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Resumo

Este artigo relata o processo de transformagao de ferramentas para analise da experiéncia com
materiais em um aplicativo modvel, onde pesquisadores e designers utilizam uma série de
qguestionarios objetivos e subjetivos para compreender as caracteristicas sensoriais, visuais, afetivas
e interpretativas dos materiais. O “X-MAT: Materiais para o Design” foi desenvolvido como um MVP
(minimum viable product) - produto minimamente vidvel, utilizando um banco de dados em meio
digital, facilitando a mensuragao dos dados obtidos e diminuindo expressivamente o tempo de
analise de resultados. Para validar a eficiéncia da ferramenta digital, foram realizados testes de
usabilidade com trés usuarios. Os resultados demonstram o potencial do aplicativo como meio de
apreensdo da experiéncia do usudrio e disseminagdo de ferramentas destinadas as analises
objetivas e subjetivas com materiais para o Design.

Palavras Chave: experiéncia do usuario; materiais; aplicativo movel.

Abstract

This article reports on the process of transforming tools for analyzing the experience of materials
into a mobile application, where researchers and designers use a series of objective and subjective
questionnaires to understand the sensory, visual, affective, and performative characteristics of
materials. “X-MAT: Materials for Design" was developed as an MVP (Minimum Viable Product) using
a digital database, making it easier to measure the data obtained and significantly reducing the time
it takes to analyze the results. To validate the efficiency of the digital tool, usability tests were carried
out with three users. The results demonstrate the application's potential as a means of grasping the
user experience and disseminating tools for objective and subjective analysis with materials for
Design.

Keywords: user experience; materials; mobile application.
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1 Introducgao

Os materiais desempenham um importante papel na experiéncia do usudrio com um
produto, evocando emogdes, significados e associagdes culturais compartilhadas. Uma vez que os
materiais empregados afetam a forma, a fungdo e a percepgdao do produto, os designers sdo
responsaveis pela identificagdo dos materiais que possibilitam a geragao de uma experiéncia
intencionada, por meio de diferentes perspectivas e metodologias disciplinares. A pesquisa em
design, neste contexto, envolve a integragao das percepgdes obtidas com a exposi¢ao a diferentes
perspectivas disciplinares, se beneficiando dessa relagdo complexa e promovendo experiéncias
Unicas com os materiais (DOORDAN, 2003).

Especificamente no campo da experiéncia com materiais, nos ultimos 17 anos os aspectos
subjetivos da interagdo entre os seres humanos e os materiais passaram a ser abordados nos
projetos e na selecao de materiais. Nesta pesquisa consideramos a “experiéncia com o material”,
oriundo do termo em inglés materials experience, como: “(...) as experiéncias que as pessoas tém
com e através dos materiais de um produto; assim como o conhecimento e as habilidades que os
designers devem possuir se quiserem ‘projetar para a experiéncia’ através da aplicagdo de
materiais” (PEDGLEY et al., 2016, p.614, tradugdo nossa) .

Para compreender a intrinseca relagdo dos diferentes niveis de experiéncia dos usuarios com
materiais, é importante focarmos naqueles pertinentes ao Design. Para Norman (2008), ha trés
niveis de interagao: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral se da no primeiro contato
e é anterior a compreensdo. Aqui, as questdes visuais sao as principais, com o impacto da aparéncia,
toque e sensagdo. Ja o nivel comportamental abrange o uso, a experiéncia com a aplicagao, que
envolve por sua vez a fungao, desempenho e usabilidade do produto. No nivel reflexivo, residem a
consciéncia, sentimentos, emogdes e cognigdo, que ocorrem gragas a interpretagdo, raciocinio e
compreensao dos usudrios. Os trés niveis ocorrem conjuntamente, moldando a experiéncia das
pessoas com 0s materiais e objetos.

Camere e Karana (2018) acrescentam também a experiéncia interativa, isto é, o
desempenho do material e as formas como os usuarios o manipulam durante o uso. Na estrutura
proposta pelas autoras, além das questdes pertinentes a experiéncia com e através dos materiais,
reconhecem o papel ativo dos materiais na formacdo de maneiras de agir. O carater interativo (em
inglés performance) diz respeito as maneiras com que sdo manipulados pelos usuarios, com
categorias distintas de interagdes gestuais. Incluem maneiras de tocar, mover e segurar um
material. Além dos quatro diferentes tipos de experiéncia citados anteriormente, tendo em vista o
cenario generalista que envolve o uso de um material, também exercem influéncia os fatores
temporais, os diferentes contextos de uso, o cenario cultural e as particularidades do individuo
como, por exemplo, escolaridade e faixa etdria.

Como é possivel notar, ha uma enorme complexidade ao trabalhar com a experiéncia dos
materiais por perpassar por tantas questdes subjetivas e intangiveis, isto é, que ndao podem ser
classificadas como dados quantificaveis. A compreensao das praticas sociais e culturais que se
desdobram na experiéncia, bem como a maneira como essas interacdes podem ser apoiadas pelo
design, constituem um grande desafio. Ademais, nos estudos sobre a tematica, falta unidade na
categorizagao dos termos referentes a estes aspectos intangiveis, por mais que se refiram ao mesmo

L «(...) the experiences that people have with, and through, the materials of a product; as well as the knowledge

and skills that designers must possess if they are to ‘design for experience’ through the application of materials”
(PEDGLEY et al., 2016, p.614).

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



A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

tema e, por vezes, tenham os mesmos significados.

2. Ferramentas para apreensao da experiéncia do usuario

Karana et al. (2015) abordam como a compreensao de questdes experienciais dos materiais
enriquecem o vocabuldrio e instigam a criatividade dos designers. A compreensao dos diferentes
atributos que permeiam a experiéncia fornece orientagao sobre possibilidades no uso de materiais
em futuras aplica¢des, acarretando também em uma fonte de informacdo para setores de negécio
e produto, inspirando de forma geral um projeto a encontrar ideias inovadoras. Neste sentido, ha
uma gama de métodos e ferramentas que permitem que se apreendam tais tépicos.

Método é um procedimento, técnica ou meio de atingir um objetivo, baseado em um processo
organizado, logico e sistematico de pesquisa. Ferramentas sdao os instrumentos utilizados no
método para alcancar os determinados objetivos. Muito dos métodos e ferramentas desenvolvidos
para analise da experiéncia com materiais tem propdsitos educacionais ou de auxiliar a selegao de
materiais para um projeto, sendo assim parte da metodologia projetual tradicional em design. Nesta
pesquisa, estudamos e nos aprofundamos em ferramentas destinadas a apreensao da experiéncia
do usudrio com materiais. Em sua maioria, abordam aspectos de diferentes disciplinas, tendo cada
uma delas particularidades quanto aos niveis de experiéncia alcangados nas analises.

2.1 MaZ2e4-Toolkit

O Ma2e4-Tookit (Materials-to-Experiences at four levels) de Camere e Karana (2018) foi
formulado como uma série de exercicios desenvolvidos com base em outras abordagens ja
existentes no dominio de materiais e design, que visa captar andlises de usudrios para determinar
a experiéncia com um material em quatro diferentes niveis: sensorial, emocional, interpretativo e
interativo. Aspira ser uma ferramenta especifica e abrangente, ou seja, aprofundar o conhecimento
em uma determinada analise sem a retirar do contexto de todas as outras experiéncias. Intenciona
ainda prover estrutura e vocabuldrio para auxiliar na coleta e andlise de dados, sem
necessariamente ligar os achados a solugdes de projeto. Além disso, visa ser uma ferramenta agil,
de facil aprendizado e flexivel. Outro ponto positivo é a sua disponibilizagao online e gratuita,
permitindo que as analises possam ser realizadas em diferentes contextos. Almeja, ao final, revelar
descobertas e novas facetas sobre novos e ja conhecidos materiais, inspirando designers e seus
projetos.

O Ma2e4-tookit foi idealizado como um conjunto de ferramentas (Figura 1), composto por
um mapa de caracterizagdo da experiéncia do usuario que une diferentes ferramentas para
compreender as questdes de experiéncia interativa, sensorial, emotiva e interpretativa dos
materiais, tendo como apoio para as analises cartdes com vocabuldrio da experiéncia emocional e
interpretativa, assim como um conjunto de imagens que dao suporte aos cartdes de vocabulario.
Para instruir sobre a aplicagao das anadlises, é parte também da ferramenta um guia para os
facilitadores das analises.
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Figura 1 - Mapa de caracterizagao da experiéncia do usuario
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Fonte: Camere e Karana (2018)

Apesar dos inumeros pontos positivos, é necessdrio aprofundar a investigacdo sobre a
analise dos dados gerados. A pesquisa carece de uma explicacdo detalhada sobre os métodos e
procedimentos para conduzir essa analise, inclusive nos exemplos apresentados. Além disso, nao
ha uma conexao clara entre a andlise das experiéncias dos usuarios e os resultados da caracterizagdo
técnica do material, ou seja, as questdes tangiveis a eles relacionadas permanecem desconectadas.
Embora as pesquisadoras mencionem que é possivel estabelecer essa ligacdo, ndo ha orientacdes
especificas sobre como isso deve ser realizado na pratica. A falta de diretrizes claras para
correlacionar os dados limita a aplicabilidade e a replicabilidade dos resultados. Essa lacuna
metodoldgica sugere a necessidade de um método robusto que integre tanto os aspectos subjetivos
e objetivos dos materiais, a fim de proporcionar uma andlise mais holistica.

2.2 Ferramentas para traducgao interdisciplinar de experiéncias materiais

A ferramenta de Wilkes et al. (2015) se mostra uma possibilidade de unido entre as areas do
design e da engenharia, baseada em uma série de experimentos que aliam atributos técnicos a
experiéncias subjetivas de som, paladar e toque. Os experimentos utilizam conjuntos de materiais
isomorficos (Figura 2) para analisar a relacdo entre as experiéncias percebidas pelas pessoas e as
propriedades mensuraveis dos materiais, trabalhadas pela ciéncia dos materiais. O primeiro teste
proposto refere-se a propriedades acustica dos materiais, explorando a relagdo sensorial com
atributos acusticos e propriedades quantitativas como brilho acustico, densidade e médulo elastico.
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Figura 2 - Amostras de materiais isomérficos utilizados no estudo de toque
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O segundo teste refere-se ao toque dos materiais, correlacionando rugosidade, dureza e
frieza com propriedades fisicas como rugosidade da superficie, médulo de elasticidade e efusividade
térmica. A terceira parte dos testes debate o paladar dos usuarios e sua relagdo com os materiais,
explorando a percepcao de dureza, aspereza, frieza, docura e amargor com propriedades como
rugosidade da superficie, mdédulo de elasticidade, efusividade térmica e potencial de eletrodo
padrdo. E valido mencionar que o presente estudo compila uma série de pesquisas anteriores,
demonstrando grande familiaridade com os temas abordados. Um dos grandes pontos de interesse
nesta pesquisa, além da analise da relagdao entre atributos técnicos e sensoriais, é a discussao a
respeito da motivacdo das pessoas ao interpretarem suas experiéncias com o material.

Segundo os autores, a percepcao de um material ndo corresponde a uma Unica propriedade
fisica mensuravel, ou seja, ainda ha uma necessidade de investigacdo qualitativa aprofundada sobre
as associacoes culturais dainteracdo e percepcdao com materiais. Destacam-se assim as dificuldades,
ainda presentes, em comunicar experiéncias qualitativas de uma forma que seja compreensivel para
pesquisadores de materiais, bem como a necessidade de um esforco complementar aos métodos e
ferramentas sistematicos oferecidos pela pesquisa de design.

Outra pesquisa que prop&e andlises interdisciplinares é a de Piselli et al. (2018), que visa
desenvolver um método para sele¢do, que fornece aos designers de produtos dados mensuraveis
para apoiar e fundamentar decisGes qualitativas sobre os materiais. Embora se concentre no
método projetual classico, destacam-se os aspectos intangiveis como parte integrante do processo
de selecdo, com foco especial na experiéncia do usuario. O método consiste na unidao de multiplas
ferramentas organizadas em uma estrutura de duas etapas.

A primeira delas utiliza técnicas ja conhecidas da engenharia para elencar materiais para
determinado projeto, com base em seus atributos técnicos. A segunda etapa propde um teste de
analise sensorial para escolher os materiais previamente selecionados, com foco para o visual e
acabamentos adequados ao projeto, baseando-se nas sensag¢des visuais, olfativas e tateis. Na Figura
3 pode-se visualizar o percurso do método, com as duas ferramentas mencionadas, para a escolha
de um material.
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Figura 3 - Sintetizagdo do método de Piselli et al. (2018)
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Fonte: Piselli et al. (2018). Tradugdo nossa.

A primeira etapa do método utiliza ferramentas de selegdo de materiais oriundos da
engenharia, com a aplicacdo de software de selecdo (CES Selector), escolhendo-se os materiais
conforme os atributos técnicos ja mapeados. Além disso, propde uma ferramenta original, uma base
de dados com andlise de contexto (Context Analysis Datasheet) para auxiliar a selecdo de
alternativas. Em seguida, na segunda etapa, sao utilizadas ferramentas tradicionais no design de
produtos, como andlise de tendéncias, biblioteca de materiais e materiotecas, além da ferramenta
original SensoMAT protocols, sendo uma adaptacdo do teste de classificagdo Napping test?
(FAUCHEU et al., 2015), que consiste em um procedimento simples e rdpido de ordenar um conjunto
de amostras em uma linha consoante a intensidade de um atributo especifico ou escalando do
menos apreciado ao mais apreciado.

As ferramentas relacionam questdes sensoriais a dados quantitativos, e por isso, pretendem
auxiliar na dificil questao que é a ligacao entre as areas da engenharia e design de produto. Nota-se
gue a forma encontrada para abordar essas duas areas é bastante proveitosa, além de que algumas
ferramentas, como a tabela de questdes sensoriais relacionada ao material apresentada na
pesquisa, é rica e pode ser facilmente utilizada para encontrar quais qualidades podem se sobressair
em um material. Apesar da qualidade do estudo, os testes aplicados para compreensdao dos
aspectos técnicos ndo produziram resultados sélidos e satisfatorios, ja que os autores mencionam
gue as medicdes fisicas serviram como base para fornecimento de referéncias visuais, mas nao
foram suficientes para serem transformadas em requisitos de projeto, ou explicar a diferenga
percebida entre as amostras analisadas.

Sobre a segunda etapa, que pondera as questdes sensoriais, também ndo foi possivel obter

2 Método sensorial descritivo para mensurar diferengas sensoriais entre amostras de materiais e produtos. O
usuario deve posicionar as amostras sobre uma superficie bidimensional limitada de acordo com as sensagdes
atribuidas por ele, deixando préximas aquelas que sejam percebidas idénticas e distantes quando percebidas
diferentemente (FAUCHEU et al.,2015).
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uma resposta conclusiva. Dessa forma, o objetivo inicial do estudo, de encontrar uma solugao para
troca de material em um projeto, nao foi alcangado, ja que ndao houve consenso sobre quais
materiais se destacavam conforme os requisitos iniciais de projeto. Todavia, reconhece-se que a
estandardizagdo dos testes sensoriais € bastante satisfatéria, apesar de nado incluir referéncias a
utilizacdo de novos materiais.

3 Metodologia

ApOs a analise das ferramentas apresentadas anteriormente, buscamos uma alternativa que
preenchesse as lacunas apresentadas, promovendo uma maior agilidade e iteragdo nos processos
de apreensao da experiéncia do usuario. Com esta motivagao, este artigo tem como objetivo relatar
o processo de desenvolvimento do aplicativo moével X-MAT — Materiais para o Design. Na Tabela 1,
correlacionamos cada etapa proposta no aplicativo com as pesquisas utilizadas como referéncia.

Tabela 1 — Relagdo entre pesquisas e etapas utilizadas no aplicativo X-MAT

Referéncia Etapa

Camere e Karana (2018) Analise interpretativa e afetiva
Wilkes et al. (2015) Analise visual

Piselli et al. (2018) Analise sensorial

Fonte: Autores (2024)

A ferramenta original visa unir as analises supracitadas na forma de uma ferramenta com
uma série de questionarios objetivos e subjetivos para compreender as caracteristicas sensoriais,
visuais, afetivas e interpretativas dos materiais, fazendo testes com usudrios remotamente, por
meio de um aplicativo para smartphones. O aplicativo é destinado a designers e pesquisadores no
campo dos materiais e as analises podem ser realizadas por profissionais da drea, estudantes ou
qualquer pessoa que tenha familiaridade com a tematica. Além de permitir a analise de amostras
de materiais por usuarios colaboradores, o aplicativo ainda possibilita que os pesquisadores possam
cadastrar amostras de materiais, recebendo o manual de como preparar o envio de amostras para
seus referidos usuarios, além de posteriormente, receber os resultados obtidos de forma clara e
organizada.

A opgao por utilizar um aplicativo moével como plataforma para a ferramenta é justificada
pelo rapido crescimento desse setor e pela sua estreita ligagdo com a vida cotidiana. Ha um grande
potencial para o uso de tecnologias como ferramentas educacionais e de pesquisa. No contexto
educacional, os dispositivos mdveis proporcionam inumeras oportunidades de aprendizagem,
incluindo portabilidade, interatividade social, sensibilidade ao contexto, conectividade,
personalizagdo e acessibilidade (JAYATILLEKE et al., 2018).

Devemos enfatizar que nesta pesquisa o aplicativo é experimental e na forma de um MVP
(Minimum Viable Product) - produto minimamente vidvel, ou seja, o modelo apresentado inclui
apenas os fluxos que os usuarios precisam para concluir uma tarefa principal — as andlises com
amostra de material. Esse tipo de produto auxilia a priorizagao e projeto de recursos essenciais,
permitindo um feedback antecipado do usudrio sobre as funcionalidades apresentadas (N/ELSEN
NORMAN GROUP, 2023). Para o desenvolvimento da nova ferramenta de forma agil, foram
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executadas as seguintes etapas:

1) Pesquisa: revisdo da literatura para compreensdo do estado da arte quanto a
caracterizagdo da experiéncia do usudrio com materiais, com analise dos exemplos
notaveis que norteiam a tematica apresentada — especificamente os estudos de Camere
e Karana (2018), Wilkes et al. (2015) e Piselli et al. (2018).

2) Problema da pesquisa: a partir da andlise critica e comparagdo entre as ferramentas
apresentadas, definimos o problema de pesquisa como: “quais aspectos podemos
apreender da experiéncia do usuadrio, quanto as caracteristicas sensoriais, visuais,
afetivas e interpretativas dos materiais?”

3) Delimitagdo do escopo do produto: para atender ao objetivo da pesquisa e ser um
produto minimamente viavel, definimos os requisitos de projeto, o modelo de uso dos
usudrios pesquisadores e usudrios colaboradores com os materiais de suporte ao
aplicativo.

4) Desenho e prototipagao: foram definidos fluxogramas, wireframes, desenhos em baixa
e alta fidelidade, gerando como Uultima etapa um protétipo digital navegavel,
desenvolvidos no software Figma.

5) Validagao: com teste de usabilidade moderado, onde um pesquisador-facilitador
acompanhou o teste, que teve como tarefas: preenchimento das etapas que compde a
anadlise da experiéncia do usuario, visualizagdo dos resultados, relato do processo e uso
do aplicativo. Como amostragem, foram recrutados trés usudrios ndo especializados em
design e que ndo tinham nenhum contato prévio com a temdatica dos materiais ou de
experiéncia do usuario, com as idades 43, 33 e 23 anos.

4 Resultados e discussao

O aplicativo movel "X-MAT - Materiais para o Design" foi concebido para ser utilizado
remotamente, atendendo as necessidades de designers e pesquisadores no campo dos materiais.
Esta plataforma permite que os pesquisadores cadastrem amostras de materiais, seguindo um
manual detalhado que orienta sobre a preparagdao e o envio das amostras para 0s usuarios
colaboradores. Essa funcionalidade é fundamental para assegurar que as amostras sejam
apresentadas em um formato padronizado e adequado para analise.

Além de facilitar o cadastro e o envio das amostras, o aplicativo X-MAT oferece uma
interface intuitiva que organiza e apresenta os resultados das analises de forma clara e acessivel. Os
pesquisadores recebem os resultados de maneira estruturada, permitindo uma interpretagdo
precisa e eficiente dos dados obtidos. A clareza na apresentagao dos resultados é essencial para que
os pesquisadores possam tomar decisdes informadas sobre os materiais analisados, identificando
suas caracteristicas de maneira detalhada.

A utilizagdao remota do aplicativo amplia significativamente o alcance e a flexibilidade do
processo de analise de materiais. Designers e pesquisadores podem colaborar independentemente
de suas localizagbes geograficas, o que promove uma maior integragao e intercambio de
conhecimentos no campo dos materiais. Além disso, o X-MAT possibilita uma gestao eficiente das
amostras e dos resultados, integrando todas as etapas do processo em uma plataforma unica.

Os dados gerados sdao armazenados na plataforma digital de desenvolvimento Firebase e
podem ser obtidos facilmente pelo proprietario do aplicativo e outras contas com permissao, sendo
posteriormente organizados em tabelas no software Excel. Em comparagao com a andlise dos
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mapas de caracterizagao que devem ser individualmente coletados e transcritos, este processo é
mais rapido ja que todos os dados obtidos estdo em meio digital.

4.1 Desenvolvimento do aplicativo

A revisdo bibliografica realizada nos levou ao problema da pesquisa e com essa delimitacao,
foram mapeadas as analises que seriam replicadas no aplicativo moével. O mapeio levou ao esbogo
dos possiveis fluxos para as analises que seriam propostas (Figura 4), além do cadastro do usuario
e pesquisador, cadastro de nova amostra, acesso ao aplicativo, seguimento das analises e conclusao.
Buscou-se coeréncia entre os fluxos, para que o usuario perpassasse por todas as etapas de forma
fluida e rapida.

Figura 4 - Esbogo das analises presentes no aplicativo X-MAT
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Fonte: Autores (2024)

Com tais definicdes, foi desenhado o fluxograma do aplicativo. Como escopo de projeto,
foram definidos que os fluxos deveriam abranger: (1) Tela inicial para apresentacdo; (2) Cadastro do
usuario colaborador e de usuario pesquisador; (3) Acesso do usudrio colaborador e do usudrio
pesquisador; (4) Tela com mensagem explicativa e introdugdo as analises; (5) Andlise sensorial e
visual; (6) Andlise emocional; (7) Andlise interpretativa; (8) Considerac¢des finais, com compilacdo
de respostas para os usudrios e a possibilidade de solicitacdo de resultados para pesquisadores. Nas
Figuras 5, 6 e 7 os diferentes fluxos sdo detalhados.
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Figura 5 — Fluxo de acesso e cadastro no aplicativo X-MAT
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Fonte: Autores (2024)

Mado with b Whimsical

Figura 6 — Fluxo de usuario colaborador no X-MAT

Qualidade mais
agradavel do
material
(resposta aberta)

Seleg¢ao em escala Selegdo em escala -
Selegdo de termos

sobre toque do sobre emogdes com .
) ) sobre o material
material o material

Justificativa dos
termos escolhidos Qualidade mais

(resposta aberta) desagradavel do
material

(resposta aberta)

Qualidade singular
do material
(resposta aberta)

Made with Qwhimsical

Fonte: Autores (2024)
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Figura 7 — Fluxo de usuario pesquisador no X-MAT

Homelde Apresentacao do Escolha entre cadastrar nova
pesquisador — aplicativo para =)  amostra ou solicitar dados Inseriu
pesquisadores de andlises ja realizadas r— dados da
H amostra? .

l NAO SIM
Cunfn'.rn‘aca? de Solicitagao de Selecado de cadastro de Insergdo de dados da I Confirmagao de
solicitacao resultados nova amostra amostra cadastro de amostra

| l

Recebimento por e-mail

Recebimento por e-mail
de cddigo de teste e
instrugées de uso

dos resultados, em tabela
Excel

Made with @ Whimsical

Fonte: Autores (2024)

Como continuagao, iniciaram-se desenhos de esbogos de baixa fidelidade no software Figma,
em referéncia ao que havia sido desenhado nos esbocos manuais e fluxograma. Buscou-se
compreender a aplicacdo dos fluxos em telas com mais proximidade, sem preocupacado em delimitar
uma identidade visual ou desenho de interface. Também foram experimentadas possibilidades de
adequacado das andlises previamente realizadas em formato digital, para assimilar a quantidade de
telas que utilizaria cada etapa e possibilidades quanto as imagens e textos de apoio. Na Figura 8,
um exemplo do esboc¢o em baixa fidelidade do aplicativo.

Figura 8 - Desenho em baixa fidelidade do aplicativo X-MAT

Novo

Cadastro Nova amostra Amostra 1
Nome
Idade no XMat. amostra 1.
N qual amostra irs comegar. ‘seu conteddo. Passe as maos pela
XM AT [ocallzacko amostra, toque em sua superfice,
Lembre-se: néo abra o envelope aperte, cheire e a observe.
Escolaridade lacrado até a préxima janela.
Tempo para contato: 5 minutos.
Profissio Aperta avencar para iniciar a
Amostra 1 contagem.
il Amostra 2
1. Nivel Interativo 1. Nivel Interativo 2. Nivel Sensorial

Marque quantas opgdes forem
necessérias e clique em cada palavra
Inicio da contagem: para ver a agdo ilustrada.
5:00 -

. sionando delicadamente
friccionando remexendo
arranhando. batendo
‘comprimindo .empurrando
cutucando

Fonte: Autores (2024)
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Com tais definicbes, passamos para a etapa de desenvolvimento de interface.
Apresentamos, a seguir, os resultados das jornadas que o aplicativo contempla com as explicacdes
de cada etapa.

Figura 9 — Telas de Boas-vindas do aplicativo X-MAT

xmat xmat

Ola, que bom ter vocé aqui! Teste agora sua
Este é o X-Materiais experiéncia com materiais

Fonte: Autores (2024)

O aplicativo permite o cadastro de pesquisador (aquele que cadastra amostras de materiais
para serem analisadas) e de colaboradores (aqueles que realizam as analises). Além do cadastro,
também permite com que os usudrios, tanto pesquisador quanto colaborador, acesse uma mesma
conta, para multiplas analises. As telas iniciais sdo apresentadas na Figura 10.
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Figura 10 - Telas de acesso de usudrios e inser¢do do niUmero da amostra

< Fazer cadastro < Identificagdio do teste @

Oba! Vocé chegou ao X-mat.

Insira o cédigo ou escaneie QR-Code recebido
Escolha a seguir qual tipo de usudrrio vocé em seu kit.
deseja cadastrar.

Cédigo do teste

R Colaborador [@ Pesquisador Digite o cddigo recebido :E?;

Para quem deseja analisar  Para quem deseja
amostras cadastrar um material

0 X-Materiais é uma ferramenta para apoiar A analise é feita em diferentes niveis:

profissionais na analise das formas com que as
pessoas compreendem um material.

sensorial, interpretativo e afetivo, e é composto
por trés etapas.

Vamos comegar?

Fonte: Autores (2024)

Ao iniciar as andlises, os usudrios colaboradores sdo direcionados para a etapa “Andlise de
sensacbes”, onde mediante uma escala numérica, apontam a intensidade de suas sensacdes
consoante as possibilidades apresentadas: frio ou quente, rigido ou maledvel, resistente ou fragil,
rugoso ou uniforme e leve ou pesado. Ao continuar, preenchem a etapa “Analise visual” onde
descrevem suas percep¢des quanto as caracteristicas brilhoso ou opaco, uniforme ou ndo uniforme,
pegajoso ou ndo pegajoso e fibroso ou nao fibroso. As telas sdo apresentadas na Figura 11.
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Figura 11 - Telas de andlise sensorial tatil e visual

< Andlise de sensacodes @ < Andlise visual @
Ao tocar o material, vocé o E ao observar o material, vocé o
considera mais: considera mais:

Frio Quente Brilhoso Opaco
3 2 1 0 1 2 3 3 2 1 0 1 2 3
Rigido Maleavel Uniforme Né&o uniforme
& 2 1 0 1 2 8 8 2 1 0 1 2 8
Resistente Fragil Pegajoso Nao pegajoso
3 2 1 0 1 2 3 &l 2 1 0 1 2 =l
Rugoso Uniforme Fibroso Nao fibroso
3 2 1 0 1 2 8 8 2 1 0 1 2 8

Leve Pesado

3 2 1 0 1 2 3 —

Fonte: Autores (2024)

Em sequéncia, iniciam a etapa “Andlise interpretativa”, onde entre uma variedade de
termos, devem selecionar dois significados que atribuem ao material em analise. Sdo listados os
seguintes termos para selecdo: agressivo, calmo, acolhedor, indiferente, elegante, vultar, frivolo,
sério, futurista, nostalgico, masculino, feminino, comum, estranho, infantilizado, adulto, natural,
artificial, artesanal e industrializado. Posteriormente, devem explicar sua motivacdao para as
escolhas, com um campo aberto para as respostas subjetivas (Figura 12).
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Figura 12 - Tela de analise interpretativa

< Andlise interpretativa @ < Andlise interpretativa @

Continuando, selecione entre as
palavras apresentadas abaixo, dois
significados que vocé associa com

Por que vocé escolheu a palavra
PALAVRA SELECIONADA[1]?

o material Digite a sua explicagao
7
Agressivo Calmo Acolhedor
diferent - " Por que vocé escolheu a palavra
ndiferente egante ulgar
PALAVRA SELECIONADAJ2]?
Frivolo Sério Futurista
Digite a sua explicacao
Nostalgico Masculino Feminino
7
Comum Estranho Infantilizado
Adulto Natural Artificial
Artesanal Industrializado

Fonte: Autores (2024)

Como ultima analise, devem preencher a etapa “Analise afetiva”, onde os usuarios sdo
convidados a selecionar trés emocgBes que relacionam ao material. S3o listadas as seguintes
emocoes: frustracdo, amor, tédio, diversdo, desapontamento, surpresa, desconfianca, confianca,
confusdo, deslumbramento, respeito, rejeicdo, aversdo, atracdo, melancolia, curiosidade,
hesitacdo, fascinacdo, duvida e conforto. Apds selecionarem as emocgbes correspondentes, os
usudrios devem apontar a intensidade das emocGes selecionadas, em uma escala numéricade 1 a
10, sendo 1 uma emocdo desagradavel e 10 uma emocdo agradavel. Na Figura 13, ilustramos as
telas com as analises mencionadas.
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Figura 13 - Tela de analise afetiva

< Andlise afetiva @ < Intensidade @
Agora, entre as palavras abaixo, E qual a intensidade dos seus
selecione trés emogoes que sentimentos em relagao a palavra
voceé relaciona ao material. escolhida?

Deslize a barra para demonstrar o seu sentimento

Frustragao Amor Tédio Diversao Palavra escolhida [1]
Desapontamento Surpresa Desagradavel Agradavel
= ]

Desconfianga Confianga Confuséo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Deslumbramento Respeito Rejeicao

Palavra escolhida [2]
Aversao Atracao Melancolia

Desagradavel Agradavel
Curiosidade Hesitacao Fascinagao ®

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Duvida Conforto

Palavra escolhida [3]

Desagradavel Agradavel

Fonte: Autores (2024)

4.2 Uso do aplicativo

Para a utilizacdo do aplicativo X-MAT, os pesquisadores, sendo os usudrios responsaveis pela
submissdo de materiais para analise, devem primeiramente cadastrar suas amostras no sistema.
Este cadastro envolve a preparacdo cuidadosa das amostras conforme os padrdes estabelecidos,
assegurando que estas estejam prontas para a andlise pelos usuarios colaboradores. As amostras
podem ser enviadas ou entregues fisicamente em um formato padrao previamente determinado,
facilitando a consisténcia e a precisdo das andlises subsequentes.

Os pesquisadores também tém a responsabilidade de orientar os usuarios colaboradores na
utilizacdo correta do aplicativo, garantindo que os procedimentos sejam seguidos conforme as
diretrizes estabelecidas. Apds a conclusdo das analises, os pesquisadores devem solicitar os
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resultados, os quais sao enviados diretamente para o endereco de e-mail cadastrado no sistema.

Esse formato de utilizagao do aplicativo X-MAT proporciona uma flexibilidade significativa
aos pesquisadores. Eles podem realizar quantas analises forem necessarias, sem restrigdes quanto
a quantidade ou frequéncia. Além disso, ha liberdade na selegdo e amostragem dos usudrios
colaboradores, permitindo que os pesquisadores escolham os participantes com base em critérios
especificos ou de forma aleatéria, conforme a necessidade do estudo. Tal flexibilidade é
particularmente vantajosa em contextos de pesquisa onde multiplas iteragdes de analise sdo
essenciais para validar resultados ou explorar diferentes varidveis. A capacidade de gerir a
amostragem de usuarios colaboradores de forma dinamica também possibilita uma melhor
adaptagao as exigéncias especificas de cada projeto de pesquisa, promovendo um ambiente de
investigagao mais robusto e personalizado. Na Figura 14, esquematizamos o processo.

Figura 14 — Fluxo de uso do aplicativo por pesquisadores

Uso do aplicativo - Pesquisadores

Etapa 1

Etapa 2

Inscrigao

Pesquisador baixa o aplicativo,
realiza cadastro pessoal e cadastro
da amostra, como nome, descri¢gdo
e foto do material.

Recebimento do material

Apo6s confirmagédo de cadastro,
recebe em seu e-mail pessoal
instrugdes de montagem do Kit de
avaliagéo e codigo de identificagcdo
da amostra.

Etapa 3

Etapa 4

Montagem do kit
Imprime as etiquetas de
identificagdo da amostra, o guia de
utilizagdo do usuario colaborador e

Envio do kit

Envia amostra lacrada para os
usuarios colaboradores, em uma
caixa de papeldo branca.

prepara o modelo de padronizagéo
das amostras.

Etapa 5

Recebimento de resultados

Solicita através do aplicativo os
resultados para amostra
cadastrada. Recebe em seu e-mail
uma planilha Excel.

Fonte: Autores (2024)

O processo de utilizacdo do aplicativo X-MAT pelos usudrios colaboradores, aqueles
encarregados de realizar as andlises, é ilustrado na Figura 15. Esses usudrios recebem as amostras
em uma embalagem lacrada, enviada em uma caixa de papeldo branca padronizada. Esta caixa serve
tanto para o armazenamento seguro das amostras quanto para a sua apresentacdo uniforme aos
colaboradores, garantindo a consisténcia e a integridade do material a ser analisado.
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Figura 15 — Fluxo de uso do aplicativo por pesquisadores

Uso do aplicativo - Colaboradores

Etapa 1 Etapa 2
Pré-inscrigao Recebimento do material
O usudrio realiza pré-inscrigdo em Recebe a amostra lacrada,
um formulario fornecido pelo instrugdo para uso e download do
pesquisador, com os seus dados aplicativo, em material que possa
pessoais e enderec¢o para qual a ser facilmente higienizado.

amostra seréa enviada.

Etapa 3 Etapa 4
Download do aplicativo Realizagao das analises
Realiza o download do aplicativo, Abre s amostra lacrada e realiza a
cadastro pessoal e informam o sequéncia de analises no aplicativo.

codigo da amostra.

Fonte: Autores (2024)

As amostras idealmente devem possuir o tamanho de 75x75mm, nos padrdes ISO, ASTM e
AFNOR, e dos protocolos SensoMAT (Figura 16), que definem que para a avaliacdo da percepcdo do
material e acabamento pelos sentidos humanos uma amostra deve ter no minimo 45x65mm
(PISELLI et al., 2018).

Figura 16 — Modelo de envio de amostras para analise.

W,
.
o

Fonte: Autores (2024)

A colaboracdo entre os pesquisadores e os usudrios colaboradores é um aspecto
fundamental do processo. Os pesquisadores sdo responsdveis por fornecer orientacdes claras e
detalhadas, enquanto os colaboradores devem aderir estritamente a essas instrugdes. Esse
relacionamento colaborativo e disciplinado garante que as analises sejam conduzidas de maneira
eficiente e precisa, promovendo a obtencdo de dados robustos e de alta qualidade.
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4.3 Teste de usabilidade

Para compreender a eficacia na navegagdo dos fluxos e o preenchimento das analises
propostas, foram realizados testes com trés usudrios utilizando um protétipo virtual do aplicativo
no software Figma. Como metodologia foi utilizado o teste de usabilidade moderado, onde um
pesquisador-facilitador acompanhou o teste, que teve como tarefas: preenchimento das etapas que
compde a andlise da experiéncia do usuario, visualizagdo dos resultados e relato sobre o uso do
aplicativo. Como amostragem foram recrutados trés usuarios ndo especializados e que nao tinham
nenhum contato prévio com a tematica dos materiais ou de experiéncia do usudrio, com as idades
de 43, 33 e 23 anos.

Os principais aprendizados e achados dos testes dizem respeito ao entendimento dos
usudrios sobre as andlises e termos utilizados. Sobre a finalidade, todos compreenderam que se
tratava de andlises de um material, mas tiveram duvidas sobre como seriam utilizadas as andlises,
onde as respostas seriam armazenadas e o que seria feito com os dados obtidos. Inclusive foi
apontado a necessidade de os usuarios acessarem novamente os dados posteriormente, como um
banco de dados de suas analises sobre diversos materiais.

Sobre os termos utilizados nas andlises, foi apontado que algumas palavras nao faziam
sentido ao se analisar o material, como, por exemplo, “frivolo”. Citou-se também o ato inusitado de
criar afeicdo por um material e precisar descrever as emogdes, ja que ndo € um sentimento comum.
Ainda sobre este ponto, um dos participantes relatou sentir-se confuso quanto aos sentimentos
abstratos em relagdao ao material e que suas respostas foram baseadas na memaria que tem com
aquele tipo de material e ndo ao material em si.

Por fim, foram citadas questdes técnicas dos materiais nao listadas, como exemplo,
“durabilidade” e “resisténcia”, sendo que dois participantes mencionaram essas palavras, bem
como possiveis aplicagdes do material em analise. Outra importante observagdo foram as
comparagdes entre o material estudado e outros ja conhecidos. Os participantes realizaram todas
as andlises considerando que o material analisado era de outro tipo (associaram a uma madeira) e
julgando segundo a aplicagdo que eles acreditavam ser vidvel.

5 Conclusoes

O desenvolvimento desta ferramenta serviu como aprendizado para inUmeras questdes que
permeiam a andlise da experiéncia do usuario com materiais. Com as analises e observagdes do
teste de usabilidade, percebeu a necessidade de revisitar as palavras utilizadas nos testes e incluir
fluxos onde o usudrio tenha mais explicagdes da finalidade do aplicativo, além de permitir com que
seja possivel acessar os resultados de analises anteriormente desenvolvidas. Além disso, também
se notou a oportunidade de desenvolver uma anadlise de qualidade aparente do material, ou seja,
explorar como os usuarios percebem questdes técnicas do material como sua durabilidade e
resisténcia.

Os aprendizados do desenvolvimento do aplicativo e dos testes de usabilidade foram uteis
para que uma nova rodada de requisitos fosse elaborada, para gerar uma segunda versao do
aplicativo que contemplasse as questdes apontadas durante o teste e melhor responder aos
objetivos do estudo. Reforga-se que esta é apenas uma das ferramentas possiveis para a analise de
tais experiéncias com materiais, sendo imprescindivel a constante avaliagdo e evolugdao das
propostas.
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Como requisitos para a segunda versao do aplicativo, foram definidos:

1- Tela inicial de boas-vindas;

2- Explicagao sobre a finalidade do aplicativo e dos dados obtidos;

3- Cadastro de usuadrio colaborador e de usudrio pesquisador;

4- Acesso de usudrio colaborador e de usudrio pesquisador;

5- Seg¢ao com mensagem explicativa de introdugdo as analises;

6- Andlise sensorial e visual;

7- Andlise emocional;

8- Analise interpretativa;

9- Analise de qualidade aparente;

10- Consideragdes finais, com compilagdo de respostas para os usudrios e a
possibilidade de solicitagao de resultados para pesquisadores.

11- Banco de dados de analises anteriormente realizadas, para consulta de usuarios
e pesquisadores.

Além da revisao dos fluxos, também ha diversas possibilidades para a elaboragdao das
analises, podendo ser incluidas questdes visuais, novos formatos para armazenamento e analise dos
dados, assim também como elaboragao de relagdo com questdes quantitativas.
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