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ABSTRACT

Considering the main idea proposed both by Norman
(2004) and Tractinsky et al. (2000) that beautiful user
interfaces work better, because they bring on the user’s
good affective state, this paper presents a study about the
relation between affect and cognition. The functional model
of effective functioning proposed by Ortony, Norman &
Ravelle (2004) is taken into account, helping to understand
how the human cognition is influenced by the affective
states and how this influence can be applied to the human-
computer interaction.
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1. INTRODUCAO

Tractinsky et al. (2000) comprovaram experimentalmente
que existe uma correlag@o entre a usabilidade relacionada a
eficiéncia e eficicia de um sistema computacional e a
estética, de forma que objetos considerados esteticamente
atraentes funcionam melhor.

Explicacdes para essa relacdo vém tanto da psicologia
(Ortony, Norman & Ravelle, 2004; Goleman, 1995) quanto
das neurociéncias (Damadsio, 1996), que comprovam que o
envolvimento do estado afetivo de um individuo, que pode
ser influenciado pela estética, participa do processo de
cognicao.

O sistema afetivo faz julgamentos e rapidamente ajuda a
determinar se as coisas no ambiente sdo perigosas ou
seguras, boas ou mas (Norman, 2004). Esse julgamento
positivo na interagcdo com um sistema computacional pode
ser chamado de qualidade afetiva da interface
(Chorianopoulos & Spinelli, 2006), conceito que vem sido
abordado com mais freqiiéncia em estudos da 4rea
Interagdo Humano-Computador (IHC).

Zhang & Li (2005) afirmam que artefatos que despertam
afeto positivo sdo mais faceis de aprender, mais
regularmente usados, influenciam escolhas de compras,
além de produzirem melhores resultados.

Outros trabalhos também investigam, fazem uso desses
conceitos e ressaltam a importincia da relacdo afeto e
cognicdo no projeto de artefatos interativos. (Dillon, 2001;
Chorianopoulos & Spinelli, 2006; Norman, 2004).

Baseado nessa relacdo, Norman (2004) propde uma
abordagem para projetos de artefatos interativos chamada
design emocional, explicando a razdo pela qual alguns
objetos do dia-a-dia sdo adorados e outros ndo. Segundo
Norman, devem existir diferentes tipos de design em funcao
da maneira que esses objetos influenciam o sistema afetivo
de um individuo.

Este trabalho tem por objetivo compreender a relacdo do
afeto com a cognicdo que foi utilizada na proposta de
Norman (2004), detalhando o funcionamento do sistema
afetivo.

A partir desse estudo, espera-se obter subsidios para novas
pesquisas que visam propor interfaces com boa qualidade
afetiva e, consequentemente, métodos adequados para a
avaliacdo desses critérios com usudrios.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a secdo 2
apresenta as visdes de varios autores para as defini¢des de
emocdo, afeto e sentimento; a secdo 3 aborda a relagcdo
entre afeto e cognicdo; a secdio 4 apresenta uma proposta de
modelo funcional do sistema afetivo humano; e a secio 5
sugere como a aplicar alguns desses conceitos na area de
interacdo humano-computador.

2. DEFINICOES DE AFETO, EMOCAO E
SENTIMENTO

As definicdes de afeto, emocdo e sentimento niao sio
consensuais na ciéncia, nem mesmo dentro da psicologia,
filosofia, neurociéncias e, por conseqiiéncia, nas ciéncias
cognitivas.

Daniel Goleman (1995), psicdlogo, coloca que a definicdo
de emogdo é discutida ha mais de um século por psicélogos
e filésofos e entende que emocdo ‘“se refere a um
sentimento e seus pensamentos distintos, estados
psicoldgicos e bioldgicos, e a uma gama de tendéncias para
agir”.



Damadsio (1996), neurocientista, defende que emocdo é o
registro do corpo em func¢do dos estimulos externos e
sentimento é o processo de viver uma emogdo,
contextualizado na experiéncia individual. Damadsio
categoriza as emogdes como primdrias — que sio inatas —, e
secunddrias — que sdo aprendidas associadas a respostas
passadas, avaliadas como boas ou ruins. Enquanto as
emocdes primdrias envolvem o sistema limbico cerebral, as
emocdes secunddrias envolvem também o cortex cerebral,
uma 4rea do cérebro atribuida a tomada de decisdes.
Segundo Damdsio, essa diferengca no acionamento das
estruturas neurais pode ser evidenciada, por exemplo, na
diferenca entre um sorriso “verdadeiro” de um sorriso
voluntério.

Donald Norman defende uma visdao de emog¢do distinta de
Damadsio e de Goleman: para o autor, afeto é o termo amplo
e genérico que se aplica a um sistema de julgamentos que
pode ser consciente ou inconsciente. Emocdo, humor,
preferéncias e sentimentos sdo sub-categorias do afeto.
Sentimentos sdo leituras de registros do cérebro, ou seja,
consciéncia sobre condi¢des e mudangas do estado corporal
(tensdo muscular, alteracdes de estados de atengdo).
Emocoes sdo experiéncias conscientes do afeto, com a
atribuicilo de uma causa e do objeto, ou seja, sdo
sentimentos interpretados. Dessa forma, sentimentos sao
necessdrios, mas ndo suficientes para emoc¢ao e as emogdes,
por sua vez, sdo subconjuntos do sistema afetivo (Norman,
2004; Ortony, Norman & Revelle, 2004).

A Figura 1, a seguir, ilustra a relacdo dos conceitos de
acordo com esses autores.
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Figura 1: Relacdo do afeto com emoc¢ao e sentimento,
de acordo com Norman (2004)

Ortony, Norman & Ravelle (2004) argumentam que essa
visdo € distinta da proposta de Damdsio — que entende que
a emocdo € o registro das mudangas corporais e sentimento
é a imagem mental dessas mudangas — pelo fato de que,
para eles, “emogdes t€ém um componente cognitivo e
sentimentos ndo, pois sdo componentes da emo¢ao”.

As definicdes de afeto, emocdo e sentimento adotadas nesse
artigo sdao baseadas na definicdo proposta por Norman e
Ortony & Ravelle (2004). O motivo dessa opcdo € pelo fato
de ser o proprio Norman, que atua na drea de Interacdo

Humano-Computador (IHC), quem propde e desenvolve
um trabalho que relaciona o afeto e a cogni¢do no projeto
de artefatos interativos (Norman, 2004), investigado nesse
trabalho.

Porém, quando os textos sdo oriundos de autores que usam
uma definicdo diferente da adotada, sdo mantidos os termos
originais do autor, desde que nao haja comprometimento da
interpretacao.

3. ARELACAO ENTRE AFETO E
COGNICAO

3.1 A evolucio e a importancia do afeto
Dentre a bibliografia consultada, Antonio Damédsio e Daniel
Goleman sdo os pesquisadores mais citados dentre os que
demonstraram e difundiram a importincia da relacdo do
afeto (para esses autores, emo¢des) com a cognicao.

Damadsio critica o dualismo de mente e corpo proposto por
Descartes, em que a alma (razdo) € independente do corpo e
das emogdes. Para Damdsio, o que se passa no cérebro sdo
operagdes mentais; isto influencia o corpo e vice-versa.

Com essa visdo, Damdsio (1996) comprovou a importancia
das emocdes no sistema cognitivo ao constatar que a falta
do sistema afetivo ocasionada por uma lesdo cerebral
poderia impedir uma pessoa de tomar decisdes ou mesmo
de construir pensamentos sobre o seu futuro. Dessa forma,
o autor defendeu uma acdo conjunta do estudo
neurobioldgico com a psicologia, para identificar a relacio
entre as emocdes e a razdo (Tomaz & Giugliano, 1997;
Damésio, 1994).

Essa importincia da emocdo foi sendo construida ao longo
da evolugdo humana. A repetida preponderancia da emocao
em situagdes cruciais, tais como situagdes de perigo, fez
com que um repertério emocional fosse incorporado as
reacOes inatas e automaticas do sistema nervoso (Goleman,
1995).

Atualmente associa-se a capacidade de reconhecer emocdes
em outras pessoas como um ponto importante no
estabelecimento de um convivio social por um individuo. E
o controle e a consciéncia das préprias emocdes sdo
consideradas habilidades fundamentais para a formacdo da
inteligéncia. Essa ultima relagdo, muito difundida por
Goleman (1995), € chamada de Inteligéncia Emocional.

Discute-se também nas ciéncias cognitivas a importancia
desses conceitos na evolucdo da robdtica, a fim de
aprimorar a intera¢do dessas criaturas artificiais com seres
humanos, reconhecendo e emulando ou simulando
emocdes, e aplicando as emocdes no processo de tomada de
decisdo (Gudwin, 2005; Ortony, Norman & Revelle, 2004).



3.2 Dominios do afeto e da cognicao

Para Ortony, Norman & Revelle (2004), o funcionamento
de um organismo com qualquer complexidade depende do
inter-relacionamento de quatro dominios:

® motivagdo: indica o que o organismo precisa e quer;

e comportamento: que € o que o organismo faz (acdo
fisica);

® cogni¢do: diz respeito ao significado e interpretagdo do
mundo, ou seja, 0 que o organismo sabe, pensa e
acredita;

e afeto: relacionado a valéncia, ou seja, reacdes
avaliativas a situagdes boas ou ruis.

Para esses autores, tanto o afeto quanto a cogni¢do sio
sistemas de processamento de informagdes, mas com
funcdes diferentes, de tal forma que o sistema afetivo faz
julgamentos a fim de avaliar as coisas no ambiente, algumas
vezes antes da informacao se tornar consciente, e 0 sistema
cognitivo interpreta e explica o sentido l6gico do mundo.

Em suma, a cognicdo interpreta e compreende o mundo de
um individuo, enquanto as emocdes permitem tomadas de
decisdes rdpidas a respeito dele. Por esse motivo, quando
nao hid nenhuma forma racional e légica de tomar uma
decisdo, € comum que ela acontega porque “‘deu uma
sensacdo boa”, ou como é comum dizer, porque “deu

vontade”.

Assim, pode-se afirmar que todas as agdes tém um
componente cognitivo e um afetivo, sendo que cognitivo
atribui significado e o afetivo atribui valor. Cogni¢do e
afeto influenciam um ao outro: algumas emogdes e
sensagdes afetivas sdo motivadas e impulsionadas pela
cognicdo, enquanto o afeto geralmente choca-se com a
cognicdo. H4 evidéncias de que o afeto influencia em
diversos processos: é um pré-requisito para estabelecer
memdrias de longo-prazo; prové ocasides de aprendizado
que vao desde reforcar o aprendizado até o planejamento
consciente e a experimentacdo; influencia na locagdo da
atencdo (Ortony, Norman & Revelle, 2004).

Na literatura da psicologia é bem estabelecido que afetos
negativos tendem a concentrar o foco da atencdo em
detalhes e perder a visdo global, visto que em situacdes de
perigo ou stress ¢ importante estar vigilante e atento a
detalhes para identificar fontes de provdvel perigo. Da
mesma forma, pessoas ansiosas tendem a estreitar os
processos de raciocinio, concentrando-se em aspectos
diretamente relacionados ao problema. Esse
comportamento pode ser ttil para escapar de perigos, mas
ndo para pensar em novas abordagens na solu¢do de um
problema.

Geralmente, durante a interagdo com um computador, se
uma tentativa fracassa, ndo € efetivo repetir a mesma agao.
E necessdrio tentar novas estratégias, o que pode ser

propiciado em condi¢des de afeto positivo, pois ha
evidéncias de que sentir-se feliz amplia os processos de
raciocinio e facilita o pensamento criativo. Nessas
situacdes, as pessoas tendem a focar mais amplamente e se
engajar em processamentos de informacdo mais expansivos
(Norman, 2004).

No nivel neural, o cérebro muda a maneira de operacio
quando € banhado por determinados tipos de
neurotransmissores, que sdao agentes quimicos liquidos, de
forma que alguns excitam as sinapses, outros inibem. A
percepcio do ambiente e o julgamento sobre essa
percepcdo  determinam o estado afetivo e oS
neurotransmissores  associados. (Ortony, Norman &
Revelle, 2004).

A conseqiiéncia dessa relagdo no comportamento foi
comprovada experimentalmente. Um primeiro experimento
demonstrou que pessoas que receberam uma bala ou
assistiram a filmes de comédia momentos antes de serem
expostas a um problema complexo, tiveram desempenho
melhor do que as outras (Norman, 2004; Ortony, Norman &
Revelle, 2004).

Damadsio (1996) também ilustra essa interferéncia do afeto
com a cogni¢@o, com base na conclusdo de um experimento
que exige um raciocinio 16gico: é mais provavel que um
paciente aceite um tratamento de saide se souber que 90%
dos pacientes sobreviveram do que se for informado de que
10% morreram. O autor justifica que os sentimentos que
surgem associados a idéia de morte (afeto negativo) levam
ao que ele chama de uma inferéncia irracional.

4. MODELO FUNCIONAL DE 3
PROCESSAMENTO DE INFORMACAO

4.1 Multicamadas

Ortony, Norman & Ravelle (2004) propdem um modelo
funcional multicamadas para o funcionamento de um
organismo que considera trés niveis distintos de
processamento de informacdo: nivel reativo' (ou visceral),
comportamental® e reflexivo.

Os autores argumentam que cada nivel desse modelo
funcional tem uma certa correspondéncia com diferentes
partes da anatomia do sistema neural. Além disso, os trés
niveis refletem as origens biolégicas do cérebro. Animais
mais simples, como os répteis, sdo restritos ao nivel reativo;
cdes e outros mamiferos possuem o nivel comportamental
(com algumas capacidades de aprendizagem); e o terceiro
nivel, reflexivo, que envolve a cogni¢do consciente, ¢ um
atributo exclusivo do ser humano.

' No livro Design Emocional, Norman (2004) passa a usar o
termo visceral ao invés de reativo (reactive).

% Originalmente chamado de routine.



Como o sistema afetivo € distribuido por essas camadas é
descrito na sessdo subseqiiente, com base nas propostas de
Ortony, Norman & Revelle (2004) e Norman (2004).

4.2 Relacionamento entre as camadas

A Figura 1, a seguir, traduzida de Ortony, Norman &
Revelle (2004), ilustra a relacdo entre os trés diferentes
niveis, e entre o sistema de processamento € 0 mundo.
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Figura 2 — Relacdo entre os niveis de
processamento e 0 mundo

Os processos podem ser disparados de baixo para cima (do
reativo para o reflexivo) quando impulsionados pela
percepcdo; e de cima para baixo (do reflexivo para o
reativo) quando sio impulsionados pelo pensamento.

A ag¢do de cada um dos niveis pode ser descrita da seguinte
forma:

Nivel reativo

O nivel reativo é determinado biologicamente. E onde
acontecem os julgamentos rapidos do que é bom ou ruim,
seguro ou perigoso (na terminologia da psicologia, € dito
que determina uma valéncia positiva ou negativa). Como
ilustrado na Figura 1, esse nivel recebe sinais sensoriais,
envia sinais para os musculos (output motor) e alerta os
niveis superiores. Sua a¢do pode ser ampliada ou inibida
por sinais vindos dos niveis comportamental e reflexivo. Ou
seja, é essencial para mobilizar respostas apropriadas para
exigéncias do ambiente.

O aprendizado ocorre nesse nivel na forma de habituacio e
algumas funcdes mais simples de condicionamento cldssico.
No nivel reativo ainda ndo hd afeto propriamente dito, mas
um proto-afeto, que ¢é restrito ao momento atual, sem
referéncias ao futuro ou ao passado, pois a relagéio temporal

do nivel reativo ¢é restrita ao registro de condicdes
ambientais percebidas naquele instante. As representacdes

de eventos passados sdo restritas aqueles que fizeram parte
de um processo de condicionamento cléssico.

2

O comportamento no nivel reativo é composto por duas
classes — aproximagdo e aversio®. A motivagdo opera com
drives simples, tais como apetite e sobrevivéncia.

As respostas reativas das pessoas a estimulos variam para
cada individuo e, algumas vezes, de acordo com a ocasido.
Essas variagdes ocorrem em fungdo de pardmetros que
governam o funcionamento do nivel reativo, tais como
intensidade, velocidade, precisdo e sensibilidade de uma
variedade de funcdes.

Nivel comportamental

O nivel comportamental é primordialmente dedicado a
execucdo de processos cognitivos automdticos (ou
rotineiros) que foram aprendidos, como o ato de dirigir um
automoével, por exemplo. Diferente do nivel reativo, onde
0s processos sdo essencialmente congénitos, o conteido no
nivel comportamental ¢é aprendido, sdo habilidades
adquiridas.

Ainda assim, os autores afirmam que ndo hd consciéncia no
nivel comportamental. Mas cabe ressaltar que existe uma
sutileza na traduc¢do do termo consciéncia do inglés para a
lingua portuguesa. Apesar de ndo haver consciéncia no
sentido de consciouness, hi awareness’, uma certa
consciéncia em termos de percep¢do do ambiente.

Os processos cognitivos do nivel comportamental abrangem
aspectos da percepcao, categorizagdo, processos basicos de
compreensio de linguagem, dentre outros. Como
representado na Figura 1, esses processos podem ser
disparados por outros niveis, incluindo o nivel reflexivo
(decidir ou ndo realizar uma acao, por exemplo), por outras
atividades desse mesmo nivel e pelo sistema sensorial, que
monitora sinais internos e externos. Interrompe o nivel mais
alto quando encontra alguma anomalia.

E um sistema de controle, processamento de informacdo
rico e complexo. Nesse nivel, o afeto comeca a ter algumas
caracteristicas préximas a chamada emocio, mas ainda de
uma forma primitiva, pois ainda ndo s@o interpretadas ou
cognitivamente elaboradas. Essas “emog¢des primitivas” sdo
cruzamentos das representagdes do passado e do futuro com
niveis de valéncia (positiva ou negativa) do nivel reativo,
caracterizadas da conforme descrito na Tabela 1:

3 . . . . A ~ .
Os termos originais em inglés sdo approach e avoidance.

* Exemplos de emprego do termo awareness foram encontrados
associados a consciéncia de um animal, e também relacionados
ao estado de consciéncia em processos de anestesia.



Tabela 1. Estados emocionais primitivos

(Norman, 2004)
Emocao Caracterizacdo no nivel Relacgio
primitiva comportamental temporal
.. Sentimento bom de uma coisa
Felicidade
boa.
: : ; presente
L. Sentimento ruim de uma coisa
Angustia .
ruim.
N Sentimento bom de uma coisa
Excitagao .
potencialmente boa.
- p - futuro
Medo Sentimento ruim de uma coisa
potencialmente ruim.

Nesse nivel, o medo, por exemplo, ainda é um sentimento
esperando para ser processado no nivel reflexivo.

Nivel reflexivo

O nivel reflexivo é onde as emogdes sdo elaboradas pela
cogni¢cdo. Como ilustrado pela Figura 1, o nivel reflexivo
ndo recebe informagdes sensoriais diretamente, € nem envia
sinais para o controle motor. Portanto, esse nivel é capaz
somente de influenciar os niveis inferiores, potencializando
ou inibindo atividades.

O proto-afeto do nivel reativo e as emocdes primitivas e
sentimentos do nivel comportamental sdo interpretados,
relacionando representacdes cognitivas de mais alto nivel e
processos aos eventos internos e externos que induzem o
afeto em uma primeira instdncia. Com isso, geram-se
emocdes que podem entdo ser rotuladas.

Por ser o local onde ocorrem 0s processamentos cognitivos
de mais alto nivel, esse nivel possui um rico repertdrio
representacional e de recursos de processamento que inclui
os objetivos, padrdes e gostos identificadas por Ortony,
Clore & Collins (1988), além das expectativas da
consciéncia, planos, modelos mentais, etc.

A representacdo temporal nesse nivel é completa: existem
referéncias ao passado, presente, futuro, e também as
situacdes hipotéticas, imagindrias.

Considerando as emocgdes primitivas descritas na Tabela 1,
a derivacdo da concretizacdo ou ndo da expectativa e do
medo geram emogdes elaboradas cognitivamente. Elas sdo
afetivas, pois envolvem o julgamento de alguma coisa como
boa ou ruim, benéfica ou perigosa, etc.; sdo sentimentos,
por que herdaram essa qualidade do nivel inferior; e sdo
emocdes porque sdo sobre alguma coisa e tem um contetido
acessivel pela consciéncia.

O nivel reflexivo precisa dos niveis inferiores para criar
uma emogdo completa. Por exemplo, os componentes
cognitivos da raiva sem os sentimentos concomitantes da
raiva seria chamado de “frieza, raiva racional”, algo dificil
até de se imaginar.

Assim como no nivel comportamental, hd diferencas
individuais nos parametros operacionais do nivel reflexivo

relativas

conhecimento,

cultura,

ao foco de aten¢do, memoria de trabalho,
auto-analise e até mesmo na

habilidade individual de influenciar os niveis inferiores.

A Tabela 2, a seguir, sintetiza as principais fungdes do
organismo nos trés niveis.

Tabela 2. Principais func¢ées do organismo nos 3 niveis

. Comporta- .
Reativo P Reflexivo
mental
Inputs da Sim Sim Nio
percepcao
Out; . . <
put Sim Sim Nao
motor
. - Conceitualizacio,
Habituagao, Operante, algum 2ag
.. analogia,
. algum condicionamento o
Aprendizado - P P metafdrica e
condicionamento | cldssico; raciocinio L
. raciocinio
simples baseado em casos
contrafactual
Presente e
~ Passado, presente e |Passado, presente,
Representa- representagao ~ . -
~ s representacao futuro e situagdes
¢do temporal primitiva do L P
primitiva do futuro hipotéticas
passado

4.3 Emocio e afeto no modelo funcional

De acordo com esse modelo funcional, o afeto abrange
desde o proto-afeto do nivel reativo, passa pelas emocdes
primitivas do nivel comportamental, seguindo até as
emocdes completas do nivel reflexivo, que podem envolver
sentimentos do nivel comportamental elaborados
cognitivamente no nivel reflexivo.

No nivel reativo ndo hd emocdes. O processamento do
proto-afeto € restrito a uma associagdo de um valor a um
estimulo, e pode ser interpretado de varias maneiras pelos
niveis superiores, e pode ter como um resultado desde um
sentimento vago de que alguma coisa estd certa ou errada
no nivel comportamental, ou gerar uma emocio plena no
nivel reflexivo.

No nivel intermedidrio (comportamental), estdo alguns
sentimentos bdsicos, ou seja, emocdes primitivas com o
minimo de conteddo cognitivo.

As emocgdes, estados afetivos de mais alto nivel, sdo
interpretacdes de sentimentos de mais baixo nivel e
ocorrem somente no nivel reflexivo, influenciadas por uma
combinagdo de contribui¢des dos dominios
comportamental, motivacional e cognitivo.

Portanto, afeto é algo geral, construido, que inclui uma
variada amostra de condicdes psicoldgicas relacionadas a
valor. Apesar das emocdes serem um subconjunto do afeto
e serem definidas em mais alto nivel, muitas vezes ndo ha
uma fronteira muito bem definida, e alguns exemplos
podem nio ser evidentes.

4.4 Tempos de acao e disparos

Quando uma reag@o ou afeto sdo iniciados pelo nivel mais
baixo, reativo, podem ocorrer situacdes em que o nivel
comportamental reage antes que o nivel reflexivo tenha



completado o seu processamento. De maneira semelhante,
pode haver uma acdo hormonal disparada pelo estado
afetivo que acentua a ac¢do do nivel reflexivo.

Ha casos em que a emocdo pode ser identificada (o medo,
por exemplo) depois que as mudangas corporais do
sentimento de medo sdo interpretadas e até mesmo
aumentadas pela cogni¢@o no nivel reflexivo.

J4 no caso da reacdo disparada pelo nivel reflexivo, a
cognicdo precede o comportamento.

5. APLICACAO NO PROJETO DE
INTERFACES INTERATIVAS

5.1 Alteracoes no estado afetivo

Em determinadas situacdes de interacdo, pode ser
interessante induzir o estado afetivo do usudrio. A operacdo
de sistemas criticos, como controles de usinas ou de
aeronaves, sdo exemplos de sistemas que exigem foco e
concentragdo do operador. Nesses casos, pode ser
necessdrio mudar o estado afetivo do operador de positivo
para negativo. Uma maneira de alcancar essa mudanca é
por meio do disparo de um som de alarme. Quando entra
num estado afetivo negativo, como uma condi¢@o de stress
intensificada pelo som, a criatividade € prejudicada,
fazendo com que a pessoa atue de maneira automdtica,
conforme aprendizado adquirido em treinamentos
constantes.

O afeto positivo, por outro lado, pode influenciar decisdes
de compras, propiciar o aprendizado e contribuir com o
processo criativo (Norman, 2004; Ortony, Norman &
Revelle, 2004).

Cada nivel do modelo funcional proposto por Ortony,
Norman & Revelle (2004) pode responder de maneiras
diferentes a estimulos, influenciando no estado afetivo
resultante. A proxima se¢do trata dessa relacao.

5.2 Designs para diferentes niveis

Norman (2004) relacionou cada nivel do modelo funcional,
visceral (ou reativo, como chamado na defini¢do do
modelo), comportamental e reflexivo, com caracteristicas
que podem influenciar o afeto positivo ou negativo.

O nivel visceral é sensivel a uma variedade de condigées
geneticamente determinadas, que podem ser estabelecidas
simplesmente pelas informagdes sensoriais. Nesse nivel, as
pessoas sdo parecidas no mundo todo. As situacdes que
despertam afeto positivo sdo aquelas que, ao longo da
evolucdo humana, tém sido relacionadas com a oferta de
alimentos, calor ou protecdo. Dentre elas estdo o sabor
doce, lugares bem iluminados, cores alegres, rostos
sorridentes,  objetos  simétricos, objetos lisos e
arredondados, musica e sons harmoniosos.

J4 o afeto negativo pode ser despertado por situagdes de
altura, escuriddo, luzes intensas e inesperadas, corpos

deformados, frio, multiddo, terreno plano, vazio, multiddes,
vOmito.

Diferentemente do nivel inferior, os niveis comportamental
e reflexivo sdo muito sensiveis as experiéncias, treinamento
e educagdo. E os aspectos culturais tém um grande impacto
no que é considerado atraente ou nao.

Assim, Norman (2004) afirma que design visceral estd
muito associado com a aparéncia do artefato, por exemplo,
flores coloridas e perfumadas, frutas doces, telas coloridas.

O design comportamental envolve prazer e efetividade de
uso, ou seja, € nesse nivel que estdo os conceitos da
usabilidade tradicional, tais como feedback, eficicia e
eficiéncia.

J4 o design reflexivo tem um componente cognitivo, uma
associacdo com um contexto. Por isso, relaciona-se com a
auto-imagem, satisfacdo pessoal, lembrangas, satisfacdo a
longo-prazo. Nesse nivel estdo os artefatos que tem como
diferencial a complexidade no uso, alto preco, o feito a
mao, objetos que sdo recordagdes, etc.

6. CONCLUSAO

De acordo com o estudo conduzido a respeito do modelo
funcional proposto por Ortony, Norman & Revelle (2004),
observou-se que o sistema afetivo abrange e se relaciona
com um grande conjunto de fun¢des no organismo humano
no que se refere a cognicdo. O entendimento dessa relacdo
permitiu uma melhor compreensdo da proposta dos niveis
de design de Norman (2004) e a identificacdo de possiveis

temas de pesquisa na aplica¢do desses conceitos na area de
IHC.

Aplicar alguns critérios na constru¢do de interfaces
humano-computador que conduzam o usudrio a um afeto
positivo pode gerar alguns beneficios, tais como a
promocgdo do uso de um artefato interativo, a criagdo de um
produto com diferencial competitivo no mercado e, até
mesmo, a possibilidade de quebrar barreiras ao oferecer
novas tecnologias as pessoas.
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