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Resumo
Problemas de interação com produtos de uso cotidiano permitem compreender que a usabilidade
(US) de um produto envolve aspectos estéticos e emocionais. Este estudo propôs avaliar dois
diferentes designs de espremedores de frutas cítricas, visando identificar se as diferentes
funcionalidades e estética de um produto interferem na US. Os testes laboratoriais se destacaram
pela aplicação do SUS (System Usability Scale) e do DS (Diferencial Semântico). Os resultados
apontam semelhanças em relação à eficácia e eficiência. Entretanto, outras observações indicam
problemas de interação, corroborados quanto à satisfação de uso (SUS e DS). Assim, estudos de
US devem considerar não apenas os aspectos funcionais, mas também os estéticos e emocionais.

Palavras Chave: usabilidade; estética; design de produto e emoção.

Abstract
Interaction problems with everyday products allow us to understand that a product's usability (US)
involves aesthetic and emotional aspects. This study evaluated two different juicer squeezer
designs to identify whether a product's different functionalities and aesthetics interfere with the US.
The laboratory tests were characterized by the application of the System Usability Scale (SUS) and
the Semantic Differential (SD). The results show similarities in terms of effectiveness and efficiency.
However, other observations indicate interaction problems, corroborated regarding user
satisfaction (SUS and DS). Thus, US studies should consider not only functional aspects, but also
aesthetic and emotional ones.
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1 Introdução
O design de produtos de uso cotidiano tem se aperfeiçoado nos últimos anos, não apenas

enquanto novas tecnologias de aplicação de materiais, produção e/ou estratégias de mercado,
mas principalmente em relação às suas interfaces e à experiência dos usuários. Já no início deste
século XXI, Moraes (2001) indicava que os consumidores passaram a adquirir senso crítico
suficiente para escolher “bons designs”, o que representa não apenas características estéticas
positivas, mas também adequada usabilidade (US).

Entende-se US como sendo a “extensão em que um produto pode ser usado por usuários
específicos e em um contexto de uso específico, para atingir objetivos específicos com eficácia,
eficiência e satisfação” (ABNT, 2021 - NBR ISO 9241-11:2021). O primeiro parâmetro, eficácia,
refere-se à integralidade e precisão do alcance dos propósitos da tarefa. Já a eficiência refere-se à
relação entre a eficácia e o consumo de recursos (p.e. demanda física e/ou cognitiva, tempo,
custos e outros) exigidos para se completar a tarefa. E, por último, mas não menos importante,
tem-se a satisfação, a qual avalia o quão satisfeitos se apresentam os usuários (percepção e
manifestação de mínimo desconforto e máxima agradabilidade), durante e/ou após o processo de
interação (uso). Os dois primeiros parâmetros se caracterizam por serem quase que
majoritariamente quantitativos. Já a satisfação caracteriza-se por ser majoritariamente qualitativa,
ou seja, de caráter perceptivo. Para além da definição normativa, a US apresenta outras definições
igualmente expressivas. Por exemplo, de acordo com Iida e Guimarães (2018), US pode ser
compreendida pela simplicidade e/ou comodidade exigidos para se utilizar as funcionalidades de
um produto, apresentando relação com as percepções de conforto e eficiência da tarefa.

O interesse na US dos produtos surgiu ainda na década de 1970, inicialmente aplicada no
design de interfaces computacionais (Jordan, 1998a), tornando-se, nas décadas seguintes, um dos
parâmetros mais aplicados para avaliar a interação entre um usuário e um produto. Diferentes
autores (Jordan, 1998a; Dillon, 2002; Han et al., 2001; Paschoarelli et al., 2008; Shackel, 2009;
Cybis; Betiol; Faust, 2015) apontam que a US visa implementar parâmetros de segurança, conforto
e desempenho na interface dos produtos. Neste sentido, podem ser encontrados estudos que
avaliaram US a partir de aspectos cognitivos e biomecânicos (Sonderegger; Schmutz; Sauer, 2016;
Bonfim, Medola, Paschoarelli, 2016); de diferentes interações de uso (Neves et al. 2020); ou
mesmo, relacionada às preferências estéticas dos usuários (Sonderegger; Sauer, 2010, Tuch et al.,
2012, e Casey; Poropat, 2014).

Os métodos empregados para avaliar a US de um produto se baseiam especialmente na
observação dos usuários durante a interação com a interface, ou seja, o uso das propriedades e
funcionalidades deste produto (Santa Rosa; Moraes, 2012), permitindo identificar problemas e
avaliar seu impacto (Cybis; Betiol; Faust, 2015). Portanto, os procedimentos utilizados em
avaliações de US podem ser importantes instrumentos para os métodos de design, visto que já nas
primeiras etapas do projeto, tais procedimentos levam o designer a focar no desenvolvimento de
interfaces com boa US inerente, a qual será percebida pelos consumidores como US aparente.
Assim, quando o produto é lançado no mercado, ele atrai o usuário também por meio de sua US
aparente (Kurosu; Kashimura, 1995). Segundo Santa-Rosa e Moraes (2012), os testes de US devem
ser aplicados em diferentes etapas do design de um produto, permitindo ao designer verificar
como os usuários se comportam diante diferentes designs.

O objetivo do presente estudo foi realizar uma avaliação com dois diferentes designs de
espremedores de frutas cítricas, um com maior apelo estético e outro com maior apelo funcional,
visando identificar se as diferenças destes produtos interferem na US.
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2 Fundamentação Teórica
A US consiste na análise de características que influenciam a experiência de uso de um

dispositivo tecnológico específico. Apesar de ter havido um aumento no debate sobre seu
conceito, sua abrangência e sua relevância ao longo das últimas décadas (Tung; Xu; Tan, 2009), a
ISO (International Standards Organization – ISO) a define como sendo a capacidade de usuários
específicos de alcançarem objetivos de forma eficaz, eficiente e satisfatória em contextos
específicos (ISO, 1998).

Durante o desenvolvimento da norma ISO 9241-11, o termo "produto" era considerado no
contexto da computação, referindo-se à parte do equipamento para a qual a US é especificamente
aplicada ou avaliada. Jordan (1998b) afirma que a US inicialmente ganhou destaque entre
profissionais envolvidos em projetos de computação e software. Por outro lado, ao longo do
tempo, a US evoluiu para se tornar uma preocupação em diversas áreas além da tecnologia da
informação. Segundo Dillon (2002), a história da US transcende sua origem centrada nas
características da interface para abordar aspectos mais amplos da interação humana expressa por
meio da interação. Em uma estudo sobre produtos eletrônicos de consumo, Han et al. (2001)
questionaram se o conceito de US aplicado às interfaces humano-computador seria igualmente
relevante para o projeto e avaliação de outros tipos de produtos. A partir de seus resultados, os
autores conseguiram conceituar US como sendo o nível de satisfação dos usuários em relação ao
produto, considerando tanto o desempenho objetivo quanto a impressão subjetiva.

Considerando que a US teve sua origem como um elemento crucial no desenvolvimento de
softwares e desde então se disseminou para diversos campos, ela pode ser vista não apenas como
um conjunto de técnicas, mas também como uma filosofia subjacente ao Projeto Centrado no
Usuário (Keinonen, 1998), influenciando diretamente a maneira como produtos e sistemas são
concebidos e desenvolvidos.

O Projeto Centrado no Usuário tem como objetivo criar sistemas que sejam simples de
aprender e usar, garantindo ao mesmo tempo segurança e eficácia para facilitar as atividades dos
usuários (Rocha; Baranauskas, 2003). Essa abordagem valoriza uma perspectiva centrada no
usuário, na qual os objetivos do produto, seu ambiente de uso e as tarefas a serem realizadas são
todos definidos a partir das necessidades e expectativas dos usuários. Considerando seu papel de
influenciadora no processo de design, a US se manifesta nos produtos como atributos tangíveis,
que são então avaliados pela interação do usuário com o sistema e pela sua experiência durante a
utilização (Keinonen, 1998).

Conforme Moraes (2001), US diz respeito à adequação dos produtos às exigências da tarefa,
do usuário e do contexto de uso. De modo complementar, Iida e Guimarães (2018) apontam US
como sendo a facilidade e a conveniência no uso dos produtos, destacando a importância de
serem compreensíveis, fáceis de utilizar e com poucos erros. Além disso, os autores enfatizam que
a US está intrinsecamente ligada ao conforto e à eficiência dos produtos, sendo influenciada pela
interação entre o produto, o usuário, a tarefa e o ambiente.

Cybis, Betiol e Faust (2015) descrevem US como a relação entre o usuário, a tarefa, a
interface, o equipamento e outros elementos do ambiente de uso. Portanto, a qualidade da US de
um sistema depende da análise de todos esses componentes do contexto de uso, assim como da
participação contínua do usuário nas decisões de design. De acordo com Wagner, Hassanein e
Head (2014), US refere-se ao desempenho obtido e à satisfação experimentada pelos usuários de
um sistema. Eles destacam que se trata de um conceito abrangente e que inclui tanto aspectos
utilitários quanto hedônicos de um sistema.
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Segundo a definição da ISO (1998), tanto os aspectos utilitários quanto os hedônicos são
contemplados por meio do desempenho e da satisfação, respectivamente. Ambos são
considerados essenciais para uma visão abrangente da US (Agarwal; Venkatesh, 2002; Hornbaek,
2006). Quando se trata das dimensões utilitárias, os aspectos funcionais dos dispositivos são
avaliados com base na eficácia em alcançar os objetivos e no seu desempenho (Childers et al.,
2001; Kim; Malhotra; Narasimhan, 2005). Esses aspectos podem ser quantificados através de
avaliações da percepção do sistema, como a utilidade percebida, e por meio de medidas objetivas
derivadas do uso do sistema, como o tempo de conclusão das tarefas.

No que diz respeito às dimensões hedônicas, aspectos como entretenimento, prazer e
diversão são levados em consideração (Davis; Bagozzi; Warshaw, 1992; Kim; Malhotra;
Narasimhan, 2005). Esses elementos são avaliados exclusivamente por meio de escalas de
percepção, como a satisfação percebida, as quais se baseiam na avaliação pessoal derivada da
experiência, tornando-se assim mais subjetivas do que as dimensões utilitárias (Babin; Darden;
Griffin, 1994). Portanto, mesmo que um sistema seja predominantemente utilitário ou hedônico,
ambas as dimensões são avaliadas (Wagner; Hassanein; Head, 2014).

Como resultado desse processo, a US tem sido vinculada a importantes resultados, como a
redução de erros e atitudes positivas dentro de um sistema (Venkatesh; Agarwal, 2006). Além
disso, melhorias no desempenho do trabalho, aumento da produtividade e redução de custos são
impactos positivos associados à melhoria dos aspectos funcionais e de desempenho (Hornbaek,
2006; Otter; Johnson, 2000).

Nesse sentido, os testes de US surgem como uma ferramenta crucial para avaliar a
qualidade percebida de um sistema. Quando se trata da avaliação de produtos, esses testes são
fundamentais para analisar as métricas de US de um dispositivo específico, utilizando simulações
de uso que replicam, em condições controladas, a interação entre usuário e produto (Lewis, 2006;
Sonderegger; Sauer, 2010). Os testes de US têm como objetivo avaliar a qualidade das interações
entre os usuários e o sistema. Eles buscam identificar problemas, medir seu impacto nas
interações e determinar suas causas (Cybis; Betiol; Faust, 2015). Conforme observado por Santa-
Rosa e Moraes (2012), esses testes são úteis para avaliar a interação com produtos e sistemas por
meio da observação direta dos usuários durante o uso da interface. Além disso, os testes de US
também visam aperfeiçoar a interação de uso dos produtos, garantindo que os usuários
compreendam o design conforme suas expectativas (Santa-Rosa; Moraes, 2012).

Esses testes podem ser realizados tanto no ambiente de atividade do usuário quanto em
um ambiente controlado. Enquanto os testes em ambientes controlados oferecem maior controle
e observação da interação, os testes realizados no ambiente de atividade se aproximam mais de
uma situação real de uso (Cybis; Betiol; Faust, 2015). A preparação de um teste envolve três
principais aspectos: o tamanho da amostra de usuários, os roteiros de atividades a serem
realizadas e as condições ambientais onde os testes serão conduzidos (Cybis; Betiol; Faust, 2015).

O tamanho da amostra deve ser adequado para representar os diferentes tipos de
potenciais usuários do produto ou sistema em análise. Nielsen (1993) sugere que amostras de 6 a
12 pessoas são suficientes, enquanto Albert e Tullis (2023) afirmam que 3 ou 4 pessoas podem
fornecer informações úteis se o objetivo for identificar apenas os principais problemas de US. No
entanto, à medida que mais tarefas e partes do produto são analisadas, o número da amostra
deve ser aumentado. Através de testes, é possível avaliar os parâmetros de eficácia, eficiência e
satisfação mencionados na definição da ISO (1998). Nesse contexto, a eficácia é medida pela
extensão em que os objetivos de uma determinada tarefa são alcançados com sucesso, como a
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porcentagem de usuários capazes de concluir uma tarefa. Já a eficiência está relacionada à
quantidade de recursos que um usuário emprega para atingir esses objetivos, podendo ser
mensurada pelo desvio do comportamento ideal do usuário, como o tempo necessário para
concluir uma tarefa ou o número de ações realizadas.

Enquanto a eficácia e a eficiência estão geralmente ligadas a métricas de desempenho
(Coursaris; Kim, 2011), a satisfação está associada à atitude do usuário em relação ao produto,
sendo uma medida subjetiva geralmente coletada por meio de questionários específicos
(Kirakowski; Claridge; Whitehand, 1998; Lewis, 1995; Willumeit; Gediga; Hamborg, 1996).

A escala SUS (System Usability Scale), originalmente desenvolvida por Brooke (1986),
emergiu como uma ferramenta amplamente utilizada na medição da satisfação do usuário. Bangor;
Kortum e Miller (2008) conduziram uma análise abrangente de 2.324 estudos que empregaram a
escala SUS ao longo de uma década, abrangendo 206 testes de US. Os resultados destacaram a
alta confiabilidade e utilidade da escala SUS em uma variedade de interfaces. Tullis e Stetson
(2004) também corroboraram com essa eficácia ao avaliar a US de dois sites, onde os resultados
da escala SUS se destacaram como os mais confiáveis, independentemente do tamanho da
amostra.

Uma alternativa à escala SUS para avaliar a satisfação em relação a produtos é a Escala de
Diferencial Semântico (DS), desenvolvida por Osgood, Suci e Tannenbaum (1957). Esta escala é
utilizada para capturar o sentido conotativo de bens culturais. Ela consiste em um conjunto de
pares de adjetivos opostos, em uma escala de Likert de 5 ou 7 pontos, para avaliação perceptiva.
Geralmente, sua análise envolve a interpretação das médias dos valores e análises fatoriais (Albert;
Tullis, 2023).

No campo do design, o DS tem sido empregado para avaliar a percepção dos usuários em
relação a uma variedade de elementos, como produtos, interfaces, ambientes, marcas e
identidades corporativas (Santa Rosa; Moraes, 2012). Esta abordagem é particularmente
prevalente quando se deseja explorar a visão dos usuários sobre a interface de produtos (Hsu;
Chuang; Chang, 2000). Além disso, muitos pesquisadores têm adotado esse método para examinar
características específicas dos produtos, tais como estética, cor e outros atributos (Chang; Van,
2003; Chuang; Ma, 2001; Hsiao; Chen, 1997; Hsu; Chuang; Chang, 2000; Mondragón; Company;
Vergara, 2005; Sevener, 2003). Isso destaca claramente a utilidade dessa técnica em estudos que
abordam diversas interfaces e que são de grande relevância para a US.

Portanto, a utilização dessas escalas (SUS e DS) contribui para o entendimento das
considerações hedônicas percebidas durante a utilização de um dispositivo tecnológico, as quais,
conforme O’Brien e Toms (2008), devem receber maior atenção nas investigações sobre a US.

De modo geral, pode-se afirmar que, uma vez que tanto os benefícios utilitários quanto os
hedônicos são relevantes para o uso de tecnologias (Venkatesh; Thong; Xu, 2012), não se deve
subestimar o impacto das dimensões hedônicas (Zhang; Li, 2005).

3 Materiais e Métodos

3.1 Características do Estudo

O presente estudo caracterizou-se como sendo indutivo, descritivo, com abordagem
aplicada. As variáveis do estudo foram:
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● “Variável Independente” = o design de espremedor de frutas cítricas, particularmente
apresentado em duas versões (descrito no subitem “3.4 Objeto de Estudo”).

● “Variáveis Dependentes” = a eficácia, caracterizada pela completude da tarefa; a eficiência,
analisada pelo tempo de realização da tarefa; e a satisfação, analisada a partir dos
resultados do SUS e do DS.

3.2 Aspectos Éticos

Os aspectos éticos foram atendidos, uma vez que todos os participantes foram
esclarecidos dos objetivos, dos riscos e tiveram livre arbítrio na realização das atividades e na
própria participação enquanto voluntários, atendendo a Resolução CNS nº 510/2016, de 07 de
abril de 2016 (Brasil, 2016). Também foi aplicado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), conforme preconiza a referida resolução.

3.3 Amostragem

Participaram do estudo oito indivíduos adultos, do gênero feminino, com idade entre 21 e
26 anos, sendo apenas uma delas canhota. O critério de inclusão foi apresentar capacidade física e
cognitiva para realização da tarefa (descrita no subitem “3.7 Procedimentos de Coleta e Análise de
Dados”). Essa amostra atendeu aos pressupostos apresentados por Albert e Tullis (2023), os quais
indicam que este número de participantes é geralmente suficiente para apontar os principais
problemas de US. Além disso, de acordo com Virzi (1992), avaliações de US com amostras de 4 a 5
participantes revelam 80% dos problemas de um produto; e Turner et al. (2006), apontaram que,
para além de 7 participantes não são encontrados novos problemas de US.

3.4 Objeto de Estudo

O objeto de estudo constituiu-se de dois espremedores manuais de frutas cítricas, sendo
um deles com maior apelo estético (‘Espremedor 1’) e o outro com maior apelo funcional
(‘Espremedor 2’):

● ‘Espremedor 1’: é composto de três partes, sendo a inferior um recipiente que retém o
sumo espremido da fruta; o intermediário aquele que apresenta a cúpula dentada, a qual
possibilita a funcionalidade primária do produto (espremer); e a parte superior, na qual é
posicionada a fruta e evita que esta entre em contato com a mão do usuário (Figura 1, à
esquerda).

● O ‘Espremedor 2’: é composto de duas partes, sendo a inferior um recipiente que retém o
sumo espremido da fruta; e a superior, que apresenta a cúpula dentada (Figura 1, à
direita).

A escolha deste objeto foi essencial para alcançar os objetivos do estudo, visto que suas
diferentes características morfológicas e de interação de uso possibilitaram compreender que
aspectos e características dos artefatos influenciam a US na interação. Além disso, por
habitualmente serem encontrados no comércio, os dois apresentam similaridade quanto ao valor
comercial, variável que se tornou isolada para o presente estudo.
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Figura 1. Espremedores de suco (modelo 1 e modelo 2)

Fonte: À esquerda: Espremedor 1 - down-br.img.susercontent.com/file/37faf4bf91f836f16602b6661a0caf5a; à direita:
Espremedor 2 - down-br.img.susercontent.com/file/br-11134207-7qukw-lgc9x7daknenf0

3.5 Instrumentos de Pesquisa

Foram empregados os seguintes instrumentos de pesquisa:

● Escala SUS (Brooke, 1986) (Figura 2, esquerda), instrumento preconizado por Albert e Tullis
(2023), o qual é constituído de dez declarações afirmativas, sendo cinco positivas e cinco
negativas. Os usuários classificam sua concordância ou discordância por meio de uma
escala Likert de 5 âncoras em cada declaração, em um formulário digital. A análise destes
resultados considera um contexto global da interação de uso, caracterizando o protocolo
como um instrumento robusto para a avaliação de US de produtos (Kortum; Bangor, 2013);

● Escala DS (Diferencial Semântico) (Figura 2, direita) é um instrumento constituído de pares
de adjetivos antagônicos, diametralmente apresentados em uma escala de categoria com
sete âncoras (Osgood; Suci; Tannenbaum, 1957). De acordo com Albert e Tullis (2023), este
instrumento apresenta robustez para capturar dados subjetivos em um teste de US. E
segundo Santa Rosa e Moraes (2012), DS é aplicado no processo do Design para a avaliação
de interação usuário x produto, sendo um importante instrumento para se compreender
aspectos específicos, como por exemplo, a forma e a funcionalidade (Khalaj; Pedgley,
2014). Para o presente estudo, os dez pares de adjetivos antagônicos, empregados na
escala DS foram definidos pelos pesquisadores, com valências (positiva e negativa)
apresentadas aleatoriamente, em um formulário digital;

● Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);
● Equipamentos de apoio: computador (para coleta e análise de dados), máquina fotográfica

(para registro de completude e tempo das tarefas); copo de vidro; e fruta cítrica (laranja).

https://down-br.img.susercontent.com/file/37faf4bf91f836f16602b6661a0caf5a
https://down-br.img.susercontent.com/file/br-11134207-7qukw-lgc9x7daknenf0
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Figura 2. À esquerda, escalas SUS; e à direita escala DS, empregadas no presente estudo.

Fonte: Escala SUS, baseada em Brooke (1986); e Escala DS, baseada em Osgood, Suci e Tannenbaum (1957).

3.6 Local de realização dos testes

O teste foi aplicado no Laboratório de Usabilidade e Design Ergonômico - LUDE, da
Universidade Federal de Uberlândia. O ambiente possui condições espaciais para realização dos
testes, com controle de iluminação e temperatura. As atividades foram realizadas sobre uma
plataforma (mesa) com 750 milímetros de altura, 700 milímetros de largura e 2400 milímetros de
comprimento.

3.7 Procedimentos de Coleta e Análise de Dados

A participação nos testes de US foi individual e voluntária. As participantes liam e
assinavam o TCLE, no qual todas as informações relativas à participação no estudo eram
esclarecidas. Para cada participante, os espremedores eram apresentados em sequências
randomizadas. Dessa forma, um espremedor era posicionado desmontado sobre a mesa
juntamente com um copo e meia laranja. Instruções verbais (tarefas) foram apresentadas ao
participante, explicando a tarefa que deveria ser realizada, a qual consistia em montar
corretamente o produto, espremer meia laranja e depois passar o sumo da fruta espremida para o
copo (Figuras 3 e 4). Após esse período de interação com o produto, o protocolo SUS era
apresentado e explicado, então era solicitado que o indivíduo o preenchesse levando em
consideração o espremedor que havia acabado de usar. Em seguida, o protocolo DS era
apresentado e explicado, o qual também era preenchido pelo participante de acordo com sua
percepção de uso do espremedor. Por fim, o participante era convidado a tecer comentários sobre
o produto. Na sequência, o outro espremedor era posicionado desmontado sobre a mesa
juntamente com um copo e meia laranja e todos os mesmos procedimentos foram replicados,
respeitando a padronização dos mesmos.
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Figura 3. Sequência de procedimentos para a realização da atividade com o Espremedor 1.

Fonte: autores.

Figura 4. Sequência de procedimentos para a realização da atividade com o Espremedor 2.

Fonte: autores.

Todos os procedimentos foram registrados em vídeo para análise posterior, e os dados
foram tabulados em planilhas eletrônicas. Essa estratégia possibilitou o registro e a organização
dos dados quanto ao tempo que cada participante levou para a realização das tarefas, além de
servir de base para a verificação de possíveis erros ou desvios cometidos. Desse modo, foi aplicada
estatística descritiva para obtenção de média e desvio padrão para todos os conjuntos de dados; e
infográficos foram gerados para uma melhor visualização dos resultados.
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A análise dos dados baseou-se nas medidas de eficácia, eficiência e satisfação. Para análise
da eficácia foi considerada a tarefa completada com sucesso (montar o espremedor, espremer a
laranja e passar o sumo para o copo). Para a análise da eficiência, foi considerado o tempo total de
execução da tarefa em comparação com um perito (pesquisador que realizou a tarefa em menos
tempo). Para a análise da satisfação, foram utilizadas as escalas SUS e DS (esta apresentada, no
item “4. Resultados”, com os parâmetros positivos à direita e os parâmetros negativos à esquerda),
analisadas de acordo com os procedimentos descritos em Albert e Tullis (2023).

4 Resultados
Com relação à Eficácia, observou-se no Espremedor 1 que todos os participantes

completaram a tarefa, sendo que 75% deles utilizaram a parte superior para acoplar a fruta e
realizar a tarefa. Todos estes participantes apresentaram algum tipo de dificuldade (observada no
vídeo). Com relação ao Espremedor 2, igualmente todos os participantes completaram a tarefa.
Entretanto, 50% deles não acoplaram (encaixaram) corretamente as duas partes do produto, que
apesar de não ter impedido a completude da tarefa, indica um problema de interação.

Com relação à Eficiência, o tempo médio de realização da tarefa com o Espremedor 1
(Figura 5, esquerda) foi de 56,38 segundos (± 15,41 segundos); enquanto que o tempo do perito
foi de 43 segundos. Já com o Espremedor 2 (Figura 5, direita), o tempo médio de realização da
tarefa foi de 46,75 segundos (± 14,85 segundos), enquanto que o tempo do perito foi de 30
segundos.

Figura 5. Índice de Eficiência, com base no tempo de realização das tarefas (em segundos).

Fonte: autores.

Com relação à Satisfação, particularmente os resultados do SUS (Figura 6), tanto para o
Espremedor 1 (Figura 6, esquerda), quanto para o Espremedor 2 (Figura 6, direita), a média foi de
90%. Por outro lado, observa-se que em relação ao Espremedor 1, ao final da aplicação do
instrumento SUS, os principais comentários estiveram relacionados a aspectos estéticos do
produto (“bonito”) e problema de funcionalidade (pequeno reservatório).



15º Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)

Já em relação ao Espremedor 2, os principais comentários estavam relacionados à
funcionalidade. A fácil montagem foi o único aspecto positivo destacado pelos participantes, por
outro lado, os mesmos indicaram haver uma alça/pega inadequada, além de um aspecto
(aparência) de fragilidade do produto.

Figura 6. Índices de Satisfação, com base nos resultados do SUS.

Fonte: autores.

A análise do resultado e Satisfação, particularmente os resultados do DS (Figura 7), indica
que o Espremedor 1 (Figura 7, esquerda) apresenta de modo geral melhores índices, sendo todos
eles maiores que “4” (média da escala 1-7). Já o Espremedor 2 (Figura 7, direita), os pares ‘Feio-
Bonito’ (x=3,75, d.p. 1,28), ‘Frágil-Resistente’ (x=2,75, d.p. 1,91) e “Tradicional-Inovador’ (x=1,13,
d.p. 0,35) apresentaram índices menores que “4”.

Ao comparar os dois espremedores, observa-se que o Espremedor 1 foi melhor avaliado
nos pares ‘Feio-Bonito’ (x=7,00, d.p. 0,00); ‘Frágil-Resistente’ (x=5,50, d.p. 1,60); ‘Tradicional-
Inovador’ (x=5,63, d.p. 1,06); ‘Cores Desagradáveis - Cores Agradáveis’ (x=6,25, d.p. 2,12); ‘Má
Qualidade - Boa Qualidade’ (x=6,50, d.p. 0,53); e ‘Desnecessário - Útil’ (x=7,00, d.p. 0,00).

Já o Espremedor 2 foi melhor avaliado nos pares ‘Complicado - Simples’ (x=7,00, d.p. 0,00);
‘Desconfortável - Confortável’ (x=5,50, d.p. 1,41); ‘Caro-Barato’ (x=6,75, d.p. 0,46); e ‘Difícil
Utilização - Fácil Utilização’ (x=7,00, d.p. 0,00).
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Figura 7. Resultado: Diferencial Semântico - Satisfação

Fonte: autores.

5 Discussão
O desenvolvimento de produtos de uso cotidiano tem se apropriado cada vez mais de

referências do design, tanto para atender às novas expectativas dos consumidores com relação ao
uso dos produtos, quanto para ganhar espaço em um mercado cada vez mais diversificado e
competitivo. O presente estudo teve por propósito avaliar dois diferentes designs de
espremedores de frutas cítricas, possibilitando identificar se as diferentes funcionalidades de um
produto interferem na US. Apesar de não caracterizar-se como inédito, este tipo de estudo e seus
resultados complementam outras investigações no campo da US e estética dos produtos,
contribuindo para o fortalecimento das metodologias de Design de Produto. A partir de um
experimento laboratorial, aplicado e controlado em vários fatores, foram obtidos resultados
expressivos para alcançar os propósitos do estudo.

Quanto ao parâmetro Eficácia, os resultados apontam que os dois produtos (Espremedor 1
e Espremedor 2) puderam ser considerados eficazes, entretanto, a observação em vídeo,
identificou que ambos também apresentaram problemas de interação, especialmente em virtude
às funcionalidades das diferentes partes de cada um dos produtos. Portanto, pode-se afirmar que
a avaliação da Eficácia, para este tipo de produto, não deve se limitar apenas ao fato de cumprir
ou não a tarefa, mas sim, tentar compreender que problemas foram identificados durante a
interação de uso.

Com relação ao parâmetro Eficiência, nota-se que o tempo de execução da tarefa com o
Espremedor 2 foi menor quando comparado ao Espremedor 1, o que poderia caracterizá-lo como
mais eficiente. Entretanto, em comparação ao perito, o Espremedor 1 apresentou-se mais
eficiente, visto que a diferença entre o tempo médio dos participantes e o tempo do perito foi de
13,38 segundos; e no Espremedor 2, a diferença entre o tempo médio dos participantes e o tempo
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do perito foi maior, ou seja de 16,75 segundos. Provavelmente, isto ocorre pois o Espremedor 1
possui uma peça a mais que o Espremedor 2, a qual conduz o usuário a acoplar a fruta nesta peça,
para depois realizar a ação de espremer.

E, com relação à Satisfação, os resultados alcançados com o SUS apontam que, apesar das
médias de porcentagens serem semelhantes, os relatos de alguns participantes quanto ao
Espremedor 2 indicam fragilidade e a dificuldade de pega, o que reforça os problemas de interação
de uso. Essas características também parecem não afetar tanto a percepção dos participantes
quanto à facilidade de uso e a utilidade do artefato, isso porque ambos os fatores foram avaliados
positivamente, como demonstra o DS, cuja diferença entre Espremedor 1 e Espremedor 2, foi de
2,50 no par de adjetivos ‘Frágil - Resistente’.

De modo geral, o Espremedor 1 apresentou melhores índices no protocolo DS, quando
comparado ao Espremedor 2. No caso do par de adjetivos ‘Tradicional-Inovador’, a diferença entre
os espremedores foi de 4,50, sendo o Espremedor 1 considerado mais inovador; e no caso do par
de adjetivos ‘Feio-Bonito’, a diferença entre os espremedores foi de 3,35, sendo o Espremedor 1
considerado mais bonito. O fato de ser percebido como mais bonito dos espremedores pode ter
refletido positivamente na percepção da US do Espremedor 1. Conforme observado por
Sonderegger e Sauer (2010), entre artefatos com mesma funcionalidade, o uso do produto com
melhor aparência (altamente apelativo) pode resultar em uma melhor percepção acerca da US, ou
seja, a aparência visual tem efeito positivo na percepção de satisfação de uso. Além disso, Tuch et.
al (2012), ao analisarem a relação entre US e a estética em interfaces de HCI, apontam que a
estética percebida tem efeito positivo na US como um todo. Apesar da interface ser distinta
daquela observada no presente estudo, pode-se considerar que a experiência afetiva do usuário
serve como mediadora na relação estética-usabilidade.

Com relação ao par de adjetivos ‘Caro-Barato’, o Espremedor 2 foi considerado mais barato
que o Espremedor 1. Isto pode ser explicado pelo efeito visual dos produtos, os quais apontam
que o Espremedor 2 é mais comum, o que é explicado por Mumcu e Kimzan (2015), alertando que
a estética visual dos artefatos são capazes de diminuir a sensibilidade dos indivíduos em relação
ao preço, o que permitiria que as empresas obtivessem lucros maiores.

Os achados do presente estudo também são corroborados por Kurosu e Kashimura (1995),
os quais apontam que a usabilidade aparente é fortemente afetada pelos aspectos estéticos do
produto. Além disso, Tractinsky (1997) demonstrou que entre dois objetos semelhantes em
usabilidade, o mais atraente é considerado mais útil. Nota-se, assim, a necessidade da inclusão de
testes de sensibilidade estética nos estudos de usabilidade, considerando a importância da
estética no design e a demanda de novos estudos na área (Mattos; Campos; Paschoarelli, 2012).

Produtos que possuem usos semelhantes, apresentam poucas diferenças em relação à
satisfação quanto à funcionalidade, sendo mais expressivas as diferenças relacionadas aos
aspectos estéticos. Portanto, este tipo de avaliação exige o emprego de instrumentos
metodológicos que vão além dos aspectos funcionais do produto, ou seja, que abordam também
os aspectos estéticos e emocionais da interação de uso.

6 Considerações Finais

O presente estudo propôs comparar diferentes designs de espremedores manuais de
frutas cítricas por meio de um teste de US. Com base nos resultados obtidos e na análise
comparativa dos dois designs de espremedores, foi possível chegar a importantes considerações.
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Apesar de os índices de Eficácia serem semelhantes aos dois espremedores avaliados, foram
observadas diferenças na forma como os participantes interagiram com os produtos.

Enquanto o Espremedor 1 foi associado a algumas dificuldades relacionadas ao uso da
parte superior para acoplar a fruta, o Espremedor 2 teve problemas de interação, com metade dos
participantes não conseguindo encaixar corretamente as duas partes do produto. Com relação à
eficiência, observou-se que, embora o Espremedor 2 tenha mostrado um tempo médio de
realização da tarefa ligeiramente menor em comparação com o Espremedor 1, quando comparado
ao tempo de um perito, este último demonstrou ser mais eficiente. Isso sugere que, embora o
Espremedor 2 possa ter uma operação mais rápida em termos absolutos, a montagem incorreta
do produto pode ter impactado negativamente na eficiência geral. E, no que diz respeito à
satisfação do usuário, constatou-se que ambos os espremedores receberam pontuações
semelhantes na escala SUS, indicando níveis elevados de satisfação geral dos participantes.

No entanto, os comentários adicionais dos participantes revelaram preocupações
específicas com cada design. O Espremedor 1 recebeu elogios pela estética, mas críticas pela
funcionalidade da parte superior e pelo tamanho do reservatório. Enquanto isso, o Espremedor 2
foi elogiado pela facilidade de montagem, mas enfrentou críticas pela fragilidade percebida e pela
alça inadequada. Além disso, a análise do DS revelou que, enquanto os dois espremedores foram
avaliados de forma semelhante em termos de funcionalidade, houve diferenças expressivas nas
percepções estéticas e de qualidade. Isso mostra a importância desse instrumento de coleta de
dados, o qual foi sensível a importantes diferenças com relação aos aspectos estéticos do produto.

De maneira geral, tanto o Espremedor 1, quanto o Espremedor 2 apresentaram
preocupações específicas de US que podem influenciar a escolha do consumidor, destacando a
importância de considerar não apenas a funcionalidade, mas também os aspectos estéticos e
emocionais na concepção de produtos voltados para a interação humana. Assim, o presente
estudo reforçou a importância crítica da US na experiência do usuário com produtos cotidianos.
Mesmo que um produto execute sua função principal, pequenos detalhes de design podem ter um
impacto significativo na eficácia, eficiência e satisfação do usuário.

Além disso, os achados do presente estudo destacam a necessidade de encontrar um
equilíbrio entre funcionalidade e estética ao projetar produtos. Embora a estética possa atrair os
consumidores inicialmente, a funcionalidade é fundamental para garantir uma experiência de uso
satisfatória a longo prazo. Embora este estudo forneça insights valiosos sobre a US dos
espremedores de frutas cítricas testados, há espaço para avaliações mais detalhadas e interativas.
Pesquisas futuras podem explorar diferentes aspectos de US e realizar testes com uma amostra
maior e mais diversificada de participantes.

Em síntese, este estudo destaca a complexidade da interação humano-produto e ressalta a
importância de abordagens holísticas e centradas no usuário no design de produtos. Ao integrar
questões de US, estética e funcionalidade, os designers podem criar produtos que atendam
melhor às necessidades e expectativas dos usuários, resultando em experiências mais satisfatórias
e significativas, desde a interação visual inicial (percepção do produto), utilização, até o seu
descarte.
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