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Esta pesquisa tem o objetivo de explorar caminhos de avaliacdo da qualidade da
experiéncia do usuario do aplicativo Notion, investigando a relacdo entre as emocdes e
a jornada de produtos digitais através do Método de autoconceito. O experimento
busca compreender como a percepcao emocional do publico influencia na interacao
com o Notion, uma ferramenta que tem ganhado destaque no ambiente
organizacional. Com uma metodologia exploratéria que mescla revisdo de literatura e
um experimento pratico, o estudo foca em analisar o impacto que os sentimentos
podem ter na experiéncia do usuario e percepc¢ao de valor sobre um produto digital.
As conclusdes apontam para uma relacdo entre avaliagdes positivas e maior
familiaridade com a ferramenta, sugerindo o aprimoramento das orientacdes no
processo de entrada de um novo usudrio. Este trabalho colabora com o campo de
Design de Experiéncia e destaca a importancia de considerar os aspectos emocionais
no desenvolvimento de produtos digitais.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario, Notion, Método de Autoconceito, Emocdes,
Produtos Digitais.



This research aims to explore ways of evaluating the quality of the Notion app user
experience, investigating the relationship between emotions and the digital product
journey through the Self-Concept Method. The experiment seeks to understand how
the public's emotional perception influences interaction with Notion, a tool that has
gained prominence in the organizational environment. With an exploratory
methodology that mixes a literature review and a practical experiment, the study
focuses on analyzing the impact that feelings can have on the user experience and
perception of value about a digital product. The conclusions point to a relationship
between positive evaluations and greater familiarity with the tool, suggesting the
improvement of guidelines in the process of onboarding a new user. This work
contributes to the field of Experience Design and highlights the importance of
considering emotional aspects when developing digital products.

Keywords: User Experience, Notion, Self-Concept Method, Emotions, Digital Products.
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Introducao



/111
Contextualizacao

O processo de globalizacdo e identificacdo da inovacdao como elemento fundamental
na manutencdo e sustentacdo de modelos de negdcio, dentro de um mercado
competitivo, potencializou o desenvolvimento de ferramentas de colaboracdo entre
times. O Notion, apresentado ao publico no formato de plataforma web e aplicativo
movel, € uma dessas ferramentas que tem ganhado destague no ambiente
organizacional, por dispor de uma grande variedade de recursos de colaboragdo. Por
introduzir atividades complexas a sua rotina de utilizacdo, pode apresentar pontos

criticos na jornada de experiéncia em dispositivos moveis.

Os avancos dos estudos voltados a constru¢do e aprimoramento de produtos
digitais ja tornaram evidente a necessidade de incorporar ao processo técnicas e
metodologias que possibilitem validar se o projeto desenvolvido corresponde a real
necessidade dos usuarios. Na comunidade de Design, as metodologias que analisam a
interface dos produtos com foco em usabilidade, a exemplo dos testes baseados nas
heuristicas de Nielsen (1993), ganharam popularidade. Porém, esses métodos focam
em avaliar a capacidade do produto de ser utilizado e nao a experiéncia
proporcionada por ele, deixando o aspecto emocional e afetivo entre o produto e o

publico em segundo plano (NEVES et al., 2021).
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/1 1.1 Contextualizacao

Nesse sentido, o Método de Autoconceito, uma ferramenta amplamente utilizada na
area de Marketing, ganha destagque em projetos de Design por possibilitar uma
comparacdo entre a experiéncia do usuario ideal, baseada na expectativa estabelecida,

e a experiéncia real proporcionada pelo produto.
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/11.2
Objetivo geral

Desenvolver uma competéncia profissional que possibilite que a autora do texto se
torne capaz de avaliar a experiéncia do usuario projetada para um ou mais produtos

digitais ja construidos ou que venham a se consolidar no futuro.
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/113
Objetivos especificos

Desenvolver critérios e métricas de avaliacao direta da experiéncia do usuario

em produtos digitais;

Aprimorar a competéncia profissional de conduc¢do de dinamicas de grupo para

analise de um problema especifico;

Obter a capacidade de construir relatérios que exponham os pontos positivos e
construtivos a respeito da experiéncia proporcionada por um artefato projetado

em Design.
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/1 1.4
Justificativa

A escolha do tema deste projeto parte, inicialmente, do desejo pessoal de explorar
novos caminhos no que diz respeito as técnicas de obtencao e andlise de dados, com o
objetivo principal de aprimorar a experiéncia do usudrio em produtos digitais.
Também considerando a observacdo da necessidade do desenvolvimento de
metodologias que se relacionem diretamente com as emocdes das pessoas que

acessam determinado artefato.

A selecao do aplicativo movel Notion foi dada a partir do entendimento de que, com
0 avan¢o da tecnologia e necessidade de incorporacao da inovacdo no ambiente de
trabalho (BORGES, 2008), a colaboratividade no ambiente digital se tornou um
elemento essencial para garantir a sustentagdo das estruturas organizacionais. E as
ferramentas de colabora¢dao, como a selecionada para este projeto, ganharam o
protagonismo na potencializacdo da efetividade desse processo de gestdao da inovacdo
(TIDD et al., 2005).
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/1 1.4 Justificativa

Na selecao dos referenciais tedricos, um ponto importante foi o desejo de
experimentar e compreender o Método de autoconceito no ambito do Design, até
entdo desconhecido pela autora, como um caminho possivel para compreender
aspectos mais humanos e subjetivos da construcdao de produtos. Além de

processualizar os meios de escuta e troca com o publico-alvo selecionado.

Diante de tais fatores, a escolha de elaborar e conduzir um experimento parte do
desejo de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos durante o momento de
consolidacdo da fundamentacao tedrica, podendo assim contribuir para os estudos de
novos meios de obtencdo e analise de dados voltados ao sucesso de jornadas de

experiéncia em produtos digitais.
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/ 2
Fundamentacao
teodrica



Varias defini¢des ja foram atribuidas ao termo inovacdo. Para Tidd, Bessant e Pavitt
(2005), inovar significa tornar uma oportunidade identificada em uma ideia e usufruir
dela das mais diversas formas, refletindo seu impacto em toda a estrutura do mercado
competitivo, fazendo com que a organizacdo detentora da ideia ganhe destaque
diante do todo (MIRANDA et al.,, 2021). Esses resultados representam um ponto
determinante na identificacdo da necessidade de incorporar a inovacao e solugdes

tecnoldgicas por parte de empresas de todo o mundo (BORGES, 2008).

Apesar da existéncia de uma vasta variedade de processos estruturados para
consolidar a inovacdo, existe um aspecto que pode ser tomado como um consenso
entre elas: inovar € por natureza interdisciplinar e, para alcancar bons resultados, é
necessario promover a integracdo entre as diferentes pessoas, informacfes e
conhecimentos do ambiente organizacional (MIRANDA et al., 2021). Nesse sentido, os
recursos tecnolégicos exercem um papel fundamental na viabilizacdo dessa

transformacao cultural interna.
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McAfee (2010) nomeou as ferramentas que corroboram com esse processo de
inovacdo tecnolégica de Plataformas Emergentes de Softwares Sociais (PESS), uma vez
que, através dessas ferramentas é possivel realizar, em grupo, atividades de cria¢ao,
edicdo, pesquisa distribuida e organizacdo de um mesmo projeto conduzido por
pessoas que podem estar num mesmo ambiente fisico ou a milhares de quildbmetros

de distancia, de forma sincrona ou assincrona.

Por fim, as PESS, dentro de ambientes que posicionam a inovacdo como indicador
de sucesso, sdao elementos essenciais no aproveitamento da inteligéncia coletiva
gerada a partir da colaborac¢do. Para designers, elucida-se a necessidade de analisar e
desenvolver jornadas de experiéncia que potencializam esse processo durante o uso

das ferramentas.
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Como metodologia para execucao do experimento, foi selecionado o Método de
Autoconceito (ROSENBERG, 1979), conceito de psicologia que passou a ser
incorporado na area de marketing, a partir da década de 60 (NEVES et al., 2021) e, em
pesquisas recentes, tem sido também introduzido ao universo do Desigh como meio

de avaliacdo da experiéncia em artefatos projetados.

O Autoconceito, também conhecido como autoimagem, é caracterizado por
representar o conjunto de pensamentos e sentimentos de um individuo acerca de si
mesmo, atrelando os aspectos afetivo e cognitivo sobre o “quem” e “o que” as pessoas
sao (NEVES, 2017). E o resultado da constru¢do do Autoconceito € o resultado das
interacbes pessoais e interpessoais presentes na vida do individuo, podendo ser

mutavel de acordo com as mudancas de percepcdo sobre si e o mundo (LAKE, 2009).

Ao longo do tempo, foi proposta uma série de variantes de Autoconceitos, sendo
elas: real, ideal, social, social ideal, obrigatorio, esperado e estendido (SIRGY, 1982;
BELK 1988). Para esta pesquisa, sera empregada uma énfase em duas das categorias

citadas: o Autoconceito ideal e o Autoconceito real.
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Para que seja possivel executar um experimento a partir do método de
autoconceito, € necessario definir um objeto de estudo que vira a representar o
referencial de onde as indagac¢des devem partir. Nesta pesquisa, foi selecionado como

tema central da discussao o aplicativo para celulares da plataforma Notion.

Notion é uma plataforma online com uma vasta diversidade de funcionalidades.
Segundo o site da organizacao, a plataforma pode ser definida como um espaco para
redigir documentos, organizar conhecimentos e gerenciar projetos em um unico lugar
(NOTION, 2024).

A seguir, serdo exemplificadas as principais funcionalidades do Notion. E a partir
desse panorama da ferramenta que serao desenvolvidos os proximos passos desta

pesquisa.
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Figura 1 - Bloco de notas

23:478

Adicionar a Meu Not...

Anotacodes da aula
|

Aa Texto Pagina
Lista de tarefas Titulo 1

2 Titulo 2 3 Titulo 3

Lista com

Tabela S s Fonte: Propria
(2024)

Bloco de notas: Como o proprio nome sugere, uma funcionalidade que permite que o
usuario faca suas anotacfes a respeito de um projeto, de seu dia a dia ou qualquer

outro assunto que vier a ser de seu interesse (Figura 1).
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Figura 2 - Tabelas e banco de dados

23:538

< & Pesquisa de usudrios

& Pesquisade
usuarios

EB Todas as sessées Nova v

Pesquisar | (N 2 ordenagdes v Status

Nome Tarefa
I8 Livia Gomes ABRIR  Modo Offline °
# Eduarda Mart ABRIR Fluxo de Integragdo °
&P Brenda Azeve ABRIR  Fluxo de Integragéo °
& igordasilva ABRIR Fluxo de Integragéo

@ Murilo Aimeid ABRIR  Edigéo de Perfil

Fonte: Propria
(2024)

Tabelas e bancos de dados: Essas sdo funcionalidades que podem ser usadas na
criagdo de componentes que facilitem o acompanhamento de projetos, como a criagao

de tarefas relacionadas a nocao de progresso (Figura 2).



Figura 3 - Checklists

23:578

< [ Lista de tarefas semanal

Domingo

[ Encontro de fundadores

Segunda

[ Preparar para a reunido 7

[ 1:1 com Igor 28

Terca

[ Notas para a reuniso do conselho
[ Preparar PDF f&

[J Enviar e-mail

Quarta

[ Recolher roupas i

[ café com Camila =

Fonte: Propria
(2024)

Checklists: Listas que podem se encaixar tanto no dia a dia profissional como pessoal

do usuario (Figura 3).



Figura 4 - Integracdo multiplataforma

23:588

< [ Meu Notion

Meu Notion
|

®  Integrar L Google Drive

X Tweet O GitHub Gist
2

Google Maps ! Figma

Abstract E3 invision
Fonte: Propria

\J . —
(2024)

Integracdo multiplataforma: No Notion, é possivel conectar diversas plataformas

externas ao espaco de trabalho construido (Figura 4).
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Figura 5 - Colaboracdo em equipe

00:098

Adicionar a Meu Notion

Brainstorm

Adicionar novo Tépico

[Pergunta a ser respondida]
© ° Primeiraidea @Zoe Ludwig

* Begunda idea @Alp

® Terceira idea @Shirley Miao

® Quartaidea @Z (Andrea) Zarkauskas

%
Eu Néao [0}

QWERTY U I OFP

A S DF GHJ K L

44 Z X CVBNM &

123 espago retorno

@ ¢

Colaboragao em equipe: Esta é uma ferramenta que possibilita o trabalho simultaneo

entre diferentes pessoas (Figura 5).

Fonte: Propria
(2024)
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Figura 6 - Galeria de modelos

Modelos Cancelar

Gerenciamento de produtos

Anotagdes de reunides individuais

Wiki de produtos

Especificages do produto

Visdo e estratégia

Apresentagdo

Atualizagdo para investidores

Base de dados de pesquisa de usuarios
Resultados do experimento

Brainstorming remoto

Resumo de langamento do produto

Design

Sprint de design
Sistema de design
Portfélio de design

Base de dados de pesquisa de usuarios

Fonte: Propria
(2024)

Brainstorming ek —

Galeria de modelos: A plataforma possui uma robusta base de templates com

aplicacdes diversas (Figura 6).
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Metodologia



/3
Metodologia

Este é um projeto de pesquisa tedrico de carater exploratério e envolvera diferentes
ferramentas que possibilitem a real delimitacdo do cenario da pesquisa, no que diz

respeito a objeto de estudo e publico-alvo, além de conduc¢do do experimento.

O carater exploratério da pesquisa sera conduzido considerando duas diferentes
vertentes de aprendizado: (1) analisar especificamente a versdo mobile do aplicativo
Notion, isto é, a aplicacdo para celulares; (2) estudar e experimentar o método de

Autoconceito aplicado a projetos de Design.

As etapas do processo serdo descritas a seguir.
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// 3.1
Desk Research

Revisao de literatura realizada para tomar conhecimento das publicacdes realizadas
a respeito da metodologia de pesquisa visada para a execu¢do do experimento. Além
de ser a base inicial para a fundamentacao tedrica do trabalho e validacdo a respeito

da problematica selecionada.
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// 3.2
Pré-teste

De acordo com a empresa especializada em consultoria e pesquisa OPUS (2018), o
pré-teste tem o objetivo de buscar uma validacdo prévia dos parametros do
procedimento de pesquisa oficial, bem como identificar caracteristicas do recorte de

publico definido.

Para esta pesquisa, o pré-teste foi utilizado como uma forma de viabilizar a sele¢ao
dos qualificadores a serem utilizados posteriormente na aplicacdo do experimento do
autoconceito. Além disso, o carater experimental da pesquisa possibilitou a exploragao
de caracteristicas gerais do publico alvo, envolvendo dados demograficos e de

mercado de trabalho.

Como ferramenta para realizacdo da etapa, foi utilizado o Google Forms que, para
direcionar o publico, foi compartilhado com profissionais da area de tecnologia que

tém ou ja tiveram contato com a ferramenta Notion no ambiente de trabalho.

O formulario foi construido com o objetivo de ter um carater geral e, por isso, foi

dividido em 5 se¢des, que serdao melhor descritas a seguir.
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/11 3.2.1
Secao 1: Coleta de dados demograficos e profissionais

Na primeira etapa da coleta, foram solicitados dados de demografia com o objetivo
de conhecer o perfil de usuario que estava respondendo o formulario. Através das
perguntas, foi possivel obter recortes de faixa etaria, identidade de género, localizacao

geografica, nivel de escolaridade e profissdo dentro do mercado de tecnologia.

Como resultado da primeira coleta de dados, foram obtidos os seguintes dados:

Grafico 1 - Qual a sua faixa etaria?

Qual a sua faixa etaria?

® 18-24 anos
® 25-34 anos

Fonte: Propria (2024)




/11 3.2.1 Sec¢ao 1: Coleta de dados demograficos e profissionais

Grafico 2 - Com qual género vocé se identifica?

Grafico 3 - Em qual cidade e estado vocé mora
atualmente?

Com qual género vocé se identifica?

® Homem cis
® Mulher cis

Em qual cidade e estado vocé mora atualmente?

15

Recife PE Toronto, Ontario Arapiraca - AL Jaboatéo dos
Guararapes / PE

Contagem de Em qual cidade e estado vocé mora atualmente?

Fonte: Propria (2024)

Fonte: Propria (2024)




/11 3.2.1 Sec¢do 1: Coleta de dados demograficos e profissionais

Grafico 4 - Qual o seu nivel de escolaridade?

Grafico 5 - Qual sua profissao dentro do universo
da tecnologia?

Qual o seu nivel de escolaridade?

® Educacdo superior incompleta
(graduagao)

® Pods-graduagdo incompleta
(especializagao, mestrado)

® Educacao superior completa
(graduagio)

Qual a sua profissao dentro do universo de tecnologia?

@ Pessoa engenheira de software

6,3% 6,3% @ Pessoa desenvolvedora de software /
Programadora

6,3% :

: @ Pessoa Gestora de Projetos

6,3% @ Designer de UX/UI (Experiéncia do
Usuario/Interface do Usuario)

@ Especialista em suporte técnico
@ Gerente de Produto

@ Designer de Produto

® PO

@ Cientista de dados

@ Gerente de projetos de Tl

® RH

6,3%

Fonte: Propria (2024)

Fonte: Propria (2024)
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/11 3.2.2
Secao 2: Entendimento da experiéncia com o aplicativo Notion

A segunda etapa da coleta girou em torno do entendimento da relacdo dos
participantes com a plataforma analisada. Através das perguntas, foi possivel obter
recortes de tempo de uso da plataforma, frequéncia de utilizacdo do aplicativo pelo

celular e principais objetivos de uso.

Como resultado da coleta de dados, foram obtidos os seguintes dados:

Grafico 6 - H3 quanto tempo vocé usa o aplicativo Notion?

Ha quanto tempo vocé usa o aplicativo Notion?

® 1a2anos

® Mais de 2 anos

® Menos de 3 meses
® 6 mesesalano

Fonte: Prépria (2024)




/11 3.2.2 Sec¢ao 2: Entendimento da experiéncia com o aplicativo Notion

Grafico 7 - Com que frequéncia vocé utiliza o app
no seu celular?

Grafico 8 - Como vocé classificaria sua habilidade
para utilizar o aplicativo?

Com que frequéncia vocé utiliza o app no seu celular?

® Ocasionalmente
® Mensalmente
® Diariamente

® Semanalmente

Como vocé classificaria sua habilidade para utilizar o
aplicativo?

@ Iniciante

® Intermedidrio
® Avancado

Fonte: Propria (2024)

Fonte: Propria (2024)




/11 3.2.2 Sec¢ao 2: Entendimento da experiéncia com o aplicativo Notion

Grafico 9 - Qual é o seu principal objetivo ao
utilizar o aplicativo Notion no seu celular?

Grafico 10 - E qual seu principal objetivo ao usar a
plataforma no seu computador?

Qual é o seu principal objetivo ao utilizar o aplicativo Notion no
seu celular?

@ ndo uso

9,9% 59% ® b. Trabalho/produtividade
® Notificagdo e Flexibilidade
@® a. Organizagao pessoal

5,9%

5,9%

® Consulta de informagoes
® d. Colaboragdo em equipe
@® c. Estudos/educacédo

E qual seu principal objetivo ao usar a plataforma no seu
computador?

@® d. Colaboragdo em equipe
@® b. Trabalho/produtividade
® a. Organizagao pessoal

Fonte: Propria (2024)

Fonte: Propria (2024)




/11 3.2.3
Secao 3: Entendimento da satisfacao com o App Notion para celular

A terceira etapa da coleta buscou investigar a satisfacdo dos usuarios do aplicativo
movel do Notion. Para além dos dados de eficacia e preferéncias questionados, foi
neste ponto onde a gama de provaveis sentimentos - e que virdo a ser o principal guia

do proximo passo da pesquisa - foram apresentados as pessoas respondentes do

formulario.

Como resultado da coleta de dados, foram obtidos os seguintes dados:
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/11 3.2.3 Sec¢ao 3: Entendimento da satisfacao com o App Notion para celular

Grafico 11 - Como vocé avalia a eficacia do aplicativo
movel Notion em atender as suas necessidades?

Grafico 12 - Que sentimentos vocé identifica como os
mais correspondentes aos seus utilizando o aplicativo
movel Notion?

Como vocé avalia a eficacia do aplicativo movel Notion em
atender as suas necessidades?

® e. Nada eficaz

@® d. Pouco eficaz
® a. Muito eficaz
® b. Eficaz

® c. Neutro

Que sentimentos vocé identifica como os mais correspondentes aos
seus utilizando o aplicativo mével Notion?

® Frustragéo

@® Desconforto

® Produtividade

® Satisfagao

® Organizagao

® Empolgacéo

® Desafio (positivo)
@ Confianca

® Seguranga

Fonte: Propria (2024)

Fonte: Propria (2024)




/11 3.2.3 Secao 3: Entendimento da satisfacao com o App Notion para celular

Para além dos dados quantitativos, também foi possivel obter as seguintes

informacdes a respeito dos usuarios da plataforma:
e O que mais gostam no aplicativo:

o Modificacao de paginas: A possibilidade de personalizar as paginas de

forma semelhante a um site.

o Praticidade mével: Mobilidade para visualizar informacdes enquanto

estiver em movimento ou na rua.

o Plataforma versatil: Ideal para diversas necessidades, com destaque

para a criagdo de templates e organizacao flexivel das informacdes.

o Design atraente: Esteticamente atraente e consistente com a versdo

desktop do Notion.

o  Customizacgao e flexibilidade: Facilidade para personalizar espacos de
trabalho compartilhados, adaptar processos, criar cronogramas e fazer

formatar o texto das anotacdes.
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/11 3.2.3 Secao 3: Entendimento da satisfacao com o App Notion para celular

o Integracgdes: Facilidade para integrar com ferramentas externas.

o Sincronizagado: Sincronia do conteudo produzido através do computador

e do celular.
O que menos gostam no aplicativo:

o Excesso de detalhes: A quantidade de informacdes na tela do celular

dificulta a realizacdo de tarefas.

o Complexidade: A percepcao de que a ferramenta é dificil de usar foi
relatada como um fator que gera inseguranca no momento de realizar as

atividades. Existe um receio de cometer erros.

o Aplicativo lento: Abertura do aplicativo demorada, apontada como causa

de desanimo no momento do uso.

o Dificuldade de usar com frequéncia: A complexidade do aplicativo foi

apontada como um fato que causa desestimulo para usar a ferramenta.
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/11 3.2.3 Secao 3: Entendimento da satisfacao com o App Notion para celular

o Desafio de uso multiplataforma: Relatada a sensac¢ao de bagun¢a e ma

sincronia entre a plataforma desktop e mobile.

o Baixa intuitividade: Considerado pouco intuitivo, sendo mencionado
como exemplo o fato de a tela principal ser o menu, ndao a pagina

principal, como convencionalmente acontece em outras plataformas.

o Interag¢bes acidentais frequentes: Foi apontada a existéncia de
interacbes confusas, por meio das quais 0s usuarios podem mover

elementos involuntariamente.

o Dificuldade em ter um uso agil: Questdao apontada principalmente em

se tratando da adicdo e organizacdo de itens nas paginas.
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Secao 4: Entendimento da facilidade do uso e navegacao do

aplicativo

A quarta etapa da coleta metrificar a percepcao de facilidade de uso da solugdo
através da perspectiva dos usuarios. Através das perguntas, foi possivel compreender
o nivel de intuitividade da plataforma para os participantes da pesquisa e as principais

dificuldades e problemas enfrentados na utilizagao.

Como resultado da coleta de dados, foram obtidos os seguintes dados:

Grafico 13 - Que nota vocé daria para a intuitividade (ou
seja, facilidade de ser utilizado) do aplicativo?

Que nota vocé daria para a intuitividade (ou seja, facilidade de ser
utilizado) do aplicativo?

4

)

4
4

N
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Que nota vocé daria para a intuitividade (ou seja, fa...
N

Fonte: Propria (2024)
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/11 3.2.4 Sec¢ao 4: Entendimento da facilidade do uso e navegacao do aplicativo

Grafico 14 - Vocé teve problemas para
encontrar o que precisava?

Vocé teve problemas para encontrar o que precisava?
® Sim
® Néao

Fonte: Propria (2024)

Além dos dados quantitativos, pode-se observar no detalhamento dos problemas e
dificuldades enfrentados no uso a presenca de pontos similares as caracteristicas da

ferramenta que os usuarios menos gostam, explicitadas na se¢do anterior a esta.
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Secao 5: Mapeamento das funcionalidades mais utilizadas

A Ultima etapa da pesquisa teve o objetivo de entender com quais funcionalidades
da aplicagdo os usuarios mais se relacionam. Dessa forma, é possivel correlacionar os

pontos criticos da experiéncia com os recursos disponiveis.

Como resultado da coleta de dados, foram obtidos os seguintes dados:

Grafico 15 - Quais recursos e funcionalidades vocé usa
com mais frequéncia?

Quais recursos e funcionalidades vocé usa com mais frequéncia?

Bloco de Notas
Linkagem entre P...
Foérmulas e Calcul...
Integragéo de Midi...
Tabelas e Bancos...
Colaboragao emE...
Calendario
Checklists
Lembretes e Notifi...
Modelos e Templa...

Integragdo com ag...
0 5 10 15 20

Contagem de Quais recursos e funcionalidades vocé usa com mais frequéncia? Fonte: Prc')pria (2024)




/1 3.3
Experimento com método de Autoconceito

Como referencial para estruturacao do projeto, seguindo o Método de Autoconceito
de teor quantitativo e qualitativo, sera utilizada uma estrutura similar a elucidada por
Neves, Eloy, Campos e Correia (2021), seguindo os seguintes passos descritos nas

paginas seguintes.
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/11 3.3.1
Preparacao

Fase inicial do experimento na qual o principal foco é definir o desafio que sera
abordado no momento de execucdo usando o Autoconceito, bem como selecionar o

perfil de participantes que participarao das rodadas do processo.

Também é nesta etapa que sao delimitados os parametros - ou, no caso desta

pesquisa, qualificadores - a serem considerados na proxima etapa, de elaboracdo do

questionario.
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Elaboracao do questionario

Nesta etapa, foi selecionada a ferramenta de Revisdao da Literatura para balizar o
processo de definicdo dos qualificadores do questionario, isto €, os adjetivos (ou
outros termos) utilizados para representar os sentimentos das pessoas participantes

do experimento.

Na Revisdo da Literatura, fez-se relevante a pesquisa de outras producdes que
tenham utilizado o método de autoconceito em sua execucdo para, enfim, ser

elaborada a versdo adaptada ao contexto do experimento em questdo.

Como guia para a elaboragdo do questionario, foi usado como referéncia o
resultado da pesquisa pré-teste especificado no Grafico 12, da se¢do anterior. Com
base no preenchimento do formulario, foram identificados os sentimentos mais
recorrentes entre os participantes e avaliadas as possibilidades de incluir novos

sentimentos ndo mapeados anteriormente, porém citados por usuarios.

Uma vez definidos os qualificadores principais de avaliacdo, a elabora¢do do

guestionario seguiu a seguinte sequéncia:
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/11 3.3.2 Elaboracao do questionario

Atribuicao de sentimentos opostos: Para cada sentimento escolhido, deve ser
selecionado um sentimento antdnimo que possa ser utilizado como parametro

no extremo oposto da escala de avaliagdao (NEVES, 2017);

Definicdo da escala de avaliagao: Para este experimento, foi selecionada a
escala tipo Likert com 5 pontos por apresentar um bom nivel de confiabilidade
nos resultados e ser mais facilmente lida por publicos com diferentes niveis de
habilidade (DALMORO et. al, 2013);

Atribuicao de cenarios para avaliagao: Seguindo o principio do método de
Autoconceito, no qual se faz necessario avaliar a experiéncia ideal e, apds a
interacdo com o artefato, avaliar também a experiéncia real, foram elaborados

cenarios que correspondam a cada um desses contextos.

Uma vez estabelecidos os parametros para elaboracdo, foi possivel construir o

modelo de questionario de avaliacdo da experiéncia ideal conforme a Figura 7 abaixo:
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/11 3.3.2 Elaboracao do questionario

Uma vez estabelecidos os parametros para
elaboracao, foi possivel construir o modelo de
questionario de avaliacdo da experiéncia ideal

conforme a Figura 7 ao lado:

Figura 7 - Questionario de autoconceito ideal

Hora de definir as expectativas!

Considere a situagéo:
Vocé esta iniciando um projeto e precisa comegar listando as atividades que precisa
fazer e o montando o cronograma. Vocé comega a fazer essas requisi¢gdes. Apds

alguns momentos, como vocé idealmente gostaria de se sentir?

Avaliacao de sentimentos
1 2 3 4 5
Aborrecido(a) Satisfeita(o)
Frustrado(a) Empolgada(o)
Improdutivo(a) Produtiva(o)
Desorganizado(a) Organizada(o)
Insegura(o) Confiante
Desconfortavel Confortavel

Fonte: Propria (2024)
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/11 3.3.2 Elaboracao do questionario

Assim como no mapeamento de experiéncia
ideal, os mesmo qualificadores foram utilizados
para elaboracao do questionario de avaliacao da

experiéncia real, conforme exibido na Figura 8.

Para viabilizar as respostas durante o
experimento, os questionarios foram adaptados
para um formulario online. Com as ferramentas
estabelecidas, a pesquisa seguiu para a etapa de
execucdo do experimento, que sera detalhada na

proxima secao.

Figura 8 - Questionario de Autoconceito real

Hora de entender a realidade!

Vocé simulou a situagao:

"Vocé esta iniciando um projeto e precisa comecar listando as atividades que precisa
fazer e montando o cronograma. Vocé comega a fazer essas requisi¢des através do
App Notion. Apés a realizagdo das atividades, como vocé estd se sentindo?"

Avaliacao de sentimentos

1 2 3 4 5
Aborrecido(a) Satisfeita(o)
Frustrado(a) Empolgada(o)
Improdutivo(a) Produtiva(o)
Desorganizado(a) Organizada(o)
Insegura(o) Confiante
Desconfortavel Confortavel

Fonte: Propria (2024)
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/11 3.3.3
Metodologia de mapeamento da experiéncia

O mapeamento da experiéncia nesta pesquisa tem como objetivo explorar a
utilizacdo do método de Autoconceito como um caminho de avaliagdo da qualidade de

artefatos de Design, neste caso, o aplicativo moével Notion.

O primeiro passo para iniciar o planejamento do mapeamento da experiéncia
consistiu em identificar que tipos de agrupamento e correlagdes poderiam ser feitas
entre os perfis de usuarios dos avaliadores do experimento. Os parametros foram
estabelecidos de acordo com os dados coletados na pesquisa Pré-teste, descrita na

secdo 3.3.2.

Esta etapa e as demais subsequentes serdo descritas nas se¢des seguintes.
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Avaliadores participantes do experimento

Foram selecionados dois grupos distintos de profissionais do ramo da tecnologia
para participar do experimento, tendo estes sido alocados a partir de semelhancas
identificadas entre eles ao longo das respostas atribuidas no formulario descrito na
secdo 3.2. Como parametro central para distribuicdo dos avaliadores nos 2 grupos,
considerou-se a nota atribuida a pergunta “Que nota vocé daria para a intuitividade
(ou seja, facilidade de ser utilizado) do aplicativo?”, dentro de um espectro que parte
da nota 1 até a nota 5. Dessa forma, foi estabelecida a seguinte alocacdo: (1)
Avaliadores que atribuiram uma nota menor ou igual a 3; (2) Avaliadores que

atribuiram uma nota maior que 3.

Como principal motivacdo para escolha do parametro central, pode-se citar o fato
de que avaliadores que atribuiram nota menor ou igual a 3 apresentaram como
semelhanca também a selecao de frustracdo ou desconforto na relagdo com a
ferramenta. Enquanto isso, avaliadores que consideraram a intuitividade com nota
superior a 3 relacionaram sua experiéncia, predominantemente, a sentimentos de

produtividade e empolgacao.
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/117 3.3.3.1 Avaliadores participantes do experimento

Diante desse cenario, o primeiro grupo do experimento contou com 2 profissionais
de tecnologia, sendo 1 pessoa desenvolvedora de software e uma pessoa designer de
produtos digitais. Ja o segundo grupo contou com 3 pessoas, sendo 1 designer de
produtos digitais, 1 pessoa do setor de recursos humanos e uma pessoa gestora de

produtos digitais.

53



/111 3.3.3.2

Técnicas selecionadas

Para a execu¢do do experimento com Autoconceito, foi construida uma dinamica
que reuniu uma mescla de caracteristicas das técnicas focus group e dinamica grupal
com realizacdo de atividades associadas ao preenchimento de formulario. A estrutura

do momento seguiu a mesma base para ambos os grupos definidos anteriormente.

A realizacao do focus group tem o objetivo de coletar organicamente as impressdes
das pessoas voluntarias acerca da experiéncia e captar as emoc¢des envolvidas no
processo, estimulando que elas sejam verbalizadas. O formato do workshop, sincrono
e coletivo, possibilita que divergéncias e convergéncias de opinido sejam
compartilhadas e enriquecam a discussao de forma superior ao que seria possivel em

entrevistas individuais.

Em contrapartida, a inclusdo de atividades surge da necessidade de atribuir um
contexto Unico de discussao para as pessoas presentes no momento, com o objetivo
de captar as emoc0Bes provocadas nos diferentes individuos baseadas em um mesmo
referencial. Aliado a isso, o preenchimento do formuladrio durante a dinamica foi
selecionado como uma ferramenta de apoio para tornar a atribuicdo de notas aos
qualificadores mais agil, tanto no contexto de Autoconceito ideal quanto para o

Autoconceito real percebido apds a realizagdo das atividades.
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/111 3.3.3.3
Etapas e fases do experimento

Para o experimento, foram elaboradas duas etapas distintas. Na primeira, os dois
grupos de avaliadores preencheram o questionario de Autoconceito ideal, seguindo o
cenario estabelecido na elabora¢do do questionario descrita na secdo 3.3.2, conforme

a Figura 9.

Figura 9 - Descricdo da primeira etapa do experimento

Ambientagao no cenario ideal

WV
Fonte: Adaptado de
Neves, 2016.
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Na segunda etapa, os dois grupos de avaliadores desempenharam atividades
utilizando o aplicativo mével do Notion e, em seguida, preencheram o questionario de
Autoconceito real, seguindo o cenario estabelecido na elaboracdao do questionario
descrita na secao 3.3.2 e as novas percepcdes adquiridas apos a realiza¢do das tarefas,

conforme a Figura 10.

Figura 10 - Descricao da segunda etapa do experimento

Uso do artefato

Fonte: Adaptado de
Neves, 2016.



/111 3.3.3.3 Etapas e fases do experimento

A primeira etapa do experimento teve as fases de preparacdo e execu¢ao, sendo:

Na fase de Preparacao do Autoconceito, os grupos de avaliadores receberam as

instru¢cdes de como utilizar o formulario de Autoconceito ideal;

Na fase de Execucdo, foi solicitado que cada avaliador individualmente

preenchesse a parte do formulario relativa ao autoconceito ideal.
A segunda etapa do experimento teve as fases:

Execucdo, o grupo de avaliadores recebeu explicacdo sobre o aplicativo Notion e

cada avaliador interagiu com o mesmo, seguindo duas atividades atribuidas ao

grupo;

Discussdo, apds a utilizacao do artefato em cada uma as atividades, o grupo de
avaliadores debateu sobre seu desempenho nas atividades, destacando os

pontos positivos e pontos criticos da experiéncia;
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/111 3.3.3.3 Etapas e fases do experimento

andlise.

Etapa Fases Participantes
Grupo de
P ~
reparacao avaliadores
Primeira
Execucao Cada
¢ avaliador
Grupo de
S da P a
egunda Preparagao avaliadores

e Avaliacdo, onde os grupos de avaliadores receberam as instru¢cdes de como
utilizar o formulario de Autoconceito real e também foi solicitado que cada
avaliador individualmente preenchesse a parte do formulario relativa ao

autoconceito real, agora considerando o cenario de utilizagdo do artefato em

O Quadro 1 detalha as atividades realizadas em cada fase de forma especifica. Em
seguida, serdao detalhados os resultados do experimento realizado com os grupos

descritos ao longo das sec¢des anteriores.

Quadro 1 - Descricdo das atividades do experimento (Continua)

Atividades

Recebeu as instrugdes de
preenchimento do formulario.

Preencheu a parte do formulario

relativa ao Autoconceito ideal.
Fonte:

Recebeu explicagdo sobre o Adaptado de
aplicativo Notion. Neves, 2016.
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Etapa

Segunda

Fases

Execucao

Discussao

Execucgao

Discussao

Avaliagao

Participantes

Cada
avaliador

Grupo de
avaliadores

Cada
avaliador

Grupo de
avaliadores

Cada
avaliador

Quadro 1 - Descricdo das atividades do experimento (Continuacao)

Atividades

Realizou a atividade de criar um
Kanban simples, no qual fosse
possivel visualizar as propriedades
de “data limite”, e “nivel de
dificuldade".

Debateu sobre seu desempenho
nas atividades, destacando os
pontos positivos e pontos criticos
da experiéncia

Realizou a atividade de criar um
cronograma para um projeto de 5
etapas, com duracgao de 2 dias
cada e sendo possivel visualizar o
responsavel por cada uma delas.

Debateu sobre seu desempenho
nas atividades, destacando os
pontos positivos e pontos criticos

da experiéncia Fonte:
Preencheu a parte do formulario Adaptado de
Neves, 2016.

relativa ao Autoconceito real.
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/111 3.3.3.4
Resultados e analise do experimento com o Grupo 1

Como citado anteriormente, na secdo 3.3.3.1, este grupo foi composto por dois
avaliadores que tiveram como critério de agrupamento a nota atribuida para a
intuitividade do aplicativo Notion, sendo, neste caso, menor ou igual a 3, numa escala
de1ab.

No Quadro 2, é possivel observar um detalhamento acerca do perfil dos avaliadores
do Grupo 1, considerando dados obtidos a partir da pesquisa realizada através de

formulario, conforme descrito na secao 3.2.

Quadro 2 - Descri¢do dos avaliadores do Grupo 1 (Continua)

Caracteristica Avaliador 1 Avaliador 2
Faixa etaria 18-24 anos 25-34 anos
Género Homem cis Mulher cis
Localidade Recife, PE Recife, PE

Educagao superior . .
Grau de escolaridade incompleta Educagdo superior 30ri
P completa (graduacéao) Fonte: Propria

(graduacao) (2024).
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///1 3.3.3.4
Resultados e analise

do experimento com o

Grupo 1

Quadro 2 - Descri¢do dos avaliadores do Grupo 1 (Continuacao)

Caracteristica

Profissdo em tecnologia

Tempo de uso do aplicativo

Notion

Frequéncia de uso do
aplicativo movel

Nivel de habilidade

Principal objetivo ao utilizar Trabalho/produtividad

o aplicativo no celular

Eficacia do aplicativo

movel Notion em atender

as necessidades

Sentimentos atrelados a
experiéncia de uso

Quais recursos e

funcionalidades vocé usa

com mais frequéncia?

Avaliador 1

Pessoa
desenvolvedora de
software /
Programadora

Mais de 2 anos

Mensalmente

Intermediario

e

Pouco eficaz

Produtividade,
Frustracao

Tabelas e Bancos de
Dados, Checklists,
Calendario,
Colaboragao em
Equipe, Férmulas e

Avaliador 2
Designer de UX/UI
(Experiéncia do
Usuario/Interface do
Usuario)

Mais de 2 anos

Ocasionalmente
Intermediario

Organizacéao pessoal

Eficaz

Organizacéo,
Produtividade,
Desconforto

Bloco de Notas,
Checklists, Integracao
de Midias (Imagens,
Videos), Linkagem
entre Paginas,

Calculos (em Tabelas) Modelos e Templates

Fonte: Propria
(2024).
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/111 3.3.3.4 Resultados e analise do experimento com o Grupo 1

Ao longo das atividades da segunda etapa da dindmica descrita no Quadro 1,
realizadas apos o preenchimento do formulario com os qualificadores de Autoconceito
ideal, os avaliadores puderam expressar suas impressées num momento de

discussao.

Dentre os sentimentos verbalizados, inicialmente, foram citados “frustracao”,
“confusdo” e “incdbmodo”. As motivacdes apresentadas se traduzem nas dificuldades
enfrentadas para encontrar os caminhos para realizacdo da tarefa recebida e por nao
identificar as semelhancas com a versdo do aplicativo para computadores, que traria a
familiaridade necessaria para o desempenho da atividade mais rapidamente.
Podendo-se notar, inclusive, uma melhora nas impressdes da segunda atividade em
relacdo a primeira, uma vez que, ao passar pelo momento inicial de entendimento da

ferramenta, o fluxo de trabalho evoluiu de forma efetiva.

Para a andlise das avaliacdes de Autoconceito ideal e real, foi utilizada nesta
pesquisa a férmula do calculo da distancia euclidiana entre dois pontos (Figura 11),
que possibilitara a verificacdo da distancia entre os autoconceitos de acordo com o

preenchimento do questionario por parte dos avaliadores.
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/111 3.3.3.4 Resultados e analise do experimento com o Grupo 1

Figura 11 - Férmula para o calculo da distancia euclidiana entre dois pontos

a9

1 .
X5 =Y

d,.— dl Fonte: Evans; Jamal;

A
i 1)
pas | -

o Foxal (2006)

Nesta férmula matematica, quanto mais proximo de 0 o resultado da diferenca

entre o ideal e o real, melhor é a avaliacdao (NEVES, 2016).

O Grupo 1 seguiu fielmente as instru¢bes concedidas sobre como utilizar o
formulario Autoconceito para metrificar os sentimentos sobre a expectativa da
experiéncia de realizacdo das atividades, isto é, Autoconceito ideal, bem como para

realizar o mesmo processo no cenario de avaliagao do Autoconceito real.

O resultado das avalia¢des, explicitado na Tabela 1, demonstra que, considerando a
escala de 1 a 5, para o Avaliador 1 houve uma diferenca que se pode considerar
moderada entre a expectativa e a realidade mapeadas, uma vez que o resultado esta

proximo ao ponto médio da escala.
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/111 3.3.3.4 Resultados e analise do experimento com o Grupo 1

Tabela 1 - Avaliacdes Autoconceito Grupo 1

Avaliador Autoconceito

Avaliador 1 2,65
Avaliador 2 3,32
Média 298 Fonte: Propria (2024).

Em contrapartida, para o Avaliador 2, pode-se observar que a diferenca entre o ideal
e o real é consideravel, representando uma discrepancia entre a intensidade dos
sentimentos que se esperava sentir e o verdadeiro cendrio apos a realizacdo das

atividades.

Ao final do momento sincrono, foi solicitado que os avaliadores atribuissem de
forma verbal uma classificacdo para sua experiéncia, independente das notas
atribuidas no formulario Autoconceito. Tanto Avaliador 1 quanto Avaliador 2
classificaram sua experiéncia como mediana - no espectro de 1 a 5 - e pontuaram
que, apesar das dificuldades encontradas, o aplicativo Notion ainda é um produto que
desperta desejo de utilizacao por possibilitar a construcdao de materiais que, de acordo

com sua percepc¢do, nao sao facilmente percebidos em ferramentas similares.
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/111 3.3.3.5

Resultados e analise do experimento com o Grupo 2

formulario, conforme descrito na secao 3.2.

aplicativo Notion, sendo, neste caso, maior que 3, numa escalade 1 a 5.

Quadro 3 - Descri¢do dos avaliadores do Grupo 2 (Continua)

Caracteristica
Faixa etaria
Género

Localidade

Grau de
escolaridade

Avaliador 4
25-34 anos
Homem cis
Recife PE

Educagao
superior
incompleta
(graduacao)

Avaliador 5
25-34 anos
Homem cis
Recife PE

Educacgao

superior completa .

(graduacao)

Avaliador 6
18-24 anos
Mulher cis
Recife - PE

Educagao
superior
incompleta
(graduacao)
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Como também citado na secdo 3.3.3.1, este grupo foi composto por trés avaliadores

que tiveram como critério de agrupamento a nota atribuida para a intuitividade do

No Quadro 3, é possivel observar um detalhamento acerca do perfil dos avaliadores

do Grupo 2, considerando dados obtidos a partir da pesquisa realizada através de

Fonte: Propria
(2024).
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Quadro 2 - Descricdo dos avaliadores do Grupo 1 (Continuac¢ao)

Caracteristica

Profissdo em
tecnologia

Tempo de uso do
aplicativo Notion

Frequéncia de

uso do aplicativo

movel

Nivel de
habilidade

Principal objetivo

ao utilizar o
aplicativo no
celular

Eficacia do
aplicativo moével
Notion em
atender as
necessidades

Sentimentos
atrelados a
experiéncia de
uso

Avaliador 4

Gerente de

Produto

Mais de 2 anos

Ocasionalmente

Avancgado

Consulta de
informacdes

Neutro

Organizagao,
Empolgacao,
Desconforto

Avaliador 5

RH

Mais de 2 anos

Semanalmente

Intermediario

Organizagao
pessoal

Eficaz

Satisfacéao,
Organizagao,
Empolgacao

Avaliador 6

Designer de

Produto

Mais de 2 anos

Semanalmente

Avancgado

Trabalho/
produtividade

Neutro

Satisfacao,
Organizagao

Fonte: Propria
(2024).
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Quadro 2 - Descricdo dos avaliadores do Grupo 1 (Continuac¢ao)

Caracteristica Avaliador 4 Avaliador 5

Bloco de Notas,
Tabelas e Bancos

de Dados,
. Tabelas e Bancos CheCk“?’t.S’
Quais recursos e Calendario,
. . de Dados, N
funcionalidades L Integragdo com
R Calendario,
VOCé usa com . agenda,
. N Colaboragao em .
mais frequéncia? Equioe Integragao de
quip Midias (Imagens,
Videos),
Colaboragao em
Equipe

Avaliador 6

Tabelas e Bancos
de Dados,
Checklists,
Colaboragao em
Equipe, Linkagem
entre Paginas,
Modelos e
Templates

Fonte: Propria
(2024).

Seguindo um processo consistente em relagao ao Grupo 1, ao longo das atividades,

realizadas apos o preenchimento do formulario com os qualificadores de Autoconceito

ideal, os avaliadores também puderam expressar suas impressdes num momento de

discussao.
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Dentre os sentimentos verbalizados durante a primeira atividade, de criacdo de um
quadro de atividades, foram citados “tranquilidade”, “simplicidade” e “rapidez”’. Para
motivar os apontamentos, os avaliadores relataram considerar a atividade simples e,
por isso, a execuc¢do seguiu de forma agil, sem problemas para encontrar elementos
ou funcionalidades desde o primeiro momento. Ja na segunda atividade, de criacdo de
um cronograma de projetos, foram mencionadas maiores dificuldades relacionadas as
interacdes no dispositivo, observando-se discrepancias em relacdo a versdao para
computadores que prejudicaram a velocidade de realizacao da tarefa, o que fez com

que o Avaliador 5 relatasse se sentir “perdido”.

Para a analise das avaliacdes de Autoconceito ideal e real, foi utilizada novamente a
formula do calculo da distancia euclidiana entre dois pontos melhor detalhada na

secao anterior.

O Grupo 2 seguiu fielmente as instrucdes concedidas sobre como utilizar o
formulario Autoconceito para metrificar os sentimentos sobre a expectativa da
experiéncia de realiza¢gdo das atividades, isto é, Autoconceito ideal, bem como para

realizar o mesmo processo no cenario de avaliagdo do Autoconceito real.

O resultado das avaliacdes, explicitado na Tabela 2, expde valores aproximados de
autoconceito que, por sua vez, se encaixam na classificacdo de pequena a moderada

distancia entre os pontos ideal e real.
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Avaliador 4

Avaliador 5

Avaliador 6
Média

utilizagao.

Avaliador Autoconceito

2,83
2,00
2,65
2,49

Tabela 2 - Avalia¢cdes Autoconceito Grupo 2

Fonte: Propria (2024).

Assim como para o Grupo 1, ao final do momento sincrono com o Grupo 2, foi
novamente solicitado que os avaliadores atribuissem de forma verbal
classificacdo para sua experiéncia, independente das notas atribuidas no formulario
Autoconceito. Avaliador 4 e Avaliador 6 classificaram sua experiéncia como mediana,
isto €, como nota 3 na escala adotada ao longo desta pesquisa, por considerar que a
ferramenta apresenta uma eficiéncia muito maior na versao para computadores,
tendo deixado a desejar ao longo do experimento com dispositivo mével. Ja o
Avaliador 5 atribuiu ao aplicativo a nota 4, motivada pelo fato de que, mesmo tendo

apresentado dificuldades de interacdo, ainda atende bem suas necessidades de
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Ao analisar os resultados do Grupo 1, no qual foram alocados avaliadores que
consideraram a intuitividade no Notion menor ou igual a 3, pode-se identificar uma
notavel diversidade entre as caracteristicas dos participantes. Para o Avaliador 1, o
resultado foi mais equilibrado, apresentando uma diferenca moderada entre
Autoconceitos. Ja para o Avaliador 2, é necessario destacar a grande distancia entre os
contextos avaliados, o que representa a desconexdo expressiva entre o cenario

idealizado e a experiéncia real.

Ao longo das atividades, notou-se uma curva de sentimentos que iniciou entre
frustracao, confusao e incbmodo, verbalizados pelos participantes, e a melhoria das
impressdes expressas ao longo do desenrolar do momento. Este contexto sugere que,
apesar de haver uma dificuldade inicial de compreensado da ferramenta, ha também o

espaco para adaptacao e progresso da experiéncia.

Partindo para a andlise aritmética a partir da formula de distancia euclidiana, foi
verificado que o Grupo 1 teve uma média de diferenca considerada moderada entre
entre os Autoconceitos ideal e real, fazendo-se importante também destacar as

variacdes nas percepcdes individuais. Embora tenha enfrentado dificuldades, os
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os avaliadores consideraram a experiéncia mediana, mencionando o potencial da

plataforma Notion.

Avaliando o Grupo 2, composto por participantes que classificaram a intuitividade
do Notion como uma nota maior que 3, os avaliadores apresentaram experiéncias
mais convergentes. Durante as atividades, foi percebido o desenrolar de uma
experiéncia mais positiva, considerando a mencdo a sentimentos de tranquilidade,

simplicidade e rapidez.

Utilizando a distancia euclidiana para avaliar o experimento do Grupo 2, a média de
diferenca entre os Autoconceitos ideal e real encontrada se encaixa numa classificacdo
de pequena a moderada. O compartilhamento de avaliacdes verbais ao final da
dinamica destaca a percepcdo geral dos avaliadores de que os desafios enfrentados
sao considerados pequenos em razao do valor percebido na plataforma. Colocando o

Notion, para este grupo, numa perspectiva mais positiva em relacdo ao Grupo 1.

Em sintese, os resultados da pesquisa demonstram que o nivel de percepcdo da
intuitividade do Notion influenciam na qualidade percebida da experiéncia do usuario,
bem como na variacdo dos sentimentos provocados ao longo da utilizacdo. Os
avaliadores que consideram o aplicativo menos intuitivo apresentaram dificuldades
iniciais, enquanto aqueles que atribuiram notas mais altas puderam experienciar

atividades mais fluidas.

71



/
Consideracoes finais



/

Consideracoées finais

Este trabalho utilizou o Método de Autoconceito como uma possibilidade de ponte
para alcancar o objetivo de investigar a qualidade da experiéncia do usuario no
aplicativo mével Notion, tracando assim um paralelo entre as emoc¢des expressas e a
jornada de utilizacdo do produto digital em questdao. Como resultado da andlise
realizada, destacaram aspectos significativos de impacto para a classificacdo da
experiéncia de uso como positiva ou ndo, dentre eles, a relevancia da constru¢do de
um produto intuitivo e que permite que seu publico alvo disponha da flexibilidade

necessaria para adequar a plataforma as necessidades particulares dos individuos.

Na analise de resultados, o critério de intuitividade, estabelecido como central para
alocacao dos grupos do experimento, se revelou como um fator relevante na
construcdo da percepcdo de valor dos usuarios do Notion, sendo possivel concluir
também que tem influéncia na satisfacdo relatada para com o produto. Observa-se
gue usudrios mais intimidade com a plataforma apresentam experiéncias mais
positivas, em contrapartida, pessoas com menos intimidade se deparam com uma
utilizagdo com mais atritos, requerendo maior curva de aprendizado. Esses

apontamentos indicam a necessidade de aprimoramentos no processo de educacdo
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de novos usuarios - ou que facam uso da ferramenta com menor recorréncia - a
respeito do uso do produto, especialmente no contexto de uso da plataforma no

ambiente profissional de tecnologia.

Este estudo contribui com a area de Design de Interface e Experiéncia do Usuario ao
apresentar resultados de um experimento que investiga a conexdo entre os
sentimentos e percep¢Bes dos usuarios com as interagdes com produtos digitais e
como este processo pode impactar na qualidade da experiéncia proporcionada.
Ademais, corrobora com estudos prévios que incluem o Método de Autoconceito
como um caminho promissor para a avaliacdo da experiéncia, considerando aspectos
emocionais e subjetivos nos processos de dialogo com a audiéncia de artefatos de

Design.

E importante salientar também que este trabalho foi desenvolvido acerca de
algumas limitacBes, a exemplo disso a restrita amostra de participantes do
experimento, o que pode influenciar a generalizacdo dos resultados. Dessa forma,
recomenda-se a expansao da quantidade de avaliadores em pesquisas futuras e a
realizacdo de analises comparativas com outros produtos digitais centrados na
colaboragdo para, assim, validar os resultados desta pesquisa e explorar novas

camadas de avaliacao da experiéncia do usuario em ambientes digitais.

Em suma, é esperado que 0s apontamentos e as conclusdes demonstradas neste
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trabalho sirvam de base para proximos estudos da drea e possam ser inspiracdo na
construcdo de produtos digitais que nao s6 considerem atender as necessidades
funcionais dos usuarios, mas também proporcionem experiéncias marcantes de

conexdo emocional com seu publico.
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