¢do de metaforas genuinas.

[...] é viavel, é analogico, € barato (DO1). [...] cards com questdes provocativas para
as pessoas se provocarem [...] ndo de forma direta [...] um kit de reflexaol...] ter
ilustragdes que provocassem as pessoas a pensarem, com diversos canais de
sensibilizacdo[...] a prototipagem ndo limita a narrativa s6 com o verbal e o visual, ela
tem isso também, mas ela pode expandir mais [...] vocé tem mais sentido além da fala
e da visdo, tu tens o tato, o som, ilustragdes que provocassem [...] ter questdes como
— cara tu aprendeu algo novo essa semana? (DO02). [...] ter uma lamina como uma
lixa [...] tu pegas com a mao e diz — bah, com quantas pessoas eu sou rispida! (DO1).
[...] Fazer as pessoas criarem [...] (DO03). [...] [...] poderia ser disquinhos a serem
colocados em um pote [...] (DO1).[...] ele vai colocando naturalmente [...] quem nem
as pulseiras da Vivara [...] vocé vai colocando um monte de coisinhas [...] (D03).[...]
isso quando tiver cheio vai ter um monte de histérias ali dento. (DO1). [...] a historia

que vai te dizer [...] se vocé esta feliz ou ndo esta feliz [...] estou gastando minha vida
em coisas que nao fazem sentido [...] (D03).
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Novamente o grupo olhou para as diretrizes e houve a percepcio de que as metaforas
genuinas seriam construidas na combinagao e na associag¢ao de tudo o que estaria colocado no
pote. O pesquisador participante provocou o grupo a fazer um storytelling de todo o processo.
Ao relatar e visualiza-lo, o grupo realizou as tltimas observagdes e tomou as decisdes para a

descoberta de algo novo.

[...] a metafora vai se dar quando a gente olhar esse conjunto de coisas que esta dentro
do pote! [...] os discos e o conjunto dos dias! (DO1) [...] CAPSULA do TEMPO
COTIDIANO! (D03).[...] Pode vim a pergunta o que fago com o meu tempo? (DO1).
[...] no cartdo final poderia ter essa pergunta [...] O que fiz com o meu tempo? (DO1).
[...]. Abra quando o seu pote quando estiver cheio? (DO03). [...] estou enxergando o
volume de tudo que estou fazendo [...] (DOl). [...] diferente do escrito em uma
agenda, da disciplina! [...] a agenda ¢ algo que ja esta estruturado, vocé se disciplina
para fazer aquilo que vocé estabeleceu para o seu tempo [...] como aqui vocé esta
agindo conforme vocé se sente, no final vocé pode ter uma experiéncia de algo que
vocé ndo espera [...] como vocé tem cores, texturas, [...] vocé estd coletando mais
elementos[...] (DO03). [...] o que fiz com o meu tempo hoje? [...] seria a melhor
pergunta! [...] depois no card [...] o que eu fiz com todo o meu tempo? (DO1).

Figura 45 — Dindmica e Modelos - 3° Workshop para Artefato II
S ST (i il
¥/ = \

g

A paness
4onig

Fonte: proprio autor (2019).
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A Figura 45 mostra a dinamica e os diversos modelos propostos pelo grupo até chegar
no resultado de um concept. O resultado do terceiro Workshop para a projetacao do artefato II
foi chamado pelo grupo de CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO (Figura 46). O artefato
proposto simulou a interagdo com um cofre translicido no qual, ao longo de um tempo, o sujeito
colocava moedas representativas do seu cotidiano. Poderia ser colocada uma palavra, uma
imagem, uma cor ¢ uma textura disponibilizada, ou algo novo a ser registrado (uma palavra,
imagem, [...]) em moedas com adesivos em branco: um espago em branco para a cocriagdo. A
partir da andlise dos resultados e das discussdes com o conselho de pesquisadores, o artefato 11
projetado foi considerado satisfatorio para ser desenvolvido e avancar para a etapa de teste de
interacgao.

O novo artefato contou com as imagens e as palavras ja desenvolvidas pela pesquisa,
para o Totem TEMPO NO COTIDIANO, no Ciclo 01, mais texturas, moedas translicidas, um
cofre todo transparente e um cartdo com guia de instru¢do. Decidiu-se, em discussdo dos
pesquisadores, também acrescentar arcos dourados para a distingdo de representacdes mais
significativas (moedas de maior valor). Essa discussdo ja havia acontecido entre os designers
no WS para dar a possibilidade de indicar algo com maior relevancia — “[...] pode ter uma
diferenca de diametros[...] testar se as pessoas atribuem significados por ser maior, ou menor,
[...]” (D03). Outro acréscimo foi colocar uma pequena lupa para facilitar a visualizagao das
palavras e os detalhes das imagens. As moedas translucidas foram todas impressas em uma
impressora 3D no LabModelos da Unisinos. A seguir, algumas imagens do processo € o

resultado do prototipo do artefato I1.
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Figura 46 — Artefato I1 — Capsula/Cofre do Tempo Cotidiano
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Fonte: proprio autor (2019).

A principal metafora do artefato II projetado foi a de ser um cofre, em analogia com a
riqueza do tempo - monetizar o tempo —, poder ver o investimento no tempo. A seguir
apresentaram-se os pontos de vista dos projetistas ao serem questionados sobre: onde o artefato

favorece as metaforas? Onde ela ¢ estimulada? Onde a pessoa conseguird olhar sob outras

perspectivas?
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A principal metafora esta, justamente, em ser um cofre[...] A gente trabalha tanto para
juntar grana para pagar boleto]...] A metafora esta justamente em transformar o tempo
em moedas, coloca-los em um cofre do tempo. A pessoa esta vendo o investimento
no tempo dela. A metafora esta principalmente na comparagao - do cofre e da riqueza
do tempo. (D02)

A preciosidade do uso do tempo. Eu acho que, se a gente ndo tivesse trabalhado com
metaforas, talvez a gente desse os discos prontos assim, que ndo seriam imagens,
palavras onde a pessoa pudesse fazer associagdes. Talvez a gente ja fornecesse coisas
mais prontas e que ndo deixassem a cargo do usuario essas combinagdes, essas
associagoes|...] A riqueza vai estar nas combinagdes e associagcdes que pessoa vai
fazer a partir do que ela depositou ali. (DO1)

A riqueza estd, eu acho, que quando vocé lanca a ideia da gente trabalhar com
metaforas, afeta na forma como a gente esta desencadeando o processo. Entdo, tentar
procurar outros sentidos que talvez ndo sejam tdo obvios. [...] a ideia da linguagem
poética. A sutileza. (D02)

Desde a primeira ideia de artefato —- TOTEM DO TEMPO NO COTIDIANO — houve
uma preocupagdo constante de que o método, para ser efetivo, deveria ser adaptavel na
construcdo de um artefato de natureza metaférica, ndo uma sequéncia fixa de passos. O modelo
poderia ter niveis mais abertos ou mais fechados quanto a indugdo do artefato na construcgao
das metaforas, porém essas seriam resultantes da interacao do proprio sujeito com o artefato,
chamadas de metaforas genuinas.

Quanto a formacao do grupo de projetistas, como diretriz, 0 método previu um momento
para responder a seguinte pergunta: quem seriam os possiveis participantes para o processo de
projetacao? A formacao do grupo estaria vinculada a teméatica em questdo, a sua especificidade
e a complexidade do tema? Esperava-se que os designers participantes do grupo, no futuro,
pudessem conhecer as principais teorias relacionadas & mudanga de comportamento para
melhor conduzir o projeto, bem como havia a necessidade de ter pessoas especialistas na
tematica fazendo parte do grupo.

Outra questdo a analisar e a ser considerada no método foi a verificagdo do nivel de
satisfacdo dos projetistas em relacdo ao atendimento das diretrizes, conforme aconteceu entre
os workshops II e III. No caso da projetacdo do Artefato II, verificou-se a necessidade da
realizacdo de um novo Workshop, pois ndo havia um consenso, uma clareza de informagdes,
nem um nivel de atendimento suficiente das diretrizes para comegar o desenvolvimento.

No processo de facilitagdo, houve uma gradativa intervencdo do pesquisador
participante, ao longo dos workshops, como ¢ previsto pelo método de pesquisa-acdo. As
intervengdes foram mais de cunho explicativo quando solicitadas e, principalmente,
provocativo, quando se percebeu a necessidade do grupo de refletir sobre o atendimento das

diretrizes. Durante os workshops para a projetacdo dos Artefatos I e II, observaram-se as
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intervengoes sendo intensificadas a partir dos avangos na tangibiliza¢do do artefato e um maior
envolvimento no processo de cocriagdo da tecnologia exploratéria. Apos a conclusdo e a analise
da projetagio do Artefato I - CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO - realizou-se a etapa de

testes de interagao com o novo artefato.

5.2 TESTE DE INTERACAO DO ARTEFATO II

Os testes de interagao foram realizados com trés participantes. O perfil dos participantes
seguiu os ja definidos no item 3.2 do método (Quadro 30). Todos os convites seguiram o0s
protocolos da ética na pesquisa. O Artefato ficou com cada participante por uma semana.
Conforme previsto no cartdo de orientagdes e instrugdes (Figura 47), apds essa semana, foi
realizada a abertura da CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO e uma entrevista semiestruturada
com cada um dos participantes. O participante PO1-A2 ficou com a CAPSULA no periodo de
16 a 24 de outubro de 2019, o P02-A2 de 30 de outubro a 06 de novembro de 2020 e o
participante P03-A2 entre os dias 02 e 09 de dezembro de 2020.

Quadro 30 — Perfil dos participantes do teste de interagao com o artefato II — Capsula do
Tempo Cotidiano

Participante 01 Participante 02 Participante 03

Identificacio P01-A2 P02-A2 P03-A2

Sexo M M F

Idade 48 anos 59 anos 44 anos

Formacao Especialista em Engenharia eletronica Direito
gamificagdo

Area de atuaciio Empreendedor Serial, Comercial e Internet das | Advogacia
Games, Design, coisas empresarial
Fotografia e Negocios

Contexto familiar | Separado do 3° 2° casamento e possui dois | Separada e possui um
casamento filhos filho

Fonte: proprio autor (2019).
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Figura 47 — Cartdo de instrugdes — Capsula do Tempo Cotidiano
Prezado participante.

Obrigado por teres aceito a contribuir para uma pesquisa de doutorado em Design da
Unisinos. Nesse sentido, estas recebendo um kit com 0 JOGO CAPSULA/COFRE DO
TEMPO COTIDIANO (*) contendo:

- 1 um cofre/capsula do cotidiano translicido

- 42 moedas translicidas

- 2 conjuntos de cartelas autoadesivas contendo cada um: 50 imagens, 101

palavras, 11 adesivos com cores e 8 adesivos em branco;

- 12 “moedas tatos” compostas de materiais diversos para explorar o tato

- 14 aureolas douradas

- uma lupa para facilitar enxergar os detalhes das imagens e palavras (caso

necessario).
DESAFIOS: O Desafio ¢ vocé interagir e registrar (colocar) na Capsula/Cofre as moedas
que representam o seu dia a dia ao longo de 1 (uma) semana. Fazer pelo menos 1 (um)
registro (uma moeda) por turno e ndo abrir a Capsula/Cofre do Tempo Cotidiano ao longo

Lado A -
desses 7 (sete) dias.
DICAS: 01. Deixe guardado (coloque na Capsula/cofre) aquilo que for/foi significativo ou
representativo, algo importante, um fato, um sentimento, uma emocao, uma memoria, um
desejo, uma reflexao, um objetivo, etc. 02. Utilize os adesivos em branco para registrares,
seja por meio de desenho ou palavras, algo significativo que ndo encontrastes nas imagens,
palavras e moedas tatos disponiveis. 03. As aurcolas douradas sdo para representar algo
muito significativo para vocé. Nesse sentido coloque-a (em torno) da moeda com o
contetdo escolhido (adesivo ou material de tato)

DEPOIS de 1 (uma) semana vamos agendar um encontro presencial para entao abrires a
Capsula/Cofre do Tempo Cotidiano presencialmente e conversamos.

Deixo do outro lado do cartio algumas PERGUNTAS COMO SUGESTOES para que
possas servir, de forma aleatoria, de inspiragdo para fazeres os registros.

PERGUNTAS INSPIRADORAS:

- Como esta/foi o meu dia/turno?

- O que me dei conta no dia/turno de hoje?

- O que gostaria de deixar registrado/guardado para lembrar na Capsula/cofre hoje/turno?
- Como estou/tenho me sentido no meu dia/turno?

- Qual(is) imagem(ns)/palavra(s) me representa(m) hoje/turno?

- Se fosse dar uma cor para o meu dia/turno qual cor escolheria?

- Se registrasse o meu dia/turno com uma textura, qual seria?

Lado B

Boa interacao, divirta-se, brinque. Muito obrigado!

Qualquer duvida, me contate.

Contato: Flavio Nerva — 51.99116.2610 — flavio.nerva@instituteon.life
Fonte: proprio autor (2019).

Quadro 31 — Objetivos e resultados esperados dos testes de interagdo com o Artefato 11

Interacdo | Objetivo Estratégia Briefing Resultado esperado
Interagao O artefato Observacao Represente seu dia a dia interagindo Pensamentos reflexivos,
01,02e "Céapsula do participante e com o TOTEM através das imagens, surgimento de metaforas
03 Tempo Cotidiano" | analise de palavras e material utilizado? genuinas e descoberta

sera uma protocolo de possibilidades de

tecnologia mudangas

exploratoria de

natureza

metaforica?

Fonte: proprio autor (2019).
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A seguir fez-se uma analise temética dos testes de interagdo dos trés participantes com

o CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO.

5.2.1 Analise tematica da interacio com a CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO
(artefato II)

O processo de analise tematica da interagio com o CAPSULA DO TEMPO
COTIDIANO continuou norteado por trés perguntas: a CAPSULA como uma tecnologia
exploratdria instigou o engajamento na interagdo para a representa¢do do seu dia a dia? A
representacao suscitou a reflexao, por meio da produc¢do de pontes para uma constatagao critica
do presente, de um futuro desejado e para descoberta de um algo novo? Na interacdo com o
artefato, no processo reflexivo e essas pontes estiveram presentes as metaforas?

Na interagdo com o artefato, P1-A2 utilizou mais palavras do que imagens, por
considerar a dificuldade de ver-se representado nas imagens disponiveis, principalmente no
campo pessoal (Figura 48). Logo no inicio, ao abrir a Cdpsula, rapidamente ja foi agrupando
as moedas em coisas relacionadas ao trabalho atual — “[...] coisas que eu tenho que fazer [...]
tarefas, organizagdo, planejamento, preciso tempo, correria [...]” € a outro agrupamento
tematico: coisas a serem priorizadas — “[...] tanto no campo profissional como no campo pessoal

[...]7, “[...] uma coisa que estava batendo muito na minha cabega.” (P1-A2).
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Figura 48 — Interagdo do Participante P1-A2 na interagdo com o artefato II

Fonte: proprio autor (2019).

Nesse sentido, P1-A2 comentou que a semana na qual ficou com a CAPSULA DO
TEMPO COTIDIANO serviu para repensar uma série de prioridades em sua vida. As trés
principais prioridades estavam relacionadas a questao de fazer o exercicio fisico que gostava de
fazer e ao qual ndo estava dedicando tempo. O segundo ponto de reflexdo foi relacionado a
decisdo importante no campo pessoal do relacionamento— decidir por um relacionamento
fechado com sua atual namorada. A terceira prioridade referiu-se ao que quer para a vida,
através da andlise do que quer priorizar e das decisdes a tomar nessa dire¢ao.

Em sua apresentacdo, utilizou algumas expressdes metaforicas para falar sobre sua vida
como a referéncia que fez a questdao do dinheiro e ao quanto ele impacta em todos os lados da

sua vida - “[...] o dinheiro ele ja transcende a historia do trabalho e comeca a misturar com a
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minha vida pessoal.” (P1-A2). Outra metafora importante foi relacionada a analogia que fez
entre as duas moedas e a palavra Prioridades, que agrupou ao abrir o cofre com as decisdes de
mudangas prementes — “[...] duas vezes a palavra prioridades em algum momento, porque eu
queria [...] era uma coisa que estava batendo muito na minha cabeca, principalmente nessa
2 A 3 \ A . . . . .
semana”. Nesse caso, fez referéncia as trés prioridades citadas e, principalmente, ao seu
relacionamento atual, sobre o qual tomaria uma decisdo que impactaria numa mudanca
significativa, ou ndo, de seus comportamentos.
[...] fiquei sem ninguém essa semana, a minha namorada estava viajando e eu resolvi
ndo pegar ninguém, [...] eu resolvi refletir sobre o fato de eu ndo ficar com ninguém,
porque eu to, tipo eu estava pegando[...] durante todos os ultimos anos eu td pegando
varias, trocando, trocando muito de parceiras e tal, eu resolvi tipo hé, vou dar um
tempo so para eu olhar pros lados|...] tive varios relacionamentos, mas era tudo
‘doidera’ tipo eram relacionamentos importantes, mas eram tudo ‘loucuragem’ tipo

varios relacionamentos ao mesmo tempo. E eu acho que essa semana eu pensei no
negocio tipo pra vida, [...] (P1-A2)

O participante P1-A2 refletiu sobre como estava levando seus varios relacionamentos
através da analogia entre doidera e loucuragem e usou a semana para refletir sobre “[...] o que
eu quero para a minha vida daqui para os proximos anos?” ¢ “Fazia tempo que eu ndo pensava
isso!”, complementando, “eu so estava tipo ‘vamos embora’ € eu comecei a pensar mais
friamente nisso”. Chamou esse momento de atipico. Fez referéncia ao friamente parar para
pensar sobre as questdes de seu comportamento nos trés ultimos anos e s6 fazer o que estava
com vontade — “[...] vou fazer o que eu t6 afim, t6 com vontade e vou tocar e foi o que eu fiz
nos ultimos trés anos [...]”. Seu insight de mudanga perpassou o sair da rotina porque a vida,
muito doida, passou a ser a sua rotina e esse foi o seu maior medo.

[...] o maior insight que eu tive nessa histdria foi acho que independente do artefato
ou ndo, ¢ que eu estou comegando a achar a minha vida rotineira mesmo parecendo
ndo ser ¢ eu preciso fazer alguma mudanga, eu acho que foi esse insight, preciso mudar
alguma coisa nela. Sabe, eu vivo uma vida muito doida, fago um monte de coisa,

assim eu pensei, cara, essa vida doida ta se tornando uma rotina e isso nao ¢ bom. (P1-
A2)

O segundo participante, P2-A2, diferentemente de P1-A2, mostrou-se, no inicio,
preocupado com a disciplina no uso do Artefato II. Ao abrir a Capsula, imediatamente tentou
lembrar de cada dia e organizou por dia (Figura 49). Interessante foi o uso que fez dos dois
lados da moeda (duas faces) nas representacdes dos seus turnos. Foi intrigante porque nado
estava previsto na projetacao esse uso. Era um espago em branco disponivel e foi utilizado pelo
participante. Observou-se que o uso das duas faces favoreceu a diretriz deslocamentos para

modular novos contextos e agrupamentos. Serviu como um elemento para desorganizar o



158

raciocinio logico de P2 A2 e para abrir espaco para uma nova redescri¢do de como ele via o
mundo representado (LAKOFF; JOHNSON, 1980; LEAO, 1999).
Em sua fala separou em duas perspectivas a semana, nos dias tteis, como trabalho —

NA

“[...] rotina, trabalhar, ocupado, trabalho, [...] gratiddo” e, no final de semana, geralmente “[...]
descanso, jantar, lazer, comida, comida”. Imediatamente, deu-se conta de que “[...] comida tem

duas vezes [...]” e fez um comentario: “[...] por isso que estou gordo!”. (P2-A2).

Figura 49 — Interacéo do Participante P2-A2 na intera¢do com o artefato II

Fonte: proprio autor (2019).

P2-A2 utilizou algumas metaforas ao comentar o quanto seus registros na CAPSULA
DO TEMPO COTIDIANO II, em sua semana, o representaram — ““[...] aconteceu basicamente
o0 que talvez seja uma tonica da minha vida [...]”, porque — “[...] entdo assim, eu sou um cara

agitado, energético, issol...]. Eu preciso estar ligado na tomada sempre, 440 volts [...]”. Essa
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analogia com energia elucidou muito o que P2-A2 relatou e refletiu sobre sua vida e seus

comportamentos. Quando parava, fosse para descansar ou para nao fazer nada, sentia-se mal.

[...] domingo foi um dia assim, perdido, que eu nio fiz literalmente nada, entdo é
um dia que para mim é uma perda, prejuizo, eu me sinto mal quando isso acontece,
eu ndo sou o cara da massagem [...] Eu ndo consigo relaxar [...] Eu ndo consigo ficar
parado [...] (P2-A2).

O proprio P2-A2 fez as ponderacdes sobre os dois lados e as suas dificuldades em nao
conseguir parar para pensar, tazendo uma autorreflexdo do seu comportamento

[...] e isso tem o lado bom, porque tu acaba executando e fazendo coisas, mas tem o

lado também ruim, porque tu nunca para para pensar, tu nunca tem[...] tu nunca da

aquele tempo de pensar, sabe? Tipo, ‘o que que eu estou fazendo?’, ‘por qué?’ Porque

mesmo em um domingo, esse, que eu poderia ter aproveitado para pensar, ja que eu

nao estou fazendo nada, podia pensar, mas eu fico tdo irritado com a perda de tempo,
que eu nao consigo pensar. (P2-A2)

Suas palavras reforgaram o sentimento de culpa quanto ao uso do tempo, o que
perpassou as discussoes projetuais do artefato II pelos grupos e, além disso, agiu sobre a
autoconscientizagdo que o artefato deveria facilitar durante o processo de autoinstigacao
(BANDURA, 1969; 1986). A autorreflexdo também foi gerada pela palavra estresse e sua
analogia com a perspectiva de estar sendo gerado dentro de casa — “[...] o estresse que me
incomoda e o estresse gerado, como eu digo, inimigo na trincheira!”. Para P2-A2 a analogia
da perda de energia, como a tonica de suas reflexdes, novamente foi feita — ““[...] se eu for perder
tempo brigando contigo, eu ndo tenho energia e forga para brigar 14 fora.”.

Diferentemente de P1-A2, o segundo participante viu o lado bom da rotina quando tudo
estava sob controle e os processos funcionando de forma automdtica. Ja para P1-A2, quando
as coisas tornaram-se repetitivas, mesmo que seja loucuragem, 1sso o incomodou e viu-se
mobilizado a mudar. A perspectiva de mudanga como visto foi muito particular e s6 o proprio
sujeito pode contextualiza-la melhor e dar-lhe sentido. Esse foi um pressuposto essencial a ser
considerado pelos projetistas no método.

A palavra luta foi a que mais o remeteu ao passado. Lembrou da sua infancia, da perda
do irmdo quando tinha 7 anos, do “[...] pai que nunca mais se aprumou [...]”, da faculdade, do
primeiro emprego, da empresa e da familia, refor¢ando que “[...] a luta, eu acho que ¢ uma
coisa corriqueira na minha vida”.

[...] tu acaba sendo for¢ado a lutar, tu ndo tem alternativa, tu[...] eu[...] a minha vida,
eu nio ganhei nada de méo beijada [...] fez ter que lutar muito cedo, porque durante
o periodo que ele estava doente, eu tinha que lutar sozinho, porque meu pai e minha

mae estavam em funcao dele e a minha avé estava em fungdo do meu irmao menor
que tinha um ano e pouco, entdo eu com sete anos ja tive que me achar no mundo
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[...] por exemplo, tipo, eu ndo posso reclamar, eu ndo posso chorar porque eles ja estdo
incomodados o suficiente, ja estdo chorando o suficiente, ndo vou dar mais trabalho
para eles [...] (P2-A2).

Para o participante P2-A2 foi tao forte a questdo do descanso como perda de tempo que
sentiu-se como um ““[...] vagabundo quando esta de férias, ndo se vé merecedor” — “[...] claro
que ndo ¢, mas parece bah, coisa de vagabundo, na minha cabeca, todo mundo trabalhando e tu
de férias, [...]”. Interessante perceber que P2-A2 contou muitos fatos relevantes de sua historia
em pouco espago de tempo. O artefato contribuiu para que revisse momentos marcantes de sua
vida? De seu trabalho? a partir das palavras-chave: energia, foco, luta, estresse, descanso.
Percebeu-se que as moedas representadas com imagens e palavras escolhidas pelo participante

serviram como uma analogia da cara da vida.

[...] eu vou te falar bem sinceramente, no momento parecia nao me representar tanto
quanto agora que eu estou olhando, entendeu? Agora, eu vejo isso aqui, é a minha
cara, entendeu? Nao s6 dessa semana, mas a minha cara da vida. (P2-A2)

Uma reflexao importante que P2-A2 fez foi em relagao a sua propria interagdo com o
artefato imperfeito que, ainda assim, funcionou em seu proposito. O participante referiu-se ao
trabalho do pesquisador na construgao da Capsula como um modelo para expressar um
comportamento que reconheceu em si — “[...] ser perfeccionista ¢ muito chato [...] Eu sou
perfeccionista, cara, isso ¢ uma m. [...] as vezes me dou conta depois, como agora” (P2-A2).
Sua narrativa expressou o que Bandura (1969; 1986) referiu ao tratar da aprendizagem vicaria
pela autoinstigacao, ou seja, o aprendizado pela imaginacao das coisas que lhe aconteceriam se

estivesse novamente numa mesma situagao.

[...] tu ndo faz determinada coisa, porque ndo vai sair exatamente perfeito como tu
pensou, ai tu ndo faz. Cara, faz, faz o melhor que tu pode, o melhor que tu pode vai
sair bem parecido com o que tu ¢, esta aqui de exemplo, entdo [...] s6 que isso ¢ dificil
de tu mudar, uma coisa que [...] aqui eu fiz porque eu tinha me comprometido contigo,
se fosse fazer para mim, eu ndo ia achar algumas coisas, isso aqui ndo ¢ bem aquilo o
que eu estou pensando, bah, ndo tem a palavra, entdo eu ndo vou fazer, entendeu?
Entdo [...] mas tu v€ que eu fiz ¢ deu certo, deu [...] representa bem o que eu estava
sentindo, entdo sdo coisas que tu precisa mudar na tua cabeca, precisa deixar de
ser perfeccionista desse jeito [...] (P2-A2).

O P2-A2, no final, fez uma sintese de sua vida durante o processo de autorreflexdo e
autoinstigacdo das coisas que o incomodavam e das coisas que precisava continuar valorizando
—“[...] quais dessas coisas preciso melhorar?” e citou algumas — “Paciéncia [...] o estresse ruim,
o proprio foco, [...] ndo esquecer de agradecer nunca, [...] continuar valorizando os meus filhos,
as coisas que eu tenho que sdo as mais importantes”. Percebeu-se que a analogia do cofre

(Céapsula do tempo cotidiano) contribuiu com sutileza para esse processo de autocompreensao.
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Isso reforga a ideia do artefato II ser um portador de metaforas. Esse ponto contribui para a
definicdo de uma das diretrizes do método pelos projetistas — o quanto o artefato ja € portador

de metafora?

Agora, vendo isso aqui, tem um significado bem forte, mais forte do que eu percebi
na hora, como eu te disse, isso aqui representa muito quem eu sou € como ¢ que eu
ajo durante a minha vida, entdo moeda, cofre, moeda, anel dourado, poxa, guarda
as coisas boas e nem tio boas as vezes, guarda [...] protege mais, guarda mais em
um cofre, hoje diz mais, falando agora, vendo isso aqui, sim, tem um significado bem
importante, que na hora eu te confesso que nao [...] ndo me tocou... (P2-A2).

O terceiro participante, P3-A2, ao abrir a Capsula do Tempo Cotidiano (Figura 50) foi
rapidamente separando e agrupando as moedas em dois pontos importantes da semana, um no
ambito profissional — “Eu estou num projeto bem complexo, tem umas coisas bem complexas
que eu amo fazer [...]” —e outro no ambito pessoal — “[...] teve a apresentagdo de final de ano
do meu filho, mais uma festa, mais um final de semana inteiro com ele”. Comecou dizendo que
a semana havia sido bem legal e cansativa — *“[...] uma semana legal que eu gosto. Cansativa,
mas ¢ um cansa¢o bom, assim. Cansaco de fazer coisa que a gente gosta [...] Estou bem feliz”.
Ao referir-se ao cansago bom, dentre tudo o que teve que organizar no trabalho, e ao participar
das atividades com seu filho, fez analogia a “[...] como se estivesse de ressaca [...]”, ressaca
boa, de ter ficado muito tempo com o filho e participado de projetos que gostava — “[...] foi

saldo positivo nos dois lados” (P3-A2).

Figura 50 — Interacao do Participante P3-A2 na interacao com o artefato I

Fonte: proprio autor (2019).
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Um comportamento comum entre P3-A2 e P2-A2 referiu-se a dificuldade de parar para

pensar e sobre o quanto isso ¢ importante.

Me fez parar a cada turno e pensar, pensar como que tinha sido feito, como que tinha
sido aquele turno, qual que era o sentimento, aquela palavra que resumia. Me fez
refletir, né? Sobre o que aconteceu, o que passou. E foi bem interessante, porque, as
vezes, a gente ndo para pra fazer isso. Na correria, a gente ndo para. (P3-A2).

Reforgou que a sintese ajudou a fazer um balango — “[...] resumir um turno em uma
palavra so, vocé tem que fazer um balango”. O participante P3-A2 fez a analogia com a

importancia do parar para refletir a fim de possibilitar uma avaliagdo (pesos) mais positiva do

dia — taxar o dia.

Eu acho importante vocé parar tanto quando a semana ¢ boa, o dia bom quanto nao, ¢
bom parar, porque mesmo que tenha sido um dia muito dificil, muito ruim, ele nao é
de todo ruim. Sempre tem alguma coisa boa no dia. Isso foi uma coisa que foi bem
legal. Uma coisa que eu ndo paro para pensar [também]. As vezes, a gente s taxa
aquele dia como ruim, mas aconteceu um monte de coisa boa que a gente nao lembra.
(P3-A2).

Outra analogia que P3-A2 realizou foi em relacdo ao sentimento de satisfacdo com a
entrega de um trabalho supercomplexo que gostou de fazer: a entrega de uma obra de arte.

O sentimento que eu tive quando eu entreguei era como se eu tivesse]...] sabe quando
vocé acaba a obra? [...] aquela pincelada final, [...] uma obra, era assim, porque era
muita informagao, foi bem estudado, foi bem feito, foi supercomplexo. Achei que
tinhal...] tipo essa[...] deu uma satisfagdo, assim. Adoro fazer isso, eu gosto disso.
(P3-A2).

O participante P3-A2 refletiu também a partir da metafora genuina vocé é dona do seu
tempo. Fez a analogia com a capacidade e a liberdade de poder decidir e organizar-se para
participar do que era importante em sua vida, em seu contexto atual. Diferentemente da situagao
de um ano atras em que estava empregada em uma grande organizagao.

[...] me despertou, [...] um sentimento de ter feito a escolha certa, [por isso que eu
sai]. E ai, esse ano, na apresentagdo de final de ano dele, eu estava cheia de trabalho,
mas eu consegui ver, porque isso ¢ uma questdo de reorganizar. O mundo ¢ outro.
Vocé é dona do seu tempo [...] vocé consegue fazer [...] eu consegui fazer duas coisas
[...] s@o as prioridades da vida [...] No ano passado, eu ndo era dona do meu tempo
e ndo tive esse tempo. Esse ano, sim. Entdo, eu sou muito grata ao formato da minha
vida hoje e planejo para 2020 fazer igual, assim, poder ter opg¢ao de priorizar isso aqui
e depois isso, depois isso. (P3-A2).

Por ultimo, P3-A2, ao reagrupar novamente as moedas, deu-se conta do surgimento de

um terceiro pilar, o do lazer. O lazer “[...] para mim € poder ler meu livro, assistir ao meu filme,

poder ficar no meu tempo [...]” — um cuidar de si. Ao pensar o planejamento para o proximo
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ano (2020), relatou a necessidade de “[...] priorizar esse lado que esta mais fraco [o lazer] ...
Achar o proposito da vida”. Trouxe a determinagdo € a for¢a de vontade como necessidades a
serem modificadas para que alcangasse as prioridades elencadas — “Meu bem-estar. Minha
alimenta¢do, academia mesmo. Eu quero fazer as sessoes ali de ioga e de meditagdes com os
meninos [...]”. Ainda finalizou com uma reflexdo relacionada a um comportamento do qual se
deu conta — ““[...] tenho muito mais para agradecer do que para reclamar [...]” e a autoavaliagdo
do balango do dia deve ser um exercicio — “[...] ndo da para deixar cair a vibra¢ao”.

Nessas analises tematicas realizadas destacou-se o parar para pensar em que cada
participante teve uma perspectiva diferente das reflexdes. Os trés adotaram uma perspectiva a
partir de fatos relevantes e marcantes de suas vidas. Enquanto P1-A2 trouxe seus
relacionamentos e a metafora da loucuragem — como conceituou a rotina e o lado profissional,
dando-se conta de seus comportamentos e de uma decisdo importante tomada em sua vida —,
P2-A2 trouxe forte as reflexdes sobre suas dificuldades em lidar com o descanso, muito em
funcdo de suas historias pessoais de luta desde o contexto da infancia. Assim como a metafora
da energia permitiu uma melhor compreensao de seus comportamentos, revelou também suas
dificuldades quanto ao seu comportamento perfeccionista. O participante P3-A2 teve uma
semana muito boa e conseguiu refletir e entender alguns comportamentos que deveria preservar
em sua vida e seus propositos como a importancia de parar para pensar, de fazer uma
autoavaliac¢dao do dia, de cuidar de si, relacionando-se ao bem-estar de ter mais determinagao e
for¢ca de vontade para alcangar suas metas. A metafora vocé é dono do seu tempo representou
as escolhas ja realizadas e a for¢a que teve para manter a vibragdo.

Observaram-se alguns pressupostos presentes nos processos de interagdo dos
participantes que favoreceram a construcao de expressdes metaforicas. Por exemplo, a presenca
dos sentidos ao manusear as moedas ¢ ao visualizar os agrupamentos. Outro ponto foi a
liberdade e facilidade de novas composic¢des e associagdes com as fichas, isso facilitou o olhar
sobre novas perspectivas com as duas faces da moeda. Observou-se, também, a presenca do
surgimento de elementos surpresas quando os participantes contavam suas historias de vida a
partir de uma representacdo ou de um aro dourado. Ressaltou-se o aprendizado pela
autocompreensdo e modelos a partir do processo exploratério. Esse processo apareceu quando
os participaram foram desafiados a parar para pensar e representar o seu dia por meio de
palavras e/ou imagens. O artefato contribui com a capacidade da sintese representada pelo foco
e as prioridades. Por ultimo, observou-se a diretriz central presente na interagdo - o

protagonismo do sujeito no processo de autorreflexdo e autoinstigacao.
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Essas andlises e observacdes das interagdes permitiu-nos avangar para etapa de
desenvolvimento do método com a exploragdo das diretrizes e dos pressupostos. Considerar
que foi na interlocu¢do e no tensionamento entre as diretrizes que a projetagdo do artefato de
natureza metaforica deveria ser facilitada e ndo na exigéncia do cumprimento de todas elas.
Pretendeu-se cuidar para que o método focasse no processo reflexivo a partir da interagdo com
o artefato, no favorecimento da sensibilizacdo do usuario no estagio de pré-contemplacao e, por
consequéncia, no avango para o estagio motivacional seguinte do modelo Transteérico — o

estagio de Contemplagdo (PROCHASKA; DICLEMENTE, 1982).

5.3 CONSIDERACOES DO CICLO 02: CONSTRUCAO DO METODO MDTEXM

Este subcapitulo referiu-se ao processo de constru¢do do MDTExM a luz dos resultados
e da andlise dos dois primeiros ciclos de projetacdo, Quadro 26 acrescidos das duas diretrizes
do Quadro 28, com as dez diretrizes experimentadas na projetacdo dos dois artefatos da
pesquisa e os dezenove pontos de decisao (pressupostos) correlacionados e desenvolvidos. Para
a construcao do método, o pesquisador contou com o Conselho de Pesquisadores € com o apoio
de um designer grafico. A dinamica do processo valeu-se das analises e das prototipagdes
realizadas pelo pesquisador e, depois, das discussoes, ajustes e validagdo nos encontros com o
Conselho de Pesquisadores. O resultado desta etapa consistiu na constru¢do de um modelo
metodologico que foi levado a campo para ser testado durante a projetagdo de um terceiro
artefato por designers.

A construcado do MDTExM comecou pela revisao e resgate dos conceitos-chave
referenciados no projeto (Quadro 32) — MDETExXxM (Método para o Desenvolvimento de
Tecnologia Exploratéria baseado em Metaforas), DFCTC (Design para a mudanga de
comportamento pela cognicao), Estagio de Pré-Contemplagao, Metaforas Genuinas e Design
do artefato (tecnologia exploratéria). Esses conceitos foram colocados em grandes camadas, de
fora para dentro. As interagdes e as possibilidades avangavam até chegar-se no centro (Figura
51). No centro, nesse primeiro concept, estavam as trés perspectivas de categorias: Contextos,
Acdes e Pensamentos/Sentimentos. Categorias essas que foram resultantes da primeira analise

de conteudo das palavras e das imagens da Survey no ciclo 01 (Quadro 17).



Quadro 32 — Conceitos-chave do MDTExM

MDTExM

E o método proposto para facilitar aos designers o desenvolvimento de um artefato de natureza metaférica para
mudanga de comportamento.

Tematica

Trata da tematica (problema) preventiva sobre bem-estar escolhida e demandada aos especialistas com o objetivo de
aumentar a sensibilizagdo e a motivagdo das pessoas para avangarem nos estagios do processo para mudanca de
comportamento do modelo Transtedrico de Prochaska e DiClemente (1982).

Design para a Mudanc¢a de Comportamento pela Cognicio

Design for behavior change through cognition (DfCTC) ¢é o design que privilegia a articulagdo de pensamentos e
memorias do proprio sujeito para a descoberta de possibilidades e conclusdes a respeito de mudangas de
comportamentos no qual, ha o processo de reflexdo/cognicdo (TOLMAN, 1932; NEISSER, 1967, BANDURA,
1965) antes de um comportamento automatico ou condicionado (SKINNER, 1930, 1953).

Estagio de Pré-Contemplacao

Estagio de Pré-Contemplagdo ¢é o primeiro estagio dentro do modelo Transtedrico para mudanga de comportamento
no qual o individuo ndo acredita na necessidade de mudar seu comportamento, ndo existindo motivagao para tal
(PROCHASKA; DICLEMENTE, 1982).

Metaforas Genuinas

Metaforas Genuinas sdo metaforas construidas naturalmente e compostas de forma inaugural por um sujeito,
resultantes do processo exploratorio, através do uso de uma linguagem convencional do cotidiano contextualizada
em sua vida (revela um pouco de si e de sua historia). A partir da interacdo com o artefato, a genuinidade esta
presente na construgdo de metaforas particulares ¢ individualizadas, totalmente novas ou através de um novo sentido
para uma metafora ja existente, atribuindo-lhes uma referéncia inica - o genuino, nesse caso.

Design do Artefato (tecnologia exploratéria)

Tecnologia Exploratoria ¢ a tecnologia dentro do Design Persuasivo que se destina a ajudar os usuarios a explorarem
e compreenderem informagdes sobre si mesmos (DEY, 2013).

Fonte: proprio autor (2020).
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Figura 51 — 1° concept do MDTExM

Método para
o Desenvolvimento de Tecnologia
Exploratéria baseado em Metdforas - MDTExM

Mudanga de
Comportamento (DfCTC)

Contetido |
Interagéo

" ematica

| Agoes |

Percepgdes /
% Sentimentos

Fonte: proprio autor (2020).

Percebeu-se que essas categorias estavam mais relacionadas aos conteudos, porém nao
cobriam todas as dimensdes para desenvolver-se um artefato de natureza metaforica como a
dimensao da Interacdo e do proprio artefato. Essas dimensdes ja haviam sido destacadas nos
pontos de decisdo dos pressupostos e das diretrizes. A partir do olhar para os processos e a
analise das interagdes dos sujeitos com os dois artefatos — TOTEM DO TEMPO NO
COTIDIANO ¢ CAPSULA DO TEMPO COTIDIANO —, entendeu-se que houve elementos ja
metaforicos presentes, principalmente, no segundo artefato: o Cofre. Percebeu-se assim uma
diretriz para projetagdo quanto a necessidade de considerar a presenca ou ndo da natureza
metafdrica no proprio artefato como um elemento a ser explorado no método para a projetagao.
O quanto estaria embutida na natureza metaforica no artefato? Para essa resposta, o designer
deveria avaliar a propria tematica em questdo e o quanto isso facilitaria ou dificultaria o
processo de constru¢do de metaforas genuinas ao analisar todo o contexto. Nessa perspectiva,

consolidou-se o conceito das trés dimensdes de relacdes reciprocas para o método (Quadro 33).
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Quadro 33 — Definigdes das trés dimensdes do MDTExM

Conteudo | Artefato | Interacio
Séo trés fontes, dimensdes e/ou pilares principais para a projetagdo do artefato (tecnologia
exploratdria) de natureza metaforica.

Contetdo ¢ o que esta inserido/contido na tematica em questdo e que faz parte do artefato
como um todo, utilizado na interagdo do sujeito.

Artefato ¢ a tecnologia exploratéria desenvolvida (o artefato) que facilita a interagdo e a
composicdo de narrativas visuais sempre abertas a processos dinamicos de ressignificagdo pelo
sujeito. A relagdo entre as partes faz a estrutura ludica do jogo.

Interacio ¢ o pilar no qual a dindmica do processo de interagdo entre o sujeito e o artefato ¢
projetada, a fim de apoiar o usuério, através de um processo reflexivo, a descobrir o(s)
comportamento(s) desadaptativo(s) ocultos (‘invisiveis’) de sua percepgdo.

Fonte: proprio autor (2020).

Sob olhar, avangou-se para um segundo concept no qual, em esséncia, enfatizaram-se
estas trés grandes dimensdes a serem consideradas pelos projetistas de forma interativa e aberta.
Estas trés dimensdes — Contetido, Artefato e Interagdo — e seus pressupostos correspondentes,
identificados por cores, foram o ponto de partida para a concepcao do método e o entendimento
de relagoes reciprocas mais fortes para a construgdo de uma tecnologia exploratéria de natureza

metaforica (Figura 52).
Figura 52 — 2° concept do MDTExM
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Fonte: proprio autor (2020).
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A seguir, um terceiro concept desenvolvido do MDTExXM. Neste concept exploraram-
se os pressupostos e os pontos de decisdo a ser incluidos e sintetizados em camadas, dentro do
método, pelos designers. Decidiu-se trabalhar as cores para facilitar a clareza das relagdes

originais entre as dimensdes e as diretrizes. Todas essas questdes podem ser observadas na

figura 53.
Figura 53 — 3° concept do MDTExM
Exploratorios
MDTExM prse
(possibiitam) L. mdirato
Método para o Desenvolvimento de Diretas ou Indiretas —-] = ,‘r 7Diako
: Composicao . I
Le::af.:ﬁ:‘?:a Exploratdiria baseado em obias i o , . I
Busca digital ou " (—Favoreca o aprendizado
analogica 4
COMO?
Mudanca de Comportamento I I Qg:ﬁal
pela Cognigdo (DFCTC) [
Estagiode [
Pre-Contemplagéo
Metiforas
Genulnas
Design do artefato Diretas ou Indiratas
{tecnologia exploratoria) Tacnicas que promavam _}
o daservolvimento —.
de narrativas
@® Conteuda '_
+~@ Artefato 1 Desafios (possua)
@ Interagzo +— Fases (possua)
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Fonte: proprio autor (2020).

Nesse terceiro concept, as metaforas genuinas localizaram-se na aréola central por ser
o foco e a centralidade no método. Com a defini¢do das dimensdes e das metaforas genuinas,
as duas aréolas intermedidrias oriundas dos pressupostos foram sendo exploradas e definidas.
Nomearam-se, no método, as aréolas de diretrizes gerais e especificas a serem exploradas pelos

projetistas, de acordo com a perspectiva das trés dimensdes, no processo de projetacdo do
artefato (Quadro 34).
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Quadro 34 — Defini¢des das Diretrizes Gerais e Especificas do processo do MDTExM
Processo - Diretrizes Gerais e especificas

Exploratério | Conte histérias: dimensdes que favorecem os
processos exploratorios do sujeito com o todo do artefato e
facilitam a construcdo de narrativas e a contagao de historias
proprias.

4

Viavel | Aberto: as trés dimensdes (interagao, contetido e
artefato) sempre abertas a questdo de viabilidade econdmica e
funcional (com minimo de restri¢des).

iStes
N 5
Q (7 . . ~ .
<" < p Favoreca aprendizado e o novo: as dimensdes em conjunto
o // oy . .
& "’%& favorecem/facilitam o aprendizado e o surgimento do novo a
S . . ~ - ,
. N Q partir da intera¢do do sujeito com o contetdo, o artefato e as
I g sqs .
5 3 5 possibilidades de novas perspectivas.
S| & Metaforas Y
w - o
b Genuinas i< Sentidos | Contexto: os sentidos e contetidos podem ser
4 & . . .
"?& m@“ explorados (identificados genuinamente) ao olhar-se para os
) 5 A .A\\ contextos associados a tematica e a algumas perspectivas inter-
%, Per0s5y | VP & relacionadas como as agdes, as percepgdes e 0s sentimentos
€3s, o envolvidos.
OAEd

Simples | Deslocamento: o artefato, com todos os contetdos
envolvidos, prima pela simplicidade na interacao e favorece
deslocamentos genuinos das partes para novas composi¢des
(olhares).

Aleatorio | Associacdes: o processo de interagdo com o artefato
como um todo favorece a aleatoriedade e as novas associagdes
entre as partes, de forma genuina.

Fonte: proprio autor (2020).

Depois de sucessivas discussdes e ajustes de propostas, chegou-se as definicdoes da
aréola mais externa relacionada as dimensdes. O nome dado a esta aréola foi Dimensodes —
Conceitos e diretrizes. Uma decisdao foi quanto a composi¢do dos itens que estavam
relacionados a dimensdo Artefato, o Ludico passou a compor essa dimensao pela perspectiva
de uso e modelagem. Essa camada continha as op¢des e os respectivos pontos de reflexdo e
decisdo na projetacdo de um artefato como uma tecnologia exploratoria para o Persuasive
Design. Foram decisdes orientadoras de projetos realizados pelos designers e sua equipe. A

seguir os trés quadros (Quadro 35, 36 e 37) correspondentes as respectivas dimensdes.
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Quadro 35 — Dimensdao ARTEFATO — Conceitos ¢ diretrizes do MDTExM

Indireto: o artefato em Ludico: o artefato
si ndo representa, de favorece atividades
antemao, uma metéfora Itdicas para o

da temaética. aprendizado através da
R — diversdo/jogo.
Direto: o proprio —_—

artefato ja contém Montagem: o artefato
elementos metafdricos pode ter elementos
relacionados a modulares para
tematica. encadeamentos

figurativos resultantes
do processo interativo.

Fonte: proprio autor (2020).

Quadro 36 — Dimensdo CONTEUDO — Conceitos e diretrizes do MDTExM

Denotativo: sentido literal, Direta: de facil referéncia Diversidade de opgoes:
estavel de significacdo. a tematica. gualguer material que
T ) —_—— contribua para o
(?onotatwa: sgntldo ) Indireta: relacionada a processo.

figurado, afetl\{o, possui s e R,

elementos subjetivos que Svis ’

variam segundo o contexto;
particular para o individuo.

Fonte: préprio autor (2020).
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Quadro 37 — Dimensdo CONTEUDO — Conceitos ¢ diretrizes do MDTExM

Individual: projetado
para uma interacao
individual com o
artefato - uma pessoa
por vez.

Coletivo: a interacdo
privilegia o coletivo -
uso simultaneo por mais
de uma pessoa.

Desafios: utiliza
elementos do design de
jogos para engajar o(s)
usuario(s).

Com Fases: construcdo/
aprendizagem em
momentos de interagdo
com o artefato.

Analégico: interagao
com o artefato
(tecnologia
exploratoéria) no mundo

real, uso do toque.

Digital: interagcdo com o
artefato (tecnologia
exploratéria) na
realidade digital, virtual
e/ou aumentada.

Cocriado: espaco de
participacao ativa em
gue o usuario pode
cocriar a
composicdo/visao final
da interacao.

Opg¢des: alternativas
disponiveis para uso na
interacédo com o
artefato, como post-it,
folhas, cartées em
branco etc na qual o
usuario cocria um novo
conteudo significativo.

Fonte: proprio autor (2020).

A defini¢do de todas as aréolas possibilitou a finalizacdo da construcdo do modelo do
MDTExXxM - Método para o Desenvolvimento de Tecnologia Exploratéria baseado em
Metaforas (Figura 54). Ressaltou-se que o MDTExM foi um método iterativo, aberto e

adaptativo para a projetagdo de artefato como uma tecnologia exploratoria.

Figura 54 — Concept final do MDTExM

MDTExXM -

Método para o Desenvolvimento
de Tecnologia Exploratéria
baseado em Metéaforas

Mudanca de Comportamento
|~ pela Cognicao (DfCTC)

- Estégio de
Pré-Contemplagéo

Tematica

- Metéaforas Genuinas

| Design do artefato
(tecnologia exploratéria)

® Conteudo
= [o Artefato
® Interagcdo

Interacdes no método

Fonte: proprio autor (2020).
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O MDTExM foi complementado com algumas diretrizes e orientagdes para o processo
de interacdo dos designers. Algumas diretrizes puderam ser observadas antes ¢ durante o
processo de projetacdo de um artefato com base no MDTExM. Para a formagao da equipe,
como diretriz, respondeu-se a seguinte pergunta: quem seriam os possiveis participantes para o
processo de projetacdo? Essa capacidade de adaptabilidade deu-se em relacdo a tematica, a
especificidade e a complexidade do tema. Esperou-se que os designers participantes da equipe
conhecessem as principais teorias relacionadas a mudanga de comportamento.

Outra diretriz a ser observada foi a constante autoavaliacdo dos projetistas em relacao
ao artefato concebido — o artefato alcancou o nivel de satisfagdo em relagdo ao cumprimento
das diretrizes de projeto? Dois tipos de diretrizes/pontos direcionaram essa autoavaliagdo: as
do préprio projeto (temadtica, briefing, recursos) e as referentes ao método (a capacidade do
concept em favorecer a constru¢do das metaforas genuinas). A diretriz de autoavaliagdo pode
ser executada a qualquer momento do processo de projetagdo.

O Quadro 38 contém explicagdes e orientagdes mais especificas para o processo de

interagao no MDTExM.

Quadro 38 — Explicacodes das Interagdes no MDTExM

Interagdes no método Interacoes no método
1

O MDTExM ¢ um método interativo, aberto e adaptativo para a
projetagdo de artefato como tecnologia exploratoria o qual possui
4 circulos aleatorios, com varias possibilidades de uso como:

- Utiliza-se na posi¢ao inicial com as referéncias proximas de
cada dimensdo e explora-se cada parte de cada dimens@o, a cada
ciclo;

- Utilizam-se alguns ciclos em sua posicdo inicial e movimenta-
se (gira como uma roleta) qualquer outro ciclo;

- Nas varias possibilidades pode-se escolher o tamanho da “fatia
de pizza” (angulos/foco) que se gostaria de analisar, por vez,
junto aos designers;

GOV
2 osh\

Cabe ressaltar que o design do artefato como tecnologia
exploratoria ndo deve, necessariamente, cumprir todos esses
requisitos, essas diretrizes/premissas/dimensdes do método, elas
sdo pontos de reflexdo inter-relacionados que vao contribuindo
para o processo dindmico de projetacdo do artefato;

Cada grupo de especialistas, conforme as tematicas propostas e
as necessidades do contexto, faz sua propria jornada de
projetagao, considerando o sujeito inscrito no discurso/narrativa,
o0 ‘ator principal,’ na inauguragio das metaforas genuinas como o
elemento central do método.

Fonte: proprio autor (2020).
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Por fim, decidiu-se transformar todas essas informagdes do método em um Guia de duas
paginas (frente e verso) para utilizagdo do MDTEXM pelos designers (Apéndice K e L). A

Figura 55 mostra uma imagem reduzida do Guia.

Figura 55 — Imagem reduzida do Lado A e Lado B do Guia do MDTExM
Apéndice K — Lado A Apéndice L — Lado B

Fonte: proprio autor (2020).

A seguir sera apresentado o terceiro ciclo de projetacdo tendo como base o método
pesquisado. O foco na analise do MDTExM — Método de Desenvolvimento de Tecnologia
Exploratéria baseado em metéforas — serd a luz dos workshops, etapas e entrevistas do terceiro

exercicio projetual, tendo em sua centralidade as metaforas.
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6 CICLO 03 - ANALISE DO MDTEXM EM UM EXERCICIO PROJETUAL DO
ARTEFATO III

6.1 CONTEXTO PARA O TESTE E ANALISE DO MDTEXM (METODO)

O workshop para o teste do MDTExM fez parte do terceiro e ultimo ciclo de
desenvolvimento da tese. A tematica, decidida em reunido com o Conselho de Pesquisadores,
foi a de ser diferente da desenvolvida até entdo e que permitiu a constru¢do do método —
TEMPO NO COTIDIANO. A nova tematica deveria conter algumas caracteristicas no escopo
enviado e aprovado pelo Conselho de Etica, estando relacionada ao bem-estar e nio envolvendo
nenhum contexto de doenga critica ou de risco. Assim sendo, levantou-se a possibilidade de
trabalhar com os temas educagdo no transito, promocdo da atividade fisica, seguranga e
educacdo alimentar. Optou-se pela educacdo alimentar e nutricional por ser uma 4rea de
interesse do PPG em Design da Unisinos e estar dentro dos pardmetros submetidos ao Conselho
de Etica de uma tematica de satide preventiva relacionada ao bem-estar.

Este workshop comegou a ser preparado para realizar-se presencialmente. O publico,
para a sua participagdo, deveria contar com um designer com entendimento da area de Educacao
Alimentar e Nutricional e/ou designer de Produto. O convite foi realizado pelo aplicativo
Whatsapp. Cinco pessoas confirmaram suas participacdes — um mestre em design da area de
comunicagdo, trés mestres em design da area de design de produto e uma especialista em
Design, oriunda da area da psicologia, que trabalhou com a tematica da educagao alimentar.
Com data marcada para o dia 17 de margo 2020, em funcao da pandemia por Covid-19 e do
1solamento social, por prudéncia, foi cancelado o WS presencial. A partir da discussdo com o
Conselho de Pesquisadores, foi tomada a decisdo de viabilizar o WS virtualmente (digital). Para
tanto, foi repensada a interacdo no seu formato e manteve-se o convite para 0s mesmos
participantes que estariam no encontro presencial; todos aceitaram participar.

O WS foi pensado em trés momentos: primeiro momento, construgao fisica do suporte
ao proprio MDTExM; segundo momento, exercicio de utilizagio do MDTExXxM em um
experimento preparatorio; terceiro momento, desenvolvimento de um prototipo (concept) de
natureza metaforica utilizando o MDTEXM e contemplando boa parte de suas diretrizes na
tematica Educacdo Alimentar e Nutricional (EAN). Os dois primeiros momentos aconteceram
no primeiro workshop, no dia 9 de abril de 2020. Em todos os encontros estiveram presentes,
além do pesquisador, os cinco designers, o pesquisador participante (PP) convidado que

participava do Conselho de Pesquisadores e estava acompanhando a tese. O terceiro momento
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estava previsto para acontecer em um unico encontro, no dia 16 de abril 2020, porém decidiu-
se realizar um terceiro encontro (23/04/2020) com o proposito de ampliar o exercicio do método
e o desenvolvimento dos concepts. No ultimo encontro, por questdes de rede de internet, um
designer participou parcialmente. Foi disponibilizada toda a gravacao do encontro e explicada
a atividade de concept final a ser realizada por cada participante.

Na semana posterior ao terceiro encontro, houve a entrega final dos concepts individuais
e foi realizada uma entrevista em profundidade, semiestruturada, com cada participante. O foco
esteva em entender melhor o concept e, principalmente, o processo de desenvolvimento e uso
do método. Na sequéncia serdo apresentadas as andlises deste terceiro exercicio.

Desde a primeira etapa de projetagdo do artefato (TE) para a Educagdo Alimentar e
Nutricional (EAN) algumas questdes referentes ao método ja surgiram e foram refor¢adas ao
longo de todo o processo e nas entrevistas. As questdes sobre: o que seria genuino? O método
ser aberto ou fechado? Ter cardter generativo com muitas possibilidades? Em qual etapa o
método contribuiria mais no processo de projetagdo? Como mais facilmente poderiam os
designers apropriarem-se do método? Quais as dimensdes e as partes do método seriam mais
utilizadas? O que melhor funcionaria nesse caso? O que facilitaria ou limitaria seu uso? Quais
seriam os limites dessa andlise? Todas essas reflexdes deveriam favorecer o olhar para a
intencionalidade das metaforas no método.

Dois grandes direcionadores tracaram o aprofundamento da anélise a seguir. O primeiro,
referiu-se a impossibilidade de uma anélise linear, seguindo as etapas vividas pelos designers.
O segundo direcionador, e central, focou em duas questdes do método. A primeira, analisava
quais contextos e elementos do método favoreceram o ‘“olhar metaférico” dos proprios
designers para a projetacdo do artefato. Esta questao orientou-se no processo de projetacio
POR metaforas. A segunda questdo buscou compreender onde a metafora se manifestou na
interagdo entre usudrios e artefatos. Nesse sentido, tal questdo orientou-se pelo processo de
projetacio PARA metiaforas no qual os designers imaginaram as possibilidades do
surgimento de metaforas genuinas na interacdo dos usurarios com o artefato. Ou seja, o que
favoreceria tornar o artefato uma tecnologia exploratdria? Essa reflexdo abriria espago para a
inauguracdo de metaforas genuinas no intuito de sensibilizar para o processo de mudanga?
Esses direcionadores, pontos de vista e questionamentos, orientaram as discussdes do objeto de

analise - o MDTExM.
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6.2 PROCESSO DE PROJETACAO POR METAFORAS — ANALISE COM O MDTEXM

Conforme comentado, este subcapitulo buscou refletir sobre como os designers usaram
processos de reflexdo por metaforas na projetagdo. Assim, ficou nitido que os projetistas
passaram pela construcdo de metaforas ao projetar. Isso ndo foi algo imaginado pelo
pesquisador. Neste sentido, o método trouxe outros elementos que levaram a reflexdo, sendo
essa uma das caracteristicas da pesquisa de carater exploratorio.

Antes do inicio da etapa de projetacdo do terceiro exercicio foi enviado um material
sobre a tematica a todos os designers participantes. Nesse material havia o conceito do marco

do EAN do Ministério da Educacao.

Educacdo Alimentar e Nutricional, no contexto da realizacdo do Direito Humano a
Alimentacdo Adequada e da garantia da Seguranca Alimentar e Nutricional, ¢ um
campo de conhecimento e de pratica continua e permanente, transdisciplinar,
intersetorial e multiprofissional que visa promover a pratica autonoma e voluntaria de
habitos alimentares saudaveis. A pratica de EAN deve fazer uso de abordagens e
recursos educacionais problematizadores e ativos que favorecam o didlogo junto a
individuos e grupos populacionais, considerando todas as fases do curso da vida,
etapas do sistema alimentar e as interacdes e significados que compdem o
comportamento alimentar. (BRASIL, 2012, p. 23).

Os cincos concepts finais projetados na tematica EAN problematizaram-na com uma
abordagem indireta, ou seja, ndo tiveram como objetivo criar algo que ensinasse diretamente
um novo habito alimentar, e sim estimular o sujeito a descobrir o que chamamos de
comportamento “invisivel”. Usaram-se de alguns recursos metaforicos para favorecer a
interacdo e a perspectiva de novos pontos de vista por deslocamento e analogia. Os concepts
projetados pelos designers foram: 1) designer DN: NEM TE CONTO — um kit com slides
colecionaveis para projecao (Anexo B); 2) designer DR: ROLETASTE — bolinhas comestiveis
em formato de pizza (Anexo C); 3) designer DB: BINO — um assistente pessoal (projetor) com
inteligéncia artificial que projeta Universos (Anexo D); 4) designer DH: HISTORIADORES
DAS GALAXIAS — um delivery que projeta o universo da culinéria e suas historias (Anexo
E); e 5) o designer DM: MAGICAL FEELINGS — um cubo magico que funciona através do
cheiro, com duas funcionalidades presentes o blank space e o feelines space (Anexo F).

Durante as diversas etapas do workshop trés e no exercicio de brainstorning (Figura 56)
os designers trouxeram a importancia da conscientizagdo para tentar alcancar a mudancga nos
héabitos alimentares. Essa conscientizagdo foi problematizada desde o considerar o alimento

como “parte de um sistema” (DH) até o seu impacto direto na satide individual como “[...]
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provocar o cancer |[...] isso me fez mudar alguns habitos [...] s6 saber de onde vem [...] ndo me
fez mudar.” (DM). Nessa fala, DM relata os motivos para mudar de habitos alimentares. Os
diversos pontos de vista trouxeram a importancia “[...] de olhar a comida de outra forma, a
partir de uma emocao relacionada [...] como sendo outro nivel de conscientizacao” (DN). A
questdo provocativa pdde ser sintetizada na fala do DH sobre o modo “Como as pessoas se

'79

relacionam com a comida? [...] e, fazer refletir sobre!”, trazendo assim “[...] uma visdo mais

abrangente [...] uma saida para varios caminhos diferentes!”.

Figura 56 — Imagem do Brainstorming realizado no 2° WS do 3° exercicio - EAN
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Fonte: proprio autor (2020).

O processo de projetacao dos concepts contou com momentos de duvida quanto a alguns
conceitos do método e da dindmica de uso, bem como, com momentos de reflexdo e de
concepgdes individuais e coletivas. Isso foi observado nos questionamentos € no uso
diferenciado do método por cada designer. Alguns utilizaram-se de partes especificas de
itens/dimensdes do método, outros buscaram a visdo de uma fatia de pizza com itens entre
camadas/niveis e, alguns, intercalaram entre essas duas possibilidades para a projetagdo. A
palavra pizza ja ¢ uma metéafora no processo.

Na primeira etapa deste WS, nos primeiros contatos dos designers com o método, surgiu
anecessidade de um melhor entendimento do conceito de metaforas genuinas e, principalmente,

da interpretacdao do que o termo genuino compreendia. Uma metafora genuina foi um elemento
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de intencionalidade central do método no qual todas as camadas e itens apontaram (Figura 57),

como um farol, para a sensibilizagcdo do sujeito para uma mudanga de comportamento.

Figura 57 — Imagem das camadas (circulos) do primeiro prototipo do método - MDTExM

Fonte: proprio autor (2020).

A duavida de DR quanto a expressdo genuina foi a de saber se “[...] poderia ser uma
metafora ja conhecida, nesse caso nao seria originada por ele [usuério]?”. O Pesquisador
resgatou o conceito do Guia enviado (Apéndice H — ver a seguir) que explicava que o termo
inaugural dizia respeito ao surgimento da metafora na interacdo do sujeito com o artefato,
mesmo que ela ja fosse conhecida.

Sao metaforas construidas naturalmente e composta de forma inaugural pelo proprio
sujeito resultantes desse processo exploratério com o uso de uma linguagem
convencional do cotidiano contextualizado na vida do sujeito (revela um pouco de si

e de sua histdria) e que surgem a partir da interacdo com o artefato. (Préprio autor,
2020).

O Pesquisador Participante reforcou a necessidade de deixar mais claro o conceito de
inaugural no guia, apresentando essa dupla possibilidade aos projetistas. A genuinidade estaria

em construir uma metafora sua, totalmente nova, “[...] mais pode ser o fato dele encontrar uma
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metafora que ja existe e trazer para sua situa¢do unica - o ’genuino nesse caso’!” (PP). As
metaforas genuinas corroboraram com a base conceitual das metaforas conceptuais de Lakoff
e Johnson (1980) por estarem contextualizadas em nossas vidas.

Os concepts foram projetados para que, no processo de interacdo com os elementos
metaforicos isolados, se abrissem espacos exploratorios para o processo reflexivo, com a
possiblidade de um novo significado integrativo em seu contexto de uso. Isso tornou-se mais
evidente com a énfase comum entre os concepts em trés dimensoes do método, quais sejam,
Espacos em Branco, Gamifica¢do e Conte Historias (Figura 58), entrelacadas com a meméria
afetiva - conceito central criado e explorado pelos designers. Seriam lembrangas de pessoas

e/ou momentos relacionados a alimentag¢do e a nutricdo carregadas de afetos - sentimentos

afetivos.
Figura 58 — Imagem de 2 circulos do método
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Fonte: proprio autor (2020).

A contacdo de histdrias por meio de lembrangas (memorias afetivas) e as construgdes
surpresa a partir da experimentacdo (interagdo com os concepts) foram os espagos mais
proeminentes pensados pelos designers para o surgimento natural das metaforas genuinas. O
genuino representou aqui o preenchimento dos espagos em branco e das associagdes entre 0s
elementos metaforicos provocativos existentes nos concepts através da contagio de historias,
fosse uma histdria ja conhecida ou uma inaugurada na interagdo. A expressdo espagos em
branco foi, igualmente, outra metafora. Nesse caso, ja parte do modelo do método.

Nessa tematica e nas discussdes a ideia do resgate da memoria afetiva através da

contacdo de historias pelos proprios sujeitos ou pelos assistentes pessoais projetados foi algo
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convergente e subentendido nos propdsitos dos concepts. Esse conceito comum foi sendo
construido ao longo da terceira etapa do WS até chegar o momento em que o DR diz - “[...]viu,

'7’

temos um conceito!”, como pode ser observado nos relatos do DM e DR:

[...] ajuda as pessoas a buscarem lembrangas [...] resgatar as memorias afetivas [...]
importantes ¢ saudaveis [...] ao detectar o cheiro do molho de tomate ele [Cubo
Magical Feelings], por exemplo, o feelines space ajuda a pessoa a retomar boas
lembrangas como a macarronada da Nona [...] (DM).

[...] sensibilidade, que talvez o artefato consiga trazer uma lembranga no sujeito,
preencher espacos em branco — que eu acho que essa palavra literalmente trouxe da
tua proposta — e também criar historias [...] esse tipo de movimento faz com que a
pessoa reflita sobre sua propria vida e consiga mudar algum aspecto. [...] a partir de
comer essas bolinhas a pessoa deve sofrer algo, ou seja, deve se alterar de alguma
forma e tentar criar uma historia, baseado em lembrangas, como falei, em sensacdes
novas, em associagdes de comidas, de ingredientes, sei 14 [...] (DR).

Quando DM associou a macarronada da Nona as boas lembrangas, ele, DM, estava
construindo uma metéfora. O proprio DR comentou que, muitas vezes, estava comendo com
outra pessoa e nao estava prestando atencao na comida — assistindo TV, olhando o celular —,
acreditando ser um habito a mudar na hora da refeicdo. Ambos sinalizaram que os elementos
do método favoreceram o resgate de memorias afetivas para o artefato projetado, contribuiram
e instigaram o processo de reflexao.

Essas trés dimensdes do método citadas (Espacos em Branco, Gamificagdo ¢ Conte
Historias) foram concebidas como elementos surpresa, provocativos, para favorecerem a
projetacdo intencional do artefato como uma tecnologia exploratoria e facilitadora do
surgimento de metaforas genuinas. Ou seja, uma tecnologia que se destina a ajudar os usudarios
a explorarem e compreenderem informagdes sobre si mesmos (DEY, 2013). Um processo que
favorecesse o aprendizado € o novo ao perceber e permitir que os sujeitos verbalizassem
informagdes sobre si mesmos através dos sentidos presentes nos concepts - olfativo, visual,
auditivo, gustativo e/ou sensitivo. No entanto, o método terminou por favorecer a construcao
de metaforas pelos designers em seu processo de criagdo. Cesakin (2007) ja havia estudado que
os fatores sintese de solugoes de design e Andlise de problemas de design eram os fatores mais
fortes do uso de metaforas. As metaforas desempenharam um papel importante na criatividade
e na inovagao do design.

Algumas evidéncias de como as construgdes metaforicas foram feitas podem ser
observadas em expressdes como “A surpresa de detectar o cheiro e saltar e comecar a falar
comigo [...]” (DM) ou a interrogagdo do assistente pessoal com “[...] uma certa informalidade,
como se fosse [BINO] um pouco rabugento, [...] e ai t& comendo bobagem?”. Igualmente

apareceram no concepts as metaforas nem te conto, de DN, e historiadores da galdaxia, de DH,
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ambas numa dindmica em comum, a possibilidade de pegar slides com figuras distintas e
desafiar os participantes a projetarem e contarem/inventarem uma histéria com os elementos.
As sensagdes ao comer as bolinhas comestiveis, projetadas pelo DR, vao também na dire¢ao do
compartilhamento de historias por meio de lembrangas afetivas.

Todos esses exemplos, o elemento surpresa (aleatorio) e provocativo, com certa
naturalidade, estiveram presentes nos concepts. Para os designers esse foi um aspecto
facilitador para aproximar e engajar o usuario na interagcdo com o artefato, abrindo espaco para
a reflexdo ao trazer memorias, sentimentos ¢ sensacdes com naturalidade. Uma provocacao
para o desconhecido, para a surpresa e os sentidos.

Essa andlise dos elementos provocativos trouxe dupla reflexdo para o processo de
projetagdo a partir do MDTExM. Se por um lado o aspecto diferente e disruptivo dos discos
giratérios do método, em sua apresentacdo e proposta de interagdo, trouxe um certo
desconforto, por outro lado ficaram as questdes: o quanto isso facilitou ou nao o processo de
projetacdo? O quanto isso poderia facilitar ou ndo o processo de reflexdo para a sensibilizagdo
e para a descoberta do “invisivel” proposto pela tese e pelos concepts projetados? Qual o grau
de tensionamento (desconforto) favoreceu ou ndo a inauguragao de metaforas genuinas?

Todos os designers avaliaram o uso do método também dessa forma. Inicialmente,
apresentando uma certa estranheza por ser tdo aberto, mas no momento em que iam se
apropriando de alguns conceitos e possibilidades de uso, as interagdes iam sendo realizadas e
acabavam se [ibertando para um uso mais natural. Analisou-se que houve, na propria
materializagdo do método (os discos de papel), elementos provocativos como o conceito de
roleta e circulos em niveis para instigar a interagao e o olhar metaforico. Essa fala foi constatada
e observada pelos designers nas entrevistas.

A apropriagdo do método, como falado, teve percepcdes e¢ formas distintas. Ele
despertou interpretacdes e caminhos diferentes para cada um dos designers participantes. O
Design DR sentiu um certo desconforto inicial por achar meio invasivo o método.

[...] achei meio invasivo [...] invasivo no sentido de que ao ser um designer mais,

vamos dizer, mais experiente em algumas coisas projetuais, [...] cara, serd que eu vou
conseguir usar de alguma maneira o método? (DR).

A fala de DR sugeriu uma retirada de sua liberdade de pensar no inicio, por ja ter seu
proprio método de projetar adquirido em suas experiéncias. Para DN o método por “[...] um

"’

lado ¢ um pouco restritivo e, por outro lado, aberto!”, “[...] € um processo livre [...] estou

olhando e parece que d4 uma certa truncada por falta de manuseio [...] o ‘Conte historia’
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comegou a abrir!”. Esta expressao comegou a abrir, a partir do Conte historia, fez referéncia a
outro item ja contido no método e que favoreceu o processo de projetacao por metaforas.
J& para o designer DH, seu desconforto inicial foi gerado justamente por ser tao aberto
e buscar por uma relacdo clara entre os discos. Esse desconforto esteve mais relacionado a
desconfianga de estar usando corretamente o método, como se existisse uma forma mais certa
de uso:
[...] o que mais me provocou foi ter bastante questionamentos, foi olhar o artefato,
olhar para o método e olhar para as questoes que estavam inseridas ali ao longo do
processo de projeto [...] senti uma falta de conseguir enxergar talvez uma ligagdo mais
clara entre as trés camadas [...] sera que eu estou fazendo errado? Sera que ¢ dessa
forma mesmo? Onde é que eu tenho que chegar? Acho que esse € um contraponto que

a liberdade da proposta traz. De que muitas vezes € tao livre que parece que tem um
jeito que € o certo de fazer. (DH).

Os designers foram familiarizando-se de forma gradativa com o método. DM, por
exemplo, buscou familiarizar-se a partir da leitura dos conceitos contidos no guia (Apéndice H
e M) e do manuseio dos circulos de papel do método:

[...] primeiro eu olhei o todo, li todos os conceitos, peguei as palavras-chave faladas

em nossos encontros ¢ do método, naquilo que mais me chama atenc@o e acredito e,
dai comecei a projetar. (DM).

Ja DB apropriou-se através do uso de algumas palavras e fatias de pizzas. Importante
destacar que, ao lidar com a estranheza e a inseguranga inicial no uso do método, DB buscou
escolher palavras com as quais tinha mais familiaridade; ao tirar a mascara da pizza trouxe
outro elemento metaforico para a projetagdo provocada pela proposta do método. A mascara
da pizza era um elemento transparente proposto e imaginado pelo método no qual poderiamos
criar fatias com diversos conteudos cruzados (sabores).

[...] eu tirei a mascara da pizza para ver o que isso pode me sugerir de caminho [...]
eu selecionei algumas das palavras que vieram do método[...] - interagdo, aleatdrio,

meio digital, abrangéncia individual, conteudo relacionado a imagens diretas, dentro
de uma légica também de abrangéncia coletiva ¢ que fosse ludica. (DB).

O design DR também buscou palavras e frases do método que fizessem mais sentido em
suas referéncias. Por outro lado, DN trouxe, em sua reflexdo, um certo distanciamento inicial
do modelo em papel como fosse um elemento estranho em seu espaco familiar:

[...] o método, no inicio, eu estava meio enferrujado com ele, aquele estranho no
ninho, quem ¢ essa coisa, o que esta fazendo aqui, [...] deixei ele proximo [...] para

se familiarizar com aquele ser estranho que entrou na tua casa e que tu tem que
aprender a dividir espago com ele [...] (DN).
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Ao usar estranho no ninho DN representou-se de forma metaforica como alguém ainda
estranho ao método, uma casa que desconhece, sendo ninho-casa-método. Observou-se nas
analises e nas solugdes propostas que a questdo de ter mais tempo para apropriar-se do método
também direcionou o desenvolvimento dos concepts com esse mesmo cuidado. Os designers
necessitaram de mais tempo para apropriarem-se do método. Seus concepts tinham elementos
que visaram a facilitar a apropriacdo gradativa no uso e na interagdo pelos usudrios, na busca
de um maior engajamento e abertura para o novo.

O designer DM comentou, no proprio relato do concept, que o distensionamento do
controle seria um elemento importante no processo de uso e interagdo com o artefato para
provocar a reflexdo quanto aos comportamentos.

[Distensiona o controle] [ ...] quando mais ele for me conhecendo, entendendo meus

gostos e sentimentos, [...] vamos estabelecendo essa relagdo na cozinha, que ¢ o meu
momento prazeroso [...] (DM)

A fala de DM sobre o artefato projetado, novamente, indica semelhancga quanto ao uso
do proprio método. Os projetistas conheceram melhor o método e sentiram-se cada vez mais
proximos dele no decorrer de seu uso. Os designers reforcaram a necessidade de haver um
tempo para apropriagdo do método, para sentir-se mais confortavel, para distensionar o
controle e deixar o processo mais natural. De alguma forma essa foi uma necessidade
verbalizada por todos os participantes. Em parte, pode estar relacionada a complexidade das
varias camadas (niveis) e combinac¢des possiveis no uso do método (Figura 57), o proprio DB
comentou que o método tinha uma “[...] escala fatorial muito grande de possibilidades [...]”.

Observaram-se pontos em aberto ao analisar o melhor uso para o método. Por um lado,
constatou-se que havia necessidade de mais explicacdes sobre os conceitos e sobre cada
dimensdo, bem como um tempo necessario de entendimento e apropriagdo do método antes de
entrar no processo de projetacao da tematica principal. Por outra perspectiva de andlise, esses
dificultadores poderiam ser elementos para mover os designers para fora da sua zona de
conforto no processo de projetacdo de artefatos provocativos a reflexdo e a sensibilizagdo na
busca do invisivel. Em que medida esses desconfortos favoreceram ou dificultaram o processo
exploratorio de projetacdo de artefatos que facilitaram a constru¢do de metaforas genuinas,
elemento central do método e da pesquisa?

Percebeu-se na andlise que o proprio método se transformou em uma tecnologia
exploratoria. Essa percepcdo associativa metaforica entre o processo de uso/interacdo do
método e a projetacdo de uma tecnologia exploratoria de natureza metaforica, surgiu a partir da

analise da interacdo dos projetistas. Ao trazer seus componentes metaforicos em uma mistura
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de gamificacgao, roletas, aleatoriedade, cores, palavras, frases, entre outras, o método acabou
por desafiar os designers a novos pontos de vista. O designer DR explanou que — “[...] cada um
cria imagens além da palavra! [...]” e que o “[...] artefato ndo deve estressar [...]” (DR), deve
“[...] permitir ultrapassar barreiras [...]” (DN), ter uma “[...] perspectiva imagética [...] se
conectar a partir da interagao[...]” (DB). Essas sdo algumas expressoes que corroboraram para
esses pontos de vista.

Os designers DR, RM e DH comentaram que um dos elementos que facilitou e diminuiu
esta etapa de apropriacdo e engajamento no uso do método foi a atividade proposta na
construcdo do artefato por eles mesmos, de forma interativa, na primeira etapa do terceiro WS.
Essa atividade deu-se de forma simultanea, enquanto o pesquisador ia explicando cada nivel
(circulo) com os conceitos das dimensdes propostas, 0s participantes recortavam e construiam
o seu proprio método com seus discos de papel, materializando-o de forma fisica. Por outro
lado, ao pensar no processo de projetagdo do artefato em si e na busca por um maior
engajamento na interagdo com o método, os elementos que favoreceram a projetacdo, a
interacdo, o distensionamento do controle e as analogias, pareceram fatores comuns
importantes a serem considerados no método e nas propostas dos concepts.

Os exemplos sugeridos para uma maior apropriagao do método pelos designers também
foram foco de discussdes com pontos e contrapontos. Segundo DR, “[...] pode se ter mais
riqueza e clareza [...] através dos exemplos”, por ser “[...] algo novo [...] estou tentando me
agarrar para facilitar a compreensdo”. O designer DN concordou e complementou: “[...] eu

"’

funciono a base de exemplos [...] facilita [...] liga o holofote!”. Por outro lado, o proprio DR

fez o contraponto - “[...] a0 mesmo tempo, os exemplos sdo ruins, reduzem muito, limitam

"’

também!”. Percebeu-se uma dtvida no uso de exemplos, o quanto facilitariam ou limitariam a
projetacdo das ideias.

A analise do contexto das metaforas e das metaforas genuinas nos projetos puderam
trazer a luz as percepcdes anteriores na avaliagdo do método. Aprofundar a analise das
metaforas nos concepts projetados foi importante por ser o elemento principal do método e o
caminho facilitador para a reflexdo e a sensibilizacdo no avanco do estagio de pré-contemplacao
para a mudang¢a de comportamento do modelo Transteérico proposto por Prochaska e

DiClemente (1982).



185

6.3 PROCESSO DE PROJETACAO PARA METAFORAS - A TECNOLOGIA
EXPLORATORIA MDTEXM

O termo metafora genuina e, principalmente a interpretacdo de genuina, como ja
comentado, foi um dos primeiros questionamentos do método realizado. Percebeu-se que, ao
longo do processo de projetacdo, este conceito de metaforas genuinas foi explicitado de
diferentes formas sem que perdesse a esséncia e a capacidade de Autoeficacia (BANDURA,
2001; 2008) do proprio sujeito ao inaugura-las na interacdo com o artefato. Essa capacidade foi
expressa em uma linguagem centrada nas experiéncias do cotidiano e da vida do sujeito.

Ao analisar o entendimento desse conceito na pratica dos workshops, foram constatados
alguns questionamentos e insights pelos designers no processo de projetagdo ao longo da
jornada e nas entrevistas. DR questionou se “[...] as metaforas t€ém que ser naturais (nascer) ou
sdo sugeridas pelo artefato?”. O proximo questionamento das metaforas genuinas foi realizado
por DB que se referiu ao processo de projetacdo pelo proprio usudrio — “Quais sdo meus
insumos para gerar [metaforas genuinas]?”.

DM trouxe uma reflexdo importante sobre essas questdes. O designer relacionou as
metaforas genuinas como sendo os espacos preenchidos e provocados pelo artefato que fizeram
emergir o que estava dentro de cada um e, por conseguinte, foi propulsor da possibilidade de
mudanca de comportamento.

Eu acho que a mudanca de comportamento para mim as metaforas genuinas sdo
exatamente isso, aquilo que vem la de dentro, que vem o que tu tens de mais puro de
dentro de ti assim [...] essa interag@o, esse simples, esse espaco vazio, opa, toca ai no

teu coragdo, v€ ai nas tuas lembrangas, [...], isso ai da essa completude ao meu cubo
[...]. (DM — Magical Feeling).

Observou-se que DM fez uma metéafora no uso do método para projetagdo com o proprio
concept projetado Magical feeling. Comentou que, no inicio, sentia-se longe de conseguir
contribuir, que levava um tempo para a ficha cair e relatou que: “[...] quando peguei o teu
método e comecei a mexer nele as fichas comegaram a cair [...] teria o elemento surpresa [...]
eu nunca sei que horas vai surgir o ‘Space blanck’ e ‘Feelines space’(DM). Percebeu-se que
instigar o usudrio a interagir e refletir com o artefato foi uma estratégia oportuna para o
surgimento (ocupacdo do espago em branco) do novo, porém, sem controle do momento
especifico.

O designer DR disse que a parte mais rica que encontrou no método foi a do foco em
algumas palavras e frases que abriram espagos metaforicos que facilitaram, como uma ponte,

sua ideacdo do projeto.
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A partir do momento que me foquei, eu como designer, nas palavras, eu acho que ai
nesse aspecto eu encontrei a parte mais rica em geral do método — que ¢ a riqueza das
proprias frases, palavras que tém. E as proprias metaforas das palavras, o significado
das palavras para mim ¢ as portas que abrem essas palavras fizeram uma ponte com a
ideacdo do meu conceito, da minha proposta. (DR).

E continuou na prépria discussdo como designer — “O que € contar historias? O que ¢é
gamificar? Brincar? O que € espaco em branco? Entdo, esses tipos de coisas foram muito legais,
no sentido de tentar me encontrar com as proprias frases do circulo” (DR).

O designer DB corroborou com DR ao afirmar que as palavras abriram um mundo de
possibilidades, cada palavra “[....] tem muitas facetas [...]”. DB complementou essa analise
dizendo: “[...] as diversas palavras colocadas aqui nos dao certa liberdade de aporte de
especulacdo e andlise”, “Eu gosto muito da variedade das palavras, eu gosto que ele [método]
me faz pensar em diversos aspectos que geralmente eu nao penso” (DB). Novamente,
apresentou-se a indissociabilidade do olhar metaférico inspiracional da interagao com o método
e a projetacdo dos proprios concepts. O mundo de possibilidades das palavras teve muito a ver
com as referéncias individuais dos usuarios e dos seus contextos de vida. Observou-se que
quanto mais facetas as palavras possuiam, maiores eram as possiblidades de surgirem
associacoes por analogia — metéaforas.

Em contraponto, sem consenso, DR sugere que tem algumas palavras que ndo tem esse
potencial de abertura de especulagdo e estdo um pouco desbalanceadas no proprio método. O
circulo com as palavras conteudo, intera¢do e artefato nao as v€ como e€sses espagos
metaforicos de abertura imaginativa (Figura 59). As palavras/frases gamificagdo, espaco em
branco e conte historias possuem a forca de levar os designers mais experientes, segundo DR,
a refletirem sobre os seus significados a partir das proprias referéncias ao longo do processo, €

nao a focar apenas no resultado do artefato.
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Figura 59 — Imagem do método - MDTExM
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Fonte: proprio autor (2020).

A reflexao sobre ver a metafora como um meio € ndo como um fim também foi abordada

por DH em seu processo de projetagdo. DH viu as metaforas como um ponto de partida e

complementou dizendo que a metafora tem uma interpretagdo mais profunda do que parece e

ela € super subjetiva. Trazer uma provocacao mais escondida na metafora instigou a pessoa a
refletir e a pensar por deslocamento.

[...] vi que a metafora [universo] poderia ser um pontapé inicial para provocar uma

reflexdo a partir do artefato. Entdo, no momento em que a metafora ela ¢ a base, ela é

o inicio e ndo o fim de toda essa intera¢do. Entdo, fazendo essa metafora do universo

para o meu concept com as historias, ficou mais claro que esse carater metaforico ele
abre espaco para a criatividade e para a interpretacao [...]. (DH).

O designer DH complementou essa ideia ao perceber que o espaco em branco era uma
metafora — “[...] essa ¢ uma metafora legal, contar uma historia e preencher o espaco em
branco”. DR refor¢cou essas questdes nas ideias do concept comum, que seriam os slides

projetados, ao comentar que “[...] quando tu contas uma historia tu ja estas preenchendo um
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espago em branco[...]”, quando tens a opgao “[...] de mostrar uma imagem provocativa”. Seria,
segundo DM, “[...] uma forma de escolher sem saber o que ela € [...]”. Esses comentarios foram
ao encontro de um norte comum que os designers comegaram a conceber nas etapas do terceiro
WS e a refletir sobre novos concepts.

A possibilidade da combinacdo de alguns itens no MDTExM refletiram-se na
aleatoriedade e na combinagdo de alguns itens nos concepts. Por meio desses itens, como
opgoes na interagdo do sujeito com o artefato, a serem preenchidos, combinados, associados e
explorados como elementos provocativos, acreditou-se que facilitariam o surgimento das
metaforas genuinas a partir do deslocamento por analogia. A seguir fez-se uma andlise dessa
questdo a luz dos artefatos concebidos.

O olhar generativo a partir das diversas escolhas de palavras e frases e, a0 mesmo tempo,
restritivo, no sentido de escolher uma parte do método no processo, foi entendido como um
facilitador do pensamento (projetual). De forma mais explicita, DB verbalizou esta questao.

[...] uma proposi¢do generativa! Um potencial de ser generativo e restritivo ao mesmo

tempo [...] mexeu na minha cabeca [...] 0 que considerar nessa perspectiva [...] gerar
aleatoriamente ¢ refletir sobre as consideragoes [...]. (DB).

Essa forma organica, aberta e nao linear do processo de projetacao acontecer, acredita-
se, levou a concepcdo dos artefatos (tecnologias exploratérias) para outro nivel de
possibilidades de conscientizacdo e sensibilizagdo para a descoberta do invisivel pelo proprio
sujeito.

Uma das questdes importantes e generativas do projeto foi o protagonismo do sujeito
no processo. Ser protagonista significou ser desafiado a participar da proposta e a interagir com
o artefato de modo a assumir uma posi¢cdo de animo e encontrar novos pontos de vista no
conjunto das possibilidades, pela reflexdo. Ou seja, trouxe, na combinacdo de elementos
isolados, a possibilidade de um deslocamento reflexivo por analogia.

Por exemplo, nos Historiadores das galaxias, ao escolher slides ou fazer os seus
proprios e projetd-los na parede através de uma lanterna (luz), com a possiblidade de
compartilhar com o outro, pode evocar lembrancas ou instigar a contagcdo de novas historias
relacionadas a alimentagdo e a ludicidade de seus universos. O usuario foi o protagonista e o
personagem mochileiro da galdxia nos universos da culinaria e de suas historias.

[...] esse concept ele esta muito baseado no uso das metaforas, entdo ele partiu da
metafora do universo e do quanto cada universo, cada prato ¢ um universo a parte, o
universo da comida, da culindria e suas histdrias. Entdo foi nessa metafora que eu me
basiei [...] pode-se usar o artefato sozinha e inventar histdrias, ou contar historias para

0s amigos imaginarios [...] pode-se encarar um personagem, ela pode ser outra pessoa,
ela pode, enfim, ser um historiador das galdxias. (DH).
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O concept Nem te conta vai na mesma dire¢ao do Historiadores das Galaxias. O concept
seria um kit com lanterna, com um conjunto inicial de lentes com imagens, historias sobre as
imagens, canetas para desenhar e lentes em branco. Foi concebido com a op¢do de comprar
mais lentes coleciondveis. A contacdo de historias dar-se-ia a partir de montagem das lentes
colecionaveis com elementos surpresa e diferentes que lembrariam a alimentagdo. Essa troca
de historias e falas livres seria o espaco mais propicio visualizado pela DN para o despertar da
consciéncia com uma abordagem indireta.

[...] um artefato metaforico indireto [...] tratar com conta¢ao de historias [...] esse
artefato serve para unir [...] imagens nao literais [...] uma pitadinha que toca na
consciéncia dela [...] a contagdo de histéria, de falar livremente, de catarse, [...] de
contar historia, do falar em voz alto, faz a gente pensar coisas, comega a refletir, [...]
leva uma abertura maior de consciéncia [...] isso tudo eu fui me dando conta depois
agora [...] a gente conta histéria a gente se da conta [...] chega me dar arrepio! [...] me

dei conta da contagdo de historia e estou me dando conta [...] eu falar em voz alta as
coisas vao clareando ... faz sentido! (DN).

A fala de DN trouxe também uma visualizacdo pessoal no contexto e em relagdo a
potencialidade do resultado de seu concept ao ampliar a conscientizagao dos usuarios. O proprio
design DN ja estava em processo de projetagao imaginativo de uso do artefato projetado.

O Roletastes, com suas bolinhas comestiveis, agugou nas pessoas a curiosidade por meio
de varios sentidos que eram expressos ao contar historias. Que gosto tera? Que cheiro ¢ esse?
Qual bolinha escolho? Ndo é uma pizza! O que me traz de recordagao? Posso desenhar! Minha
historia € [...]! Todos esses elementos metaféricos quebram o ritmo natural de pedir, por
exemplo, uma pizza e comer. Essas interagdes e contagdes abriram um espago diferente através
do game. Um espaco para as pessoas brincarem, para as expressoes metaforicas em relagdo a
comida (refei¢do) surgirem, com possibilidades de ficarem no ambito mental ou serem
expressas no dialogo entre os participantes.

[...] as historias sdo super abertas, abertas no sentido que cada um conta o que quiser.

Por exemplo, eu vou comer a bolinha de churrasco com cheirinho de pao de queijo
que me fez lembrar muito sobre a minha infancia que eu jogava bolanarua [...]. (DR).

Este artefato também continha perguntas instigadoras para que as pessoas usassem
como, por exemplo, “[...] o que tu sentiste no momento de comer com relacdo a histéria? E
como tu achas que existe uma relagdo com o que tu comeste e a tua historia? A tua historia é
real? [...] Sdo coisas assim para provocar.” (DR). O design DR acreditou que nessa “[...]
atividade de compartilhar, de criar, de te criar juntos com o prototipo, tu consegues talvez
refletir um pouco sobre este momento [...]” e, qui¢d, pode mudar alguma a¢do de uma forma

leve e gamificada.
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Ao olhar para o Magical feeling na propria fala de DM, a metafora comecou com o
proprio nome: cubo mdgico; o que tem de magico? A magia do cubo estava expressa nos seus
dois componentes blank space e o space feelines. Em ambos o elemento surpresa,
correlacionado ao ato de cozinhar, fez quebrar a rotina de uma cozinha. A posicao de
deslocamento de pular para fora ja era uma metafora de chamar a atengdo a partir do grito.
Nesses dois casos, o usudrio foi instigado a refletir sobre seus hadbitos e suas lembrancas,
intencionando trazer a consciéncia dos alimentos antes e para a mesa. Isso seria possivel ao
serem feitas analogias com lembrangas, memorias afetivas e/ou protagonismo no
preenchimento dos espacos em branco com suas respostas. O design DM acreditou que essa
conversa intima, por meio de provocagdes interrogativas (perguntas), poderia contribuir no
processo de conscientizacdo dos habitos alimentares do usuario.

Assim como Magical feeling, o BINO trouxe uma perspectiva individual e digital, com
o uso de inteligéncia artificial, através da interagdo com um assistente pessoal. DB utilizou-se
da metafora do universo, pois acreditou que seria de facil acesso e entendimento para todos -
“Metafora do universo eu gosto porque dificilmente alguém nao acessa, [...] mesmo com niveis
diferentes de aprofundamento e conhecimento [...]”. Apesar de uma linguagem denotativa do
universo, DB propds uma linguagem conotativa e subjetiva ao relacionar com os planetas da
alimentacdo.

A associacdo dar-se-ia duplamente através das questoes espaciais de sistemas e da
propria projetagdo das pessoas na parede. A conversa amigavel do BINO com as pessoas, com
suas falas e perguntas provocativas, bem como a projetagao dos planetas, quando o usuario
deitasse em sua cama, seria 0 momento oportuno, projetado por DB, para sensibilizar e ajudar
as pessoas a darem-se conta de seus habitos alimentares. Por exemplo, se o planeta verde estiver
pequeno, vai significar que pode estar faltando verduras para o equilibrio do seu universo
alimentar. As metaforas genuinas tiveram mais potencial de surgir nas reflexdes pelo dialogo
com o BINO e/ou pela representacdo das informagdes dos héabitos alimentares projetados no
teto do quarto, por meio de seus universos. A seguir complementa-se 0s aspectos
preliminarmente discutidos sobre o artefato em si, sobre o processo de projetagdo e sobre as
metaforas genuinas com a andlise de algumas referéncias citadas que vao na dire¢do de
sugestdes, criticas e limitagdes da pesquisa e do método.

Na linha das sugestdes, DR sugeriu que o método poderia ter uma versdo digital para
facilitar a interagdo. “Digital no sentido que poderia ser uma espécie de Flash, com
movimentos, um Gif [...]” (DR), para ter uma facilidade diferente. DB disse que gostaria, com

um trabalho mais elaborado de design, té-lo na parede do seu quarto:
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Eu gosto muito da variedade das palavras, eu gosto que ele me faz pensar em diversos
aspecto que geralmente eu ndo penso, essa interagao, eu particularmente ndo consegui
me afeigoar [...] se eu tivesse na parede do meu quarto, pudesse olhar de vez [...] eu
penduraria isso na parede do meu quarto se fosse uma ilustragdo .. eu acho muito
poderosa [...] como um radial de conhecimento [...] é poderoso ... usaria muito mais
em uma sem as questdes temporais que um projeto geralmente tem. Eu me daria
melhor [...]. (DB).

Percebeu-se que o formato em circulos e contetidos provocaram ideias para melhor
explorar e intensificar seu uso. Outra sugestdo foi dada em relacdo ao fato do método possuir
um disco preto s6 com uma fatia de pizza transparente, pois isso potencializou a geragdo de
contexto em uma fase de expansdo de ideias

[...] seria 0 momento no duplo diamante na fase de expansao [...] onde ja tenho certas
informagdes e preciso emergir novas ideias [...] isso aqui ¢ um gerador de contexto

[...] sugerem a diversos contextos para responder [...] para emergir conversas € nao
como resultado final de alguma coisa. (DB).

A abordagem de DB teve sintonia com o conceito de método aberto proposto nesta
pesquisa. Desde sua concepcdo até a projetacdo de concepts, soube-se que a variavel de
validacao e de verificacao dos resultados, em relacao a sua capacidade de facilitar o processo
de emersao de metaforas genuinas e a sensibilizagao para mudanga de comportamento, tinha
um caminho exploratdrio a ser percorrido.

Nao pdde deixar de ser comentado, como dito por DB, o workshop de teste do
MDTExXM que foi realizado no periodo atipico e de incertezas da pandemia do Covid-19 -
“[...]Jtem que citar esse contexto [...] foi desenvolvido dentro de uma pandemia [...]” (DB). Essa
questdao influenciou e refletiu a concepg¢do de alguns concepts dos designers como:
Historiadores da Galaxias de DH , o Nem te conto de DN e Roletaste de DR. Coube ressaltar
que os concepts ndo foram testados na pratica com usudrios quanto a sua capacidade de
sensibilizac¢do e/ou de descoberta do invisivel a partir das metaforas genuinas.

No entanto, destacou-se que ndo se acreditou em métodos universais que servissem para
todos, em todos os momentos (SCALETSKY, 2003). O Pesquisador Participante apontou que
“[...] no futuro, designers possam usar esse método como mais uma estratégia projetual [...]
servir para alguém, em algum momento [...]”. Para PP, “[...] o método deve ser flexivel,
maleavel [...] vocés podem usar o método como os usudrios tomam as decisdes, escolham os
caminhos[...]”. E, complementou, “Todo o bom método deve ser subvertido e romper essas
correlagdes [...]” (PP).

Por fim, destacaram-se mais duas observagdes dos designers. A primeira, realizada por

DR ao referir-se aos insights que teve ao explicar o seu processo de projetagao e concept:
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[...] enquanto acho eu explico, cada vez abro novas portas, ¢ algo muito engragado,
um exercicio muito bom explicar as propostas ¢ acho que eu abro coisas que eu nao
abri antes e um mundo de coisas na hora também. (DR)

Foi sugerida uma possiblidade de estudo futuro: o quanto o relato e as explicagdes dos
designers de seus processos de projetacdo e concepts, como uma contagdo de histéria, pode
abrir novas perspectivas e olhares para o que aconteceu e foi desenvolvido? O design DR
acreditou que isso traria mais clareza para aprimorar o proprio método e o entendimento do que
foi proposto.

Essa questdo também pode estar correlacionada as possibilidades dos concepts terem
sido propostos como uma tecnologia exploratoria. A cada novo desafio e interagdo dos usuarios
houve novas possibilidades de deslocamentos e associagdes, favorecendo as reflexdes e/ou o
surgimento inaugural de metaforas genuinas. Isso ficou explicito no comentario metaforico de
DN ao fazer referéncia a for¢a da metafora, por meio de uma metafora contida no uso do seu
concept, “[...] a troca de lentes do artefato [...] tu muda a tua forma de pensar [...] a gente
enxerga o mundo sobre uma visao, com lentes, a gente troca as lentes e muda a forma de ver

[...]” (DN). A seguir desenvolveu-se as consideragdes finais da tese.
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7 CONCLUSOES

Apos a analise do terceiro ciclo de projetagdo, resgatou-se a centralidade da pesquisa
qual seja o desenvolvimento de um método para favorecer os designers na projetacdo de uma
tecnologia exploratoria para sensibilizar o sujeito a enxergar o invisivel — fazer ver
comportamentos existentes, mas ndo totalmente conscientes. Este método permitiu que os
projetistas desenvolvessem uma tecnologia — o artefato — facilitadora de um processo reflexivo
através da construcdo de metaforas pelo proprio sujeito, com o intuito de identificar
comportamentos provenientes de processos cognitivos ndo visiveis, peculiares no estagio
motivacional de pré-contempla¢do do modelo Transteorico.

A primeira questdo a considerar ¢ a importancia da area do design e de sua
responsabilidade ética quanto a criagdo/constru¢do de tecnologias voltadas a mudanca de
comportamento. A ética ¢ uma questdo central na area do Persuasive design. Durante toda a
tese houve uma preocupacao quanto a abordagem de mudanga de comportamento intermediada
por uma tecnologia. Tecnologias podem influenciar comportamentos. Qual o papel de um
designer nessa questao? Percebeu-se que a ética comeca na intengdo. Os limites da tecnologia
quem dard sera o designer. Um caminho trabalhado na tese foi o de potencializar o processo
reflexivo tendo uma tecnologia exploratoria como um meio. Um processo que fortalece a
tomada de decisdo para mudanca pelas proprias pessoas a partir das informagdes e significados
que surgem em suas interagdes com o artefato proposto. Um processo com menos controle e
mais autonomia.

A area do Persuasive design tem um papel de muita responsabilidade, pois em busca de
respostas prontas, pode acabar olhando com superficialidade, intencionalidade ou interesses
econdmicos no complexo processo de tomada de decisdo para mudanca de comportamento. A
area avanga pela tecnologia e seu poder influenciador nos processos de tomada de decisdo.
Porém, ao que se propos esta pesquisa, os dois primeiros estidgios de pré-contemplacdo e
contemplacdo do modelo Transtedrico foram essenciais para o processo de mudanga pela
perspectiva das pessoas e ndo da tecnologia. Mesmo aceitando a no¢do de que nenhuma
tecnologia ¢ neutra, acreditou-se que o avanco e a atencdo dos estagios para mudanca de
comportamento perpassaram uma questao central na perspectiva da area a qual o projeto de tese
abordou: a tecnologia deve ser um meio para contribuir no processo de sensibilizagdo pela
autorreflexdo e autoinstigacdo, e ndo um fim para a tomada de decisdo em dire¢cdo a um caminho

pré-programado por agentes externos ou interesses obscuros.
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Apesar do modelo Transtedrico ja estar consolidado na area da psicologia, inclusive
contextualizado no design, conforme afirmam os designers Ludden e Hekkert (2014),
observou-se uma lacuna no método que era o dar conta de uma estratégia de sensibilizagdo pela
cogni¢do no contexto do Persuasive Design. O processo de pesquisa identificou essa caréncia
na area do Persuasive Design ao explorar estudos e aplicagdes de Tecnologia Exploratoria com
proposicdo e énfase em processos cognitivos para a sensibilizagdo (estagio de Pré-
Contemplacdo) e tomada de decisdo. Na analise sistematica de 152 trabalhos, em seis anos de
congressos da area do Persuasive Design, percebeu-se seu olhar voltado, principalmente, para
uma tecnologia que indicasse o caminho pelo qual o sujeito deveria trilhar, ¢ ndo uma
tecnologia que trouxesse o protagonismo para o proprio sujeito. Esse foi um ponto central de
discussdo e de estudo da tese. Neste sentido, todas as projetagdes visaram a favorecer o processo
reflexivo identificando-se nas metaforas o potencial para a sensibilizagdo para mudanga.

A partir dessas analises houve a proposicao de uma subéarea denominada de Design para
a mudanga de comportamento pela cogni¢do - Design for behavior change through cognition
(DfBCTC). Trata-se de uma area do design que privilegia a articulagao entre os pensamentos e
as memorias do proprio sujeito, a fim de descobrir possibilidades e tirar conclusdes a respeito
das mudangas de comportamento que envolvem um processo de reflexdo/cognicao antes de um
comportamento automdatico ou condicionado. Tal perspectiva tornou-se fundante para as
discussoes e as decisdes sobre as diretrizes do MDTEXM durante os trés ciclos de projetacao
do artefato como uma tecnologia exploratoria e os dois ciclos de teste da interacdo. A
participagao dos 31 projetistas da area de design e dos seis participantes nos testes de interagao,
com esse foco, possibilitaram a identificagdo e a proposicao de dezenove diretrizes projetuais
para a facilitacdo da constru¢do de metaforas pelo proprio sujeito.

Nas analises e nas discussdes sobre o processo persuasivo com um olhar voltado para a
aprendizagem observacional e para novas respostas, percebeu-se que o proprio sujeito tornou-
se o modelo-observador. As novas respostas surgiram a partir do que estava representado na
vida do sujeito ao interagir com o artefato. O sujeito viu-se como um modelo de futuro desejavel
a seguir ou ndo. Essa autopercepg¢ao foi definida como autopersuasdo na etapa de sensibilizacao
para mudanca de comportamento. Ou seja, foi a capacidade do processo em favorecer a
autorreflexdo, a autocompreensdo, a autoinstigacdo e a autoeficacia do sujeito a partir de sua
interagdo com um sistema persuasivo (TE e suas estratégias) e com as representacdes
(simbolos) apreendidas, resultantes desse processo interacional. Sutilmente, uma autorreflexao

através de seu proprio espelho, suas contacdes de historias.
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Um olhar mais aprofundado do estdgio de pré-contemplacao preconizou a existéncia de
questdes desconhecidas pelo proprio sujeito, relacionadas aos comportamentos provenientes de
processos cognitivos ndo conscientes que foram denominados de invisiveis. Os projetos
normalmente partiram do pressuposto de que o sujeito ja tinha consciéncia do seu
comportamento, s6 ndo estava sensibilizado por ele. Em muitos momentos, os sujeitos
pareceram ja ter consciéncia de um comportamento a mudar, o que ndo foi visto como um
limitante dos artefatos; ao contrario, isso ampliou as possibilidades do artefato poder ser um
elemento mobilizador de transformagdes na etapa de pré-contemplagdo e em outras etapas do
modelo Transteorico. Assim, o artefato pdde ser algo que auxilia a enxergar o invisivel, a
iluminar algo ja perceptivel.

A partir destas discussdes a pesquisa definiu e orientou-se por metdforas genuinas, ou
seja, metaforas construidas naturalmente e compostas de forma inaugural pelo préprio sujeito,
resultantes de um processo exploratério com o uso de uma linguagem convencional do
cotidiano contextualizado na vida do sujeito (revela um pouco de si e de sua historia), que surge
a partir da interagdo com o artefato. Esse conceito foi orientador do processo da construcao até
a proposicao e analise do MDTExM. O método percorreu um caminho que buscava ser aberto
e nao ser linear. Esta abertura foi acontecendo pela riqueza das combinagdes e a variabilidade
das perspectivas dos contextos individuais e formas aleatérias de combinagdes exploradas no
uso do método. Nesse caso, as duas perspectivas consolidaram-se tanto pelos pontos de vista
dos futuros usudrios dos artefatos quanto dos proprios designers. Comegou por um olhar central
para as interacdes dos participantes até sua consolidacdo no processo de projetacdo pelos
proprios designers, com suas experiéncias. Na analise da projetacdo, este olhar metaforico dos
designers apareceu como um elemento nao intencionado inicialmente. Ressaltou-se que o
proprio método proposto - 0o MDTExM - transformou-se em uma tecnologia exploratoria e, de
certa forma, em um facilitador do projetar com um olhar metaférico que favoreceu o processo
especulativo e a pausa para reflexdo em uma abordagem generativa.

A analise dos resultados das interagdes reforgou também a importancia da relagdo
triadica entre as influéncias pessoais, comportamentais e ambientais no contexto para mudanga
de comportamento. Esse interacionismo foi como um instrumento dindmico, sem respostas
prontas sobre as quais se pudesse descansar. Precisou-se olhar constantemente para as
consequéncias de uma acdo para que interpretacdes e conclusdes fossem tiradas. A projetacao
e busca de significados pela experiéncia foi um dos pressupostos primado na tese e ¢ um espaco
de transformacao pela criagdo no Design. As estratégias propostas pela tese foi criar um espago

de expressao para que a experiéncia acontecesse. Esses espacos de interagdo com o artefato
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foram espacgos sempre inaugurais, em que os usuarios/individuos expressaram sua cultura, seu
coletivo, suas questdes pessoais, de uma forma processual e antecipatéria a vida. Cada
individuo nesse processo criou seus proprios significados e fez suas proprias criagdes por meio
dos sentidos.

A tese e seus pressupostos (diretrizes) desenvolveram-se principalmente na
triangulacdo, contribuicdo e interlocucdo entre as areas de conhecimento do Design, da
Psicologia e da Comunicacdo. A transversalidade e as contribuicdes entre as areas do
conhecimento foram fundantes no projeto. As lacunas foram sendo exploradas e, a0 mesmo
tempo, novas questdes, abertas no decorrer do processo. Esta foi uma caracteristica das
pesquisas de natureza exploratoria nas quais a tese esteve inserida. A melhor compreensdo de
como funcionou a mente humana, de como deram-se as decisdes em um processo persuasivo,
de como as representagdes e falas concretizaram-se, de qual foi o poder da sintese, das analogias
e da interpretacdo do que estava sendo dito, de como a leitura das representacdes e das sutilezas
no entendimento das expressdes metaforicas foram lacunas especuladas e discutidas nesta tese.
Certamente, sem esta complementaridade das areas, teria sido dificil avangar nas estratégias de
sensibilizagao para mudanga de comportamento nas quais o ser humano e sua autoeficacia
estiveram no centro, direcionador muito caro para o design e observado na constru¢ao do
MDTExM.

Nesta jornada de constru¢do do MDTExM alguns desafios explorados transformaram-
se em resultados da tese. Foi desenvolvido um método de design denominado de 3wi - “3
palavras e 1 imagem” (Figura 25). Tratou-se de um método de projetacao de palavras e imagens
relacionadas a uma temadtica a ser utilizada para facilitar a reflexdo e a constru¢ao de metaforas
genuinas. Esta pesquisa resultou também na cria¢do de um guia de campo simplificado com os
principais conceitos e diretrizes para uso do MDTExXM por qualquer Designer (Apéndice M e
N) acompanhado de um guia para a constru¢io do préprio MDTExXM (Apéndice O e P). Uma
tecnologia aberta /ivre a ser utilizada e aprimorada pelo ecossistema do design e de areas afins.
O guia foi resultado da experiéncia de constru¢do do MDTExM, em homeoffice, pelos designers
participantes do terceiro ciclo de projetacdo. O intuito dessa construg¢do era o de facilitar a
apropriagcdo dos conceitos do método e a execugdo do workshop online nesse ciclo. Cabe
reforcar a ideia contida no MDTExM, a de ser aberto e a de ndo ter a pretensdo de cobrir as
necessidades de todas as etapas de projetagdo para mudanca e seus estagios motivacionais. O
método podera ser bem visto e utilizado em algumas situagdes e, em outras ndo. Esses destaques

reforgam a dinamica exploratoria, sem respostas prontas, da jornada de projetacdo no design.



197

O método avancou nessa subarea DfBC ao propor uma estratégia orientada e precisa no
design para mudanca de comportamento. Ele ndo apenas retomou meétodos de design ja
consagrados, como sugeriu uma abordagem totalmente original e orientada ao design para
mudanga de comportamento. Cobriu-se a lacuna nas areas carentes de métodos precisos. Ele
foi bem definido e, ao mesmo tempo, aberto. Ele foi bem definido no sentido de indicar, por
exemplo, o trabalho com palavras, imagens, histérias e ao propor estratégias de tomadas de
decisdo. Os projetistas, no futuro, vao trabalhar com as palavras: qual a importancia das
palavras? Este método pode ser combinatorio: qual a relacdo entre as imagens € o proprio
artefato? Tais questdes deixam um espaco em branco, o aberto, a ser preenchido e a ser
explorado por deslocamentos e analogias dos projetistas aos usuarios. Essas ideias de espacos
em branco, espagos abertos, se inserem dentro de uma visao do design estratégico e refletem
alguns dos seus conceitos ao langar novas questdes, novas tematicas e estimular reflexdes mais
do que fornecer respostas bem definidas. Ou seja, um design ndo diretamente centrada em
solucdes de problemas.

Neste sentido, simularam-se giros do modelo que caracterizaram essa abertura (Figura
60). Ao escolher as imagens, que tipo de interagdo elas propuseram? Essas imagens estiveram
dentro de um processo de gamificagcdo? Como puderam favorecer o contar historias € o
aprendizado? Que tipos de sentidos buscou-se explorar? Essas foram decisdes tomadas por um
projetista no momento da projetagao do artefato — no contexto do DfBC — para provocar a
mudanga através da constru¢ao de metaforas pelo sujeito. Para essas decisdes, 0 método propds
quatro ciclos que estiveram todos direcionados a construcao das Metdaforas genuinas. A forga
das metaforas pdde ser constatada nas andlises dos testes com os dois artefatos prototipados e
na analise da projetacao dos cinco novos artefatos do terceiro ciclo. As dimensdes de imagens,
palavras, espaco em branco, gamificacdo, conte historias, aleatorio e sentidos tiveram
destaque nos concepts projetados. Ficou claro na projetagdo dos designers que foi nas
combinagdes e nas associagdes entre as dimensdes € 0s pressupostos, na instancia dos contextos
de cada usuario, que as metaforas surgiram e abriram espaco para a criatividade, as

interpretagdes, as ressignificagcdes € os novos pontos de vista.
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Figura 60 - Imagem do método - MDTExXM com giros em um ‘ponto de vista’

Fonte: proprio autor (2020).

O método proposto foi representado por cores, para uma referéncia inicial de
proximidade de dimensdes, mas ndo exclusivamente. Essas cores, as vezes, puderam fechar as
diversas combinagdes possiveis. E se 0 modelo fosse representado apenas em preto e branco ou
tons de cinza (Figura 61)? E se no modelo fosse colocado um disco mais escuro com apenas
uma abertura, no formato de uma fatia de pizza ou duas aberturas no formato de uma ampulheta,
para que no giro tivesse um foco combinatorio tinico em cada perspectiva? Essas foram algumas
das diversas possibilidades de uso e variabilidades que o método facilitou ser exploradas e
testadas nos processos de projetacao pelos designers. As estratégias e os pressupostos projetuais
estiveram postos no método, porém ele esteve aberto a que fossem acrescentados novos
elementos criativos, complementares e, por que ndo, imprevisiveis no processo de
experimentacdo. O MDTExM mostrou-se adaptavel as necessidades e favoreceu essas

transgressoes.
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Figura 61 - Imagem do método — MDTEXM — em tons de cinzas e com uma visdo de uma
'fatia de pizza'

Metéforas

Genuinas

Fonte: proprio autor (2020).

Importante ressaltar que a tese tem como entrega nao apenas um método. O processo de
sua construgdo, numa abordagem ciclica e exploratéria, podera servir a outras investigagdes
que busquem o desenvolvimento de métodos de design especificos para uma determinada
subarea.

A tese possui alguns limites. O primeiro, referiu-se a ndo prototipagdo e teste dos
concepts projetados no terceiro ciclo da tese, junto aos usudrios finais, para completar mais um
ciclo de validacdao e consolidagdo do MDTExM. Importante ressaltar, que o interesse maior
residiu na etapa de projetacdo; o segundo limitador disse respeito ao numero de pessoas que
interagiram com os artefatos, total de seis usudrios; um terceiro, disse respeito a escolha dos
participantes dada por conveniéncia, a partir da rede de contatos do pesquisador. Apesar de ser
uma diretriz do método, o cuidado com a escolha de designers com conhecimento na area de
mudanga de comportamento, aconteceu que os designers que participaram da pesquisa, de uma
forma geral, eram designers diferenciados e mais experientes do que a maioria. Isso pode ter
favorecido, de alguma forma, os resultados e a dindmica dos workshops de projetacdo no uso

das diretrizes do método. Por fim, o fato da fase final da pesquisa ter sido realizada em um
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momento de distanciamento social, limitou a observacao. Mesmo assim, executou-se diversas
estratégias para garantir a boa coleta de dados (interagdes via aplicativos, mails, gravacdes dos
encontros, recolhimento de documentos produzidos e entrevistas).

Para pesquisas futuras o método pode ser testado em outros tipos de comportamentos
na area do bem-estar e da satde, bem como em outros contextos de necessidades. Nesta etapa
de construcao e teste-analise do método, a tese evitou seu uso em contextos de mudanca de
comportamento na area da saude que representava maior risco para o sujeito, como todos os
tipos de vicios com drogas e violéncias. Além da area de saude, as areas de seguranga, de
educacdo e do ambiente sdo algumas possibilidades de novos contextos a serem explorados.
Essas sdo areas com maior presenca de solugdes em tecnologias persuasivas, segundo as
analises de ano-a-ano dos congressos anuais do Persuasive Technology. Que area da educacao,
seguranca ou ambiente uma tecnologia exploratdria de natureza metaforica poderia contribuir
para mudanca de comportamento? O conceito de autopersuasao proposta pela tese € um “espaco
em branco” que pode ser explorado em pesquisas futuras. O avango das respostas destas
pesquisas contribuira na consolidagdo do método para influenciar as atitudes das pessoas e
apoiar mudancas positivas de comportamento.

Por fim, as metaforas funcionaram porque serviram para revelar aspectos da realidade
por outras perspectivas, outras sinteses, as quais, talvez, ndo percebéssemos com nitidez se
recorréssemos apenas ao seu significado real. Este espago de proposicao da tese visou
contribuir, em ultima instancia, para que as metaforas tenham mais voz, ocupem os espagos em
branco das duvidas, possam servir para revelar verdades que, de outra forma, passariam
despercebidas. As metaforas representaram um meio reflexivo de autopercepcao, uma forma
de autocompreensdo como elemento do mundo. As metaforas também representaram uma
possiblidade de transformagdo pela mudanga de comportamento para a qual os designers
possuiram um papel importante na projetacao de artefatos, através de tecnologias exploratorias
com essas intengdes e ética. Acredita-se que o design para mudanga de comportamento ¢ uma
area bastante importante e de interesse social. Pode auxiliar ndo s6 os individuos a viverem
melhor consigo mesmos, mas a toda a sociedade. A tese contribuiu ao propor um método
especifico para o design em uma etapa precisa do modelo Transteorico, a de Pré-contemplacao
- sensibilizagdo para mudanca. Etapa para qual toda a mudanca sustentavel deveria atentar e

primar em uma travessia: o combustivel para toda a jornada de mudanga.
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— TABELA DAS DIMENSOES VERSUS MODELOS DO DESIGN

PERSUASIVO — GERAL E ESPECIFICOS (EM NRO E %)

Dimensdes Modelo  em Nro/% 12 Nivel Interm. 22 Nivel Total
Intencionalidade de abrangéncia - processo de mudanga (Especifica | de Parte | do Todo) Especiﬂca de Parte do Todo
Foco no pulico-alvo - alance (Individual | I/ | Social) /S
Presenga de Tencnologia na Solugao(T) (+TP | +TE) +TP +TE
Gﬁudepmnaﬂzaﬁo"w |-P)
I ionalidade de abr ia - processo de mud; (E: ffica | de Parte | do Todo) em Nro 93 44 15 152
I lidade de abr ia- processo de mudi (E: ifica | de Parte | do Todo) em % 61% 29% 10% 100%
Foco no pllico-alvo - alance (Individual | I/S | Social) em Nro 86 22 44 152
Foco no pdlico-alvo - alance (Individual | I/S | Social) em% 57% 14% 29% 100%
Presenca de Tencnologia na Solug&o(Tl) (+TP | +TE) em Nro 132 0 20 152
Presenca de Tencnologia na Solugao(TI) (+TP | +TE) em % 87% 0% 13% 100%
Grau de personalizagdo (+P | -P) em Nro 66 14 72 152
Grau de personalizagdo (+P | -P) em % 43% 10% 47% 100%
I ionalidade de abr ia- processo de mud; (Especifica | de Parte | do Todo) FBM em Nro 16 16 8 40
Intencionalidade de abr ia- processo de mudanca (Especifica | de Parte | do Todo) FBM em% 40% 40% 20% 100%
Foco no piilico-alvo - alance (Individual | I/S | Social) FBM em Nro 21 6 13 40
Foco no pilico-alvo - alance (Individual | I/5 | Social) FBM em% 53% 15% 32% 100%
Presenca de Tencnologia na Solugdo(Tl) (+TP | +TE) FBM em Nro 37 0 3 40
Presenca de Tencnologia na Solugao(Tl) (+TP | +TE) FBM em% 87% 0% 13% 100%
Grau de personalizagdo (+P | -P) FBM em Nro 18 7 15 40
Grau de personalizagdo (+P | -P) FBM em % 45% 18% 37% 100%
| ionalidade de abr ia- processo de mud (Especifica | de Parte | do Todo) PSD em Nro 7 16 1 24
I ionalidade de abr ia- processo de mud: (E: ifica | de Parte | do Todo) PSD em % 29% 67% 4% 100%
Foco no piilico-alvo - alance (Individual | I/5 | Social) PSD em Nro 12 5 7 24
Foco no plilico-alvo - alance (Individual | I/S | Social) PSD em% 50% 21% 29% 100%
Presenga de Tencnologia na Solugao(TI) (+TP | +TE) PSD em Nro 21 0 3 24
Presenca de Tencnologia na Solug&o(Tl) (+TP | +TE) PSD em% 88% 0% 12% 100%
Grau de personalizagdo (+P | -P) PSD em Nro 10 3 11 24
Grau de personalizagdo (+P | -P) PSD em % 41% 13% 46% 100%
lidade de abr processo de mud; (Especifica | de Parte | do Todo) 6'Six em Nro 6 4 1 11
lidade de abr ia- processo de (Especifica | de Parte | do Todo) 6'Six em% 55% 36% 9% 100%
Foco no pilico-alvo - alance (Individual | I/S | Social) 6'Six em Nro 6 1 4 11
Foco no pilico-alvo - alance (Individual | /S | Social) 6'Six em% 55% 9% 36% 100%
Presenca de Tencnologia na Solugao(Ti) (+TP | +TE) 6/Six em Nro 10 0 1 11
Presenca de Tencnologia na Solugao(Ti) (+TP | +TE) 6'Six em% 91% 0% 9% 100%
Grau de personalizagdo (+P | -P) 6'Six em Nro 2 0 9 11
Grau de personalizagdo (+P | -P) 6Six em% 18% 0% 82% 100%
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APENDICE C - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) - PROJETISTAS

O pesquisador Flavio da Cunha Nerva, telefones (51) 9nnnn-nnn estd realizando uma
pesquisa que tem como principal objetivo desenvolver e testar uma metodologia para o design para
mudancgas de comportamento por meio de artefatos que potencializam a construcdo de metaforas
como elemento facilitador do processo de tornar visivel para a pessoa o comportamento a ser
modificado no estagio de Pré-contemplacdo. A pesquisa ¢ intitulada “Desenvolvimento de um
método para projetagdo de um artefato para mudanga do comportamento através da construgdo de
metaforas”, e ¢ integrante do Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos), coordenado pela Dra. Karine de Mello Freire.

Essa pesquisa faz parte do desenvolvimento do processo de obtengdo de titulo de doutor do
Programa de P6s-Graduagao em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos).

Estamos solicitando sua autorizagdo, a fim de que vocé possa participar da pesquisa
“Desenvolvimento de um método para projetacdo de um artefato para mudanca do comportamento
através da construgdo de metaforas”. Tal estudo prevé a realizacdo de workshops na Unisinos para
a projetacdo de artefatos, nos quais os métodos para mudanca de comportamento serdo pensados e
projetados pelos profissionais com foco na mudanga de comportamento das pessoas. Essas
atividades terdo duragdo aproximada de no maximo quatro horas, divididas em tempos menores
conforme disponibilidade. Integrantes da equipe de projeto irdo observar essas atividades que serdo
filmadas para avaliagdo posterior pela propria equipe. Todo o processo sera conduzido pelo
Pesquisador Responsavel. A equipe de projeto contard com os seguintes integrantes: pesquisador,
orientador, co-orientador, bolsistas ¢ aluno de mestrado e/ou doutorado em Design da UNISINOS.

Os dados obtidos serdo colocados anonimamente a disposi¢do dos pesquisadores
responsaveis, conforme previsto por lei. O maior desconforto para vocé sera o tempo que devera
dispor para a realizacdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em relacao a
vocé. Sua participag@o ndo lhe trara nenhum beneficio pessoal direto. Entretanto, vocé colaborara
para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca do desenvolvimento de
artefatos e métodos para a sensibilizagdo a mudanga de comportamento através de metaforas no
contexto de saude preventiva.

Salientamos também que a sua participagdo nesse estudo ¢ completamente voluntaria e que
vocé podera desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sua
pessoa.

Vocé pode solicitar novos esclarecimentos, a qualquer momento, através dos telefones (51)
9nnnn-nnnn com o proprio Pesquisador Responsavel. Esse projeto foi avaliado e aprovado pelo
Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), situado & Av.
Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rei, S@o Leopoldo/RS, CEP 93022-000, Brasil, telefone:+55 51
3591-1122.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta redigido e deve ser assinado em duas
vias, das quais uma deve ser entregue ao pesquisador e a outra ficando em posse com o participante.

Porto Alegre, de de

Assinatura do participante Flavio da Cunha Nerva
Pesquisador Responsavel
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APENDICE D - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) — PROFISSIONAIS DA SAUDE PREVENTIVA

O pesquisador Flavio da Cunha Nerva, telefones (51) 9nnnn-nnnn, esta realizando uma
pesquisa que tem como principal objetivo desenvolver e testar uma metodologia para o design para
mudancgas de comportamento por meio de artefatos que potencializam a constru¢ao de metaforas
como elemento facilitador do processo de tornar visivel para a pessoa o comportamento a ser
modificado no estagio de Pré-contemplacdo. A pesquisa ¢ intitulada “Desenvolvimento de um
método para projetagdo de um artefato para mudanga do comportamento através da construgdo de
metaforas”, e ¢ integrante do Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos), coordenado pela Dra. Karine de Mello Freire.

Essa pesquisa faz parte do desenvolvimento do processo de obtengdo de titulo de doutor do
Programa de Pés-Graduagao em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos).

Estamos solicitando sua autorizagdo, a fim de que vocé possa participar da pesquisa
“Desenvolvimento de um método para projetacdo de um artefato para mudanca do comportamento
através da construgdo de metaforas”. Tal estudo prevé a realizagdo de workshops na Unisinos para
a projetacdo de artefatos, nos quais os métodos para mudanca de comportamento serao pensados e
projetados pelos profissionais com foco na mudanga de comportamento das pessoas. Essas
atividades terdo duracgao aproximada de no maximo de quatro horas, divididas em tempos menores
conforme disponibilidade. Integrantes da equipe de projeto irdo observar essas atividades que serdo
filmadas para avaliacdo posterior. pela propria equipe. Todo o processo sera conduzido pelo
Pesquisador Responsavel. A equipe de projeto contard com os seguintes integrantes: pesquisador,
orientador, co-orientador, bolsistas ¢ aluno de mestrado e/ou doutorado em Design da UNISINOS.

Os dados obtidos serdo colocados anonimamente a disposi¢do dos pesquisadores
responsaveis, conforme previsto por lei. O maior desconforto para vocé sera o tempo que devera
dispor para a realizacdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em relacdo a
vocé. Sua participag@o ndo lhe trard nenhum beneficio pessoal direto. Entretanto, vocé colaborara
para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca do desenvolvimento de
artefatos e métodos para a sensibilizagdo a mudanga de comportamento através de metaforas no
contexto de saude preventiva.

Salientamos também que a sua participagdo nesse estudo ¢ completamente voluntaria e que
vocé podera desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sua
pessoa.

Vocé pode solicitar novos esclarecimentos, a qualquer momento, através dos telefones (51)
9nnnn-nnnn com o proprio Pesquisador Responsavel. Esse projeto foi avaliado e aprovado pelo
Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), situado & Av.
Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rei, Sao Leopoldo/RS, CEP 93022-000, Brasil, telefone:+55 51
3591-1122.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta redigido e deve ser assinado em duas
vias, das quais uma deve ser entregue ao pesquisador e a outra ficando em posse com o participante.

Porto Alegre, de de

Assinatura do participante Flavio da Cunha Nerva
Pesquisador Responsavel



223

APENDICE E - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) — PESSOAS LIGADAS AO CONTEXTO DA TEMATICA

O pesquisador Flavio da Cunha Nerva, telefones (51) 9nnnn-nnnn, esta realizando uma
pesquisa que tem como principal objetivo desenvolver e testar uma metodologia para o design para
mudancgas de comportamento por meio de artefatos que potencializam a construgdo de metaforas
como elemento facilitador do processo de tornar visivel para a pessoa o comportamento a ser
modificado no estagio de Pré-contemplacdo. A pesquisa ¢ intitulada “Desenvolvimento de um
método para projetagdo de um artefato para mudanga do comportamento através da construcao de
metaforas”, e ¢ integrante do Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos), coordenado pela Dra. Karine de Mello Freire.

Essa pesquisa faz parte do desenvolvimento do processo de obten¢do de titulo de doutor do
Programa de P6s-Graduagao em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos).

Estamos solicitando sua autorizagdo, a fim de que vocé possa participar da pesquisa
“Desenvolvimento de um método para projetacdo de um artefato para mudanca do comportamento
através da construgdo de metaforas”. Tal estudo prevé a realizacdo de workshops na Unisinos para
a projetacdo de artefatos, nos quais os métodos para mudanca de comportamento serdo pensados e
projetados pelos profissionais com foco na mudanga de comportamento das pessoas. Essas
atividades terdo duracgdo aproximada de no maximo de quatro horas, divididas em tempos menores
conforme disponibilidade. Integrantes da equipe de projeto irdo observar essas atividades que serdo
filmadas para avaliagdo posterior pela propria equipe. Todo o processo sera conduzido pelo
Pesquisador Responsavel. A equipe de projeto contard com os seguintes integrantes: pesquisador,
orientador, co-orientador, bolsistas ¢ aluno de mestrado e/ou doutorado em Design da UNISINOS.

Os dados obtidos serdo colocados anonimamente a disposi¢do dos pesquisadores
responsaveis, conforme previsto por lei. O maior desconforto para vocé sera o tempo que devera
dispor para a realizacdo da pesquisa; ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em relacao a
vocé. Sua participag@o ndo lhe trara nenhum beneficio pessoal direto. Entretanto, vocé colaborara
para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca do desenvolvimento de
artefatos e métodos para a sensibilizagdo a mudanga de comportamento através de metaforas no
contexto de saude preventiva.

Salientamos também que a sua participagdo nesse estudo ¢ completamente voluntaria e que
vocé podera desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sua
pessoa.

Vocé pode solicitar novos esclarecimentos, a qualquer momento, através dos telefones (51)
9nnnn-nnnn com o proprio Pesquisador Responsavel. Esse projeto foi avaliado e aprovado pelo
Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), situado & Av.
Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rei, Sao Leopoldo/RS, CEP 93022-000, Brasil, telefone:+55 51
3591-1122.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta redigido e deve ser assinado em duas
vias, das quais uma deve ser entregue ao pesquisador e a outra ficando em posse com o participante.

Porto Alegre, de de

Assinatura do participante Flavio da Cunha Nerva
Pesquisador Responsavel
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APENDICE F - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) — PESSOAS LIGADAS AO CONTEXTO DA TEMATICA -
ANALISE DA INTERACAO

O pesquisador Flavio da Cunha Nerva, telefones (51) 9nnnn-nnnn, esta realizando uma
pesquisa que tem como principal objetivo desenvolver e testar uma metodologia para o design para
mudancas de comportamento por meio de artefatos que potencializam a constru¢do de metaforas
como elemento facilitador do processo de tornar visivel para a pessoa o comportamento a ser
modificado no estagio de Pré-contemplacdo. A pesquisa ¢ intitulada “Desenvolvimento de um
método para projetagdo de um artefato para mudanga do comportamento através da construcao de
metaforas”, e ¢ integrante do Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos), coordenado pela Dra. Karine de Mello Freire.

Essa pesquisa faz parte do desenvolvimento do processo de obten¢do de titulo de doutor do
Programa de P6s-Graduagao em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos).

Estamos solicitando sua autorizagdo, a fim de que vocé possa participar da pesquisa
“Desenvolvimento de um método para projetacdo de um artefato para mudanga do comportamento
através da construgdo de metaforas”. A atividade sera realizada na Unisinos e tera duracao
aproximada de no maximo de duas horas, divididas em tempos menores conforme
disponibilidade. Integrantes da equipe de projeto irdo observar essas atividades que serdo filmadas
para avaliagdo posterior pela propria equipe. Todo o processo sera conduzido pelo Pesquisador
Responsavel. A equipe de projeto contara com os seguintes integrantes: pesquisador, orientador,
co-orientador, bolsistas e aluno de mestrado e/ou doutorado em Design da UNISINOS.

Os dados obtidos serdo colocados anonimamente a disposicdo dos pesquisadores
responsaveis, conforme previsto por lei. O maior desconforto para vocé sera o tempo que devera
dispor para a realizacdo da pesquisa; ela nao causa nenhuma interferéncia negativa em relacio a
vocé. Sua participag@o ndo lhe trara nenhum beneficio pessoal direto. Entretanto, vocé colaborara
para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca do desenvolvimento de
artefatos e métodos para a sensibilizagdo a mudanga de comportamento através de metaforas no
contexto de saude preventiva.

Salientamos também que a sua participag¢do nesse estudo ¢ completamente voluntéria e que
vocé podera desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sua
pessoa.

Vocé pode solicitar novos esclarecimentos, a qualquer momento, através dos telefones (51)
9nnnn-nnnn com o proprio Pesquisador Responsavel. Esse projeto foi avaliado e aprovado pelo
Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), situado & Av.
Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rei, Sao Leopoldo/RS, CEP 93022-000, Brasil, telefone:+55 51
3591-1122.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta redigido e deve ser assinado em duas
vias, das quais uma deve ser entregue ao pesquisador e a outra ficando em posse com o participante.

Porto Alegre, de de

Assinatura do participante Flavio da Cunha Nerva
Pesquisador Responsavel
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APENDICE G - PROTOCOLO PARA O TESTE DE INTERACAO COM O ARTEFATO
TOTEM PELO USUARIO

Titulo do Projeto: Desenvolvimento de um método para projetagdo de um artefato para
mudang¢a do comportamento através da constru¢ao de metaforas

Perfil do Participante:

1. O participante deve estar em um momento de vida profissional ativa e/ou possuir familia
(ver no IBGE a defini¢ao);

2. De preferéncia estar na faixa entre 30 anos e 55 anos a qual possui maior aproximag¢ao com
o perfil definido no item 1. Isso, justifica-se pelos provaveis tensionamentos, desafios e
dificuldades em conciliar trabalho e familia.

Data:  / /
Horario: “x” h
Local: Sala “x” Pem Porto Alegre

Participante 01: Nome:

Apresentacio Briefing — Laboratorio Interacdo com o artefato — “Tematica ‘x’ ”
Colocar a pergunta em um cartao:

“Por favor, gostariamos que vocé representasse o seu dia a dia interagindo com o artefato
TOTEM através das imagens, palavras e material disponibilizado.”

O principal objetivo desse trabalho ¢ refletir sobre interagao do sujeito com o artefato na tematica “x”
através da associacdo de palavras e imagens que estdo relacionados a situagdes de comportamentos
das pessoas. O teste de interagdo com o artefato se desenvolvera em dois momentos. Nesse sentido,
esta sendo disponibilizado “x” palavras, ¢ “x” imagens relacionadas a essa tematica, mais cartdes em
branco.

Problema: Reflexdo sobre a interacdo do sujeito com o artefato e através da associag@o de palavras e
imagens relacionadas ao tema “x” possibilitando ou néo a identificagdo de um “comportamento
invisivel”, ou seja, comportamentos provenientes de processos cognitivos nao visiveis.

Momento 01: Reflexdo e agrupamento de palavras

Consigna:

[{3 1) 9

Esta sendo disponibilizado para vocé “x” palavras, “x”” imagens e cartdes em branco. Vocé terd X’

ey,

para interagir com esses materiais procurando representar o seu dia a dia sobre a tematica “x”.
Orientacdes:

O objetivo ndo ¢ testar a qualidade de suas representacdes.

190 “x” representa as possibilidades variadas de tematicas de saude preventiva e artefatos a serem prototipados e
testados nessa pesquisa. Podendo representar uma variagao dos dados na pesquisa.
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Duracéo: Vocé tera tempo de livre (ha uma previsdo inicial de duragdo de todo o processo em torno
de 1 h) para esse momento de interagdo e representacao.

Informacgoes complementares:

Pode ou ndo utilizar todos os materiais disponiveis.

Todo o processo estara sendo gravado para futura analise com fins estritamente académicos (*).
Qualquer duvida ou problema, ndo hesite em perguntar.

Momento 02: Fazer uma entrevista em profundidade (semi-estruturada) de como foi o processo,

e,

suas representacdes e reflexdes sobre o tema “x”.

Consigna:
A partir da interagdo e representacdes que o participante realizou, procurar entrevistar o usuario
procurando respostas aos seguintes questionamentos:

Quao facil/dificil foi a atividade?

Quais foram as dificuldades enfrentadas? (foram por problemas de compreensao ou por falhas no
material.)

Como se sentiu na execugdo da tarefa? (avaliar as disposi¢des do proprio individuo que podem ter
facilitado/dificultado a tarefa).

Nivel de abstracdo exigido para a realizacdo da tarefa. Foi complicado?

Em relacao ao resultado, o quanto vocé se sentiu representado? (verificar o quanto a pessoa se sentiu
representada pelo resultado).

Vocé fez alguma reflex@o sobre coisas que precisaria mudar em relacdo ao tema do trabalho (tempo no
cotidiano)?

Quais foram (listar)?

Como foi a reflexdo?

Que elementos (de design, do artefato, nessa situagdo) provocaram essas reflexdes?

Duracéo: Duragio prevista em torno de 40 mim.

Boa interagdo, divirta-se, brinque. Muito obrigado!

* Observagdo: esse exercicio experimental faz parte de uma etapa importante da minha tese de doutorado no
programa de pos-graduagdo em Design da Unisinos.
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APENDICE H - UNIDADES DE ANALISE DA TEMATICA “ARTEFATO” — CICLO 01 DE

INTERACAO

Artefato em si

P1-Al

P2-A1

P3-Al

Fazendo umas legendas

Isso me representa (uma imagem)

Fui me inteirando o que tinha colocado
ali

Fazer um storytelling

O importante é se expressar

[Totem] quem olhar vai me reconhecer

Meu Frankenstein

Comeco de cima para baixo,
sempre tem uma base

Interessante assim, poder visualizar essas
coisas

Um mix da minha rotina

O topo do Totem ¢ fungdo das
coisas que tenho que praticar,
ainda mais

Durante o dia a gente ndo para para
pensar muito

Me ajudou a concentrar

Ajudar a ir montando as ideias

Inicio ... bah, tem muito espaco... no final,
fica faltando.

Ele te da um norte

Bastante ludica

Legal também tu pensar as vezes sobre
como ser representado

Como se fosse um campo branco

Facilita uma reflexao

Ajudou a lembrar de varias coisas que
nio estou fazendo ... principalmente a
questdo do tempo

Algo materializado

E que tu colocas e dai tu enxerga

Gostaria de ter mais foto de viagem ...
viajo pouco

Botar aqui, tentar visualizar

Nao é so falar

Ajudou a formatar as coisas mais sobre o
cotidiano ... a gente cai na rotina

Resumiu bem

Ficou visual

Bota isso visualmente

O ima poderia ser maior

Eu poderia fazer 1a em casa ...
quadro na geladeira ... ndo
esquecer

Eu gostei que nao ficou tudo visivel ... tu
vais tendo que interagir com ele para ir
colocando as coisas

Eu posso modular

Valido em todos os sentidos

Ficar virando. E ter espacos em branco,
tu acabas focando mais no que tu queres
colocar

Legal para tu consegui visualizar
diferentes cenarios

Os imds ali trancam um
pouquinho

Depois para formatar é mais facil. Vai
interagir ¢ a tendéncia ¢ a informacéio ndo
vai ficar nas bordas

Teu escopo geral ... consegue
modular

Vou comecar pelas imagens que
sa0 mais representativas

Aquela coisa pode sair, aquela coisa pode
entrar.... Por que esta dedicando um
espaco limitado para as coisas.

Mao na massa

[imas] eles sdo bem fortes

O que é jogado

E dinamico. E legal. Gamificado

Tem bastante palavras

Bota para pensar

Fica mais divertido, mais ludico

Nio vi nada relacionada a
cozinhar

Tendo essas coisas mais focadas ,...

Ele é bem sintético

Nao estou encontrando nenhuma
imagem relacionada a
entretenimento

pelo menos para retratar as informacdes

Gostei da ampulheta ... nos desafia
... uma coisa mais analégica

Depois eu comecei a ir trocando

Fonte: entrevistas semiestruturadas dos trés testes de interagao — tema “Artefato”.
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APENDICE I - UNIDADES TEMATICA DE ANALISE — “ESTADO PESSOAL” - CICLO

01 DE INTERACAO

Estado pessoal (reflexdes por metaforas de uma perspectiva interna)

P1-Al

P2-Al

P3-Al

Estou fazendo um “Frankstein”,
pequena bagunca

Tu fazes tudo meio no automatico...
parece que d4 um branco.

estar muito organizado nas coisas que
eu vou fazer, sendo eu vou me perdendo
nas tarefas

Colendo as coisas que plantou

Eu fico bem. Renova as energias. Por
mais que seja corrido.... da aquele gas
para terminar o dia.

Parece que eu nao faco nada, mas na
verdade, eu fago muita coisa

A realidade é aquilo que a gente
almeja

preciso de tempo ... Eu preciso ler mais.
Eu quero ler mais.

Eu gostaria de ter mais foto de viagem,
na verdade. Eu acho que eu viajo muito
pouco

Tudo muito atabalhoado. Uma
coisa em cima da outra.

tentando trabalhar em mim, para
melhorar. Amigos. Encontrar mais. Amor.
Se permitir.

trabalhar com coisas que me permitam
estar em qualquer lugar

Tem tdo pouco tempo. A gente
esta ficando sem tempo.

A falta do tempo para ndo fazer. A parte
de meditagao

tem coisas que eu queria que tivessem
mais que outras

Ja tenho uma rotina
preestabelecida. Eu ja nao durmo
tanto. A gente se acostuma... todo
mundo sincronizado

para curtir a familia

Eu tenho muito prazer em viajar, em
conhecer lugares novos

Eu meditava bastante

Viagem estressante
tempo que eu fiquei la.

compensou, 0O

fico pensando um pouco sobre

também, a questio familiar

Ta sempre ocupado. Preocupado
com o dinheiro

S6 que o que a gente vive compensa todo
o “esfor¢o”

Nao ficar preso num lugar...

Vivo para minha familia nio
para o meu trabalho

deixar um pouquinho de méo o celular.
Como a gente perde tempo com o celular

Liberdade e dinheiro para viajar.
Liberdade sem ter como pagar a
passagem ¢ complicado

Férias em familia isso para mim é
felicidade

A gente ndo agradece.... E o ponto.

manter essa relacio morando longe
da familia ¢ sempre um desafio.

[desafio] A busca do equilibrio

Na realidade sempre tem a base e vem
vindo, né! ... E a rotina, né!

se pudesse trazer ela mais perto, a
minha mae principalmente, seria legal

Nédo sei se tu te sentes mais

exigido do que € exigido

Af chega a hora da academia, que para
mim é brincadeira, ¢ lazer, é felicidade.

Em formatar as coisas mais sobre o
cotidiano. [ajudou]

Eu quero morar fora

Mas ndo me daria tanto prazer como me
da hoje a minha rotina

Entdo a gente cai na rotina. Isso...

Minha vida esta assim, trabalho,
trabalho, ... [cenarios]

Dai vem o lazer, que para mim é a
corrida...

E ai tu botas isso visualmente. Ai tu
pensas: ta, por que certas coisas estao
aqui e certas coisas nio estdo aqui?

Achar o equilibrio entre o ludico
e 0 nio ladico

. em casa eu fico muito pouco tempo.
Geralmente € 0 meu poso, s6, né!

A gente niio pode se cobrar tanto sobre
querer as coisas, né? A gente pode
almejar.

Tentar fazer minha vida mais
legal dentro desse cendrio chato

,

O topo é a func¢do das coisas que eu
tenho que praticar, ainda mais....

Eu gostei que ndo fica tudo visivel.
Assim, tu vais tendo que interagir com
ele para ir colocando as coisas.

Como vais encaixar na tua vida,
todos esses momentos, essas
emogdes que tu vives

fui montando o meu dia, ... onde ¢ que
esta a leitura? Nao tem leitura. Amigos?

E ter espacos em branco, tu acabas
focando mais no que tu queres colocar.

[Totem] ... ajudou a ir montando as ideias
ou... né! Organizando

tem coisas que vao dentro de um limbo

Eu botei se permitir. Ou permitir-se.

retratar as informacgdes. A gente
pensar sobre o teu cotidiano, a tua
vida.

Ficar leve, ficar... e ai foi ali que faltou
um pouco disso ... 0 amor

Eu acho que eu falei bastante ... Bota
para pensar.

Fonte: entrevistas semiestruturadas dos trés testes de interagdo — tema: “Estado Pessoal”.
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APENDICE J - UNIDADES TEMATICA DE ANALISE — “ESTADO COLETIVO” - CICLO

01 DE INTERACAO

Estado Coletivo (reflexao por metaforas por uma perspectiva externa)

P1-Al

P2-A1

P3-Al

Vive hoje num mundo conturbado

... sempre correndo contra o tempo,
fun¢@o de transito, congestionamento

faco muita coisa e parece que eu
nunca tenho tempo para fazer tudo
... Eu acho que ¢ o mal do século
hoje

Evoluc¢do nio quer dizer que vai para
frente

da falta do tempo ou de encaixar o
tempo dentro do horario de
expediente

Trazer pesquisas, coisas relevantes

A gente esta vivendo uma mudanga de
era. Nao. Uma era de mudancas!

... 0 trinsito do final da tarde. Esse
nio tem como fugir...

A minha relagdo com a familia
melhorou muito

A sociedade, a humanidade, ... ela esta
perdendo tempo

A familia a fun¢do também ¢é
bastante a da distincia

a mae sempre gosta de segurar os
filhos embaixo da asa. Eu sai
muito cedo [dilemas]

O tempo vai ser valioso ...

Mas sdo momentos que tu vives ¢
tipo assim: aqueles momentos nao
voltam. E as vezes, tu deixas de ter
esses momentos porque: ah ndo, tem
que ir viajar.

hoje o mundo ¢ moderno assim,
em comunica¢io, nunca foi um
problema. [a distancia]

No trénsito a prépria sociedade nio
tem mais tempo.

vai interagir e a tendéncia da
informacgao € nao ficar nas bordas

A tecnologia as pessoas estdo se
perdendo. Falta de foco.

Aquela coisa pode sair, aquela
coisa pode entrar

Quando crian¢a o mundo era legal
...leveza ... sensacio de alivio

tu estas dedicando um espaco
limitado para as coisas

A diferenca esta entre o conhecimento
e a sabedoria [maturidade — viver]

Nao ¢é assim: o que € jogado. E ao
mesmo tempo ¢ bastante
informagao, né! Para vocé
retratar. Eu gostei.

Hoje em dia ¢ tudo muito rapido. Tu nio
vés o tempo passar.

Fonte: entrevistas semiestruturadas dos trés testes de interagdo — tema: “Estado Coletivo”.
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MDTExM

Métndo para o Desenvolvimenta

Method for the Deve\lbpmentaf

-Isasaado em Metaforas

on Metaphors - MDEXTM

based

|a=nh

a contagdo de histdrias praprias.

' Vidvel | Aberto: a5 trés dimensbes (interacio, conteddo
e artefato) sempre abertas 3 questio de viabilidade
econdmica e funcional (com minimo de restrighes).

Favorega aprendizado e o novo: as dimenstes em

aue
do sujeito com o
todo do mm e facilitam a construcio da narrativas e

conjunto

perspectivas.

Sentidos | Contexto: oz sentidos e conteddos padem ser
ao olhar-se

para os contextos associados & tematica e a algumas
parspectivas Intewelaﬂnnada! CDI’HCI a5 agbes, as

eos

. Simples | Dulﬂ:lmm o artefato, com todos o!

&0
surgimento do novo a partir da Inlerac&n do sujelto com
o contedde, o artefato @ as possibilidades de novas

prima pela

s!awreoe I

para novas composicées (olhares).

Aleatério | Assoclagbes: o processo de Interagio com o
artefato como um todoe favorece a aleatoriedade e as
novas associactes entre as partes, de forma genuina.

santido livaral,
estavel de summ

Conotativa: sentido
fgurada, afativo, possul
alermentos subjativos gue
variam sagundo o contexto;

particutar pars o mdividuo,

© Fiavio Nerva, 2020
“Unisinos | R

Direta: de facil referéncia
a tematica.

Indireta: relacionada a
tematica, mas nao taa
dbvia,

Diversidade de opgBes:
qualguer material gue
contribua para o
processo.

dapan.es

E o método propasto para facilitar aos designers o desenvalvimento de
um artefato de natureza metafdrica para mudanca de comportamento.

Metiforas Genuinas
Sao

compaosta de forma Inaugural pelo urdpﬂu
sujeito resultantes desse processo

auplmamllo O O Usa de
do

uma Imquagem

&m sua vida (revela um pouco de si e de

sua histdria) & que surgem
interagio com o artefato,

a partir da

| Artefato | &

S&o trés fontes, dimensdes e/ou
pilares principals para a projetacio do
artefato (tecnologla exploratéria) de

naturaza metaférica.

. &0 gue estd |

i

na

tematica em guestdo e que faz parte do
artefato como um todo, utilizade na

interacdo do sujeito,

L] éa

desenvolvida (o artefatod gue faciiita 2
interac8o e a composigdo de namativas
visuals sempre abertas & processos
dindmicas de ressignificacao pelo sujsita. A
relagdo entre as partes faz a estrutura lidica

do jogo.

* Interagdo: & o pilar no qual a dinamica do
pracesso de Interagdo entre o sujeito 8 o

artefato é projetada,

a fim de apolar o

usudirio, através de um processa reflexivo, a
descobrir o{s) comportamento(s)

ocultos {

percapro,

Indlreto: o artefato am Lidico: o artefato praj utiliza Analéglco: interacdo

si ndo representa, de favorece atlvidades para uma interacia elementos do design de  com o artefato

antemo, uma metdfora  lidicas para o individual com o jogos para engalar ofs)  (tecnologla

da tematica. aprendizado através da artefato - uma pessoa usudriods) exploratdria) no mundo

diversdofjogo. por vez. real, uso do togue.

Direto: o propric Com Fases: construcéo/

artefato & contém o artefato al E] am Digital: interacdo com o
i o pode ter privilegia o coletivo - de ) artefato (

relacionados & modularas para uso simultdnes por mais  com o artefato. explorataria) na

tematica, encadeamentos de uma pessoa:

figurativos resultantas
do processo interativo.

raalidade digital, virtual
e/ou aumentada.

7 desua

Cocrlade: espaco de
participacSo ativa em
que o usudrio pade
cocriar a
compasicaa/visdo final
da interaca.

‘OpgBes: alternativas
disponivels para uso na
Interacdo com o
artafato, coma poest-it,
folhas, cartdes em
branco etc na qual o
usUario cocrla um nove.
‘contedda significativo.
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MDTExM

Tematica

O MEDTExM & um método interativo, aberto e
adaptativo para a projetagdo de artefato coma

tecnologla exploratdria o qual possul 4 clrculos
laatd com varias possibilidades de use coma:

Cabe ressaltar gue o dasign do artefato como
tecnologia exploratdria ndo deve, necessariamants,
cumprlr todos esses requisitos, essas

diretrizes/p di sdes do método, elas sdo
pontos de reflexdo inter-relacionados que vao
contribul para o processo dindmice de

= Utiliza-se na posucao Inn:Ja! ccm as
& de cada d pl cada
parr.e de cada dimensio, a r_ada clclo;

o para o D Method for the Development of
de Tecnologia Exploraténa Explaratory Technologies based
baseado em Metaforas on Metaphars - MDEXTM
= Trata da lemahca p Jp iva sobre b it
|hidi aos i com o obj de aumentar
a senslbdlza.:sc e a motivagio das pessoas para avangarem nos
do para mud. de comportamento do modelo
Trar drico de P haska e DiCl {1982).

Dnlgn para a Mudanca de

P pela C

Design for behavior change through cognition (DICTC) é o
design que privilegia a articulacido de pensamentos e memadrias
do préprio sujelto para a descoberta de possibilidades &
conclusdeas a resp. de lancas de comper no qual,
hd o processo de reflexdo/cognicio (TOLMAN, 1932; NEISSER,
1967; BANDURA, 1965) antes de um compeortaments automatico
ou condicionado (SKINNER, 1930, 1953).

| Estsgio de Pré-C i
Estagio de Pré-Cnmemplacao éo prlmalm estaglo dentro da
madelo Trar para de P no qual o

dividuo ndo fita na nec lade de mudar seu

comportamente, ndo existinde motivagio para tal (PROCHASKA:
DICLEMENTE, 1982).

— Metéforas Genuinas

sd0 af i I e
compostas de forma inaugural por um sujeito, resultantes do
processo exploratorio, através do uso de uma linguagem
convencional do cotidiano contextualizada em sua vida (revela
um pouco de si a de sua histérla). A partlr da interacio com o
artefato, a genuinidade estd presente na construcao de
metaforas particulares e individualizadas, totalmente novas ou
através de um novo sentido para uma metafora j& existente,
atribuindo-lhes uma referéncla unica - o genuine, nesse caso.

o—— Design do Artefato
(tecnologia exploratéria)

Tecnologia Exploratdria  a tecnologia dentro do Design
Persuasivo gue se destina a ajudar os usudrios a explorarem e
compraenderam informagdes sobre si mesmos (DEY, 2013).

@ Contetido
4[ @ Artefato
@ Interacdo

= Utilizam-se alguns cicles em sua posicao inicial e
maovimenta-se {gira como uma roleta) gualguer
outro cicle;

» Mas varias possibilidades pode-se ascolher o
tamanho da “fatla de plzza” (dngulos/foco) que
se gostaria de analizar, por vez, junto aos
designers;

projetacao do artefato;

Cada grupo de especialistas, conforme as tematicas
eas Idades do c faz sua

prdprla lornada de projetagao, considerande o

sujelto Inscrite no discurso/narrativa, o "ator

principal, na inauguragio das af

como o elemento central do método.

Interacdes no método

© Flavio Nerva, 2020
Unisinos | RS
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APENDICE M — GUIA DE CAMPO DO MDTEXM — FRENTE

naaeEaE G Raaa]

u MEDTEXM & um metoda interativa, aberto e
ivo para ) de artefato como:
tamolnpia amlorztéﬂa o gual passul 4 circulos
& com vérias ibilidades de uso coma:

= Utiliza-se na posi¢ao inicial com as referéncias
préximas de cada dimensao e explora-se cada
parte de cada dimensao, a cada ciclo;

= Utilizam-se alguns ciclos em sua posicao inicial e
mavimenta-se (gira como uma roleta) qualguer
‘outra cicia;

® Mas varias possibilidades pod
tamanho da “fatia de p-zza ;angulosﬂ'ocu) gue se
gostaria de analisar, por vez, junto sos designers;

MDTExM

Método para o Desenvalvimento
de Tecnologia Exploratdria
baseado em Metaforas

O método MOTExM & parte da tese titulada
Desenvolvimanto de um método de des.lqn para
pr de uma tecnologi de
natureza metafdrica, cujo objetivo foi desenvolver

um método de design para mudanca de
compoartamento através da cogni¢do baseado na
criagdo de artefatos exploratérios de natureza

matafdrica.
st S = i Para mals informac@es; entre em contato: _Mé_to_du para o Dﬂ@""?""!mnru
fnerva@gmail.com de Tecnologia Exploratéria
+555199116.2610 : .
Nao & precnso rumpnr todaos os requisitos, as baseado em Metaforas
\ensdes do método, s3o .

pontos de reflexao inter-relacionados que vao i .
contribuindo para o processo dindmico da Method for the Development of
projetacan do artefate; cploratory 1 - ies bas
Cada grupo de especialistas faz sua prépria ..EXD.’D!B TeChﬂOfDQ.‘ES e
jornada de projetacdo, considerando o sujeito Lo Metaphors - MDExTM
inserito no dlsmrmmanatwa o ‘ator principal’, @ Elavio Nerva
hadl g SRML. UNISINOS, 2020

elementa cenkral do métada. RS | Brasil
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MDTExM

E ométodo umonm para
facilitar aos desi
desenvolvimento de um
artefato da natureza
metaférica para mudanca de
comportamento.

atica:Trata da atica (|

1 preventiva sobre
bern-estar escolhida e dem.undada aos especialistas com o
objetivo de ea das

pessoas para mncarem nos estagios do processo para
mudanca de comportamanto do madelo Transtasrico de
Prochaska e DiClemente (1982).

Design para a Mudanga de

T Comportamente pela Cogni¢io
Design gue privilegia a articulacio de pansamentos &
memérias da prépric sujeite para a descoberta da
possibllidades e conclusfes a respeito de mudancas de
comportamentos no qual, ha o processo de
reflexSo/cognicio.

— Estagio de Pré-Contempla¢io
Primeira estagic do modefe Transtedrico para mudanga
de comportamento no gual o individueo nao acredita na
necessidade de mudar seu compartamento,

— Metdforas Genulnas

Temdtica

e ——
tural 8 de forma | por um:
sujeito, do pificesse éria, através do
uso de uma do
contextualizada em sua v\da (revela um pouco de sie de
sua histdrial.
©0-— Daesign do
gat logia dentro do Design
Persuasive gque se destina a ajudar os usudrios a
& sobre i
mesmaos.
| ® Conteudo
- = Artefato
® Interacio

Sao trés fontes, dimensdes e/ou
pilares principais para a projetacaa do
artefate (tecnologia exploratdria) de
natureza metafonica.

Conteddo: & o que esta inserido/contido na tematica em
questdo e que faz parte do artefato come um todo,
utilizadeo na Interacdo do sujeito

Palavras

Denatativo: sentido literal, estavel de significacdo.
Conotativa: sentido figuradao, afetive, possui elementos
subjetivas gue variam segundo o contexto; particular
para o Individus.

Indireta: relacionada a temdtica, mas ndo tao obvia,

Materiais
Diversidade de opcdes: gualquer material gue contribua
para & processo.

Artefato: & a tecnologia exploratéria desenvolvida (o
artefato) que facilits a interacdo e a composicao de
narrativas visuais sempre abertas a processos dinamicos
de ressignificacao palo sujeitc. A ralacao entre as partes
faz a estrutura lidica do jogo.

Metatbrico

Indirelo: o artefato em =i ndo representa, de antemao,
uma metafora da tematica.

Direto: o proprio artefato ja contém alementos
metaféricos relacionados a tematica,

Use

Ludico: o artefato favorece atividadas lidicas para o
aprendizado através da diversio/fjogo.

Montagem: o artefato pode ter elementos modulares para
encadeamantos figuratives resultantes do processo
interativo,

Interagio: é o pllar no qual a dindmica do processo de
interacdo antre o sujeito e o artefato & projetada, a fim de
apolar o usudrio, através de um n!umssu re\‘lexluu a
descobrir ofs)
ocultos irwls!'walsl de sua pemepdn

Abrangéncia

Individual projetads para uma interacdo individual com o
artefato = uma pessoa por vez.

Coletlve: a interagdo privilegia o coletivo = uso
simultdnea por mais de uma pessoa.
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* Gamificacio

Desalios utillza elementos do design de jogos para
engajar o(s) usudrio(s).
Com Fa construgan/ aprendizagam em momentos
de interacio com o artefato.

* Melo
Analéaico interagdo com o artefato (tecnologla
explorataria) no mundo real, uso do togque.
tal interagdo com o artefato (tecnologia
Elplural.érla) na realidade digital, virtual efou
aumentada.

= Espage em branco

Cocrado: espago de participacio ativa em que o
usuario pode cocriar a composicao/visaa final da
mteracao

is para uso na i

cnm o artefato, como post-it, folnas, cartdes em branco
ete na qual o usudrio cocria um novo contelido
significativo.

(o]
Sama
o,
®

| Conte
favorecem os procassos expimaténas do s-u;antn com o
todo do artefato e facilitam a construgdo de narrativas
e a contacdo de histdrias praprias.
Vidvel | Aberto: as trés dimansées (interagdo,
contelido e artefato) sempre abertas 4 questlo de

() vlabilidade econdmica e funcional (com minime de

restricdes).

Favoreca aprendizado e o nove: as dimensges em
conjunto favorecam/facilitam o aprendizado e o
surgimento do novo a partir da Innerac:ac- do sujeito
com & ido, o artefato e as it de
novas perspectivas.

Sentidos | cnnmln: cs sentidos & mnteudos podem
ser I ) ao
olhar-se para os conlexl:vs associados a temética e a
algumas perspectivas inter-relacionadas coma as
agdes, as percepeBes e os sentimentos envolvidos

@ Simples | Deslocamanto: o artefato, com todos os

conteddos envolvidos, prima pela simplicidade na
interacio e favorece deslocamentos genuinos das
partes para novas compasigdes (olharas).

Aleatéelo | Associaghes: o processo de interacio com
o artefato como um todo favorece a aleatorledade e as
nevas associacdes entre as partes, de forma genuina.
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APENDICE O — CONSTRUIR O MDTEXM — PARTE 01

M DT EXM INSTRUCOES:

Método para o Desenvolvimento Method for the Development of i ) )
de Tecnologia Exploratdria Exploratory Technologies based 1. Imprima e recorte os 5 circulos na linha tracejada;
baseado em Metéforas on Metaphors - MDEXTM 2. Centralize de baixo (A) para cima (E) os circulos;

3. Perfure o centro para unir as camadas;

Atencdo! Os circulos devem girar livremente.

© Flavio Nerva, 2020
Unisinos | RS
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APENDICE P — CONSTRUIR O MDTEXM — PARTE 02

ViSAO DE CIMA

,—»Um alfinete pode ser utilizado
(£ J

I para unir as camadas.

MONTAGEM

b‘\as .
RS
o b \
X
' %
X0 iy,
) % e
.0 ; >
3 3 -3 % A
) o $ %
-3
o ¢ H H
% ] ® 3 °
w H
5 Metaforas
Genuinas
o) Gb ; . s, o
qofl a)o\‘ OJ"”JO';W \ 0\303'€ o~
5 ¢
Opezipuaid®
ZIpy e T~
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ANEXOS

ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP — CONSELHO DE ETICA - PLATAFORMA BRASIL

UNIVERSIDADE DO VALE DO Plataforma UNIVERSIDADE DO VALE DO \%‘bbd’omp
RIO DOS SINOS - UNISINOS asil RIO DOS SINOS - UNISINOS asil

Continuagéo do Parecer: 2.956.863

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA Objetivc da Pesquise:
ias e imento: ogi compativeis com o objetivo proposto.
Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento de um método para projetagdo de um artefato para mudanga do - i e
P através da ¢ao de metaforas Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Pesquisador: FLAVIO DA CUNHA NERVA oo iegos ol g Lo BrasiL
Area Tematica: Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:
Versao: 1 Projeto parece positivo na proposta de supervisao de um Conselho de pesquisa composto por Psicélogo,
CAAE: 99868818.1.0000.5344 Design e pelo proprio i com 30 em Design égico. E claro, bem fundamentado teérica
Instituicao Proponente: unisinos e metodologicamente.
Patrocil incipal: Financi to Préprio Consideragdes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:
DADOS DO PARECER Folha de rosto, cartas de anuéncia da Unisinos e TCLEs dif i para os partici das
etapas da isa estao cor F ario da PB p ido de modo correto.
Numero do Parecer: 2.956.863 Recomendacdes:
Nao ha
Apresentacéo do Projeto: _ L N _
. 2 : C ou e Lista de
O projeto de tese se refere ao de e 1to de um artefato para mudanca de NaGHS
iao ha
comportamentos guiada pelo design égico. A i oria desti a ajudar os usuarios a
e d sobre si. AParte do pressfjlposto de que esta tecnologia facilite a Este parecer foi nos abaixo
construgao de metaforas pelo proprio sujeito com o intuito de pi de Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Proosss0s cogniivos/nio Visivels; b no estégio de prs: domodelo Informages Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS DO_P | 01/10/2018 Aceito
Transteorico. A partir da revisao da literatura e ap do i do contexto do do Projeto ROJETO 1230542.pdf 16:17:58
N 5 " A 5 Folha de Rosto Folha_Rosto_FN.pdf 01/10/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
comportamento a ser analisado, o autor levantara “elementos” de referéncia do comportamento. O método 115755 |NERVA
sera a pesquisa-agao através do design,que pressupGe duas etapas. A primeira, através das interaces Outros Carta_anuencia.pdf 01/10/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
entre projeti: designs e iros),profissionais de saude iva e pessoas ligadas ao contexto 11:49:24 {NERVA
' igecH o N g N c c Png 30109/2018 | FLAVIO DA CUNHA | Aceito
da tematica — em workshops para geragao de diretrizes projetuais para o desenvolvimento de um artefato. A 18:41:01__|NERVA
segunda etapa, sera reali por agéo participante com intuito da avaliagao da i ao através de Outros Anexo_E_Protocolo.pdf 3413/80%2?;3 ZLE?(II/C\) DA CUNHA | Aceito
teste dos artefatos por sujeitos voluntarios, de forma individual. Todas as diretrizes serao aplicadas, TCLE/Termos de | Anexo_D_TCLE_Pessoas.pdf 30/69/é018 FLAVIO DA CUNHA | Aceito
prototipadas e validadas por meio de um Conselho de i por Psico Design e pelo Assentimento / 18:39:20 [NERVA
proprio pesquisador com formacao em Design Estratégico. O objetivo sera o desenvolvimento de um Jus(g::::j;va de;
método que apoie os i no i de i orias baseado em metaforas — TCLE/Termos de |Anexo_C_TCLE_Pessoas.pdf 30/09/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
denominado MDTExXM - com foco no bem-estar subjetivo do sujeito. Assentimento / 18:39:04  [NERVA
Justificativa de
Auseénci
Enderego: Av. Unisinos, 950 Enderego: Av. Unisinos, 950
Bairro: Cristo Rei CEP: 93.022-000 Bairro: Cristo Rei ) CEP: 93.022-000
UF: RS Municipio: SAO LEOPOLDO ol d Minisiplo: SAOLEQPOLOO
Telefone: (51)3591-1198 Fax: (51)3590-8118 E-mail: cep@unisinos.br Telefone: (51)3591-1198 Fax: (51)3590-8118 E-mail: cep@unisinos.br
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UNIVERSIDADE DO VALE DO
RIO DOS SINOS - UNISINOS

Continuagao do Parecer: 2.956.863

L SUEY

TCLE/Termos de |Anexo_B_TCLE_Saude.pdf 30/09/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
Assentimento / 18:38:53 |NERVA

Justificativa de

Auséncia

TCLE/Termos de |Anexo_A_TCLE_Projet.pdf 30/09/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
Assentimento / 18:38:41 [NERVA

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / [Projeto_Pesq_FN.pdf 30/09/2018 |FLAVIO DA CUNHA | Aceito
Brochura 18:34:36  |[NERVA

investigador

TCLE/Termosde |TCLEs_Flavio_Nerva.pdf 11/10/2018 |José Roque Junges | Aceito
Assentimento / 16:25:55

Justificativa de

Auséncia

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

‘SAO LEOPOLDO, 11 de Outubro de 2018

Assinado por:
José Roque Junges
(Coordenador(a))

Endereco: Av. Unisinos, 950

Bairro: Cristo Rei

CEP: 93.022-000

UF: RS Municipio: SAO LEOPOLDO
Telefone: (51)3591-1198 Fax: (51)3500-8118

cep@unisinos.br
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ANEXO B — CONCEPT DO DESIGNER BN - NEM TE CONTO

Nem te conto!

Concept
— é"l\*’é
W o 0 &;néveis ’g
=K & w @ il

lanterna

Além de confeccionar suas proprias lentes, o
par de pilhas usudrio pode comprar em bancas, por exemplo,
envelopes de lentes colecionaveis, como
figurinhas de um album. Dentro de cada envelope
rd @ contém uma lente colecionavel acompanhada de
o nte u o um card que conta a sua histéria.
do Kit
@ on conjunto de lentes \
%ﬁmﬂa iniciais >
@ Essas lentes podem conter imagens de
pratos classicos ou imagens criadas
1 o por artistas ou até de pratos
2 compratilhados por usuérios.
lentes em branco
canetas para lentes
s o . . ~ . .
Metaférico | indireto Abrangéncia | coletivo

Palavras | denotativo e conotativo

Imagens | direto e indireto

Uso | lddico Gamificacao | desafios (colecao)
Simples Meio | analdgico

Espaco em branco | co-criado e opgdes

Viavel - Aberto - Favorece o aprendizado e o novo - Contagao de histdrias - Exploratério
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ANEXO C - CONCEPT DO DESIGNER DR — ROLETASTES

e P s)\
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ANEXO D — CONCEPT DO DESIGNER DB — ASSISTENTE PESSOAL - BINO

NO FIM DO DIA, BINO
PROJETA NO TETO DO
SEU QUARTO UM

UNIVERSO QUE, ALEM
DE FASCINANTE,
MOSTRA COMO VOCE
ESTA SE ALIMENTANDO.

/ESSE E 0 BIND,
UM ASSISTENTE
PESSOAL QUE
VAI TE AJUDAR A
SE ALIMENTAR
MELHOR.

o\
o/
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ANEXO E — CONCEPT DO DESIGNER DH — O UNIVERSO DA CULINARIA E SUAS HISTORIAS — HISTORIADORES DA GALAXIA
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ANEXO F — CONCEPT DO DESIGNER DH — O UNIVERSO DA CULINARIA E SUAS HISTORIAS — MAGICAL FEELINGS

MAcicaL FEELING

— . t
FUNGIONAMEN TS DO WO “MacicaL FESLING '

_ EAE TACA NA OT/TA DA CASA -

 FONGONA (OM  CaeRO (KARAVES TO QUEAROD)

_ M @am DETECRR. © (RERO ' FeiTues , oOR -E;YE:?:@LO,
aE A o Wexse £ SNTRRE G Thuie seece ” 2aea

Qe A ReSEOR TRARA O\ AOME NTO R TENSEE

J =
QUE SRITORA £ BOA, RUOIM £ 0 WWdO.@ Tt e
- - ‘ RO TOR MN&d

T @ WBILDRDE DE SLEERIRE. OM

weis GruDANEL o5 K Tessos. Quiste..
—3 )0 DETECHR: GHEIRO DE Moo DE TOMATE \ o gem.
Ao O “gceuned SOAGE" Que ATUDA A Pessoa A ReEvO-
VR BORS EWMABRANGS O AMAC&&%)QNW DA Newla
20 DOMINGOS, X TBaATLIA  EBONIDA . RecaATHRE- Nemd -

BAS SFSTIVAS TWRoRTPATES & SRUDAVERS . © TAMDEM
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