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Instrumentos de coleta de dados emocionais no desenvolvimento agil de softwares

Tools for emotional data collection in agile software development
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Resumo

Atualmente, configura-se um cenario em que a entrega de produtos digitais deve
corresponder a uma demanda cada vez mais exigente por eficiéncia. Esse tipo de
producdo envolve muitos fatores de risco que podem comprometer gravemente um
projeto. Metodologias de desenvolvimento agil vém assumindo um papel importante,
uma vez que se ajustam bem a natureza da area, promovendo uma maior interacao entre
cliente e desenvolvedores. Esta abordagem assenta-se huma entrega continua de valor,
onde o processo é dividido em ciclos curtos de entrega. Assim, surge a necessidade de
emprego de instrumentos simples e que fornecam dados a um baixo custo. O presente
estudo tem como objetivo apresentar algumas possibilidades no levantamento de dados
emocionais de usuarios. Com isso, espera-se fomentar a cultura do Design Emocional
em projetos de software.
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Abstract

Currently, a scenario is set in which the delivery of digital products must correspond to
an increasingly demanding demand for efficiency. This type of production involves
many risk factors that can seriously jeopardize a project. Agile development
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methodologies have come to play an important role, since they fit well into the nature of
the area, promoting greater customer-developer interaction. This approach is based on
continuous delivery of value, where the process is divided into short delivery cycles.
Thus, there is a need to use simple instruments that provide data at a low cost. The
present study has as objective to present some possibilities in the survey of the
emotional data of users. With this, it is hoped to foment the culture of Emotional Design
in software projects.

Keywords: Emotional Design. Research Methods. Agile Development.

Introducéo

Diversos setores produtivos tém atuado no projeto de artefatos que oferecam
uma experiéncia mais prazerosa. Tais caracteristicas tém se mostrado necessario nas
Gltimas trés décadas. Esforcos de pesquisadores como Norman (1988) e Nielsen (2007)
apontam que a compreensdo da relacdo emocional entre usuarios e produtos pode ser
atil na criacdo de produtos. Afinal, fatores estéticos frequentemente influem na escolha
de produtos, podendo até suplantar falhas de usabilidade.

E fundamental, portanto, que o design se aproprie de instrumentos que
incorporem estes fatores na préatica projetual de maneira eficiente e eficaz. Nas Gltimas
duas décadas, pesquisadores da area desenvolveram técnicas que permitiram criar
associacOes entre produtos e emocdes. Neste contexto, surgiu o Design Emocional
como uma vertente que explora este viés projetual e passa a influenciar de maneira
decisiva a cultura do design.

Na ultima década, tornou-se muito utilizado o método &gil para a criacdo de
produtos digitais. Esta abordagem tem origem na engenharia de software e tem como
principio o desenvolvimento interativo através de curtos ciclos. O objetivo desta é
reduzir os riscos, em contraposicdo as abordagens tradicionais da area.

Dada a crescente participacdo de designers em equipes de desenvolvimento de
software, 0 presente estudo tem como objetivo apresentar alguns instrumentos que
empreguem poucos recursos e que sejam viaveis no desenvolvimento agil de softwares.
Com isso, pretende-se contribuir com a atividade de design de produtos digitais,

fomentando a cultura do design emocional nas novas abordagens projetuais.
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A emocéo

A palavra emocdo em sua perspectiva etimologica, remonta sua origem em duas
outras palavras, como comentam Casanova, Sequeira e Silva (2009), oriundas do latim
ex movere que remete ao significado de “estar em movimento”, assim sendo, tal
acepcdo faz sentido quando contextualizamos esse sentido em relagdo ao fato de que
guando somos acometidos pela emogdo, consequentemente, 0 nosso corpo tende a se
movimentar, assim, completa-se tal significacao.

Nesse contexto, emocdo pode ser definida como o conjunto de reacGes de um
organismo a estimulos internos ou externos (MARTINS, 2004).

As emoc0Oes afetam tanto o corpo quanto a mente e ndo podem ser medidas
diretamente, entretanto, as emocdes resultam em alteraces fisioldgicas e, portanto, sdo
passiveis de observacdo e nesse aspecto, Casanova, Sequeira e Silva (2009) corroboram
com essa linha de raciocinio ao alegarem que quando estamos emocionados, de forma
invariavel, sentimos as sensa¢Ges € 0S movimentos que a nossa estrutura corporal
reproduz, ou seja, nas proprias sensacoes ligadas diretamente ao foro intimo, como “um
frio no estomago”, e ainda, as emoc¢des podem ser denotadas como manifestacGes que
podem ser evidentemente observaveis tais como chorar, “ficar vermelho de raiva”,
tremer entre outros inimeros indicios.

Na linha de raciocinio dos autores supracitados, alguns aspectos sdo observaveis
com maior facilidade, tais como expressdes faciais e gestos corporais. Outros sao mais
sutis, como dilatacdo da pupila, frequéncia dos piscamentos e tremores.

As emocdes sdo o produto evolutivo da interagdo do ser humano com a ambiente
(MARTINS, 2004).

E dentro da perspectiva evolucionista, de acordo com Britto e Elias (2009),
Darwin desenvolveu um trabalho pioneiro que foi constituido como umas das primeiras
referéncias sobre as informacoes a respeito das emogdes inseridas dentro desse contexto
evolucionista, em que foram descritas reacfes relativas ao medo, ao choro, & dor, a
surpresa, entre outros, e que considerou tais reacfes de acordo com as suas origens no

ambito evolucionario de forma a relaciona-las com as suas utilidades bioldgicas.

Ano XV, n. 6. Junho/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
34



tematica

ISSN|1807-8931

E assim, Darwin efetuou as descrigdes a respeito das topografias, assim como, as
reacOes correspondentes e pelas quais as emogfes sdao manifestadas, e que a titulo de
exemplo, reacdes como as expressas relacionadas com a forma de fuga ou luta
possuiram o papel de salvar a vida de inumeras espécies ao longo da histéria da
evolucdo (Millenson, 1967/1975; Brannigan & Humphries, 1981).

Na mesma esteira, 0s estados emocionais podem ser caracterizados como 0
resultado da histéria no @mbito evolutivo e pessoal, conjugado com as contingéncias
gue se encontram presentes e sao descritas pelo individuo que tende a se comportar de
tal forma no seu foro intimo. Todavia, como abordado anteriormente, tais aspectos
podem assumir comportamentos externos como tremores, sudorese, entre outros.

E assim, desde o nascimento, conforme Britto e Elias (2009), o ser humano
manifesta impulsos mais simples que progridem para formas mais complexas. Assim,
emocdes representam padrdes relacionados a sobrevivéncia em interacdo com fatores
culturais e da experiéncia de vida. Sendo assim, cada pessoa possui emocoes
individualizadas, todavia, podendo possuirem o mesmo elemento influenciador para
todos, mas cada um com sua percepcao e bagagem cultural diferentes.

N&o existe um consenso sobre o conjunto das emocdes basicas (DESMET,
2002). Em geral, de acordo com diversos autores, elas podem varias de seis a dez
emocdes. Basicamente, podem ser resumidas em seis expresses faciais: alegria,
tristeza, desgosto, supressa, raiva e medo (MCDONAGH, 2004). Estas podem ser
entendidas como opostas, como alegria/tristeza, ou se combinarem formando centenas
de possibilidades (LEMOS, 2006).

E em decorréncia da relevancia essencial que assume o aspecto das emocgdes na
vida humana, que no proximo subitem, adentra-se na &rea do Design Emocional que

possui 0 escopo central tanto de despertar, quanto de evitar determinadas emocdes.

Design emocional

Em torno do final da década de 1990 foi que o panorama internacional do
design, segundo Tonetto e Costa (2011), visualizou a ascensdo de uma area denominada

de design emocional.
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Esta area tem relacdo com a atividade de projetar com o objetivo claro de
despertar ou evitar certas emocgdes (DESMET, HEKKERT, 2007). Trata-se de uma
atividade que é desempenhada desde os primérdios do design, mas assumiu um carater
mais profissional a partir dos anos 1990 como resultado de uma aproximacao entre o
Design e a Psicologia.

Assim, metodologias foram criadas como meio de certificar projetos poderiam
evocar emogdes desejadas. Um dos pilares da area se refere a pesquisa junto a usuarios
para a certificacdo de sucesso do projeto.

O casamento de Psicologia, Design e Pesquisa pode implicar na ideia de que
através de certos procedimentos é possivel controlar a emocao referente a interagdo com
certo sistema. Contudo, a experiéncia emocional se assenta em processos subjetivos de
atribuicdo de significado (HEKKERT, 2006). Sendo assim, é cabivel entender a area
como design para a emocdo, no sentido de proporcionar ao usuario uma experiéncia

alinhada a seus interesses.

Desenvolvimento agil

Com a proliferacdo de artefatos digitais, engenheiros de software notaram a
necessidade de adocdo de novos modelos de producdo (TELES, 2004). O modelo
tradicional, conhecido como desenvolvimento em cascata, se constitui em uma
sequéncia de fases que se ordem de forma linear, de maneira que uma depende da

completa execucdo da anterior conforme demonstra a figura 1.

Figura 1 — Modelo classico de desenvolvimento em cascata

l Analise

Manutenclo

Fonte: Slidehsre.net (2016).
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Segundo os defensores do desenvolvimento 4gil, o modelo tradicional néo é
adequado a natureza da producdo de software. Tal modelo oferece grandes riscos, uma
vez que erros ao longo da cadeia serdo notados somente no final e, logo, apresentardo
um custo alto de correcao.

No desenvolvimento &gil, por outro lado, 0 modelo segue um padréo iterativo e
em espiral. Assim, as fases indicadas no modelo cascata, sdo executadas vérias vezes,
resultando em ciclos curtos que ocorrem por todo o desenvolvimento. Cada ciclo
representa uma iteracao, e se realiza de acordo com o acréscimo de uma funcionalidade.
Assim, ao término do desenvolvimento, as funcionalidades foram testadas diversas
vezes de acordo com o que se denota na figura 2. (TELES, 2004).

Figura 2 — Processo de desenvolvimento agil

4

Processo de
desenvolvimento
agil

Requerimento
sem Analise

Fonte: Autor.

AttrakDiff

O instrumento € utilizado com objetivo de entender a emog¢do do usuario em
relacdo a um sistema através de um questionario. Este método foi desenvolvido na
Alemanha por Hassenzahl (et al 2003, apud Scheibler e Ferreira, 2017, p. 1), e faz o uso

de 28 pares de adjetivos opostos, ou seja, adjetivos semanticos, que visam avaliar a
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experiéncia do usuario com um determinado produto, ou no sentido geral, um sistema,

neste sentido, Scheibler e Ferreira (2017, p. 1) complementam.

[...]estes diferenciais semanticos apresentam-se agrupados em quatro
categorias: (1) qualidade pragmatica, que se relaciona a usabilidade e
a clareza do modelo de interacdo; (2) atratividade, que diz respeito a
qualidade estética geral do produto; (3) qualidade hedb6nica de
identificacdo, relativa a identificacdo do usuario com o produto,
dentro de um contexto social; e, por fim, (4) qualidade hedbnica de
estimulacdo, que avalia 0 quanto o produto estimula o crescimento
pessoal, ou desenvolvimento, do usuario.

Neste, ambas as dimensGes do prazer e da praticidade sdo estudadas com

diferenciais semanticos como se pode denotar na figura 3.

Figura 3 - Attrakdiff
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Bitte kicken Sie in jeder Zede oime Poston anl
méenschich c ly C c (o C y technisch
moberend c ¢ (o ¢ c - c verbindend
angenehm ly ( (o - e - o unangenehm
ongned C 9, c c c c c komertonel
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umstindich C c c £ c c » drokt
Fonte: berlin.de (2009)°.

Os dados coletados sdo

quantitativos. O instrumento é eficaz em estudos de

campo, de laboratério e pode ser realizado facilmente online. E (til em fase de

conceituacao, na validacdo de protétipos e de percepgdo sobre um produto no mercado.

Como ponto negativo, é importante salientar que o AttrakDiff parte da analise da

reflexdo sobre a experiéncia do usuario e ndo da experiéncia em curso.

>Disponivel em: http://www.qu.tu-

berlin.de/menue/forschung/laufende_projekte/joyofuse/joy _of use/joy of use/measurement_methods/attr

akdiff/. Acesso em: 15 mai. 2018.
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PrEmo

Respostas emocionais podem ser dificeis de verbalizar. Da mesma maneira,
podem ser complexas para serem medidas com questionarios verbais. O PrEmo evita o
uso de palavras com o emprego de expressivas animacgdes com personagens ilustrados.
No total, sdo catorze representacdes de expressdes faciais, corporais e vocais como se

pode conferir na figura 4.

Figura 4 - PrEmo
(D59 (D
WV R &
‘m’ =

Fonte: IDStudio lab (2018)8.
O instrumento é considerado adequado para 0 emprego em diversas culturas.

Gera dados tanto quantitativos quanto qualitativos. E mais indicado para experiéncias
com estimulo estatico, como aparéncia, sabor e fragrancia, em vez de estimulos
dindmicos, como uso de produtos. Pode servir para o desenvolvimento de estudos de
campo, no ambiente de laboratério e online. Exige 0 uso do computador, e encontra a

sua aplicacdo na criagdo de conceitos e prototipos.

Moodies

O instrumento se baseia em um aplicativo em ambiente web que detecta o estado

emocional do usuario pelo tom da voz, como se pode observar na figura 5.

¢ Disponivel em: http://studiolab.ide.tudelft.nl/studiolab/desmet/premo/. Acesso em: 15 mai. 2018.
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Figura 5 - Moodies

——
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O software é gratuito e para 0 seu uso € necessaria a utilizacdo de computador ou
aparelho mobile. O sistema organiza os dados coletados e oferece resultas organizados,
sendo que os dados sdo quantitativos.

A principal vantagem € a agilidade e facilidade de uso. E no que se refere aos
resultados obtidos é dependente de um ambiente silencioso para que a voz seja

analisada com precisao.

Conclusédo

O estudo ndo teve como objetivo apresentar uma lista extensa de possibilidade,
assim, de acordo com os trés exemplos apontados, € possivel vislumbrar alguns
caminhos que configuram meios Uteis para 0 apoio no desenvolvimento agil.

Nesse sentido, o processo se divide em ciclos curtos em que os prototipos
precisam ser avaliados com rapidez e os instrumentos indicados podem contribuir com a
coleta de emocdes de maneira significativa, portanto, configuram como instrumentos

acessiveis e faceis de dominar.

" Disponivel em: https://www.bnext.com.tw/article/32377/BN-ARTICLE-32377. Acesso em: 15 mai.
2018.
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Ainda que os ciclos iterativos sejam direcionados para aspectos funcionais do
sistema, caracteristicas estéticas e simbolicas podem fazer parte da anélise do prototipo.
Neste intuito, os instrumentos de coleta de dados emocionais sdo relevantes na

inclusdo do design emocional no universo do desenvolvimento agil de softwares .
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