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RESUMO

Esta dissertagdo investiga como o design de interfaces contribui para a
ubiquidade e o bem-estar em smartwatches voltados ao automonitoramento da
saude. Fundamentada na triade tedrica Design—Ubiquidade—Bem-estar, a pesquisa
articula as contribuicbes de Dieter Rams, Aaron Quigley, Mark Weiser, Donald
Norman, Jakob Nielsen e Carol Ryff. A abordagem metodolégica combina uma
revisdo sistematica da literatura com uma analise netnografica de avaliagées de
usuarios sobre os dois smartwatches mais vendidos no Brasil, nas plataformas
Amazon e Mercado Livre. Foram analisados 244 comentarios validos do modelo
Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6” e 100 do modelo Amazfit T-rex 3 Amoled Alexa
Onix Caixa Onyx Pulseira Onux, codificados segundo dez critérios de design
derivados de referenciais classicos da Interagdo Humano-Computador e do Design
da Informagdo. Os resultados revelam que os critérios (Ubiquidade/Integragao),
(Durabilidade/Confiabilidade) e (Bem-estar/Agéncia) concentram as experiéncias
mais significativas, confirmando que a integragao continua, a confiabilidade técnica
e a percepcao de controle constituem o nucleo da experiéncia ubiqua. A analise
mostra ainda que a estética e a personalizacéo potencializam a aceitagdo, mas nao
compensam falhas de integragdo. Conclui-se que a ubiquidade percebida depende
de um design centrado no humano, claro e responsivo, capaz de operar de modo
‘calmo” e integrado ao cotidiano. A pesquisa contribui para o avango tedrico e
pratico do design de interfaces ubiquas, propondo bases para diretrizes de

avaliacéo e desenvolvimento de wearables orientados ao bem-estar digital.

Palavras-chave: design de interfaces; computacao ubiqua; bem-estar digital;
smartwatch; experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This dissertation investigates how interface design contributes to ubiquity and
well-being in smartwatches focused on self-monitoring of health. Grounded in the
theoretical triad Design—Ubiquity—Well-being, the research articulates the
contributions of Dieter Rams, Aaron Quigley, Mark Weiser, Donald Norman, Jakob
Nielsen, and Carol Ryff. The methodological approach combines a systematic
literature review with a netnographic analysis of user reviews of the two best-selling
smartwatches in Brazil, on the Amazon and Mercado Livre platforms. 244 valid
reviews of the Samsung Galaxy Fit3 1.6” Display model and 100 reviews of the
Amazfit T-rex 3 Amoled Alexa Onyx model were analyzed, coded according to ten
design criteria derived from classic Human-Computer Interaction and Information
Design frameworks. The results reveal that the criteria (Ubiquity/Integration),
(Durability/Reliability), and (Well-being/Agency) concentrate the most significant
experiences, confirming that seamless integration, technical reliability, and the
perception of control constitute the core of the ubiquitous experience. The analysis
also shows that aesthetics and personalization enhance acceptance, but do not
compensate for integration failures. It is concluded that perceived ubiquity depends
on a human-centered, clear, and responsive design, capable of operating in a "calm"
and integrated way into daily life. The research contributes to the theoretical and
practical advancement of ubiquitous interface design, proposing bases for guidelines
for evaluation and development of Wearables geared towards digital well-being.

Keywords: interface design; ubiquitous computing; digital well-being;
smartwatch; user experience.
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INTRODUCAO
1.1 Contextualizagao e delimitacdo do objeto

A opcao por empregar o termo wearables no titulo desta dissertagdo tem
como obijetivo situar o estudo no campo mais amplo das tecnologias vestiveis, que
integram o contexto das interfaces ubiquas oriundas da computacdo ubiqua.
Contudo, para efeito de recorte empirico, a pesquisa concentra-se exclusivamente
nos smartwatches, compreendidos como uma das categorias mais consolidadas e
difundidas de wearables, especialmente no que diz respeito ao monitoramento
autdbnomo de indicadores de bem-estar. Esta pesquisa ndo avalia a acuracia clinica
de sensores nem infere estados psicolégicos. Analisa percepgdes de usuarios sobre
como o design comunica, organiza e incentiva rotinas de autogestdo. Dessa forma, o
titulo busca articular a amplitude conceitual do campo com a precisdo do objeto
analisado, garantindo tanto a fundamentacgao teérica quanto a clareza metodoldgica

da investigagao.

Nos ultimos anos, os smartwatches consolidaram-se como dispositivos
centrais no segmento de wearables, especialmente devido a sua capacidade de
monitorar indicadores de saude e bem-estar, tais como frequéncia cardiaca,
qualidade do sono, nivel de estresse e atividade fisica (Masoumian Hosseini et al.,
2023; Bhattacharya, Adaimi, & Thomaz, 2022). Sua popularizagdo esta associada
tanto a evolugdo tecnoldgica quanto a crescente demanda por recursos de
autogestao da saude, fortalecendo seu potencial como objeto de estudo em Design
da Informagdo e Interagdo Humano-Computador (IHC). Além disso, o0 uso
continuado desses dispositivos relaciona-se a formagado de habitos e a estratégias
de autogestdo descritas por usuarios, o que refor¢a sua pertinéncia como objeto de

estudo em Design da Informacéo e IHC (Peng et al., 2021).

Como pano de fundo, a difusdo da conectividade e a expansao da chamada
Internet das Coisas (loT) ampliaram o ecossistema de dispositivos pervasivos, no
qual os wearables se inserem. A computagao ubiqua, tal como proposta por Weiser

(1991), descreve a integragao discreta da tecnologia ao cotidiano, operando em



segundo plano e mediando interacées em multiplos contextos. E nesse cenario que
0os smartwatches se destacam como interfaces ubiquas de uso pessoal, com forte

apelo para a autogestao de dados de bem-estar.

Esta ubiquidade computacional no contexto de dispositivos vestiveis e
interfaces ubiquas, como smartwatches, revela um cenario onde usuarios sdo cada
vez mais exigentes e preocupados com seu bem-estar, e se utilizam dessas
tecnologias para monitorar marcadores relacionados ao seu bem-estar. As
informagdes fornecidas pelas medi¢des, muitas vezes fornecem elementos para que
possam gerenciar de forma autbnoma, acbes e iniciativas preventivas e
investigativas ou tratativas, além de autoconhecimento. Desta forma, sdo crescentes
os desafios para o design na busca de criar vestiveis tecnologicos que se integrem a
seus conceitos, alinhando-se cada vez mais a computagao ubiqua, relacionando
suas interfaces ubiquas de forma satisfatéria e funcional com os individuos e as

tecnologias que os rodeiam.

Estudos como este envolvem multi campos do conhecimento,
transversalizando tecnologia computacional, saude, bem-estar e design, englobando
linhas como design da informagao e experiéncia do usuario, além de intencionar
contribuir com conhecimento para inovagbes em pesquisas que possibilitem o
oferecimento de produtos e experiéncias cada vez mais plenas, convenientes,

significativas e relevantes aos usuarios.

1.2 Justificativa e relevancia do estudo

A possibilidade de utilizacdo pessoal de tecnologias vestiveis para
monitoramento do bem-estar, como os smartwatches capazes de estimar niveis de
estresse, abre espaco para oportunidades de beneficiamento individual e coletivo,

sobretudo diante da exposigao cotidiana a gatilhos estressores.

[...] eventos de vida estressores, os denominados acontecimentos diarios
menores, que podem ser vivenciados em diversas situa¢des cotidianas,
como perder coisas, esperar em filas, ouvir o som do despertador ou o
barulho provocado por vizinhos, também sao provocadores de resposta de
estresse. Muitas vezes estes acontecimentos diarios menores, quando

frequentes, geram resposta de estresse com efeitos psicolégicos e



bioldgicos negativos mais importantes do que eventos de vida estressores
de menor frequéncia. Salienta-se, entdo, a importancia destes eventos
menores, porém frequentes, que para alguns individuos sédo provocadores
de grande desconforto psiquico. (MARGIS, Regina et al, 2003, p. 66)

Em saude mental, por exemplo, tais dispositivos podem auxiliar usuarios com
transtornos de humor e ansiedade a reconhecer padrdes e marcadores que
sinalizem alteragcdes do estado emocional, favorecendo autopercepcgao e autogestao
para o ajuste de rotinas e técnicas, como de relaxamento e respiracao, a decisao de

buscar ajuda profissional ou seguir condutas previamente orientadas.

No plano conceitual, este estudo adota a computacédo ubiqua de Mark Weiser
como enquadramento para compreender smartwatches como interfaces ubiquas:
tecnologias pervasivas, distribuidas e discretas, integradas ao cotidiano e operando
com baixo esforco atencional. Para qualificar a nogdo de “bem-estar’, adota-se a
lente do bem-estar psicologico Carol Ryff (2000), que permite interpretar como
autonomia, propdsito e dominio do ambiente sédo, ou ndo, favorecidos pela interacao

com esses smartwatches.’

No plano do design, mobiliza-se o referencial de Nielsen (usabilidade e
avaliagao heuristica), Norman (visibilidade, feedback, mapeamento e modelos
mentais), Rams (principios de bom design/ minimalismo informacional) e Quigley
(heuristicas para Ubiquitous User Interfaces - UUI), sendo Quigley uma referéncia
de fronteira entre design e computagdo por tratar diretamente da experiéncia do

usuario em contextos ubiquos.

Além do uso reativo, smartwatches podem apoiar estratégias preventivas ao
antecipar situacdes indesejadas a partir de tendéncias observadas. Em alguns
contextos, a possibilidade de compartilhar dados com profissionais de saude, como
em teleconsulta, por exemplo, adiciona valor informacional, embora envolva
questdes éticas, clinicas e legais, como aquelas relacionadas a LGPD (2018), e

requer acordos claros entre as partes quanto a finalidade e limites do uso.

Por outro lado, persistem desafios de precisdo e confiabilidade de

' Observagcdo de escopo: Weiser e Ryff sdo utilizados aqui para alinhamento conceitual
(enquadramento e definigdo), ao passo que as categorias operacionais de andlise derivam
principalmente do campo do Design (Nielsen, Norman, Rams e Quigley).



determinadas medicbes, variaveis cardiovasculares para exemplificar, com
desempenho sujeito a variagbes por fatores relacionados as caracteristicas
individuais do usuario, ambiente, sensor e protocolo de medigdo. Tais limitagdes
indicam que as métricas devem ser interpretadas com cautela e reforcam a
necessidade de pesquisas exploratérias que ampliem a compreensdo sobre
condi¢cbes de uso e comunicacdo adequada de incertezas. Soma-se a iSSO 0 risco
de sobrecarga informacional: dependendo da densidade da visualizagdo e da
cadéncia de notificagdes, o dispositivo pode tornar-se agente estressor, produzindo
efeito contrario ao pretendido. Conforme explicam Aguiar e Alencar (2014, p. 5),

com base nas proposi¢coes de Weiser (1996):
Weiser (1996) expbs que o acesso a informagdes por meio de interfaces
ubiquas deve ocorrer de maneira natural, isso, de acordo com ele, implica
no conceito de tecnologia calma, que tem por objetivo realizar uma
interagdo calma e confortavel ao demandar menos atengédo do usuario, o

que evita a sobrecarga de informagdo sobre o mesmo, gerando uma
interagdo natural.

Nesse conjunto de atores humanos e tecnoldgicos e suas interdependéncias
(ecologia sociotécnica), o smartwatch funciona como n6 pessoal de um conjunto de
dispositivos/servigos conectados, articulando coleta continua, notificagao oportuna e
interacdes breves. Nesse cenario, emergem desafios e oportunidades de design,
uma vez que nestes dispositivos a experiéncia ocorre em pequenos ecras (telas),
em contexto movel e frequentemente intermitente, o que exige solugdes
informacionais claras, responsivas e com baixa demanda de atengao. Dentre esses
fatores, destacam-se os desafios de design diretamente relacionados a esta
pesquisa:

e Alinhar heuristicas classicas de usabilidade (Nielsen), conceitos de interagao
e modelos mentais (Norman), principios de bom design (Rams) e as regras
de UUI (Quigley) ao enquadramento de ubiquidade (Weiser) e a nogao de
bem-estar psicolégico (Ryff);

e Comunicar limitagdes e incertezas das métricas de forma compreensivel e
responsavel (evitando falsas segurangas);

e |dentificar elementos detratores ou promotores da percepcdo de bem-estar
relacionados a experiéncia do uso de reldgios inteligentes;

e Reduzir sobrecarga e estresse de notificagdes, calibrando relevancia,

oportunidade/ conveniéncia e granularidade da informacao;



e Projetar experiéncias informacionais claras e responsivas em telas reduzidas;
e Conciliar monitoramento continuo com privacidade e autonomia do usuario

(incluindo implicagdes da LGPD - Lei geral de Protegdo de Dados).

Diante disso, este estudo contribui ao analisar relatos de uso em contexto
real (avaliagbes e comentarios de usuarios sobre smartwatches mais vendidos na
Amazon e no Mercado Livre), mapeando evidéncias aos constructos de Nielsen,
Norman, Rams e Quigley, sob a lente de bem-estar de Ryff e o enquadramento de
ubiquidade de Weiser. O objetivo € produzir diretrizes de design aplicaveis a
smartwatches voltados a autogestao do bem-estar individual, equilibrando utilidade

informativa, conveniéncia ubiqua e experiéncia emocional/ cognitiva do usuario.

1.3 Problema e Pergunta de Pesquisa

1.3.1 Problema de pesquisa

Ha uma lacuna, no campo do Design, quanto a analise sistematica de como
elementos de interface e interacdo em smartwatches, entendidos aqui como
interfaces ubiquas, sao percebidos pelos usuarios em contextos reais de uso e
como essas percepgoes se relacionam a autogestdo do bem-estar no cotidiano.

Este estudo focaliza modelos de smartwatches mais vendidos em
plataformas de grande circulagao (Amazon e Mercado Livre) e busca identificar, nas
avaliacbes em estrelas e nos comentarios de consumidores, quais aspectos de
design (usabilidade, modelos mentais, clareza/minimalismo e heuristicas para

interfaces ubiquas) emergem como facilitadores ou barreiras a experiéncia.
1.3.2 Enquadramento conceitual e operacionalizagao

e Ubiquidade (Weiser): contexto conceitual de computagéo ubiqua;

e Design (Nielsen, Norman, Rams, Quigley): base operacional para leitura das

evidéncias;

e Bem-estar psicolégico (Ryff): lente conceitual apenas para interpretacao de

mengoes.



1.3.3 Escopo analitico do problema

e Corpus: avaliagdes (estrelas) e comentarios dos top 2 smartwatches mais
vendidos em cada plataforma (periodo e filtros detalhados na Metodologia).

e Foco analitico: percepgdes de uso reportadas por consumidores.

e Exclusoées: outros tipos de wearables; inferéncias diagndsticas; afericao de

acuracia biomédica.

1.3.4 Pergunta de pesquisa

Como elementos de design e interacdo em smartwatches, enquanto
interfaces ubiquas, contribuem (ou dificultam) a autogestao percebida de bem-estar,
por usuarios autbnomos, segundo evidéncias presentes em avaliagbes e
comentarios de consumidores, a luz de Nielsen, Norman, Rams e Quigley,

considerando Weiser como enquadramento e Ryff como lente conceitual?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Propor um modelo analitico que sistematize a identificacdo de aspectos de
design em avaliagdes de usuarios, visando contribuir para pesquisas futuras e para
a pratica projetual no Design para smartwatches como interfaces ubiquas de

monitoramento do bem-estar.

1.4.2 Objetivos Especificos

° Mapear os modelos de smartwatches mais vendidos em plataformas
de vendas online de grande circulacdo, a fim de selecionar o corpus de
analise;

° Extrair e organizar dados provenientes de avaliagbes em estrelas e
comentarios textuais de usuarios sobre os modelos identificados;

° Analisar as percepcdes dos consumidores acerca dos elementos de
design de interface e interacdo dos smartwatches, considerando dimensdes
como usabilidade, modelos mentais, clareza/minimalismo e heuristicas

aplicadas a interfaces ubiquas.



° Identificar os aspectos de design que emergem como facilitadores ou
barreiras a experiéncia de uso em contextos cotidianos.

° Relacionar as percepgbes dos usuarios sobre os elementos de design
a autogestao do bem-estar no cotidiano, discutindo implicagbdes para o campo

do Design de interfaces ubiquas.

1.5 Objeto de estudo, campo empirico e recortes

O objeto de estudo desta pesquisa sdo os smartwatches no contexto das
interfaces ubiquas voltadas ao automonitoramento de saude e bem-estar,
analisadas sob a oOtica do Design da Informagdo e da Interagdo
Humano-Computador. O campo empirico concentra-se no ambiente digital de
consumo, particularmente em plataformas de e-commerce, onde se expressam as
percepcbes espontaneas dos usuarios sobre a experiéncia de uso desses
dispositivos.

A escolha das plataformas Amazon e Mercado Livre deve-se ao seu
predominio no mercado brasileiro de varejo on-line, representando contextos de
uso, aquisi¢ao e avaliagao amplamente difundidos. Nesses espacos, as avaliagdes
e comentarios de usuarios atuam como rastros digitais de experiéncias cotidianas,
tornando-se fonte legitima para analise netnografica de atributos de design
percebidos, limitagdes funcionais e oportunidades de melhoria relacionadas ao
bem-estar e a ubiquidade dos dispositivos.

O recorte empirico foi definido em 24 de agosto de 2025, com base na
classificagdo dos smartwatches mais vendidos nessas plataformas, considerando o
modelo Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6” Grafite (Amazon) e o modelo equivalente
de maior destaque no Mercado Livre, Amazfit T-rex 3 Amoled Alexa Onix Caixa
Onyx Pulseira Onux. Esse recorte temporal permite observar tendéncias
contemporaneas de mercado e discurso, refletindo expectativas reais de

consumidores brasileiros sobre design, integracao e confiabilidade de wearables.



1.6 Corpus, universo, amostra e unidade de analise

O corpus é composto por avaliagcdes textuais e comentarios de consumidores

coletados diretamente nas paginas de venda dos modelos selecionados. Essas

manifestagdes foram submetidas a etapas de triagem, limpeza e codificagéo, a fim

de garantir consisténcia analitica e validade representativa (ver Quadro 1).

A definicdo do universo, amostra e unidades de analise segue a légica da

amostragem intencional e temporal,

qualitativos.

adequada a estudos netnograficos e

Quadro 1 — Caracterizacao do corpus e recortes empiricos da pesquisa

Elemento

Descrigao e detalhamento

Corpus

Avaliagdes e comentarios textuais dos dois
Ssmartwatches mais vendidos nas
plataformas Amazon e Mercado Livre
(modelo mais vendido de cada). Dados
coletados em 24/08/2025.

Universo

Todas as avaliagbes e comentarios
disponiveis nas paginas dos modelos
selecionados, considerando o contexto de
vendas no Brasil e o periodo delimitado de
coleta.

Amostra

n = 344 avaliacbes validas apds limpeza
(244 do AM1 e 100 do ML1), com exclusao
de duplicatas, mensagens automaticas
(spam), erros, textos genéricos (“étimo
produto”) e comentarios fora de contexto.
Inclui apenas avaliag6es verificadas com
descricao de uso.

Critérios de inclusao

Comentarios de compras verificadas,
contendo mencgdes diretas a atributos de
uso, design, desempenho, conforto,
integragcéo, autonomia ou bem-estar.

Critérios de exclusao

Comentarios genéricos sem descricao de
uso, avaliagbes automaticas (bot/emoiji),
textos fora do tema (elogios ao vendedor,
entrega, embalagem) e duplicagoes.

Unidade de analise

Cada comentario individual constitui uma
unidade de analise. Como unidade
complementar, consideram-se trechos
codificados (frases ou sentencgas)




associados a critérios especificos
(C1-C10).

Temporal, baseada na classificagcao de
vendas dos smartwatches mais
vendidos nos e-commerces mencionados,
acumulados até 24/08/2025.

Amostragem

Smartwatches comercializados e avaliados
Recorte geografico nas plataformas Amazon Brasil e
Mercado Livre Brasil.

Coleta realizada em 24/08/2025,
Recorte temporal correspondendo ao ranking vigente dos
produtos.

Planilhas de sistematizacao dos
comentarios, codificacdo por critérios de
design (C1-C10), tabelas de recorréncia e
graficos de co-ocorréncia.

Instrumentos complementares

Fonte: Elaboragéao proépria, 2025

1.7 Contribuicdes esperadas (cientificas e praticas)

Este estudo busca oferecer contribuicées tanto no campo cientifico quanto na
pratica do Design de Interfaces Ubiquas. Do ponto de vista cientifico, pretende-se
avangar na compreensao de como o0s usuarios percebem os elementos de design
de smartwatches em situagbes reais de uso, analisando dados espontaneos
oriundos de plataformas de comércio eletrénico. Ao sistematizar dimensdes como
usabilidade, modelos mentais, clareza/minimalismo e heuristicas de interacéo, a
pesquisa propde um modelo analitico que pode subsidiar investigagcbes futuras
sobre a experiéncia em dispositivos vestiveis.

Ja em termos praticos, os resultados esperados oferecem subsidios para
projetistas, desenvolvedores e empresas que atuam no mercado de wearables,
indicando como utilizar avaliagdes de usuarios para identificar quais aspectos de
design funcionam como facilitadores ou barreiras na percepgéao dos consumidores e

como esses elementos se relacionam a autogestao do bem-estar no cotidiano.
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1.8 Limitagbes do estudo

Cabe ressaltar que este trabalho apresenta algumas limitacées decorrentes
de suas escolhas metodoldgicas. A opcao pela analise netnografica de comentarios
e avaliagdes de usuarios restringe a coleta a percepgdes espontaneas, sem controle
direto sobre o perfil dos avaliadores ou sobre o contexto de uso relatado. Além
disso, por se tratar de relatos subjetivos, ha variagdes significativas entre
experiéncias individuais que podem n&o representar a média da populagdo de
usuarios.

Outro ponto é que a pesquisa se concentra exclusivamente nas avaliacdes de
consumidores, deixando de contemplar outras fontes complementares, como testes
de usabilidade em laboratério ou investigagdes clinicas sobre impactos na saude.
Ainda assim, reconhece-se que essa estratégia possibilita captar percepgdes
genuinas e situadas, que contribuem para enriquecer o debate académico e pratico

sobre o design de smartwatches enquanto interfaces ubiquas.

1.9 Estrutura da dissertacao

Ao iniciar no primeiro capitulo, esta dissertagdo compreende a Introdugao
com uma contextualizacdo e explicacdo do objeto de pesquisa, justificativa e
objetivos, bem como uma abordagem dos desafios de pesquisa sob a perspectiva
do design, a pergunta e o problema de pesquisa, limitagées e o corpus.

No préoximo capitulo, € apresentado o referencial tedrico da pesquisa
baseado em uma triade tedrica que se divide em Design, as Tecnologias Ubiquas, e
a Saude,considerando o bem-estar psicologico.

A seguir, o terceiro capitulo apresenta a Metodologia de pesquisa com a
identificacdo de entidades referenciais de analise de mercado, definicdo de
requisitos de selecdo das amostras, revisdo da abordagem netnografica e
delimitagdo do corpus, e sistematizagdo para a coleta e analise dos dados que
apresenta com as teorias dos autores referenciados foram organizadas para a
analise.

Temos os Resultados da Pesquisa apresentados no quarto capitulo. Aqui os
relégios inteligentes escolhidos estdo apresentados, bem como a avaliagdo

realizada para cada um dos modelos.
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O quinto capitulo se reserva a Discussao dos Resultados e da interpretacao
comparativa entre os dois conjuntos de dados (Amazon e Mercado Livre) e das
implicagdes em design e bem-estar.

Por fim, o quinto capitulo apresenta as Consideragdes Finais, nas quais se
realiza uma sintese dos capitulos anteriores, com destaque para os achados

encontrados nos resultados, limitagcdes e sugestdes para trabalhos futuros.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Triade Teorica

Os campos do conhecimento abrangidos nesta pesquisa sdo o Design, as
Tecnologias Ubiquas, e a Saude, do ponto de vista do bem-estar psicoldgico.

Embora ao longo desta dissertagdo sejam citados e referenciados diversos
tedricos, os autores utilizados como principais referéncias de cada area do
conhecimento citado sdo: Mark Weiser (Tecnologia / Computagdo Ubiqua), Aaron
Quigley, Jakob Nielsen, Donald Norman e Dieter Rams (Design) e Carol Ryff
(Psicologia). Neste sentido, suas contribuigbes, no que diz respeito a esta pesquisa,
sdo fundamentais para a conducido das conceituacdes e avaliagbes dos dados

coletados.

NTERAGCAO | UX

DESIGN

Figura 1: Visualizagao grafica da triade tedrica da pesquisa
Fonte: Elaboragao propria, 2025

A Figura 1 aponta por area do conhecimento, os autores de maior relevancia
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por seus estudos e importantes contribuicdes, quer seja pela definicdo de conceitos,
desenvolvimento de principios, técnicas ou metodologias que guiardo

prioritariamente este estudo.

2.2 Design

No campo do design, esta pesquisa busca prioritariamente as contribuicoes
dos trés seguintes autores.

° Donald Arthur Norman, também conhecido como Don Norman, é
uma das figuras mais influentes no campo do Design Centrado no Usuario (DCU) e
da Interacdo Humano-Computador. Suas contribuicbes consolidaram fundamentos
que colocam as necessidades, habilidades, modelos mentais e expectativas dos
usuarios no centro do processo de design, promovendo o envolvimento do usuario
em diferentes etapas do desenvolvimento de sistemas interativos (NORMAN, 2013).

Essas contribuicdes sao sintetizadas no Quadro 2.

Norman é amplamente reconhecido por obras como Design do dia a dia (The
Design of Everyday Things) e Design emocional (Emotional Design), nas quais
explora os vinculos entre usabilidade, emogao e cognigdo. Em seus escritos,
destaca conceitos fundamentais como affordances (possibilidades de agéao
percebidas), signifiers (indicadores visuais de uso), feedback (resposta do sistema a
acao do usuario), mapeamento natural e os modelos mentais dos usuarios
(NORMAN, 2008; 2004).

Além disso, Norman propds os sete estagios da agéo, que descrevem como
os usuarios formulam intengdes, executam acbes e interpretam os resultados.
Esses estagios representam o ciclo completo da interagao (definir objetivo, formar
intencdo, executar agéo, perceber resultado, interpretar, avaliar e ajustar) e ajudam
os designers a identificar barreiras entre o que o usuario deseja fazer (gulf of
execution) e o que o sistema comunica de volta (gulf of evaluation) (NORMAN,
2013).

Sua abordagem ao design emocional também é relevante ao considerar que
a experiéncia do usuario envolve trés niveis distintos: visceral (respostas instintivas),
comportamental (interagdo e usabilidade) e reflexivo (significado e valores atribuidos
ao uso) (NORMAN, 2004).
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Quadro 2 - Contribuicbes de Donald Norman para DCU, IHC e Design, Emocgao e

Usabilidade

Principio / Conceito

Detalhamento

Exemplo em Smartwatches

Indicar claramente o que é

Botdes fisicos e icones tateis sugerem

Affordance clicavel, tocavel ou deslizado | ag¢des como iniciar uma medi¢ao
na interface. cardiaca ou modo de relaxamento
Uso de icones, setas, cores e | icone de coracdo pulsando para
I feedbacks visuais que medig&o; icone de lua para sono;
Signifiers _ Jaisque &0, I pare .
comunicam agdes possiveis | ondas azuis para respiragao guiada
O sistema responde Animagdes e sons suaves indicam que
imediatamente as ag¢des do a medigéao foi iniciada e completada
Feedback

usuario, informando que foi
compreendido

Mapeamento natural

Relagao intuitiva entre
controles e efeitos; o usuario
entende a agao sem esforgo

Botéao lateral inicia/encerra medigdes;
gestos intuitivos alternam entre modos
de bem-estar

Modelos mentais

Interfaces devem se alinhar
com 0 que o usuario espera,
com base em experiéncias
anteriores

Usuario reconhece padrdes esperados
em graficos de sono e saude

Gulfs of Execution e
Gulfs of Evaluation

Reduzir a distancia entre
intencdo e acao, e entre agao
€ compreensao

Toque simples inicia monitoramento;
resultados aparecem visualmente de
forma compreensivel

Sete Estagios da A¢ao

Apoiar o ciclo completo:
intengao, execucao e
interpretacao do resultado

Usuério deseja relaxar - acessa
respiragao guiada - executa - vé
resultado

Design Emocional —
Nivel Visceral

Apelo visual e tatil imediato,
prazer estético

Interface com cores suaves,
animacoes fluidas e gréficos
amigaveis de humor e respiragao

Design Emocional —
Nivel Comportamental

Facilidade de uso e
desempenho confiavel
durante a interagao

Timer de relaxamento com audio e
vibracao; repeti¢édo facil com botao
dedicado

Design Emocional —
Nivel Reflexivo

O significado pessoal
atribuido ao uso, orgulho e
pertencimento

Usuario vé progresso em metas de
SONo ou passos e compartilha
resultados com médico ou amigos

Fonte: Adaptado de Norman (2004, 2008 e 2013).

Complementarmente, as 10 heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen, que

foi colega de Norman no Nielsen Norman Group, sistematizam critérios de avaliagéo

pratica da interacédo e sdo amplamente utilizadas para guiar o design de interfaces

digitais. Tais heuristicas incluem: visibilidade do status do sistema, correspondéncia
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entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade do usuario, consisténcia,
prevencgao de erros, reconhecimento em vez de memorizagao, flexibilidade, design
minimalista, suporte a recuperagdo de erros e ajuda e documentagédo (NIELSEN,
1994).

° Jakob Nielsen: Propds dez principios relevantes para a avaliagdo de
usabilidade de interfaces, considerando a facilidade de uso pelos usuarios. Tais
premissas, tratam de orientagdes gerais que intencionam garantir a simplicidade em
interagir com uma interface onde os individuos sejam capazes de desempenhar
suas tarefas eficientemente e livre de frustragdes, ou seja, essas heuristicas nao
devem ser entendidas como regras rigidas, mas como diretrizes gerais que auxiliam
designers e avaliadores a identificar problemas de usabilidade. Conforme pode ser
observado no Quadro 3, o conjunto de principios elaborados por Nielsen compde
um método de avaliagao util para identificar falhas no design de interfaces digitais,
especialmente aquelas que comprometem a eficiéncia, o controle do usuario e a

clareza da comunicagédo visual (NIELSEN, 1994).

Quadro 3 - Dez (10) Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen com

detalhamento e exemplo de aplicacdo em smartwatches.

Exemplo em

Heuristica Detalhamento
Smartwatches
O sistema deve constantemente Ao iniciar a medicao de frequéncia
o informar o usuario sobre o que esta cardiaca, o smartwatch mostra
Visibilidade do acontecendo, demonstrando com uma animac&o (como um
sfa:us do clareza e objetividade enquanto estiver | batimento pulsando) com tempo
sistema

trabalhando em determinado
processamento.

estimado de leitura, indicando que
esta funcionando e processando.

Compatibilidade
entre o sistema e
o mundo real

O sistema deve falar a linguagem dos
usuarios, com palavras, expressdes e
conceitos familiares ao invés de termos
técnicos. Deve seguir convengdes do
mundo real para facilitar a
compreensao.

O smartwatch exibe os dados de
sono com icones intuitivos (como
lua, cama, sol), usa a unidade
'horas dormidas' e expressoes
como 'sono leve' ou 'sono
profundo' em vez de
nomenclaturas técnicas como
'‘estagio N2' ou REM.
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Controle e
liberdade do
usuario

O sistema deve oferecer saidas claras
para desfazer ou cancelar agdes para
fungbes escolhidas por engano sem
que os usuarios fiquem presos em um
estado indesejado.

O usuario inicia acidentalmente a
afericdo da temperatura corporal.
O smartwatch disponibiliza de
forma clara a opgéo de 'Cancelar’,
'Parar” ou “Voltar™, sem precisar
navegar por menus.

Consisténcia e
padroes

O sistema deve seguir convengodes e
padrées de design reconheciveis, de
modo que o usuario ndo precise se
questionar se diferentes palavras,
acdes ou elementos significam a
mesma coisa

O icone de 'coragao’ é usado de
maneira consistente para indicar
frequéncia cardiaca em todas as
sec¢des (monitoramento, historico,
alertas). Gestos de navegacao,
como deslizar para voltar, sdo os
mesmos em todos os apps
internos.

Prevencgao de
erros

Design pensado com o objetivo de
prevenir que 0s erros ocorram em
primeiro lugar, com sugestoes
antecipadas e preventivas e ndo uma
mensagem de erro.

Antes de comegar um exercicio ao
ar livre, o smartwatch detecta que
o GPS esta desligado e sugere
que o usuario ative o recurso para
garantir medi¢des corretas de
distancia e rota.

Reconhecimento
em vez de
memorizagao

O sistema deve minimizar a carga de
memoria do usuario, tornando objetos,
acoes e opgoes visiveis. O usuario nao
deve ter que lembrar informacgdes entre
diferentes partes da interface.

Ao configurar um alarme, o relégio
sugere horarios usados
recentemente (como 6:30, 7:00 e
7:30), evitando que o usuario
precise lembrar e reconfigurar do
zero.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Interfaces devem ser eficientes para
usuarios experientes sem comprometer
a facilidade para iniciantes. Atalhos e
personalizagdes podem acelerar as
tarefas frequentes.

Usuarios avangados podem
personalizar a tela inicial com
atalhos para iniciar rapidamente a
medic¢ao de estresse, enquanto
iniciantes acessam a funcgao por
meio do menu principal.

Estética e design
minimalista

Interfaces que contenham apenas
informagdes relevantes e de frequente
necessidade, a fim de evitar que cada
elemento extra concorra com os
elementos importantes e diminuam a
visibilidade global.

O resumo diario exibe de forma
clara e concisa o niumero de
passos, gasto caldrico e tempo
ativo com graficos simples,
evitando sobrecarga visual.
Detalhes extras sao acessiveis em
outra aba.
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) Mensagens de erro expressas em Ao falhar uma leitura de pressao
Ajuc!a_os linguagem simples, indicar o problema | arterial, 0 smartwatch exibe aviso:
usuarios a claramente e sugerir solugdes 'Leitura ndo concluida. Verifique
"‘fc°“he‘fer’ construtivas. se a pulseira esta ajustada
dlag.m.)stlcar e corretamente e mantenha o brago
corrigir erros imével.’

Disponibilidade de documentagao de O smartwatch ou seu aplicativo
instrucional, caso seja necessario complementar oferece guias
fornecer suporte acessivel para curtos com ilustragdes ensinando
Ajuda e esclarecer o funcionamento de como posicionar corretamente o
documentacgao recursos. dispositivo para medigées de
oxigénio no sangue ou como
ativar alertas de sedentarismo.

Fonte: Adaptado de Nielsen (1994).

° Dieter Rams: Formado em Design de Interiores e Arquitetura na
Alemanha, foi chefe de design por mais de 30 anos da Braun AG, fabrica de
eletrodomésticos e eletrbnicos, onde projetou icones do design industrial, como
radios, toca discos e aparelhos de som que por sua simplicidade e clareza formal se
tornaram referéncia global. Conceituou principios fundamentais para um design
funcional e sem excessos influenciaram movimentos do design como o minimalismo
e o design funcionalista (BURKE, 2018). Suas contribuicdes continuam sendo
referéncias relevantes para a criacdo de produtos com propésito, estética e fungao
(LOVELL, 2011). Conforme destaca o proprio Rams, “um bom design € inovador, util
e estético; deve tornar um produto compreensivel, discreto, honesto e duravel’
(RAMS, 1980, p. 12).

Considerado uma das maiores influéncias no design minimalista
contemporaneo (SPARKE, 2019), suas ideias influenciaram diretamente o trabalho
de Jonathan Ive, designer britédnico que atuou como Chief Design Officer da Apple
entre 1997 e 2019 e responsavel por produtos icénicos como o iMac, iPod e iPhone
(ISAACSON, 2011).

Os “10 Principios do Bom Design”, apresentados por Rams, descrevem que,
para desenvolver um bom design, €& necessario que o produto apresente
determinadas caracteristicas (RAMS, 1980, apud LOVELL, 2011), conforme mostra
o Quadro 4.



Quadro 4 - Dez (10) Principios do Bom Design - Dieter Rams
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Exemplo em

Principio Detalhamento Smartwatches e
Bem-estar
O design deve propor solugdes Smartwatch com tecnologia
novas, criativas e tecnicamente de medicao nio invasiva de
avancgadas, aproveitando inovagdes | glicose, oferecendo um
Inovador

tecnoldgicas e conceituais.

recurso inovador para
monitoramento continuo da
saude.

Util / Funcional

Um bom design deve priorizar a
utilidade do produto, garantindo que
ele cumpra sua funcao de forma
eficiente e pratica.

Reldgio que acompanha
frequéncia cardiaca, sono e
nivel de estresse, ajudando o
usuario a ajustar habitos para
melhorar seu bem-estar.

Estético

A aparéncia deve ser harmoniosa e
agradavel, contribuindo para a
experiéncia e valorizagao do
produto.

Smartwatch com design
elegante e opgdes de
pulseiras personalizaveis,
motivando o uso diario sem
comprometer o estilo.

Compreensivel /
Facil de usar

O design deve ser intuitivo,
facilitando o uso sem necessidade
de longas instrugdes.

Interface simples com icones
claros para iniciar medigdes
de saude, facilitando o acesso
rapido por qualquer usuario.

O produto deve ser neutro e
contido, permitindo que o usuario

Funcdo de monitoramento
continuo de batimentos que

Discreto foque em sua fungao e ndo apenas | opera silenciosamente em
em sua aparéncia. segundo plano, sem
distracbes visuais excessivas.
O design deve ser transparente Smartwatch que apresenta
quanto ao que o produto pode claramente as limitagbes das
Honesto oferecer, evitando criar falsas medi¢des, como margem de
expectativas. erro em sensores de
oxigenacgao sanguinea.
O design deve manter relevancia Modelo com materiais
estética e funcional ao longo do resistentes a agua e
Atemporal / e . ~
Duravel tempo, resistindo a modismos arranhdes, mantendo
passageiros. aparéncia e desempenho
mesmo apods anos de uso.
Cada detalhe deve ser pensado e Ajuste preciso na resposta
Detalhado / executado com precisao, tatil dos botdes e feedback
Meticuloso demonstrando cuidado e qualidade. | visual coerente para cada

acao do usuario.
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O design deve considerar o impacto | Uso de pulseiras feitas com
i ambiental, escolhendo materiais e materiais reciclados e
Sustentavel o R .
processos que minimizem danos a | embalagens sustentaveis no
natureza. envio do smartwatch.
A simplicidade deve prevalecer, Tela inicial que exibe apenas
Menos design eliminando elementos informacoes essenciais, como
possivel desnecessarios e focando na hora, batimentos e passos,
esséncia do produto. evitando polui¢do visual.

Fonte: Adaptado de Rams (1980).

2.3 Computacao ubiqua e interfaces ubiquas

Interseccionalmente entre o campo do design e da computagao, Aaron John
Quigley surge como um dos primeiros pesquisadores, a abordar questdes do design
na computagao ubiqua, uma vez que apods as definicbes de Mark Weiser (1991), por
muitos anos, foram majoritariamente investigados os aspectos de tecnologia da
informacdo nas pesquisas e desenvolvimentos, deixando uma grande lacuna nos
estudos que olhassem para questbes de design, como as interfaces com os
usuarios, visualizacao de dados e suas experiéncias de uso e interacao.

) Aaron John Quigley: é cientista da computacdo e professor
universitario, atuando como Science Director e Deputy Director da divisao Data61
da organizagdo nacional australiana de pesquisa cientifica, CSIRO. Reconhecido
internacionalmente  por suas contribuicbes a area de Interacdo
Humano-Computador, seus estudos destacam-se no campo do design de interfaces
ubiquas e da computagao centrada no humano, areas em que tem buscado integrar
a visao de computacao pervasiva a experiéncia cotidiana do usuario.

Em 2013, Quigley publicou os “Dez Principios de Design para Interfaces
Ubiquas” (Ten Principles of Ubiquitous User Interface Design), nos quais sistematiza
diretrizes para o desenvolvimento de sistemas interativos que se manifestam de
forma integrada, invisivel e contextual, alinhando-se diretamente a concepgao de
computagédo ubiqua proposta por Mark Weiser (1991). Esses principios enfatizam
dimensdes como transparéncia, adaptabilidade, consisténcia entre dispositivos,
continuidade de interagcao e respeito ao contexto de uso, servindo como um guia
conceitual e pratico para o design de experiéncias distribuidas em multiplas
plataformas e ambientes.

Ao propor tais principios, Quigley contribui para consolidar o campo das
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Ubiquitous User Interfaces (UUI), aproximando-o das abordagens do design
centrado no usuario e do design de interagao, e ampliando a compreensédo de como
o design pode operar em ecossistemas tecnoldgicos onde o ambiente, o corpo e o
dispositivo se tornam partes interdependentes da experiéncia.

Em 2020, Quigley foi nomeado Distinguished Member da Association for
Computing Machinery (ACM) — reconhecimento concedido a apenas 64 cientistas
naquele ano, em virtude de suas contribuigdes técnicas significativas e de seu
impacto profissional no avango da computacdo (ASSOCIATION FOR COMPUTING
MACHINERY, 2020).

Para Aguiar (2023, p.33), Quigley é “um dos unicos autores que assume 0O
termo Interfaces Ubiquas do Usuario como objeto de estudo”, diferentemente dos
vastos estudos acerca das interfaces de usuarios voltados a computagao ubiqua.

Aaron (2018) desenvolveu as 10 regras para o design de Ubiquitous User
Interfaces (UUI), que guiam a criagao de sistemas discretos, eficientes, integrados
ao ambiente fisico, que priorizem a naturalidade, possuam reduzido potencial de

distracdo e adaptagcado ao contexto de uso. Segue, no Quadro 5, o detalhamento do

regramento desenvolvido por Quigley.

Quadro 5 - Dez (10) Regras para Design de Interfaces Ubiquas (UUI) segundo
Aaron Quigley

Regra

Descricao Completa

Exemplo em Smartwatch

Naturalidade

A interagdo com uma nova UUI nao
deve exigir que o usuario aprenda
uma nova habilidade ou linguagem
de comando complexa.

Um smartwatch que permite pausar
uma musica com um gesto simples,
reconhecido intuitivamente, sem
necessidade de comandos ou manuais.

Nao Distragao

Nao requer atengao constante do
usuario; a interface deve funcionar
bem enquanto o usuario esta
distraido, pois a desatengao é a
regra, ndo a excegao.

O relégio envia lembretes sutis para se
mover ou beber agua, utilizando
vibracao breve, sem interromper o
usuario.

Fluxo
Cognitivo

Sistemas ubiquos devem permitir
que o usuario mantenha foco total na
tarefa principal, sem ser
interrompido.

Ao iniciar um treino, o smartwatch
funciona discretamente em segundo
plano, mostrando dados importantes
somente se o usuario olhar, sem
interromper a atividade.
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Dispensa de O usuario nao deve precisar de Um smartwatch que utiliza icones
Manuais manuais para operar a UUl; deve-se | familiares, como um coragéo para
aproveitar experiéncias prévias. batimentos ou gota para oxigénio,

evitando a necessidade de instrugdes.

Transparéncia | Nao exigir que o usuario mantenha o | No smartwatch, ao alternar entre

estado da aplicacdo na mente; a modos de treino (corrida, caminhada), o
interface deve deixar esse estado modo atual é destacado de forma clara
visivel. na tela.
Auséncia de Evitar 'modos’' onde o sistema Um unico gesto (como deslizar para
Modos responde de forma diferente ao cima) sempre abre o menu de
mesmo comando dependendo do notificagdes, independentemente da
estado interno oculto. tela atual.
Auséncia de Oferecer formas faceis de desfazer Se o usuario aceitar acidentalmente
Medo na acOes para evitar que o usuario fique | uma chamada, o smartwatch oferece a
Interagao paralisado pelo receio de cometer opc¢ao imediata de 'recusar' ou
erros. 'silenciar’.
Notificagdes Feedback ao usuario pode ser O smartwatch exibe um lembrete para
Integradas incorporado e sobreposto a interagdo | hidratagdo que aparece junto a tela
com o ambiente fisico. atual (por exemplo, sobre os passos),

sem interromper a funcionalidade.

Calmaria Interfaces devem apoiar agdes O smartwatch detecta automaticamente
situadas, utilizando uma ampla gama | quando o usuario esta em ambiente

de entradas humanas e sentidos, de | tranquilo (ex. leitura) e silencia todas as
forma a trazer calma ao uso. notificagdes nesse momento,
promovendo calma.

Padroes Interfaces boas exploram O relégio sugere iniciar um treino de

Inteligentes inteligentemente o que o sistema ja caminhada ao detectar movimento
sabe ou pode deduzir, configurando | repetitivo matutino, com apenas um
padrdes Uteis para o usuario. toque para confirmar.

Fonte: Adaptado de Quigley (2013).

A contribuicdo de Aaron Quigley (2013) estabelece um elo fundamental entre
as abordagens do design centrado no humano e os principios da computagao
ubiqua, ao propor diretrizes projetuais que tornam tangivel a visdo de integragao
invisivel da tecnologia no cotidiano.

Essa articulagcao entre design e ubiquidade remete diretamente a concepgao
original de Mark Weiser (1991), amplamente reconhecido como o pai da
computacdo ubiqua (ubiquitous computing) ou ubicomp, sendo indispensavel para

as bases tedricas desta pesquisa.
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° Mark David Weiser: Doutor em Ciéncia da Computacdo pela
Universidade de Michigan, Weiser atuou como pesquisador e posteriormente Chief
Technologist no Xerox Palo Alto Research Center (PARC), na Califérnia, onde
desenvolveu colaboragbes decisivas com John Seely Brown e Rich Gold. O seminal
artigo “The Computer for the 21st Century", publicado em 1991 na revista Scientific
American projetou-o como visionario e precursor do conceito de ubiquidade
aplicada a computacdo. Nesse artigo, o autor afirma que “as tecnologias mais
profundas sdo aquelas que desaparecem. Elas se entrelagam com a vida cotidiana
até serem indistinguiveis dela” (WEISER, 1991, p. 94).

Esse entendimento é visualmente sintetizado na Figura 2, que ilustra a
integracao transparente entre ambiente inteligente, usuario e smartwatch a partir da
perspectiva de Weiser.

Posteriormente, em parceria com Brown, reforgou que “a computagao ubiqua
nao trata apenas de computadores, mas de tornar o mundo vivo com informagao”
(WEISER; BROWN, 1996, p. 3).

Assim, a ubiquidade tecnoldgica, vista como onipresente, invisivel e natural,
segue influenciando concepgbdes contemporaneas sobre ambientes inteligentes e
computacdo pervasiva (SATYANARAYANAN, 2001).

Monitoramento de salde
e bem-estar

Sensores, loT,
computacgao invisivel

Ambiente Inteligente Smartwatch / Dispositivo Usuario

Figura 2 - Representacdo do conceito de ubiquidade segundo Weiser, com a
integracao transparente natural entre ambiente inteligente, usuario e smartwatch.

Fonte: Elaboracao prépria, 2025
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No cenario da computagao ubiqua de Weiser (1999), a interacao deixa de se
concentrar em um unico dispositivo e passa a se espalhar durante o cotidiano por
diversos artefatos, contextos e situagdes, em varios momentos discretamente e
requerendo pouca atengao. O paradigma de Ubiquitous User Interfaces, conforme
tratado na literatura de interfaces ubiquas Quigley (2018), traz essa visao para o
nivel da interface, orientando projetos que entregam apenas a informacéo essencial,
no momento oportuno e no formato adequado ao contexto just-in-time / just-enough
(na hora certa / na medida certa), preservando o sentido de controle do usuario.
Diferentemente de GUIs - Graphical User Interface (Interface Grafica do Usuario)
centradas em sessdes longas, UUI privilegia micro-interacbes, glanceability
(compreensdo em 1-2 segundos), adaptagcdo contextual e continuidade entre
dispositivos.

No caso dos smartwatches, a UUl se materializa em notificacbes
hapticas/visuais curtas, hierarquias informacionais rigorosas em telas reduzidas,
fluida e sem interferéncia (handoff) para o smartphone quando a tarefa exige maior
profundidade. E nesse enquadramento que este estudo mobiliza as heuristicas de
usabilidade (Nielsen), os conceitos de interacdo e modelos mentais (Norman) e os
principios do bom design (Rams), articulados as regras para UUI (Quigley), para

observar o que facilita e o que dificulta a experiéncia reportada por usuarios.
2.3.1 Pervasividade da computagao ubiqua

A ubiquidade computacional ultrapassou os limites da visibilidade técnica e
tornou-se transparente, inserindo-nos em contextos conectados dos quais muitas
vezes nem nos damos conta, dada a sua profunda integragao ao cotidiano. Trata-se
de uma tecnologia tao incorporada as nossas rotinas que passa despercebida.

Para Weiser (1991), a computagao ubiqua ndo se limita ao uso individual de
um computador, mas envolve a interacdo simultdnea com multiplos dispositivos e
sistemas computacionais, de forma distribuida, discreta e continua, em qualquer
tempo e lugar.

Nesse contexto, surge o conceito de computagcdo pervasiva, termo que
sintetiza essa capacidade da tecnologia de operar integrada e de maneira invisivel
ao ambiente. Como define Borges (2003, p.6):

No que tange a conectividade, a troca existente entre a pervasividade das

tecnologias ubiquas também permite que usuarios detectem uns aos outros em
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determinado ambiente e até localizem servigos disponiveis para determinada area
ou regidao, ndo impedindo que continue a ter acesso a servigos e redes distantes.
Neste sentido, quando um usuario chega em determinado territério, ele tem acesso
imediato a outras tecnologias que abrangem servigos e experiéncias que sao
habilitadas por sensores que captam a presencga das tecnologias presentes, o que
nao quer dizer que ao sair de um local ele perca esta conectividade, mas abre seu
campo de alcance para outros servigos, possibilidades e tecnologias possiveis de

captar e interagir.

A computagido ubiqua, por sua vez, integra mobilidade em larga escala
com a funcionalidade da computagao pervasiva, isto &, qualquer dispositivo
computacional, sob posse de um usuario em movimento, pode construir,
dinamicamente, modelos computacionais do ambiente em que esta
inserido e configurar seus servicos dependendo da necessidade...”
(CIRILO, s.d., p. 2)

Como complementam Aguiar e Alencar (2014, p. 7), “a transparéncia, como
uma das caracteristicas das interfaces ubiquas, faz com que as pessoas muitas
vezes nem se deem conta da interagdo com a maquina, que se torna um dispositivo
quase imperceptivel em seus contextos de uso.”

Entendendo a pervasividade como a expressao da discricao e transparéncia
da computagao ubiqua, o seu uso multifacetado torna possivel compreendé-la como
caracteristica diretamente relacionada a onipresenga tecnolégica. Contudo, a
pervasividade nado se trata apenas de nao ser notada: esta relacionada a
mobilidade, dinamicidade e funcionalidade de dispositivos tecnoldgicos, como
smartwatches.

Nesse contexto, a computagao ubiqua permite otimizar processos cotidianos,
promover conectividade em redes sociais e profissionais, integrar servigos digitais e
oferecer recursos para o monitoramento da saude fisica e emocional, conferindo
aos usuarios maior autonomia e controle sobre seu bem-estar.

A pervasividade da computacdo ubiqua nao € uma propriedade embarcada,
pois n&o reside nos dispositivos em si, mas na forma como eles estao distribuidos,
conectados, integrados e utilizados no cotidiano dos usuarios. Neste contexto,
smartwatches e outras tecnologias vestiveis tornam-se parte de um sistema ubiquo
quando sido capazes de operar de forma contextual, conectada e adaptativa ao

cotidiano dos usuarios, livre de atritos e interrupgoes.
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Segundo Weiser (1991), o que define a computagao ubiqua é a distribuicao
invisivel e fluida da tecnologia no ambiente, tornando-a "parte do tecido da vida
cotidiana". Isso significa que o smartwatch, por si s6, ndo € ubiquo nem pervasivo, o
que € ubiquo é o sistema computacional que permite sua interacdo contextual com
outras tecnologias de forma transparente e integrada. Para o pai da computagao
ubiqua, seu conceito reside na ideia de que varios computadores passaram a
realizar diversos trabalhos ao mesmo tempo e fornecer o resultado deste labor
coletivo a um servigo ou usuario. Neste sentido, o trabalho que era antes feito por
apenas uma maquina, passou a ser elaborado de forma mais agil por algumas
outras, no mundo virtual da computacdo invisivel que extravasa e transpbe as
caixas fisicas de seus hardwares. No entanto, € importante ressaltar a diferencga

entre os conceitos de ubiquidade e virtualizagao:

Na verdade, a oposigédo entre a nogao de realidade virtual e computagao
ubiqua e invisivel é tao forte que alguns de nds usam o termo “virtualidade
incorporada” para se referir ao processo de retirar computadores de seus
invélucros eletronicos.” (Weiser, 1991, p. 4)

Esta transposicdo e agilidade do mundo fisico para o virtual que a
computacdo ubiqua traz ultrapassa o ganho de velocidade com que o usuario
passou a realizar suas atividades, utilizar servicos ou vivenciar experiéncias. Ela
deve ser também intuitiva e ocorrer de forma natural ao ambiente do individuo que
com ela interage e dela se serve. Neste sentido, o usuario ndo deve ter que focar
sua atencdo no modo como a atividade esta sendo executada, isto deve passar
despercebido, como se estivesse rodando em segundo plano e longe da sua
atencao.

Para que isto seja possivel, uma nocdo fundamental relacionada a
transparéncia e a naturalizacdo da computagdo ubiqua é a caracteristica de
interface. E justamente essa caracteristica que deve ser bem trabalhada de modo a
desenvolver fungdes que sejam muito ébvias e de execugao simples de modo que o
usuario possa focar no cumprimento da tarefa e ndo perder tempo na compreensao
do modo que a tarefa deve ser realizada. (AGUIAR; ALENCAR 2014).

No que se refere a descentralizagdo, sao diversos os dispositivos que se
dividem para atender as diferentes responsabilidades, onde cada um assume e
executa determinadas tarefas e operagdes. Sao dispositivos cooperativos que

trabalham juntos para arquitetar a inteligéncia das aplicagdes. A sincronizagao das
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7

informagdes ¢é atualizada pelos dispositivos e servidores com diferentes
capacidades.

A computagdo ubiqua apresenta alguns principios, sao eles: diversidade,
descentralizacio, conectividade.

Quanto a diversidade, o entendimento se volta para a existéncia de
dispositivos especificos para atividades especificas, focados cada um no que é
melhor em fazer para tornar a tarefa a mais agil possivel, o que difere de um
computador pessoal, que tem um propésito de utilizagdo amplo. Segundo Borges
(2023), um outro aspecto da diversidade € o de como gerenciar as diferentes
capacidades de diferentes dispositivos, uma vez que cada dispositivo tem
caracteristicas e limitacées proéprias, tornando dificil oferecer aplicagcdes comuns.

Ja a conectividade principia que o usuario deve estar sempre conectado aos
seus dispositivos de forma padronizada e sem interrupgoes.

Na computacédo ubiqua, tem-se a visdo da conectividade sem fronteiras, em
que dispositivos e as aplicagdes que executam neles movem-se juntamente com o
usuario, de forma transparente, entre diversas redes heterogéneas, tais como as
redes sem fio de longa distancia e redes de média e curta distancia. Para que se
atinja a conectividade e interoperabilidade desejada é preciso basear as aplicagbes
em padrdes comuns, levando ao desafio da especificagado de padrdes abertos.

A ubiquidade computacional é transcendente e transparente, inserindo os
individuos em contextos conectados que nem se dao conta, pois ja estdo tao
intrincados no cotidiano que passam despercebidos.

De acordo com Aguiar e Alencar (2014), “a transparéncia, como uma das
caracteristicas das interfaces ubiquas, faz com que as pessoas muitas vezes nem
se deem conta da interagdo com a maquina, que se torna um dispositivo quase
imperceptivel em seus contextos de uso.” Entendendo pervasividade como a
discricdo transparente da computagdo ubiqua, a computacdo pervasiva esta

intimamente ligada a esta onipresenga, uma vez que seu uso € multifacetado.
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O conceito de computacdo pervasiva implica que o computador esta
embarcado no ambiente de forma invisivel para o usuario. Nesta
concepgao, o computador tem a capacidade de obter informacédo do
ambiente no qual ele estd embarcado e utiliza-la para dinamicamente
construir modelos computacionais, ou seja, controlar, configurar e ajustar a
aplicagéo para melhor atender as necessidades do dispositivo ou usuario.
O ambiente também pode e deve ser capaz de detectar outros dispositivos
que venham a fazer parte dele. Desta interagdo surge a capacidade de
computadores agirem de forma “inteligente” no ambiente no qual nos
movemos, um ambiente povoado por sensores e servigos computacionais.
(BORGES, 2003, p. 6)

Nao se trata apenas de nao ser notada aos olhos, a computacao ubiqua esta
relacionada nao ser notada enquanto realiza seu processamento, como por
exemplo quando a interface muda sua conexao de uma rede para outra como
definido por Borges (2023).

2.3.2 Computacgao ubiqua e loT

Apesar de ser uma tecnologia de poucas décadas, a relacdo das pessoas
com a internet avangou e segue crescendo de modo acelerado. A conectividade
passou de ocupar linhas telefénicas fixas para redes wireless amplamente
distribuidas por todo tipo de espago. Os habitos de uso também evoluiram
acentuadamente como, por exemplo, do consumo de noticias e midias no
computador pessoal para interagcbes sociais complexas por meio de dispositivos
moveis. Até mesmo situagbes que envolvem um alto grau de confiabilidade em
seguranga como servigos bancarios, pagamentos e compras, conseguiram perfurar
a desconfianga inicial de usuarios sem tanta desenvoltura com novas tecnologias e
hoje sdo amplamente utilizadas por diversos perfis de usuarios.

Além disso, temos agora dispositivos conectados a internet sem ao menos a
necessidade de algum tipo de supervisdo continua de usuarios humanos.
Geladeiras, maquinas de lavar, televisores, fechaduras, equipamentos de som,
dentre outros, sdo ha algum tempo equipamentos que se beneficiam da constante
troca de informacdes online. Dispositivos que antes eram limitados pela acao
humana, recebem informag¢des agora de modo independente e funcionam como
sistemas conectados no que se chama internet das coisas (IoT). Isso considerando
exemplos relacionados ao consumo pessoal, fora as incontaveis aplicagdes na
industria e servigos.

O mundo contemporaneo nos apresenta um cendrio onde somos agentes

interacionais das tecnologias que nos transpassam e rodeiam. Utilizar aplicagbes
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baseadas em geolocalizacdo, como Google Maps ou Waze, para nos orientar
durante um trajeto, algo que anteriormente demandaria o uso de mapas fisicos,
ilustra como nos tornamos sujeitos conectados a tecnologias em rede, que se
alimentam de nossos inputs. Por sua vez, também somos impactados por outputs
gerados por essas redes, fruto da interacdo entre sistemas computacionais e
usuarios.

A computagao ja é onipresente em nossas vidas. Essa presenca integrada e
distribuida, presente em diversos objetos, ambientes e contextos, configura o que
Weiser (1991) conceituou como computagdo ubiqua, caracterizada pela
invisibilidade da tecnologia no cotidiano e pela sua capacidade de operar em
segundo plano, sem interferir diretamente na atengao consciente do individuo.

Ashton (2009) definiu que o conceito de Internet das Coisas diz respeito a
uma rede formada por dispositivos fisicos, veiculos, aparelhos eletrodomésticos e
varios outros objetos que se conectam a internet e sdo capazes de coletar,
compartilhar e trocar informagdes entre si. Esses itens contam com sensores,
softwares e diversas tecnologias que viabilizam essa forma de comunicagdo. O
autor argumentou que a loT permitiia que os objetos do mundo fisico se
comunicassem diretamente com sistemas baseados na internet, possibilitando um
fluxo de informagdes continuo e sem intervengdo humana.

loT se baseia na presenga pervasiva de uma variedade de coisas ou objetos
ao nosso redor, que através de interconexdes de enderegos exclusivos, interagem e
cooperam entre si, “como tags identificacdo por radiofrequéncia (RFID), sensores,
atuadores, telefones celulares, etc.” (Atzori, lera & Morabito, 2010).

Embora a ubiquidade e loT, estejam relacionadas, ha autores que defendem
a ideia de que elas ndao sdo a mesma coisa, apresentando diferentes conceitos.

Como tal, a 10T cria aplicagdes inteligentes baseadas nos KETs de suporte
identificados, uma vez que as aplicagbes |oT abordam ambientes
inteligentes ou fisico ou no ciberespaco e em tempo real. A esta lista de
facilitadores-chave, podemos adicionar a implantacdo global de IPv6 em

todo o mundo, permitindo um enderegamento global e ubiquo de qualquer
comunicagao inteligente. Vermesan, O., & Friess, P. (Eds.). (2014)

Ubiquidade e loT s&o conceitos inter relacionados, porém tém diferentes
focos e escopos. Atzori, lera & Morabito (2010) discutem como loT envolve a
articulagao de objetos fisicos através da internet. Os autores versam sobre a relagao

com a computagdo ubiqua, descrevendo a presenga invisivel da tecnologia no
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cotidiano, porém ampliando o olhar para o acesso continuo e a integragcao
tecnoldgica. A distingdo entre ubiquidade e loT é sutil, mas importante, com a loT
enfatizando a conectividade de dispositivos e a ubiquidade tratando de como a
tecnologia se torna parte integrante e quase imperceptivel do ambiente humano.

No contexto da computagao, o conceito de ubiquidade refere-se a ideia de
que a tecnologia esta presente em todos os lugares de forma transparente e
integrada ao ambiente Weiser (1991). O autor descreve que a ubiquidade é mais
sobre a integracdo e a acessibilidade constante da tecnologia, e como ela deveria
"desaparecer” a medida que se tornasse integrada ao ambiente cotidiano,
permitindo que os usuarios interajam com ela de forma natural e continua, sem
perceberem sua presenca. Weiser e Brown (1996) apresentaram o conceito de
“tecnologia calma”, onde uma tecnologia nao seria intrusiva, mas sempre disponivel
quando necessario. “Uma tecnologia calma se movera facilmente da periferia da
nossa atengao para o centro e vice-versa." (Weiser, M., & Brown, J. S., 1996).

A computagdo ubiqua propde que os dispositivos tecnoldgicos, como
sensores, processadores e interfaces, sejam tao integrados e onipresentes que o
usuario nao perceba sua presencga, utilizando-os de forma intuitiva e natural.

Neste ambito, o foco esta na experiéncia do usuario, onde a tecnologia

"desaparece" no ambiente e permite interagcdes continuas e sem fricgoes.

2.3.3 Interfaces Ubiquas em Tecnologias Vestiveis: Conceitos, Critérios e

Exemplos

Segundo o dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, interfaces estao
relacionadas a areas ou limites de conexao ou ligagao entre sistemas, recursos ou
locais distintos.

Ja a palavra ubiqua, tem relagdo com onipresenca, com estar em toda parte
ao mesmo tempo. Neste mesmo sentido, esta o conceito de pervasivo, onde a
pervasividade incorpora uma capacidade de conexdao e processamento de
tecnologias informacionais em tempo integral e multi localizado.

Mark Weiser, no seu artigo publicado em 1999, “The Computer for the 21st
Century”, revelou que naquela época havia esforgos sendo empreendidos para
conceber computadores que se integrassem ao ambiente natural dos seres

humanos de uma forma intuitiva, automatica e quase que imperceptivel.
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Estamos, portanto, tentando conceber uma nova maneira de pensar sobre
computadores, uma que leve em conta o mundo humano e permita que os
proprios computadores desaparecam em segundo plano. (WEISER, p. 3,
1999 - Tradugao livre da autora).

A era atual alcancou o tempo de alta capacidade de multiprocessamento e
super conectividade entre sistemas integrados de computadores, que ja estao
incorporados ao nosso cotidiano de forma intuitiva e assistiva.

Um exemplo destas interfaces ubiquas sdo os assistentes virtuais como
“‘Alexa” da Amazon e Siri da Google, que nos assessoram em nossas casas
operaveis através de simples comandos de voz, prestando informagdes em tempo
real sobre temperatura e clima, previsées meteoroldgicas, tocando musicas, ditando
receitas, horas, esclarecendo duvidas e controlando nossos equipamentos
eletronicos.

A humanidade se tornou conectada a tecnologias em rede que se alimentam
dos nossos inputs e de forma inversa nés nos alimentamos dos outputs, gerados a
partir desta interagdo. Hoje, ao utilizar aplicativos de transito e navegagéo, como o
Google Maps ou Waze, um individuo pode receber auxilio durante um trajeto de
deslocamento para chegar em um lugar desconhecido ou ndo memorizado, que
antes desta conectividade movel, sé seria possivel se estivesse de posse de um
mapa geografico da cidade, saisse perguntando como chegar a outras pessoas, ou
fosse procurando rua apds rua.

Em “Onde a agao estd” (2001 - Traducao livre de Where the Action Is),
Dourish argumenta que a interacdo com tecnologias fisicas e onipresentes deve ser
compreendida como um processo corporificado e situado, no qual o design de
interfaces repousa na vivéncia e no engajamento no espacgo fisico e social. Sua
abordagem reforgca a nogao de que interfaces como smartwatches sé se tornam
significativas quando temporalmente integradas as praticas cotidianas e
contextualmente relevantes.

Na computacdo ubiqua, os dispositivos computacionais, fixos ou moveis,
interagem e colaboram entre si, permitindo que os usuarios das tecnologias digitais
moveis a carreguem consigo no cotidiano. Nesse contexto, quando o usuario utiliza
acessorios ou roupas inteligentes que possuem sensores e conexao em rede,
esses dispositivos se tornam capazes de interagir com outras tecnologias ao redor.
Esse tipo de interagdo caracteriza a computagdo ubiqua, em que a tecnologia

opera de forma discreta e integrada ao cotidiano. Estas tecnologias vestiveis sao
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comumente chamadas pelo nome em inglés, wearable.

Quando os sinais e comandos gerados pelos wearables sdo captados por
sensores, antenas ou receptores locais e se conectam com outras tecnologias do
ambiente, habilitando novos servigos, interagdes locais, temos a computagao
ubiqua aplicada em dispositivos tecnoldgicos vestiveis.

Segundo Borges (2023), para que uma interface seja considerada ubiqua, ela
precisa preencher os seguintes requisitos:

1. Possuir uma interface de uso facil;
2. Ter possibilidade de inser¢cao em diferentes contextos;
3. Estar presente no cotidiano de individuos comuns.

Em “O Computador Invisivel’, Donald Norman (1999) traz diversos
conceitos relacionados a transparéncia e a naturalizacdo da computagao
ubiqua, uma delas é a caracteristica da interface, que deve ter funcdes
muito ébvias de modo que o usuario se concentre em cumprir a tarefa e
ndo foque a sua atengcdo no modo como ela é executada. (AGUIAR;
ALENCAR, 2014, p.7).

Para Norman (1999), as caracteristicas préprias de uma interface, dispositivo
ou objeto, no que tange a sua usabilidade, sdo aquelas capazes de permitir uma
interagdo com o usuario de forma intuitiva, clara e natural. Conceitos como
usabilidade e affordance sao centrais, pois representam a identidade de um
artefato, tornando possivel a interagao de maneira objetiva e fluida.

A definigdo de affordances foi originalmente proposta pelo psicologo James
Gibson (1977), para denotar as possibilidades de agdo que um objeto ou ambiente
oferece a um individuo, com base em suas caracteristicas fisicas, como forma,
tamanho ou peso. Essa percepcéo ocorre de maneira intuitiva, sem a necessidade
de instrugdes explicitas, uma vez que o préprio objeto “sugere” sua fungéo por meio
de seus atributos (GIBSON, 1977).

Embora seja comum o entendimento de que todo wearable seja,
automaticamente, uma interface ubiqua, essa associacdo nem sempre € correta.
Existem artefatos vestiveis cuja tecnologia ndo incorpora os principios da
computagcdo ubiqua, como conectividade constante, sensibilidade ao contexto ou
integracdo com redes de dados.

Um exemplo disso sao alguns tecidos inteligentes que, apesar de
tecnologicamente avangados, como os que repelem agua, mudam de cor ou retém
calor, ndo possuem conectividade digital nem interacdo com o ambiente

computacional. Nestes casos, a inovacédo esta na composicao das fibras e em
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propriedades fisico-quimicas, € ndo na capacidade de comunicacdo com outros
sistemas ou na mediagcao da experiéncia do usuario.

Assim, é importante destacar que nem toda tecnologia vestivel € uma
interface ubiqua. Para que um wearable seja classificado como tal, ele deve
incorporar funcionalidades tipicas da computagédo ubiqua, como coleta de dados em
tempo real, sensores corporais, transmissdo automatica para sistemas externos (por
exemplo, smartphones ou nuvens) e feedback continuo ao usuario.

Essa distingdo ¢ ilustrada na Figura 3, que compara wearables com e sem
interfaces ubiquas, destacando como apenas alguns dispositivos vestiveis realmente
incorporam os principios da computacéo ubiqua.

Exemplos de wearables que se alinham ao conceito de interface ubiqua

incluem:

e Smartwatches com sensores biométricos e conectividade a internet;

e Adesivos inteligentes que monitoram niveis de glicose e enviam dados
para aplicativos méveis;

e Oculos inteligentes com ajuste automatico de foco e integracdo a
assistentes digitais;

e Roupas com sensores corporais que monitoram movimentos,
batimentos cardiacos ou respiracdo e transmitem esses dados em

tempo real para outras aplicagdes e sistemas.
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Wearables Wearables
Interfaces com Interfaces sem
Computacado Ubiqua Computacao Ubiqua
e Smartwatches e Tecidos repelentes
e Adesivos para @ e Tecidos que retém

medir glicemia calor

Figura 3 - Comparagéao entre Wearables com e sem interfaces ubiquas

Fonte: Elaboragao prépria

Em resumo, a ubiquidade esta relacionada a presenca de dispositivos de
computacéo distribuidos, integrados e naturais ao cotidiano.

Segundo Aguiar (2023), esses dispositivos estariam presentes em nossos
ambientes fisicos, tornando-se quase invisiveis, mas estariam constantemente
disponiveis para fornecer informacgdes relevantes e servigos sob demanda.

As tecnologias ubiquas sao aquelas que se incorporam de forma discreta e
continua a vida diaria das pessoas, permitindo que o acesso a tecnologia e a
informagéo acontega de maneira fluida e sem interrupgdes. O conceito fundamental
€ que a tecnologia esta presente "em todos os lugares”, de forma sutil e integrada
ao ambiente, o que possibilita uma interagdo intuitiva e espontanea, sem a

necessidade de um esforgo consciente por parte do usuario (WEISER, 1991).

2.4 Bem-estar e saude

Na area da saude, este estudo se alinha com o conceito e modelo de
bem-estar psicologico, definido por Carol Diane Ryff, profissional de referéncia nos
campos da psicologia positiva, saude mental e qualidade de vida.

° Carol Diane Ryff: Psicologa norte-americana conhecida por seu
trabalho pioneiro da psicologia positiva, desenvolveu estudos sobre bem-estar e
saude mental que foram além da visdo de que bem-estar psicoldgico seria a

auséncia de doengas mentais ou estresse. Carol o compreendeu como algo mais
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abrangente e propds uma perspectiva mais ampla e multidimensional do que seria
bem-estar psicolégico. Em sua publicacdo seminal, Ryff (1989) estruturou o
bem-estar psicolégico em seis dimensdes fundamentais, sistematizadas no Quadro

6, que podem ser observadas a seguir.

Quadro 6 - Dimensdes do Bem-Estar Psicoldgico de Carol Ryff e Aplicagdes em
Smartwatches

Dimensao (Ryff)

Descrigcao /
Significado

Contribuigoes Possiveis de um
Smartwatch

Autoaceitagao

Ter uma visao positiva
sobre si mesmo,
aceitando qualidades e
limitagdes pessoais.

Acompanhamento de metas realistas de
salde (como sono ou passos) pode ajudar o
usuario a se perceber em progresso,
fortalecendo a autoestima e autoimagem.

Crescimento pessoal

Sentimento de
desenvolvimento
continuo, aprendizado e
realizacado de potencial.

Notificagdes sobre progresso em atividades
fisicas, desafios de bem-estar ou meditagao
ajudam o usuario a buscar evolugao pessoal
€ novos habitos saudaveis.

Propésito de vida

Ter objetivos e um senso
de dire¢ao na vida, com
engajamento em acgdes
significativas.

Funcgdes de planejamento de metas (ex.
atividade fisica semanal, meditacao diaria),
integragdo com apps de proposito (ex. diario
de gratidao), ajudam a reforgar a
intencionalidade.

Sentir-se capaz de
controlar e influenciar

O smartwatch permite monitorar e adaptar
habitos de saude com base em dados

social; autorregulagéo e
independéncia.

Dominio do . :
: efetivamente seu (sono, estresse, batimentos), promovendo
ambiente , : .
ambiente e rotina. senso de autonomia e controle.
Capacidade de seguir Usuarios podem personalizar notificagdes,
convicgdes pessoais, metas e feedbacks do relégio, promovendo
Autonomia mesmo sob pressao decisbes autbnomas e independentes com

base em dados proprios.

Relagoes positivas

Ter lagos interpessoais
significativos, empatia e
apoio mutuo.

Algumas fun¢des de smartwatch incluem
monitoramento de bem-estar de entes
queridos (via apps conectados) ou
lembretes para se reconectar com pessoas
préximas.

Fonte: Adaptado de Ryff (1989, 2000).

O uso de tecnologias vestiveis como smartwatches se alinha ao conceito de

design para autorregulacdo e mudanga de comportamento, uma vez que estimula e
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assiste o usuario a manter suas intengdes conscientes e alinhadas ao seu
bem-estar. “Descobertas bibliograficas consideraveis sugerem que os dispositivos
vestiveis podem capacitar os individuos, auxiliando no diagnéstico, na mudanca de
comportamento e no automonitoramento”. (KANG et al., 2022 - tradugao livre da

autora).

2.5 Convergéncias e dissonancias entre os referenciais

Embora os autores que referenciam esta pesquisa sejam convergentes no
foco a boa-experiéncia do usuario, ndo se pode ignorar que partem de angulos
diferentes, que podem suscitar tensdes praticas.

E relevante para esta pesquisa enfatizar que o alinhamento entre eles reside
na centralidade do usuario, uma vez que todos defendem reduzir o esforco e o erro.
Para os autores também é importante haver clareza e legibilidade da informacéo,
para que os individuos recebam feedbacks compreensiveis e informagdes que
respeitem uma ordem logica que favoregca o entendimento. Além disso, todos
reforcam que a consisténcia dos padrées de informagdes € relevante para evitar
surpresas inoportunas, informagdes desnecessarias, erros e também permitir
corrigi-los.

Complementarmente os referenciais sdo compativeis no nivel de atuagao
macro, no contexto de Weiser com a ubiquidade como ecossistema pervasivo e
discreto. No nivel da interface, Quigley, com o paradigma de Ul ubiqua, se alinha a
conceitos semelhantes ao dos outros referenciais, com seus principios de baixo
atrito, minimo esforgo possivel, adaptacdo ao contexto e minima intrusdo na
atencdo. Na espera dos principios de interface, encontramos a compatibilidade de
Nielsen com as heuristicas de usabilidade; Norman, com visibilidade, feedback e
modelos mentais e Rams com as regras da clareza e do minimo necessario.

Sob olhar interpretativo de valor percebido, apenas como leitura do sentido
atribuido nas avaliagbes (sem inferéncia clinica), Carol Ryff se alinha como
referencial com suas ideias de autonomia, propédsito e metas e dominio do
ambiente.

No que se refere as tensdes praticas, poderiam ser interpretadas como
dissonancias operacionais os conceitos de minimalismo de Rans versus as pistas e

signifiers (descobribilidade) suficientes de Norman e Nielsen. Como mais um ponto



36

que pode suscitar divergéncia conceitual, a regra de inovacdo de Rans de frente
com os modelos mentais e consisténcia de Nielsen e Norman. Ja a discrigdo e o
baixo esforgo, atrito defendido por Quigley pode soar como contrastante da
visibilidade explicita e a ajuda ao usuario da ultima dupla de autores referenciais
citada.

Neste trabalho, adotamos “descobribilidade” (discoverability) no sentido
proposto por Norman (2013), possibilidade de o usuario perceber o que é possivel
fazer e como, reconhecendo que o termo tem uso mais amplo em estudos de
informacéo.

Como principio de conciliacdo aos possiveis pontos de tensao conceitual
adotados nesta pesquisa, considera-se que os conflitos tedricos podem ser
dissolvidos a partir da ponderagao do que € mais relevante para os objetivos que se
espera atingir. Para interfaces ubiquas como os smartwatches a discrigao e o baixo
atrito de Weiser e Quigley, podem coexistir com a descobribilidade (pistas de
descoberta), visibilidade e corregdo de erros de Norman e Nielsen, mantendo ainda

a forma limpa e sem excessos de Rams.

Essa conciliacdo conceitual esta sistematizada no Quadro 7, que demonstra
como 0s possiveis pontos de divergéncia podem ser harmonizados para orientar o

design de interfaces ubiquas.

Quadro 7 - Demonstracao de conciliagdo para possiveis pontos de divergéncia

conceitual
Adaptacao de conceito Exemplo de ponderagao
Divulgagéo Progressiva Mostrar o essencial, revelando detalhes sob demanda
Feedback discreto Comunicacao tatil/ sensorial (haptico)
Prioridade aos padrdes do ecossistema, Inovagao com sinalizagéo clara
mas sem rigidez

Fonte: Elaboragao proépria, 2025
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METODOLOGIA DA PESQUISA

Como parte da engrenagem que examina a sistematizacao cientifica dos
meétodos, a metodologia de pesquisa os estuda, critica e reflexivamente, assim
como faz com as técnicas de aquisicdo do conhecimento. Neste contexto, Gil (2019)
explica que o estudo dos métodos de pesquisa da o sentido da metodologia,
permitindo a analise critica e contribuindo para a produgdo do conhecimento
cientifico.

Para Severino (2007, p. 101) “ndo basta seguir um método e aplicar técnicas
para completar o entendimento do procedimento geral.”, € preciso se referir a bases
epistemoldgicas que sejam capazes de suportar com coeréncia o préprio método de
pesquisa.

Na fase inicial desta pesquisa, foram considerados como amostra do objeto
cinco modelos dos smartwatches mais vendidos no ano de 2023. Na ocasidao, uma
unica plataforma de vendas online, AMAZON Brasil, era alvo da analise. Entretanto,
para tornar este estudo mais robusto, contundente e relevante para a comunidade
cientifica, foram estabelecidos novos parametros para a definicdo da amostra e das
bases de coleta. Levou-se em conta as fontes que dispunham tanto de informacdes
sobre os e-commerces de maior relevancia mercantii no Brasil, quanto da
segmentacdo disponivel de dados de vendas dos relogios inteligentes e
expandiu-se o recorte temporal do ano de 2023 até agosto de 2025.

Este estudo contou com eixos conectados, para definir os requisitos de
amostra, eleicdo de cenario netnografico relevante, referéncias e credibilidade de
fontes de avaliagao/reviews dos smartwatches selecionados. Em um primeiro
momento, foi explorada a identificacdo de critérios quanto a confiabilidade das
entidades referenciais de analise de mercado que seriam utilizadas para indicar os

comeércios eletrdnicos de maior relevancia nacional no periodo investigado.

3.1 Identificacdo de entidades referenciais de analise de
mercado

Em uma primeira etapa de identificacdo dos objetos de estudo, as

plataformas de vendas foram utilizadas como fontes secundarias para a
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identificagdo dos smartwatches mais vendidos, e nao diretamente como locais de
observacao da interacédo de usuarios.

Buscou-se selecionar plataformas digitais cuja expressiva participagdo no
comércio eletrbnico nacional fosse respaldada por analises mercadoldgicas
oriundas de instituigdes reconhecidas por sua credibilidade. Além disso, a validagao
por parte da comunidade académica quanto a relevancia desses ambientes virtuais
foi fundamental para reforgcar o carater cientifico da investigagdo, que adota a
netnografia como abordagem metodolégica para observar e analisar os discursos
espontaneos de usuarios.

Buscadores da internet, como o Google e Google Scholar, foram uteis para
auxiliar a encontrar matérias, artigos e analises de mercado relacionadas as
plataformas que mais se destacaram junto ao mercado consumidor nacional,
langando luz sobre questdes da pesquisa e apontando caminhos de investigagao.

A abordagem metodologica adotada nesta pesquisa fundamenta-se na
netnografia, compreendida como uma adaptagdo da etnografia para os ambientes
digitais. Segundo Kozinets (2014), essa estratégia permite o exame cultural e
comportamental de individuos em contextos online, com base em interagdes
espontaneas e rastros digitais deixados em plataformas virtuais. Fragoso, Recuero e
Amaral (2016) afirmam que a netnografia € especialmente util quando o objetivo do
estudo é compreender os significados atribuidos pelos sujeitos as suas experiéncias
mediadas por tecnologias. Nessa mesma direcdo, Recuero (2009) destaca que os
rastros digitais publicos e persistentes deixados em redes sociais e plataformas
interativas tornam-se fontes valiosas para investigagcbes qualitativas, ao
evidenciarem praticas comunicacionais e dindmicas sociais espontaneas. Assim, ao
explorar as avaliagcbes de usuarios em plataformas de comércio eletrénico, esta
pesquisa alinha-se aos pressupostos da netnografia ao considerar tais interagdes
como expressodes legitimas de experiéncias culturais, afetivas e funcionais com os
produtos analisados.

Nesse contexto, a selegao das plataformas de comércio eletrbnico analisadas
nesta pesquisa baseou-se tanto na sua relevancia mercadoldgica quanto na sua
capacidade de oferecer dados publicos sobre os produtos mais vendidos, em
especial os smartwatches. A partir dessas fontes, foi possivel tracar buscas dos
modelos de reldgios inteligentes com maior volume de vendas nos anos de 2023 a

2025, informacao essencial para a delimitagdo do corpus empirico da etapa
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netnografica posterior, voltada a analise qualitativa das avaliagdes e experiéncias
relatadas pelos usuarios.

Dada a sua importancia perante o mercado consumidor brasileiro, durante o
periodo alvo da investigacdo desta pesquisa, os comércios eletrobnicos Mercado
Livre, Shopee e Amazon compuseram as 3 principais fontes alvo de coleta dos
dados relativos aos reldgios inteligentes mais vendidos entre 2023 e 2025 no Brasil.
A relevancia de tais e-commerces foi retratada pelo numero da audiéncia, visitas
que tiveram, e também do volume de suas vendas nestes dois anos.

Segundo o Portal E-Commerce Brasil (2025), as plataformas de vendas
online Mercado Livre, Shopee e Amazon foram os trés principais comércios
eletrébnicos do Brasil em dezembro de 2024, como ilustrado na Figura 4, que

apresenta os e-commerces mais acessados nesse periodo.

1. Mercado Livre

366,7

4. QUTROS

510,2

2. Shopee

3. Amazon Brasil

Figura 4 - E-commerces mais acessados em 2024
Fonte: Desenvolvido pela autora com base no Portal E-Commerce Brasil (2025).

Esta expressividade do trio e-commerce nao se limitou a dezembro de 2024,
uma vez que sua permanéncia nas frés primeiras posigdes do ranking dos mais
buscados foram demonstradas ao longo de dois anos, 2023 e 2024. Relatorios de
Setores do E-commerce da Convercion (2023, 2024), Agéncia de Otimizac&o para
Mecanismos de busca (SEO), apontam que a lideranga majoritaria de acessos esta
com o Mercado Livre e, seguido da alternancia de posi¢des, estdo a Shopee e a

Amazon.
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3.2 Definicao de requisitos de selecdo das amostras

Embora o blog do Mercado Livre (2023) tenha divulgado uma lista dos cinco
modelos mais vendidos em 2023, optou-se também por considerar o ranking
dindmico atual disponivel na secédo de “Relogios” > “Smartwatches”, acessivel por
meio da filtragem hierarquica da plataforma. Esta listagem apresenta os 20 modelos
mais vendidos, ranqueados do 1° ao 19°.

Apesar de nao oferecer dados por intervalo temporal, tal recurso se mostrou
util para indicar tendéncias de consumo e popularidade dos modelos ho momento
da coleta, especialmente pela auséncia de dados publicos segmentados por
periodo, sendo os rankings baseados apenas em vendas acumuladas. Segundo
Turpo Gebera (2020), estratégias metodoldgicas em ambientes digitais devem ser
flexiveis e responsivas a disponibilidade e a natureza dos dados empiricos,
permitindo adaptagdes que garantam a coeréncia epistemoldgica e a robustez na
analise qualitativa.

Ao realizar a coleta de dados dos smartwatches mais vendidos em 2024 na
Shopee, foi utilizada a chave de busca, “melhores smartwatches 2024”, além dos
filtros, “Enviados: Nacional” e “Condi¢des: Novo”. Os resultados apresentados nao
evidenciaram que os produtos demonstrados de fato diziam respeito as vendas
realizadas, tampouco apontaram o ano requisitado. O resultado trouxe 16 paginas
contendo 60 (sessenta) produtos cada, classificados automaticamente por
“‘Relevancia”. Assim sendo, o e-commerce nao disponibiliza dados publicos com a
ordem dos smartwatches mais vendidos.

Segundo sua plataforma de publicidade paga, Shopee Ads (2025), a
relevancia dos produtos que aparecem em uma busca estaria relacionada as
palavras-chave utilizadas na pesquisa e aquelas cadastradas pelos vendedores em
seus anuncios, além do nome de usuario da loja online.

Dada a indisponibilidade de dados oficiais de volume de vendas por periodo,
foi inviavel a utilizagdo da Shopee como fonte de coleta das amostras, ndo sendo,
portanto, considerada nas pesquisas dos smartwatches mais vendidos.

A Amazon, por sua vez, disponibiliza em sua plataforma a sec¢ao “Mais
Vendidos”, que apresenta um ranking dinamico de produtos por categoria,
atualizado com frequéncia. No caso da subcategoria “Smartwatches”, essa lista

reflete os produtos mais populares com base nas vendas recentes, conforme
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indicado no aviso localizado no topo da pagina: “Mais vendidos — Nossos produtos
mais populares com base nas vendas. Atualizado com frequéncia.”. Embora essa
ferramenta permita a identificagdo dos modelos de reldgios inteligentes em
destaque no momento da consulta, ela ndo fornece dados publicos acumulados
nem filtros por recorte temporal especifico, como més ou ano. Dessa forma, a coleta
de dados realizada nessa etapa considerou o ranking disponivel no periodo da
analise, ciente de suas limitagdes quanto a auséncia de um histérico consolidado de

vendas.

3.3 Revisdo da abordagem netnografica e delimitacdo do
corpus

Diante da escassez de analises técnicas ou reviews especializados para os
modelos de smartwatches mais vendidos, optou-se por priorizar a observacao das
avaliacdes espontaneas postadas por consumidores nas préprias plataformas de
comércio eletrénico, assumindo tais espagos como campos legitimos de produgao
de sentidos, narrativas e experiéncias dos usuarios com os dispositivos
investigados. Essa abordagem €& compativel com o tipo de netnografia passiva
defendido por Kozinets (2014) e Recuero (2020), no qual o pesquisador atua como
observador das praticas discursivas ja publicadas, sem interferéncia direta no

campo.

3.4 Sistematizacao para a coleta e analise dos dados

Para sistematizar a analise qualitativa das avaliacbes coletadas, foi elaborado
o Quadro 8, com dez critérios operacionais de avaliagdo, derivados de uma
convergéncia tedrico-pratica entre os referenciais de design desta pesquisa: as 10
heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen (1994), os conceitos de interagao e
design emocional de Donald Norman (2004), os principios do bom design de Dieter
Rams (1995) e as regras/heuristicas para Interfaces Ubiquas do Usuario (UUI) de
Aaron Quigley (2009). Os critérios operacionais de avaliagéo estdo apresentados no
Quadro 8, a seguir, e os dados utilizados na analise constam no Anexo 3.

As opinides e impressdes das pessoas usuarias foram categorizadas

segundo esses dez critérios, preservando a identidade conceitual de cada autor na
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fundamentacdo, mas sintetizando categorias operacionais para a codificagdo dos

comentarios espontaneos.

Quadro 8 - Critérios de avaliagdo de smartwatches a partir de referenciais de design

(Nielsen, Norman, Rams e Quigley/UUlI).

N° [ Critério de Avaliacao | Fundamento Teérico Referéncia Principal
Interfaces devem ser Jakob Nielsen (Heuristicas da
o1 Facilidade de uso e intuitivas, com minima Usabilidade: simplicidade,
simplicidade carga cognitiva e design reconhecimento em vez de
claro para uso cotidiano memorizacao)
o O funcionamento deve se Donald Norman (Modelos
c2 | Compatibilidade com alinhar as expectativas do | mentais, affordances e
modelos mentais usuario mapeamento natural)
Feedback claro e O sistema deve sempre Jakob Nielsen (Feedback
C3 responsivo informar ao usuario o que rapido e apropriado)
P estéd acontecendo
Desian centrado no ser Considera o usuario, suas Donald Norman e Aaron
ca humgno e contexto de necessidades, emogdes e Quigley (Design emocional +
Uso ambiente Heuristicas para interfaces
ubiquas)
Estética e harmonia com Beleza e forma devem Dieter Rams (Principio: bom
C5 funcionalidade dialogar com fungao de design é estético e funcional)
modo equilibrado
Discricio e intearacio O artefato deve operar de Aaron Quigley e Mark Weiser
c6 | no cot%diano grag forma invisivel, sem (Computagao Ubiqua e
(ubiquidade) interromper a rotina Heuristicas para interfaces
q ubiquas)
o Deve ser usavel por Jakob Nielsen e Donald
c7 | Acessibilidade e pessoas com diferentes Norman (Design centrado no
Inclusao capacidades e contextos usuario, acessibilidade)
. Interfaces devem se ajustar | Aaron Quigley (Heuristicas de
Capacidade de as necessidades e interfaces ubiquas:
C8 | personalizagao e preferéncias do usuario adaptabilidade e sensibilidade
adaptacao ao contexto ao contexto)
Durabilidade O produto deve ser duravel, | Dieter Rams (Principios: bom
co confiabilidad’e e confiavel e transmitir design é duravel e honesto)
~ . confianga
percepgao de qualidade
Capacidade de gerar Promove a autoeficacia e a | Donald Norman e Aaron
C10 | bem-estar. controle e autorregulagéo do usuario Quigley (Design emocional +
autonomia, empoderamento pelo design)

Fonte: Desenvolvida pela autora a partir de Nielsen (1994; 1993), Norman (2004; 2013), Rams (1980;

2011) e Quigley (2009/2018).
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Esse instrumento foi utilizado como fundamento para a criacdo do formulario
de anadlise de conteudo qualitativa dos comentarios, Anexo 4, visando registrar o
que foi identificado nas avaliacdes, coletando as percepcdes mais frequentes dos
usuarios dos smartwatches da amostra analisada, comprados através dos
e-commerces selecionados. A ferramenta foi um importante recurso para apontar as
evidéncias de uso, aspectos de usabilidade e elementos relacionados ao bem-estar,
conforme proposto na pergunta de pesquisa, além de auxiliar no desenvolvimento
do raciocinio para a analise das avaliagbes textuais dos usuarios quanto a
aderéncia aos critérios, apontados no Quadro 8.

Os critérios de avaliagdo foram organizados de forma a contemplar
dimensdes funcionais, emocionais, cognitivas e contextuais da interagdo com os
Smartwatches. Tais critérios sustentaram a construcdo do formulario de avaliagao
qualitativa aplicado na etapa netnografica, servindo como referéncia para a
estruturacdo da analise das avaliagdes espontaneas dos usuarios. Conforme pode
ser observado no formulario, Anexo 4, para cada critério, foi associada uma escala
de avaliagcdo de 1 a 5, cujas legendas variam de “discordo totalmente” a “concordo
totalmente”, além de um campo para observagdes abertas, permitindo o registro de
comentarios qualitativos e nuances percebidas na experiéncia relatada pelos
usuarios e compradores.

Os proximos tépicos exploram o processo de criagdo e categorizagao dos

critérios compilados.

3.4.1 Metodologia de criagao dos critérios de avaliagao

A criagdo dos critérios de avaliagdo, descritos no formulario, Anexo 4, de
analise de conteudo qualitativa, segue um raciocinio que foi estruturado e
fundamentado visando uma convergéncia tedrica dos quatro autores referenciais
desta pesquisa: Jakob Nielsen, Donald Norman, Dieter Rams e Aaron Quigley. A
l6gica de convergéncia desenvolvida para sintetizar e agrupar as categorias de

avaliacao, respeitando as origens conceituais de cada uma, esta listado a seguir:

3.4.1.1 Sintese a partir de categorias conceituais comuns
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A primeira etapa do raciocinio consistiu em identificar principios, heuristicas e
regras que, embora nomeadas de forma diferente, compartilham propdsitos

similares entre os autores. Por exemplo:

e Feedback (Nielsen) - Feedback e Resposta do Sistema (Norman,
Quigley);
e Consisténcia (Nielsen) - Clareza e Coeréncia (Rams);

e Visibilidade (Nielsen, Norman) - Design Transparente (Quigley, Rams).

Assim, esses conceitos foram agrupados em categorias macro que sintetizam

o proposito funcional e experiencial do critério.

3.4.2 Organizagao dos critérios segundo aspectos funcionais, emocionais,

cognitivos e contextuais

Para refletir as multiplas dimensdes da interagdo com smartwatches, os

critérios foram organizados com base em quatro eixos de analise, conforme quadro

a segquir:
Quadro 9 - Organizagao dos critérios em eixos de analise
Eixo Foco
FUNCIONAL Operacéo, controle, desempenho
COGNITIVO Clareza, previsibilidade, aprendizado
EMOCIONAL Estética, prazer, apego, confianga
CONTEXTUAL / UBIQUIDADE Adaptacao, integracéo, naturalidade

Fonte: Elaboracgao prépria, 2025

Essa estrutura permitiu distribuir as contribuicbes dos autores de modo mais
equilibrado, respeitando a especificidade dos smartwatches enquanto interfaces

ubiquas com foco em bem-estar.
3.4.3. Convergéncia dos autores dentro de cada critério

A seguir seguem descritas as justificativas para cada um dos 10 critérios
criados:

1. Clareza e Visibilidade da Informacéo:

e Nielsen: Visibilidade do status do sistema;
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e Norman: Visibilidade e modelos mentais;
e Quigley: Transparéncia da interface;

e Rams: Clareza, boa composicao visual.

Justifica-se como base para facilitar a leitura e compreenséao imediata, crucial

em telas reduzidas como as de smartwatches, conforme aponta Nielsen (2003).

2. Facilidade de Aprendizado e Memorizacgao:
e Nielsen: Reconhecimento em vez de memorizagdo, aprendizado
eficiente
e Norman: Compatibilidade com o modelo mental

e Quigley: Interfaces autoexplicativas

Importante para usuarios autbnomos que operam os dispositivos sem suporte
técnico, a facilidade de uso esta diretamente relacionada a compatibilidade com os
modelos mentais preexistentes dos usuarios, favorecendo a previsibilidade e
reduzindo a curva de aprendizado (NORMAN, 2008; NIELSEN, 1993). Nesse
sentido, interfaces autoexplicativas, que comunicam de forma clara suas
funcionalidades e modos de uso, tornam-se fundamentais para uma experiéncia
eficaz. Quigley (2010) destaca que a legibilidade funcional e a simplicidade de

interpretacéo sao requisitos essenciais no design de interfaces ubiquas.

3. Feedback Imediato e Compreensivel:
¢ Nielsen: Fornecer feedback adequado;
e Norman: Ac¢ao - resultado - feedback - proximo passo;

¢ Quigley: Comunicacgéo clara da interface.

Essencial para aumentar a confianca e evitar erros durante a interagdo com
sistemas digitais, especialmente em dispositivos de uso cotidiano, como
smartwatches. Essa diretriz esta alinhada ao principio da visibilidade do status do
sistema, descrito por Nielsen (1993), que reforga a importancia de manter os
usuarios informados sobre o que esta acontecendo por meio de retornos rapidos e

claros.

4. Consisténcia e Coeréncia de Navegacao:

e Nielsen: Consisténcia e padrdes;
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e Norman: Previsibilidade e familiaridade;

e Rams: Ordem, disciplina formal.

Garante um fluxo de uso intuitivo e sem frustragéo, ao navegar ou utilizar um
smartwatch, pois, segundo Rams (2021), um bom design é caracterizado por sua
clareza estrutural, disciplina formal e ordem visual, o que facilita o entendimento e
uso dos produtos. Essa abordagem favorece a previsibilidade na interagéo
(NORMAN, 2008) e a consisténcia na experiéncia do usuario (NIELSEN, 2003).

5. Prevencao e Recuperacgao de Erros:
e Nielsen: Prevencao e facilidade de recuperacéo;
e Norman: Design que previne falhas;

e Quigley: Tolerancia a falhas.

Relaciona-se a seguranga no uso continuo de tecnologias de saude, pois
garante que o sistema continue operando mesmo diante de erros, falhas de
conectividade ou comportamentos inesperados, preservando a confiangca do usuario
e a continuidade da experiéncia (QUIGLEY, 2001).

6. Personalizacao e Flexibilidade
e Nielsen: Flexibilidade e eficiéncia de uso;
e Quigley: Adaptacéo a diferentes perfis;

¢ Rams: Relevancia individual.

Reflete a capacidade dos smartwatches se adequarem a diferentes usuarios
e contextos.

7. Estética e Apreciacao Sensorial

e Norman: Design emocional (nivel visceral)
e Rams: Estética e beleza
e Quigley: Atracao visual

A experiéncia estética influencia o vinculo emocional e aceitagdo do
dispositivo.

8. Integragdao com o Cotidiano (Ubiquidade)

e Weiser (base para Quigley): Tecnologia invisivel e pervasiva;
e Quigley: Presenca contextual e imperceptivel,
e Norman: Naturalizagao da tecnologia.
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Avalia o quanto o wearable esta inserido de forma discreta e eficaz na rotina
do usuario.

9. Utilidade para o Bem-Estar

e Norman: Design centrado no ser humano;
e Rams: Utilidade real;
e Quigley: Contribuicao para qualidade de vida.

Relaciona a funcionalidade com impacto na saude e bem-estar percebido.

10. Satisfagdo Geral e Apego Emocional

e Norman: Nivel reflexivo da experiéncia;
e Nielsen: Satisfacdo do usuario;
e Quigley: Confianca e engajamento.

A satisfagdo engloba multiplos aspectos, incluindo sensagao de autonomia e
prazer.

Diante do exposto, a criagdo dos critérios de avaliagdo seguiu uma estratégia
de convergéncia tedrico-pratica, respeitando a identidade de cada autor, mas
visando sintetizar categorias operacionais aplicaveis a analise qualitativa dos
comentarios espontaneos dos usuarios. Dessa forma o check list de critérios de
avaliacdo de smartwatches desenvolvidos nesta pesquisa a partir dos referenciais
de design (Nielsen, Norman, Rams e Quigley/UUI) é um instrumento que consegue
captar aspectos usaveis, emocionais, perceptivos e contextuais, cruciais na

experiéncia com smartwatches voltados ao bem-estar individual.
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RESULTADOS

4.1 Coletas dos dados das amostras de analise

Para garantir transparéncia metodologica e permitir a reprodutibilidade das
analises, os dados brutos utilizados nesta etapa, como o conjunto de comentarios
coletados, suas datas de registro nas plataformas e as marcag¢des de aderéncia aos
critérios C1-C10, foram organizados em uma planilha Excel (.xIsx) disponibilizada
em acesso publico. O link de acesso encontra-se indicado no Anexo 3, de modo que
qualquer leitor interessado possa observar o corpus, recriar as etapas de

categorizagao ou replicar os procedimentos analiticos adotados nesta pesquisa.

4.1.1 Mercado Livre

Os dois smartwatches mais vendidos pelo Mercado Livre até o periodo da
coleta dos dados foram das marcas Amazfit e Xiaomi.

Em 1° lugar, o e-commerce apresentou o Smartwatch Amazfit T-rex 3
Amoled Alexa Onix Caixa Onyx Pulseira Onux, com preco de R$ 1.298,00,

avaliacédo 4.9 de 5 estrelas, baseada em 478 avaliagdes.

Smartwatch Amazfit T-rex 3 Amoled
Alexa Onix Caixa Onyx Pulseira Onux

49 % % W W W (478)

Figura 5 - Amazfit T-rex 3 Amoled Alexa Onix Caixa Onyx Pulseira Onux

Fonte: Imagem extraida de Mercado Livre.com, 2025
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De acordo com o e-commerce, 0 wearable possui as caracteristicas do

quadro 10:

Quadro 10 - Smartwatch Amazfit T-rex 3 (Amoled, Alexa)

Atributo Valor
Modelo / Descricao Amazfit. T-rex 3 Amoled Alexa Onix —
Caixa Onyx — Pulseira Onux

Marca Xiaomi
Versao do smartwatch Global
Tipo de tela Digital
Tela sensivel ao toque Sim
Material da caixa TPU
Cor da caixa Preto
Cor do bisel Preto
Desenho da pulseira Lisa
Material da pulseira Silicone
Cor da pulseira Preto
Conectividade via Bluetooth Sim
Bluetooth Sim
GPS Nao
Duracéao da bateria 1,5 dias
Resistente a agua Sim

Fonte: Adaptado de Mercado Livre.com, 2025

E importante informar que o preco aqui apresentado por item do ranking
acumulado das vendas representa o valor no momento da coleta e pode ter sofrido
alteragdes em data ou horario diferente. Outro ponto relevante relaciona-se a

temporalidade das avaliagdes, que foram exibidas a partir do inicio de 2025.
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4.1.2 Amazon

A marca Samsung liderou a primeira posicdo no ranking das vendas de
Smartwatches da Amazon em 24 de agosto de 2025.

Em 1° lugar, o e-commerce apresentou o Smartwatch Samsung Galaxy Fit3
Display 1.6” Grafite, Figura 6, com preco de R$ 259,00, avaliagcdo 4.5 de 5 estrelas,
baseada em 5.621 avaliagdes, segundo retratado pelo e-commerce na ocasiao da

coleta dos dados para analise.

Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6"
Grafite
AR WA 5621

Figura 6 - Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6” Grafite

Fonte: Imagem extraida de Amazon.com, 2025

4.2 Discussao acerca da analise dos dados

Para as avaliagbes dos dados, todos os comentarios dos itens amostrais
foram salvos em arquivo no formato de PDF, extraidos, incluidos e organizados em
uma planilha do Excel, com as seguintes colunas:

I.  Nome do Smartwatch - Codificagdo do modelo em 3 caracteres, baseado nas
duas primeiras iniciais do e-commerce e a posi¢cao no ranking de vendas. Ex:
ML1 para o smartwatch na 12 posicdo de vendas do Mercado Livre ou AM1
para o 1° mais vendido pela Amazon);
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. Data da avaliagdo - data na qual a avaliagdo foi enviada pelo usuario /
consumidor;

[ll.  Avaliagdo Descritiva - Comentarios escritos dos usuarios / consumidores
sobre os wearables;

IV.  Aderéncia positivos (+) aos critérios de (1 a 10) e aderéncia negativa (-) aos
critérios de (1 a 10);

V.  Justificativa da aderéncia;
VI.  Estrelas (1 - 5) - Nota de 1 a 5 atribuidas pelos usuarios sobre os itens;

VIl. E util? - Informacdo sobre quantas pessoas consideraram o comentario de
avaliacao util.

4.2.1 Tratamento dos dados

Para o tratamento dos dados, foram filtrados os comentarios até a data da

coleta dos smartwatches mais vendidos no Mercado Livre e Amazon.

4.2.1.1 Critérios gerais de inclusao

A analise considerou os comentarios que continham respostas alinhadas aos
dez critérios do design compilados por associacdo e afinidade conceitual dos
autores referenciais desta pesquisa. Este agrupamento identificado no formulario
qualitativo para a analise de conteudo, Anexo 4, auxiliou no exame das
contribuigdes dos usuarios que fizessem referéncia, tivessem aderéncia e

refletissem as questdes de:

I. Facilidade de uso e simplicidade: (Nielsen/Rams) - “facil de usar”, “intuitivo”,
“‘menu confuso/dificil”, “muitos passos”, “aprendi rapido”;

[I.  Compatibilidade com modelos mentais: (Norman) - “funciona como eu
esperava’, “atalhos familiares”, “nomes de menus estranhos”, “ndo acho a
funcao”;

lll. Feedback claro e responsivo: (Norman/Nielsen) - “vibracdo fraca/forte”,

“retorno haptico”, “notificacdo some”, “demora a responder”, “animacao util”. ;

IV.  Design centrado no usuario e contexto: (Norman/Quigley) - “confortavel no

pulso”, “incomoda na corrida/sono”, “molha/suor”, “dificil no sol”, “pareamento
no metrd”;



V.

VI.

VILI.

VIILI.
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Estética e Harmonia com funcionalidade: (Rams) - “bonito”, “minimalista”,

“‘pesado”, “espesso”, “tela bonita”, “acabamento”, “robusto”;

Discricdo e integracdo no cotidiano | Ubiquidade: (Weiser/Quigley) -
“discreto”, “nao interrompe”, “notificacdo intrusiva”, “me distrai”, “glance
rapido”;

Acessibilidade e Inclusado: “fonte pequena”, “baixo contraste”, “daltdnico”,

LT

“vibragao suficiente”, “icones confusos”;

Personalizacao e adaptagédo ao contexto: (Quigley) - “watchfaces”, “atalhos”,

“automatico no treino/sono”, “ajusta brilho/idioma”, “widgets”;

Durabilidade, confiabilidade e percepcédo de qualidade: (Rams): “bateria dura

X dias”, “carrega lento”, “pulseira quebra”, “GPS impreciso”, “sensor falha”;

Capacidade de gerar bem-estar, controle e autonomia: (normativo desta
pesquisa): “me motivou”, “passei a caminhar’, “melhor sono”, “menos

ansiedade”, “controlei treinos”.

4.2.1.2 Critérios gerais de exclusao

No que se refere as regras de corte dos comentarios para analise, foram

consideradas as descrigbes dos usuarios desalinhadas ou que nao agregaram a

nenhum dos dez critérios do checklist de analise de conteudo qualitativa, como:

Apenas relato de impressbes / opinides genéricas que nao descrevem
atributos e ndo explicam o porqué da opinido. Exemplo: “amei”, “gostei”,
‘perfeito”, “maravilhoso”, “top”, “odiei”, “péssimo”, “ndo recomendo’,

LE 11 J) ” o« LE 11

‘recomendo”, “regular”, “atende”, “bom”, “ruim”;

Descri¢cdes gerais de aspectos logisticos, da loja, entrega ou prego. Exemplo:
‘chegou rapido”, “chegou no prazo”, “chegou bem embalado”, “nota pro

vendedor”, “embalagem veio amassada”, “fui taxado”, “promog¢ao”, “custo de
frete”;

Perguntas ao vendedor ou duvidas que fariam mais sentido em um momento
anterior a compra. Exemplo: “tem garantia?”, “serve no iPhone 1277

Avaliagdo apenas por imagem/ foto, sem o relato textual do produto /
experiéncia;

Comentarios que nao correspondem a avaliacdo da amostra.

4.2.1.3 Critérios de elegibilidade por plataforma
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a) Critérios especificos para avaliagdes do Mercado Livre

Considerou-se apenas avaliagbes exibidas na secédo “Opinides do Produto”,
registrando estrelas, texto, data (DD/MM/AAAA) e o contador “E til?”. Parte do
corpus pode incluir traducbes automaticas, mas, como nao ha sinalizacdo por
comentario, ndo foi identificada a origem linguistica dos textos. Para mitigar ruidos
semanticos, adotou-se a codificacdo conservadora com foco em termos funcionais
menos propensos a equivocos de sentido, bem como padrbes recorrentes e
normalizagdes leves de linguagem.

Se faz necessario explicitar que, conforme a politica do Mercado Livre, as
opinides nao sao atreladas a um anuncio e sim ao produto agregado.

Por reconhecer que a plataforma faz a moderagcado dos comentarios, mas nao
checa sua factualidade, realizou-se uma triagem das evidéncias por recorréncia
entre as opinides avaliativas e por coeréncia com sinais de utilidade (“E util”).

Os critérios especificos adotados nesta etapa estdo sistematizados no
Quadro 11, que organiza os parametros utilizados para selecéao, triagem e validagao
das avaliagdes coletadas na plataforma.

Reportou-se separadamente as estatisticas descritivas do nosso corpus
(média das estrelas coletadas) e a nota agregada mostrada pela plataforma,

evitando inferéncias de que sejam calculadas da mesma forma.

Quadro 11 - Critérios especificos para avaliagcdes do Mercado Livre

o . . Risco / Viés e =
Critério Descrigao operacional . Mitigacao adotada
potencial
Consideradas apenas as exibidas |Misturar avaliagbes - .
G~ i R . Explicitar que a coleta &
Fonte das em “Opinides do Produto”. Campos |de diferentes
L . por produto agregado
avaliagcoes coletados: estrelas, texto, data anuncios/vendedores (n3o por antncio)
(DD/MM/AAAA) e “E util/Foi util”. P ’
Codificagao
conservadora, foco em
~ A plataforma informa que alguns Ruido semantico nao |termos funcionais
Tradugoes - . . .
.- comentarios podem ser traduzidos, [rastreavel; perda de [menos ambiguos; uso
automaticas m L ~
mas nao sinaliza por comentario. nuances. de padrdes recorrentes

e normalizagdes leves
de linguagem.
Tratar resultados como

Heterogeneidade de

Vinculo As opinides n&o s&o atreladas a um A caracterizagcéo do
. - e . experiéncias (lotes,
anuncio x anuncio especifico, e sim ao produto no
vendedores, . .
produto produto agregado. . ecossistema; evitar
firmware).

inferéncias sobre um
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vendedor especifico.
Triagem por recorréncia
entre opinides e
coeréncia com o sinal
“E atil”.

Relatar ambas
explicitamente, sem
assumir que sao
calculadas da mesma
forma.

O ML modera conteudo, mas ndao |Declaragoes
checa a veracidade técnica dos inexatas podem
comentarios. permanecer.

Moderacao e
factualidade

Separar: (a) estatisticas descritivas |Confundir média
Métricas do corpus coletado (média das simples do corpus
reportadas estrelas dos comentarios) e (b) nota |com o algoritmo da
agregada exibida pela plataforma. |plataforma.

Fonte: Dados extraidos de Mercado Livre.com, 2025

O produto agregado refere-se ao agrupamento de opiniées por item/modelo,
independentemente do anuncio/vendedor. “E util?” é a contagem exibida pela

plataforma para sinal de utilidade percebida por outros usuarios.

b) Critérios especificos para avaliagdo da Amazon

As avaliacdes consideradas neste estudo observaram particularidades da
plataforma da Amazon como prioridade analitica para comentarios com selo
“Compra verificada”, registro explicito de que a “nota geral por estrelas” é produto de
modelos de IA (e ndo média simples), com maior peso para avaliagdes recentes e
verificadas; e inclusdo de avaliagcdes sem selo apenas quando acompanhadas de
texto/imagem/video, conforme a prdpria regra da plataforma.

A Amazon é categérica em afirmar que nao tolera avaliagdes escritas com o
intuito de manipular ou enganar os clientes e que nao permite o envio de avaliagbes
como forma de promocéo. O e-commerce lista inclusive os tipos de avaliagdes que

nao sao permitidas e serdo removidas, caso sejam enviadas:

e Avaliagcdo feita por quem tenha um interesse financeiro direto ou
indireto no produto;

e Avaliagdo feita por quem tenha relagdo pessoal préxima com o
proprietario, autor ou artista do produto;

e Avaliacao feita pelo fabricante do produto fingindo ser um comprador
imparcial;

e Diversas avaliagbes negativas de um cliente sobre o mesmo produto.

e Avaliagdo em troca de recompensa monetaria;

e Avaliagdo de um jogo em troca de créditos de bénus no jogo;

e Avaliagdo negativa de um vendedor sobre o produto de um

concorrente;
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e Avaliagdo positiva de artista sobre o album de amigo, colega ou

conhecido em troca de avaliagao positiva sobre o seu produto.

Ao relatar métricas agregadas, distinguimos “média observada das estrelas
em comentarios coletados e utilizados nas analises das opinides textuais dos

usuarios da “nota global exibida pela Amazon”, evitando comparagdes diretas com a

meédia simples de outras fontes.

Quadro 12 - Checklist para analise de conteudo qualitativa

] _ EXEI~VIPLO DE CRITERIO DE . CRITERIO DE
CRITERIO| DESCRICAO [ INCLUSAO (palavras, frases, ou sentido p
EXCLUSAO
semelhante)
“facil de usar”, “intuitivo”, “menu Apenas relato de
confuso/dificil”, “muitos passos”, “aprendi impressoes /
C1 Facilidade de uso e | rapido”. “fluxo confuso”, “poucos passos”, | opinides genéricas
simplicidade “comandos pouco intuitivos”, “dificuldade | que nao descrevem
de encontrar a fungao tal”, “os botdes ndo atributos e nédo
fazem sentido”, explicam o porqué
Compatibilidade “funciona como eu esperava’, “atalhos |92 opini?o“ Exerr.1”plo:
c2 com modelos familiares”, “nomes de menus estranhos”, ametr, goster’,
mentais “ndo acho a funcéo”; “show’, “perfeito”,
— — “maravilhoso”, “top”,
“vibracao fracal/forte”, “retorno haptico”, - "
. , | “odiei”, “péssimo”,
“notificacdo some”, “demora a responder”, »
. . ; “ndo recomendo”,
“animacao util”, “atualiza em tempo real”, P »
. . recomendo”,
Feedback claro e “sem atraso”, “alerta vibra ao sair da zona”, 5w N
C3 . “regular”, “atende”,
responsivo “graficos/leitura claros no momento do “bom”, “ruim’:
uso”, “aviso claro”, “clareza de alerta”, '
“nitidez do aviso”, “timing/ tempo de D . .
S escricoes gerais de
resposta”, “laténcia .
— aspectos logisticos,
ccc;n;‘ortav”eluno I;i]ullso :nizccj)rfnolda na . da loja, entrega ou
Desioncnradono | TS el Tl | progo el
C4 humano e contexto P . dp “chegou rapido”,
de uso o mar”, “uso para nadar”, “chegou no prazo”,
at|V|dade/amb|fante (mar, p|scma,” banho, “chegou bem
academia, corrida, sauna) embalado”, “nota pro
c5 Estética e harmonia “ponito”, “minimalista”, “pesado”, . vt;anldedor T
com funcionalidade | “espesso”, “tela bonita”, “acabamento”, em aagerP Ye|o
amassada”, “fui
“discreto”, “n&o interrompe”, “notificacao |taxado’, “promogao”,
o intrusiva”, “me distrai”, “glance rapido”, “custo de frete”;
Discrigcéo e . o ..
inteqracio no funciona sempre”, “roda varios apps ao
C6 cotigiar:;o mesmo tempo”, “apps em 2° plano”, “ Uso Perguntas 30_
(ubiquidade) diario sem desconectar”, “reconexdo vendedorlou duv!das
9 automatica”, “Nem lembro que esta no que fariam mais
pulso” sentido em um
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Acessibilidade e “fonte pequena”, “baixo contraste”, momento anterior.a
C7 N “dalténico”, “vibragao suficiente”, “icones | compra. Exemplo:
Incluséo confusos” “tem garantia?”,
“serve no iPhone
Personalizagéo e “watchfaces”, “atalhos”, “automatico no 127"
C8 adaptacao ao treino/sono”, “ajusta brilho/idioma”,
contexto “widgets” Avaliagdo apenas
“pbateria dura X dias”, “carrega lento”, por imagem/ foto,
Durabilidade. ::pulseira que?r?”, “GPS imprc’ac.iso,’,’, Se;’n o] relatg te>.(t%|al
confiabilidade e ) sgnsor falha k fle“scarrt?ga rapldf) , a experiencia;
C9 percepcao de bateria dura mlwto , “bateria dur? s6 x de N
qualidade tempo”, “pifou”, “carrega rapido”, ~Comentar|os que ‘
“descarrega rapido”, “exatidao/erro na nao correspondem a
contagem/ avaliagdo da
“me motivou”, “passei a caminhar”, “melhor amostra.
sono”, “menos ansiedade”, “controlei
Capacidade de treinos”. “uso para medir a pressao”; uso
c10 gerar bem-estar, para monitorar a saude”; “uso para fazer
controle e exercicio”; medicdo de passos, “frequéncia
autonomia cardiaca”, calorias, “monitoramento do
sono”, “GPS para correr/ pratica de
atividade fisica”, SpO.”

Fonte: Elaboragéao propria, 2025

O Instrumento acima serviu de guia para a inclusdo ou exclusdo dos
comentarios dos usuarios nas plataformas de vendas online investigadas nesta
pesquisa e reflete o compilado de critérios referenciais do design para avaliagdo da
aderéncia de diretrizes dos autores da triade tedrica desta pesquisa, relativas ao

referido campo do conhecimento.
4.2.2 Método de Analise

Para cada comentario analisado, buscou-se verificar se havia pelo menos
1(um) atributo, comportamento ou func¢do relacionado ao smartwatch ou ao uso.
Nos casos positivos, associou-se com qual dos 10 critérios compilados do design a
avaliacao do usuario se enquadrou, classificando o comentario na(s) categoria(s)
identificadas. Neste ponto € importante relatar que considerou-se tanto se a
aderéncia ao critério se devia tanto ao relato de experiéncia ou percepgéo positiva
(+) do atributo, quanto da avaliagdo negativa (-) relacionada ao critério. Aqueles que
nao permitiram a identificagdo da categoria correspondente, foi atribuida a
justificativa “sem ligagao clara aos critérios / sem atributo” e foram expurgados do
corpus da analise. Utilizou-se o programa Excel para classificar e contabilizar as

analises.
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Uma sintese por critério foi criada para demonstrar a frequéncia com que
cada Critério (1-10) foi identificado nos comentarios, considerando que sua
classificagdo pode ser multi-categoria, de modo que para uma mesma avaliagao de
usuario pode contar mais de um critério. Entretanto, para cada comentario,
apurou-se no maximo uma (1) vez por categoria, de forma que se um atributo
relacionado um determinado critério for citado duas ou mais vezes, considerou-se
apenas a primeira contabilizacdo. Procurou-se também demonstrar no resumo das
avaliagbes por categorias compiladas dos referenciais desta pesquisa, a
representatividade de cada critério no total da amostra de comentarios incluidos
para a analise, através do percentual da frequéncia pelo total das avaliagdes.

Quanto a aplicagao dos critérios as opinides avaliativas, utilizou-se a seguinte
l6gica operativa para representar a aderéncia satisfatéria, reconhecida ou positiva:

e 1 (Facilidade) e 2 (Modelos mentais/ecossistema) - marcado quando
aparecem pistas claras (“facil de mexer”, “conecta com celular”, “ja conhecia
a marca’, etc.);

e 3 (Feedback claro e responsivo) - identificado quando ha sinais explicitos de
feedback/ tempo de resposta/ clareza de alerta (ex.: vibragao forte/ fraca,
pré-visualizagdo de notificacdo, rapidez para responder comandos). Nao
basta citar “notificagcdes” sem falar de como o sistema responde;

e 4 (Design centrado no humano e contexto de uso) - aplicado quando o
comentario sugere que o0 Smartwatch se adapta as rotinas, habitos ou
necessidades do usuario, evidenciando coeréncia entre fungcdo, ambiente e
experiéncia. Exemplos incluem mencdes a utilidade em situagdes especificas
(“uso no trabalho”, “para academia”, “no dia a dia”, “acompanha bem o
treino”), conforto contextual (“ndo atrapalha no sono”, “resiste ao suor”) ou
praticidade ligada ao estilo de vida. Nao se aplica quando a referéncia &
apenas funcional ou estética, sem relacdo com o contexto de uso;

e 5 (Estética) - apontado apenas quando o usuario fala de atributos
relacionados a questdes estéticas como: “lindo/ bonito/ tela/ borda/ grande/
pequeno/ pesado/ leve”, etc;

e 6 (Discrigdo/ integragéo) - registrado quando ha uso cotidiano/notificagoes;
removida quando o texto ndo sugere continuidade/invisibilidade no dia a dia.

e 7 (Acessibilidade e inclusédo) - apenas atribuido quando ha evidéncia textual

(pulso fino/grosso, contraste/legibilidade ao sol, idioma PT-BR/voz, vibragao
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para pessoas com baixa audicdo, ajustes para idosos/PCD). Descri¢cdes de
conforto genéricas, ndo contam como critério 7;

e 8 (Personalizagao/adaptagado): s6 quando ha modos/watchfaces/opgdes de
display/alarme mencionados nominalmente;

e 9 (Durabilidade, confiabilidade e percepgao de qualidade) - marcado quando
ha evidéncias textuais como (autonomia de bateria com duragao,
precisao/erro, materiais/resisténcia, agua). Nao é aplicado este critério
quando o texto é apenas genérico, transacional (preco, entrega, original,
lacrado) ou fala de auséncia de recurso (p.ex., “ndo tem GPS”);

e 10 (Capacidade de gerar bem-estar, controle e autonomia) - aplicado quando
o comentario expressa experiéncias relacionadas ao autocuidado,
monitoramento corporal ou regulagdo emocional. Inclui mengdes a sono,
frequéncia cardiaca, calorias, passos, treino, meditagao, relaxamento, uso
em atividade fisica, corrida, exercicio ou sensacao de controle sobre a saude.
Também abrange percepgbes subjetivas de bem-estar (“me sinto mais
motivado”, “me ajuda a cuidar de mim”). Nao é aplicado quando o foco é

puramente técnico, sem vinculo com o bem-estar percebido.

Embora acima tenham sido exemplificadas aderéncias positivas aos critérios
avaliativos, os comentarios podem também refletir aderéncia negativa, representada
nestes casos pela insatisfacdo, decepcdo ou insuficiéncia de valor ou qualidade
percebida em relacdo a determinada fungado, atributo, desempenho, modo
expectativa operacional, executiva, cognitiva ou estética.

Na avaliacao dos registros por critérios (C1 a C10), nas situagdes em que os
comentarios fizeram mencgao a incompatibilidade com o sistema operacional |0S ou
Android, ou ainda, ndao ser compativel com determinado aparelho, modelo, marca ou
recurso, foi considerado que a relato possuia aderéncia a determinado(s) critério(s),
mas neste caso refletia uma percepcao insuficiente ou insatisfatéria por parte do
usuario, configurando portanto uma aderéncia (-) negativa ao critério 6 (Discricéo e
integragcdo no cotidiano - ubiquidade). O mesmo raciocinio foi levado em
consideragao quando houve mencgao de interrupgao da conexao, conectividade com
o celular, pareamento ou bluetooth com determinado aparelho, servigo ou recurso/
aplicacdo, exemplificado por frases como: "desconecta toda hora", “vive

" “ ” {3

desconectando", “ndo conecta com Iphone”, “ndo funciona com Samsung Health” e
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afins. Quando o comentario fez referéncia a baixa ou pouca durabilidade da bateria,
considerou-se aderente ao critério 9 (Durabilidade, confiabilidade e percepgéo de
qualidade), mas de forma insatisfatéria ou negativa, de modo que a classificagéo ao

critério descreveu (-) 9. Adotou-se a mesma légica para os demais critérios.
4.2.3 Resultado das analises dos Smartwatches do Mercado Livre

Para otimizar a leitura, definiu-se os seguintes cddigos para os modelos
amostrais dos smartwatches desta pesquisa, mais vendido no Mercado Livre,
acumulados até a coleta em 24/08/2025:

e ML1 - Smartwatch Amazfit T-rex 3 Amoled Alexa Onix Caixa Onyx

Pulseira Onux (Primeiro do ranking de vendas no Mercado Livre).

Para as avaliagbes dos usuarios coletadas para o modelo de smartwatch
correspondente ao corpus do Mercado Livre, foram aplicados os critérios de

inclusao e exclusao (descritos no topico 4.3.1).
4.2.3.1 Tratamento dos dados e amosta ML1

Das 478 avaliagbes apontadas pela plataforma, apenas 200 correspondiam
ao recorte temporal da amostra eleita, que se limitou até 24 de agosto de 2025. O
relato mais antigo foi registrado em 09 de janeiro de 2025, apontando que as
avaliagbes correspondem a aproximadamente oito meses de opinides enviadas
sobre o smartwatch e nao englobam relatos dos anos de 2023 e 2024.

Deste quantitativo de opinides validas pelo espag¢o temporal delimitado,
demonstraram-se as seguintes notas/ estrelas avaliativas:

Nota 5 - 115
Nota4 - 13
Nota 3 - 1
Nota 2 -0
Nota1-3

Apos a limpeza dos dados com a aplicagdo dos critérios de incluséo e
exclus&o, 100 relatos foram cortados da avaliagdo de aderéncia positiva ou negativa
aos critérios do design (C1 a C10). Assim, permaneceram 100 avaliagdes para
analise.

Dos relatos cortados das analise de comentarios, 75 nao apresentaram

vinculo claro com os atributos/experiéncia do relégio ou ainda traziam relatos que
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estavam fora do escopo de anadlise pretendido apresentando relato sobre
autenticidade ou o e-commerce, sem trazer atributos do produto; por fim, 25
avaliacdes foram excluidas da amostra por ndo possuirem a aderéncia aos critérios
(C1 a C10) analisados, pois ndo continham relatos escritos, apresentando apenas
fotos do smartwatch.

Vale ressaltar que apenas uma de todas as avaliagdes que apenas traziam
imagens do reldgio, teve nota atribuida inferior a 5, que é a nota maxima / estrelas,
corroborando para interpretacédo de satisfagdo com o produto.

Buscou-se encontrar no universo dos 100 comentarios resultantes, opinides e
relatos de uso que representassem aderéncia a um ou mais critérios do design
apontados no Anexo 4 (Formulario para analise de conteudo qualitativa). A sintese
desses achados esta apresentada na Tabela 1, que resume a distribuicao de

avaliacdes positivas e negativas para cada critério analisado.

Tabela 1 - Resumo por critério avaliado (Positivo x Negativo) do ML1

Critério Positivo Negativo Total
C1 10 0 10
C2 4 6 10
C3 9 1 10
C4 30 0 30
C5 41 1 41
C6 16 4 20
C7 11 1 12
C8 11 1 12
C9 67 2 69

C10 27 0 27

Fonte: Elaboragéao propria, 2025

4.2.3.1 Visao geral

A analise dos 100 comentarios elegiveis resultou em uma média de 2,38

critérios por comentario (238 marcagdes no total), evidenciando que as experiéncias
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relatadas pelos usuarios combinam multiplos aspectos do smartwatch, incluindo

percepgdes positivas e negativas sobre design, integragao e bem-estar.

Em termos de recorréncia total (positivos + negativos), a Tabela 2 demonstra

os destaques:

Tabela 2 - Amostra do resumo por critério avaliado (Positivo x Negativo)

Eixo / Critério

n (total)

(n=nUumero de
ocorréncias / vezes
em que foi marcado

como aderente

% Positivos

% Negativos

C9 Durabilidade/ 97,10% o ,
Confiabilidade/ Autonomia 69 positivo 2,90% negativo
(o)

C5 Estética 41 97’5.(.3 o 2,44% negativo
positivo

S:ntDe?(?cl)gn centrado no 30 100% positivo 0% negativo

C10 Bem-estar/ Agéncia 27 100% positivo 0% negativo

C6 Ubiquidade/ Integragao 20 80% positivo 20% negativo

C7 Acessibilidade 12 91,66% 8,33% negativo
positivo

C8 Personalizagéo 12 91,66% 8,33% negativo
positivo

C1 Facilidade 10 100% positivo 0% negativo

C3 Feedback 10 90% positivo | 10% negativo

C2 Modelos mentais 10 40% positivo 60% negativo

Fonte: Elaboracao prépria, 2025

A Tabela acima nos mostra que os critérios C7 Acessibilidade (n=12), C8
Personalizagao (n=12), C1 Facilidade (n=10), C3 Feedback (n=10) e C2 Modelos

mentais (n=10) aparecem em menor frequéncia, mas complementam o panorama

ao revelar nuances especificas de interagédo e percepgao.

De modo geral, observa-se a predominancia de avaliagbes positivas,

refletindo alta satisfagdo com a estética, confiabilidade e autonomia do produto.
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Entretanto, o refinamento da andlise mostrou a presenca de aderéncias negativas,
especialmente em C6 (Discrigcdo/Integracdo), relacionadas a limitagbes de
compatibilidade e resposta em determinados ecossistemas (por exemplo, no
pareamento com iPhones ou restricdes de resposta a aplicativos de mensagens).

Esse equilibrio entre avaliagbes positivas e mengdes criticas, reforgca a
importancia de compreender a experiéncia de uso com o smartwatch nado apenas
sob o prisma funcional, mas também em sua dimensao ubiqua e contextual, em que
pequenas friccdes podem impactar a fluidez da integracdo e a percepcédo de
bem-estar do usuario.

Vale observar que os critérios C7 (Acessibilidade) e C8 (Personalizagéo)
apresentaram volumes e proporgdes idénticos no ML1, n=12 cada, 91.66%(+) e
8,33%(-). Isso deve a baixa frequéncia de mengdes dos referidos critérios (n) e a
recorrente aderéncia tematica com ocorréncia simultanea, entre aspectos de
legibilidade e opg¢des de personalizagdo. Dessa forma, a equivaléncia deve ser
interpretada como coincidéncia (simetria) amostral, e ndo como resultado causal.
Ainda assim, o alinhamento entre ambos reforga o papel complementar desses

critérios na percepc¢ao de conforto e adaptagao do produto.

4.2.3.2 Distribuicdo de comentarios por niumero de critérios identificados (ML1)

A média de 2,38 critérios por comentario (238 marcagdes em 100 avaliagdes)
indica que as experiéncias relatadas tendem a combinar multiplos aspectos do
produto. Essas quantidades e suas respectivas frequéncias estdo sistematizadas na
Tabela 3, que apresenta a distribuicdo dos comentarios conforme o numero de

critérios identificados.

Tabela 3 - Critérios aderentes com maior (>) recorréncia do ML1

Quantidade e critérios N° de Comentarios % do total
1 critério 35 35
2 critérios 33 33
3 critérios 12 12
4 ou mais critéerios 20 20

Fonte: Elaboragao propria, 2025
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Mesmo sem detalhar aqui a frequéncia por faixas, a média acima de 2 sugere
concentracdo entre dois e trés critérios por comentario, o que refor¢ca a natureza
composta das percepgdes de uso (funcionalidade, integracao, estética e bem-estar).

Essa leitura é coerente com o objetivo do estudo de avaliar o desempenho
ubiquo a partir de um conjunto integrado de dimensdes, e n&do por atributos
isolados.

O grafico na Figura 7 ilustra a proporgdo de comentarios conforme a

quantidade de critérios aderentes atribuidos ao MLA1.

4 ou mais critérios

3 critérios

2 critérios

Quantidade de critérios no comentario

1 critério

0 5 10 15 20 25 30 35

N2 de comentarios

Figura 7 - Grafico de distribuicdo de comentarios por numero de critérios
identificados ML1

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

4.2.3.4 Ubiquidade na pratica: integragao e compatibilidade (C6)

O critério C6 Ubiquidade/Integracdo soma n=20 mencdes, com 80% positivas
e 20% negativas. Os relatos favoraveis destacam pareamento estavel, notificagdes
uteis no dia a dia e fluidez no uso continuo; por outro lado, as mengdes negativas
apontam pontos de friccdo de compatibilidade (p.ex., restricdo para responder
mensagens em determinados ecossistemas) e sobrecarga de reconexdo, que
interrompem a continuidade da experiéncia ubiqua.

Na perspectiva desta pesquisa, C6 opera como fundamento da “invisibilidade

funcional”: quando a integrac&o funciona, o reldgio “desaparece” e a experiéncia se
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torna natural; quando falha, ganha saliéncia e desestabiliza a jornada, aumentando

o esforgo e diminuindo a confianga.
4.2.3.5 Autonomia e confiabilidade (C9) como pré-requisito do bem-estar (C10)

A relacdo entre C9 e C10, central para esta andlise, esta sintetizada na
Tabela 4, que apresenta a participagcdo da ubiquidade e do bem-estar nas
avaliagdes do ML1.

O critéerio C9 Durabilidade/Confiabilidade/Autonomia €& o critério mais
recorrente no ML1 (n=69), com 97,1% positivos e 2,9% negativos. As avaliagcdes
valorizam autonomia de bateria, consisténcia das medi¢cdes e robustez percebida;
0s poucos negativos se referem a quedas pontuais de precisdo ou exigéncia de
recargas em cenarios intensivos.

Em complemento, C10 Bem-estar/Agéncia traz n=27 meng¢des 100%
positivas, atrelando o uso a beneficios em controle de habitos, monitoramento de
sono e atividade, motivagao e autocuidado.

O padrao reforga a hipotese central do estudo: C9 sustenta C10. Isto €, sem
confiabilidade e autonomia, o usuario ndo transforma dados em acao, e o bem-estar
percebido ndo se consolida.

Quando C6 apresenta fricgdes (quebra na fluidez), a percepgédo de C9 pode
ser afetada (p.ex., perda de sincronia elevando consumo), o que reduz o ganho
subjetivo de C10.

No ML1, contudo, a alta positividade de C9 favorece a agéncia descrita em
C10, indicando um encadeamento virtuoso entre integragcdo suficiente,

confiabilidade e bem-estar.

Tabela 4 - Participacao de Ubiquidade e Bem-estar nas avaliagbes do ML1

Eixo / Critério Comentarios com mencgdes | % de 100 (elegiveis)
Ubiquidade (C4,C6,C8) 57 57%
Saude/Bem-estar 80 80%
(C9,C10)
Ambos os grupos 41 41%
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Nenhum dos dois 9 9%

Fonte: Elaboragao proépria, 2025

A ubiquidade aparece em mais da metade das avaliagdes, consolidando a
importancia da integracdo e compatibilidade (C6) associada a aspectos de
adaptacao (C4) e personalizagao (C8). Ou seja, a participagao de ubiquidade (C4,
C6, C8) em 57% dos comentarios, confirma a centralidade da integragdo e
adaptacao contextual como base da experiéncia.

Em paralelo, os eixos de saude e bem-estar (C9 e C10) atingem 80% das
avaliagdes, indicando forte vinculo entre o uso do dispositivo e autonomia,
monitoramento e autocuidado, mais pronunciada que no AM1 (que havia alcangado
60,7 %).

A ocorréncia simultdnea entre ambos os eixos (41 %) reforca a
interdependéncia entre fluidez ubiqua e beneficio percebido a saude, enquanto os 9
% sem mencao a esses temas indicam uso mais instrumental ou estético, sem

conexao explicita a continuidade ubiqua ou a beneficios de saude.

4.2.3.6 O que funciona bem (e onde nao sustenta a experiéncia)

Trés grupos se destacam como forgas do produto no ML1:

e Estética (C5), n=41; 97,56% positivos: aparéncia, acabamento e propor¢des
sdo amplamente aprovados, contribuindo para aceitagdo e satisfacao
imediata;

e Design centrado no contexto (C4), n=30; 100% positivos: o relégio é
percebido como adequado as rotinas (trabalho, treino, dia a dia), sem
“atrapalhar” usos situados;

e Acessibilidade (C7) e Personalizagdo (C8), n=12 cada; 91,66% positivos:
watchfaces, ajustes de fonte/contraste e modos ampliam legibilidade e

adaptacao, atuando como facilitadores da experiéncia.

Esses pilares elevam a aceitagdo subjetiva (gosto, conforto, identificagao),
mas nao substituem a necessidade de integracédo estavel (C6) e autonomia

confiavel (C9) para sustentar a experiéncia ao longo do tempo. Onde C6 apresenta
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friccdo (20% negativos), a percepcao positiva dos demais critérios ndo impede a
sensacao de interrupcao/limitacao.

Do lado das adverténcias, C2 Modelos mentais/ecossistema merece atengao:
n=10; 40% positivos / 60% negativos. As queixas sugerem desalinhamento de
expectativas (0 que o sistema “deveria” fazer) e diferengas entre ecossistemas
(p.ex., recursos disponiveis no iOS vs. Android), sinalizando zonas de atrito
cognitivo que se traduzem em frustragdo mesmo quando outros aspectos agradam
(C5, C4).

4.2.3.7 Cobertura tematica e nuance

Com relagdo a convergéncia tematica observada, a cobertura global do ML1
mostra que a maioria dos comentarios articula mais de um eixo: a média de 2,38
critérios, somada a alta recorréncia de C9 e aos niveis expressivos de C5/C4/C10,
sugere que os usuarios articulam simultaneamente dimensdes funcionais e
subjetivas, em que confiabilidade e estética coexistem e contribuem para a
percepcao de bem-estar.

Ha, contudo, ambivaléncias locais: casos com C5(+) e C1(+) coexistindo com
C6(-) indicam que o design agrada e o uso € simples, mas a integracdo impde
limites (p.ex., restricdes de resposta a mensagens em certos ecossistemas). Esses
padrdes reiteram que o valor percebido depende da continuidade: quando a cadeia
integracdo - confiabilidade - agéncia € mantida, os beneficios de C10 emergem;
quando se rompe, 0 ganho subjetivo enfraquece, embora a estética permanega bem

avaliada.
4.2.3.8 Implicagdes de design

No que tange as implicagdes de design, o Quadro 13 traz o detalhamento.
Projetar para continuidade ubiqua (C6): reduzir reconexdes/pareamentos e alinhar
expectativas entre plataformas (clareza sobre o que ¢é possivel em cada
ecossistema), mitigando zonas tipicas de fricgdo (mensagens, permissoes,
sincronismo).

Tornar a confiabilidade visivel (C9): oferecer transparéncia energética
(projecoes de autonomia, alertas uteis), explicar limites de precisdao e destacar

condi¢gdes de uso que impactam métricas, para sustentar a agéncia (C10).
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Aprimorar modelos mentais (C2): reforcar onboarding e micro-explicagdes
contextuais para reduzir o desencaixe entre expectativa e affordances reais
(especialmente em iOS).

Consolidar facilitadores (C4, C5, C7, C8): manter o nivel de adequagao
contextual, qualidade estética e opcdes de personalizacao/acessibilidade que deram
suporte a aceitacido, preservando-os como ativos de experiéncia, mas sem usa-los

como compensacao para lacunas funcionais.

Quadro 13 - Achados netnograficos como oportunidade de melhoria em design ML1

Achado Critério (C1-C10)

10 mencgdes a facilidade e leveza de uso; [C1 — Facilidade de wuso e
navegacao intuitiva e fluidez no acesso as | simplicidade
funcdes principais.

6 relatos de incompatibilidade parcial com | C2 — Compatibilidade com modelos
ecossistemas i0S, especialmente na | mentais/ecossistema

resposta a mensagens e sincronizagao,
contrastando com  expectativas de
equivaléncia funcional.

10 ocorréncias de clareza e responsividade | C3 — Feedback claro e responsivo
das notificagdes, com destaque para
vibragao e tempo de resposta.

30 referéncias positivas a adequacao | C4 — Design centrado no humano e
contextual e conforto de uso cotidiano, | contexto
reforcando a percepgdo de integracao
natural a rotina.

41 mencbes a estética, leveza e |C5 — Estética e harmonia com
acabamento, expressando  satisfagao | funcionalidade
visual e percepgao de qualidade.

20 mengdes a integragao e continuidade [C6 — Discricdo e integragao
ubiqua, das quais 4 negativas se referem a | (ubiquidade)
reconexao e restricbes de compatibilidade.

12 mencgdes a legibilidade e idioma PT-BR, | C7 — Acessibilidade e inclusdo
associadas a acessibilidade visual e
conforto.
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12 mengcdes a customizacdo de [ C8 — Personalizagcdo e adaptacao
mostradores e modos de exibicdo, | ao contexto
indicando valorizacédo da personalizacio.

69 mencdes a autonomia e confiabilidade, | C9 — Durabilidade, confiabilidade e
com apenas 2 negativas ligadas a precisao | percepgao de qualidade
de sensores e duragao de bateria.

27 mengbdes ao monitoramento de sono, [C10 - Capacidade de gerar
batimentos e atividade fisica, associadas a | bem-estar, controle e autonomia

motivagao, controle e bem-estar percebido.
Fonte: Elaboragao prépria, com base na analise netnografica (ML1, n = 100).

A analise netnografica do modelo ML1 revelou padrdes consistentes de
percepcao dos usuarios em relacdo aos dez critérios avaliativos (C1-C10), com
predominéncia de aspectos ligados a confiabilidade, estética e adequacao
contextual. Entre os principais achados, dez comentarios destacam a facilidade e
leveza de uso, apontando para uma experiéncia intuitiva e fluida nas operagdes
basicas, o que confirma boa aderéncia ao critério de simplicidade (C1).

No campo da compatibilidade com modelos mentais (C2), surgiram seis
relatos de incompatibilidade parcial com o ecossistema iOS, sobretudo na resposta
a mensagens e sincronizagao. Apesar de nao comprometer o uso cotidiano, essa
limitagdo reduz a percepcao de continuidade e equivaléncia funcional, revelando
uma oportunidade de aprimoramento na integragc&o entre plataformas.

As dez ocorréncias relacionadas ao feedback (C3) destacam clareza de
notificagdes, forga da vibragéo e agilidade na resposta a comandos, indicando que o
produto comunica bem suas agdes e mantém um dialogo responsivo com o usuario.
Ja o critério C4 (design centrado no contexto) foi amplamente reconhecido, com
trinta referéncias positivas que associam o smartwatch ao conforto, adaptacao
corporal e naturalidade no uso cotidiano, elementos que reforcam a dimensao
ubiqua da experiéncia.

A dimenséao estética (C5) recebeu quarenta e uma mengdes, consolidando a
percepcdo de beleza, leveza e acabamento refinado, atributos fortemente
vinculados a confianga e ao prazer de uso. Por outro lado, o critério C6 (ubiquidade
e integracao) apresentou vinte mengdes, das quais quatro negativas, associadas a

reconexdes intermitentes e limitagdes na compatibilidade com diferentes sistemas.
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Esses achados evidenciam que, embora o dispositivo seja percebido como funcional
e fluido, a estabilidade da integragdo permanece um ponto sensivel de
aprimoramento em design.

No tocante a acessibilidade e inclusdo (C7), doze mengdes abordam
positivamente a legibilidade da tela, o idioma PT-BR e o conforto visual, sinalizando
que o dispositivo atende a demandas basicas de inclusdo, ainda que sem ampliar
significativamente suas estratégias de acessibilidade.

O critério C8 (personalizagao) também contou com doze meng¢des, nas quais 0s
usuarios valorizam a customizagdo de mostradores e modos de exibicdo, o que
reforca a relevancia da adaptacéo do produto ao estilo e rotina individual.

A autonomia e confiabilidade (C9) constituem o tema mais recorrente, com
sessenta e nove mengdes, das quais apenas duas negativas, relacionadas a
precisdo de sensores e a duracao da bateria. Esses resultados indicam forte
robustez técnica e percepcao de confianga, dimensbes essenciais para a
manutencgao do vinculo de uso continuo.

Por fim, vinte e sete comentarios referem-se diretamente ao monitoramento
de sono, batimentos e atividade fisica, associando o relégio a beneficios de
motivagao, controle e bem-estar percebido, o que consolida a relevancia do critério

C10 (agéncia e bem-estar).

Em conjunto, os achados demonstram que o ML1 é percebido como
equilibrado entre forma, funcado e confiabilidade, com oportunidades especificas de
aprimoramento voltadas a integracdo de ecossistemas e ao fortalecimento de

experiéncias ubiquas mais continuas e transparentes.
4.2.4 Resultado das analises dos Smartwatches da Amazon

Para otimizar a leitura, definiu-se os seguintes codigos para os titulos dos
modelos amostrais de smartwatches desta pesquisa, mais vendidos no Mercado
Livre em 24/08/2025:

e AM1 - Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6" Grafite. (Primeiro

do ranking de vendas no Amazon).


https://www.amazon.com.br/Smartwatch-Samsung-Galaxy-Display-Grafite/dp/B0CVCLGV1W/ref=cm_cr_arp_d_product_top?ie=UTF8
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Para as avaliagbes dos usuarios coletadas para o modelo de smartwatch
correspondente ao corpus de pesquisa no referido e-commerce, foram aplicados os

critérios de incluséo e exclusao, (descritos no tépico 4.2.1).

4.2.4.1 Tratamento dos dados e amosta AM1

Quanto ao AM1, conforme a Figura 8, das 5.621 avaliagbes apontadas pela
plataforma para o modelo mais vendido, apenas 3.865 foram exibidas pela Amazon
como “classificagbes globais”. Entretanto, ao clicar para visualiza-las este numero
baixou para 2.193 e destes, 2.090 correspondiam a compras verificadas. A regra de
exibicdo dos comentarios, embora nao explicite o caso, traz informacdes que
corroboram com a ideia de que esta ultima diferengca de 103 opinides possa se
referir a avaliagcdes de clientes e usuarios da plataforma, mas que nao compraram o
produto na Amazon, ou ainda, opinides sobre o produto, sem texto, imagem ou

video.

5.621 avaliagdes exibidas na
pagina de ranking

3.865 avaliagdes “classificagdes
globais”

2.193 avaliagdes visiveis

2.090 avaliagdes de compras
verificadas

Figura 8 - Filtro da analise para AM1
Fonte: Elaboracao prépria, 2025

Ao selecionar uma das duas opgdes de classificagdo dos comentarios entre
“Mais recentes” e “Melhores avaliagdes”, esta ultima foi eleita, por permitir a exibigao
de relatos historicos mais anteriores do produto avaliado, uma vez que havia a
expectativa de obter opinides temporais mais abrangentes dos anos de 2023 a
2025. Entretanto, isso nao pbde ser percebido, uma vez que como detalha o
proximo paragrafo, a avaliagdo mais antiga apresentada, data de 25 de marco de
2024.

Aplicando-se a opg¢ao de filtro, “Apenas compras verificadas”, e as

classificagdes de notas por apenas “5 estrelas”, a plataforma indicou que 1.671
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avaliacbes seriam correspondentes. Filtrando por “4 estrelas”, o quantitativo
apontado foi de 168. Seguindo o filtro para “3 estrelas”, foi observada a informagéao
de 81 avaliagcbes correspondentes.

A filtragem por “2 estrelas” exibiu a quantidade de 38 relatos avaliativos e por
fim, ao selecionar “1 estrela”, foi exibida a indicacdo de 132 correspondéncias.
Alterando-se o filtro de “Apenas compras verificadas” para “Todos os avaliadores”,
nao foram exibidos comentarios diferentes da indicacdo de “compra verificada”,
entretanto o quantitativo marcado como “avaliagdo de clientes correspondentes” se
elevou. Tal fato, porém, nao refletiu impactos na extragdo dos comentarios deste
estudo, em virtude de ter sido operada, priorizando-se as opinides de clientes da
Amazon, apontados apenas como “compras verificadas”, conforme justificado
acima.

Mantendo a selegao de “Melhores avaliagdes” das compras verificadas, ao
filtrar apenas as “Avaliagdes positivas”, a plataforma informou 1.840 relatos de
clientes correspondentes, exibindo os comentarios avaliativos a partir de 4 estrelas
ou mais. Alterando o filtro para “Avaliagdes Criticas”, a indicacdo quantitativa
apresentou uma queda, exibindo 257 opinides avaliativas, limitado as exibi¢gdes por
comentarios classificados pelos usuarios como abaixo de 4 estrelas.

Somando os comentarios de todas as notas, estrelas de 1 a 5,
disponibilizados pela Amazon para o Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6"
Grafite (AM1) até a data de 24 de agosto de 2025, acumularam-se 325 opinides
avaliativas.

Neste contexto, os filtros contemplaram a selecao de “Melhores avaliagdes”,
“todas as variantes”, cuja unica opg¢ao era “Cor: grafite” e “Texto, imagem, video”.

O extrato dos relatos por nota/ estrela se apresentou da seguinte forma:
Nota 5 - 27; Nota 4 - 86; Nota 3 - 83; Nota 2 - 39; Nota 1 - 90

Pertencendo a margo de 2024 o relato mais remoto de comentarios enviados
a Amazon, acumularam-se por 17 meses as opinides do primeiro smartwatch mais
vendido pela plataforma, reiterando o corte temporal de 24/08/2025.

Apos limpeza e tratamento dos dados com a aplicagdo dos critérios de
exclusao ou inclusdo, 81 avaliagbes foram cortadas, quer tenha sido por nao
apresentar a opinido do usuario em relagao ao smartwatch investigado, comentarios

genéricos, ou ainda descrever isoladamente questdes logisticas, comerciais e


https://www.amazon.com.br/Smartwatch-Samsung-Galaxy-Display-Grafite/dp/B0CVCLGV1W/ref=cm_cr_arp_d_product_top?ie=UTF8
https://www.amazon.com.br/Smartwatch-Samsung-Galaxy-Display-Grafite/dp/B0CVCLGV1W/ref=cm_cr_arp_d_product_top?ie=UTF8
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mercadoldgicas, desvinculadas das evidéncias alvo de analise nesta pesquisa.
Como resultado desta selecdo de filtros, permaneceram 244 comentarios que
compuseram parte do corpus da pesquisa.

Dentro deste universo amostral de relatos, procurou-se identificar a aderéncia
a um ou mais critérios avaliativos de design (C1 a C10), selecionados e compilados
a partir das diretrizes dos autores referéncias desta pesquisa. Vale ratificar que a
aderéncia aos critérios foi observada nos comentarios individuais, tanto de forma
positiva quanto negativa ou insatisfatoria.

O volume de critérios avaliados como positivos e negativos, para o

smartwatch mais vendido da Amazon, demonstrou-se como exposto na Tabela 5:

Tabela 5 - Resumo por critério avaliado (Positivo x Negativo) do AM1

Critério Positivo “n*” Negativo “n™” Total
C1 39 8 78
C2 7 3 10
C3 15 7 22
C4 16 3 19
C5 30 3 33
C6 60 81 141
C7 3 0 3
C8 40 11 51
C9 106 22 128

C10 51 6 57

Fonte: Elaboracgao prépria, 2025

4.2.4. Visao geral

A anadlise de 244 comentarios elegiveis resultou em uma média de 2,09

critérios por comentario?, (511 marcagdes no total), indicando que as experiéncias

2 A média de critérios por comentario foi calculada pela raz&o entre o total de marcagdes de critérios
aderentes (positivas e negativas) e o nimero de comentarios validos analisados (N = 244). No
conjunto avaliado, foram identificadas 511 marcagbes — sendo 367 positivas e 144 negativas —,
resultando em uma média de 2,09 critérios por comentario. Esse indicador expressa a tendéncia dos
participantes de associarem mais de um aspecto do design em suas avaliagdes, configurando
percepcdes compostas sobre o produto.
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frequentemente combinam multiplos aspectos dos relégios inteligentes e que os
usuarios articulam suas avaliagdes a partir de diferentes dimensdes do design. Em

termos de critérios recorrentes nas analises dos comentarios, destacaram-se

conforme Tabela 6.

Tabela 6 - Critérios aderentes com maior (>) recorréncia do AM1

Eixo / Critério

n (total)
(n=nUumero de
ocorréncias / vezes
em que foi marcado
como aderente

% Positivos

% Negativos

contexto

C6 Ubiquidade/ Integracéo 141 42,6 % positivo | 57,4% negativo
825:@5’3;‘1 daseA/utonomia 128 82,8 % positivo | 17,2% negativo
C10 Bem-estar/ Agéncia 57 89,5 % positivo | 10,5% negativo
C8 Personalizagao 51 78,4 % positivo | 21,6% negativo
C1 Facilidade 47 83,0 % positivo | 17,0% negativo
C5 Estética 33 90,9 % positivo | 9,1% negativo
C4 Design centrado no 19 84,2 % positivo | 15,8 % negativo

Fonte: Elaboragéao propria, 2025

Conforme demonstrado na tabela acima, tomando como exemplo o critério
C6, foi identificada sua aderéncia positiva ou negativa 141 vezes (n° total) dentre os
244 comentarios. Cruzando esta informagdo com as da “Tabela 6: Resumo por
critério avaliado (Positivo x Negativo)’, os achados apontaram 81 avaliagcbes C6
negativas, de modo que dividindo o quantitativo negativo de C6 pelo total de vezes
que ele aparece nos 244 comentarios (n=141) e multiplicando por 100% chegamos
ao resultado de 57,4%. Desta forma a taxa percentual de negativos da tabela acima

consiste em:

(%)negativo = (“n™” negativos / n total) x 100 = (81 / 141) x 100 = 57,4%
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Os maiores indices de positividade relativa ao volume de marcacgoes, estéo
em C5 Estética (90,9 %), C10 Bem-estar/ Agéncia® (89,5 %) e C4 Design centrado

no contexto (84,2 %), indicando satisfagao consolidada nesses atributos.

C9 (82,8 %), C1 (83,0 %), e C8 (78,4 %) também se mantém em patamares
elevados, confirmando robustez, facilidade e boa aceitagdo da personalizagao.

Em contrapartida, C6 (42,6 %) € o unico critério em que o sinal negativo
supera o positivo, reforgando as dificuldades de integragao continua.

C3 (68,2 %) e C2 (70,0 %) revelam equilibrio mais delicado, com boa parte
das ocorréncias ainda apontando falhas de comunicagao e coeréncia dos modelos

mentais.

Apesar do desbalanceamento entre os critérios, como a diferenca entre C4
(19 ocorréncias) e C6 (141 ocorréncias), essa variagdo ndo compromete a
confiabilidade dos achados. Isso ocorre porque a distribuigéo reflete a propria légica
das avaliagdes espontaneas: alguns aspectos da experiéncia emergem com maior
naturalidade e frequéncia nos relatos, enquanto outros sdo acionados apenas em
situacoes especificas. Para evitar interpretagcdes enviesadas por numeros absolutos,
a analise priorizou proporgdes relativas (positivas e negativas) e a consisténcia
qualitativa dos enunciados que compdem cada critério. Assim, mesmo critérios
menos incidentes preservam relevancia interpretativa, pois foram examinados
considerando o conjunto de suas ocorréncias e o papel que desempenham nas

narrativas dos usuarios.

No que se refere aos critérios menos citados, os achados seguiram conforme
Tabela 7.

Tabela 7- Critérios aderentes com menor (<) recorréncia do AM1

n (total)
(n=numero de
Eixo / Critério ocorréncias / vezes % Positivos % Negativos
em que foi marcado

como aderente

C3 Feedback 22 68,2 % positivo | 31,8 % negativo

3Agéncia” diz respeito a autonomia e senso de controle do usuario sobre sua propria experiéncia e
bem-estar (C10), conforme proposto por Ryff (1989, 2014).
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C2 Modelos mentais 10 70 % positivo 30 % negativo

C7 Acessibilidade 3 100 % positivo 0 % negativo

Fonte: Elaboragao propria, 2025

A inclusdo do C4 Design centrado no contexto entre os critérios mais
recorrentes deve-se a predominancia de avaliagdes positivas (84,2%) em relagédo ao
seu total (n=19), evidenciando que, embora menos mencionado que C3, o critério
C4 expressa uma recorréncia qualitativamente mais favoravel e alinhada a
percepcao de valor do design no uso cotidiano.

Ja o C3 — Feedback, apesar de apresentar numero ligeiramente superior de
citagbes (n=22), apresenta uma proporgdo maior de avaliagdes negativas (31,8%), o
que indica menor satisfacao e maior dispersdo de experiéncias.

A decisao de destacar C4 dentro dos critérios mais recorrentes reflete uma
priorizagado do impacto qualitativo das mengdes positivas e ndo apenas a contagem
bruta de ocorréncias, buscando evidenciar os aspectos do design mais bem
avaliados e consistentes na experiéncia dos usuarios.

Quanto ao sinal (positivos vs. negativos), observou-se alta taxa de negativo
apenas no critério C6 (57,4%), ligado a ubiquidade e integragao.

Em C9 (17,2%), embora o percentual negativo seja menor, seu alto volume
de ocorréncias (n=128) indica que questbes de confiabilidade ainda geram
insatisfacao relevante em parte dos usuarios.

Em contrapartida, C5 Estética e C8 Personalizagao apresentaram menores
propor¢des de negativo (9,1% e 21,6%), sugerindo que aparéncia e customizagao

agradam, mas ndo compensam falhas funcionais.*

Com relagdo a convergéncia tematica observada, 32,0% dos comentarios
mencionam simultaneamente pelo menos um critério de ubiquidade e um de
bem-estar, ou seja, uma parcela relevante conecta experiéncia ubiqua com
beneficios percebidos na saude e no controle da autonomia. Por outro lado, apenas
5,7% das avaliagbes ndao tocam em nenhum dos dois eixos, o que reforca a

pertinéncia da lente analitica adotada nesta pesquisa.

‘A “Participagdo de Ubiquidade e Bem-estar” foi calculada pela presenga de ao menos um critério por
grupo — Ubiquidade (C4, C6, C8) e Bem-estar (C9, C10). Considerou-se pertencente ao grupo todo
comentario com um desses cddigos. Cobertura: Ubiquidade = 160/244 (65,6%); Bem-estar = 148/244
(60,7%).
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4.2.4.1 Distribuicao de comentarios por numero de critérios identificados AM1

Foi identificado que a maioria dos comentarios (63,5%) marcou dois ou mais
critérios, o que reforga a natureza multidimensional das percep¢des dos usuarios. A
quantidade de critérios aplicados por comentarios, demonstrou:

e 89 comentarios tiveram 1 critério aderente representando 36,5% do total de
avaliados;
e 97 comentarios tiveram 2 critérios considerados aderentes, representando

39,8% do total de avaliados;

e 44 comentarios tiveram 3 critérios aderentes, representando 18,0% do total
de avaliados;
e 14 comentarios tiveram 4 ou mais critérios aderentes, representando 5,7% do

total de avaliados.

O Grafico 9, a seguir representa visualmente a propor¢gdo de comentarios
conforme a quantidade de critérios aderentes atribuidos do AM1.

10

4 ou mais critérios

3 critérios

2 critérios 39.8%

Quantidade de critérios por comentar

1 critério

0 10 20 30 40 50
Percentual de comentérios (%)

Figura 9 - Grafico de distribuicdo de comentarios por numero de critérios

identificados AM1
Fonte: Elaboragao propria, 2025.

4.2.4.2 Ubiquidade na pratica: integragcao e compatibilidade (C6)

O critério de ubiquidade aparece, em média, em dois de cada trés

comentarios (65,6%), mostrando a centralidade do tema para a experiéncia do
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usuario. Os comentarios agrupados neste critério apontam que a promessa de
integracao plena, entre o relégio, o corpo e o ecossistema de dispositivos, ainda nao
acontece de forma estavel para os usuarios do AM1.

Os comentarios dos usuarios relatam falhas de sincronizagao, dependéncia
de aplicativos intermediarios, incompatibilidades com sistemas operacionais e perda
de conexao Bluetooth como fatores que comprometem o uso continuo.

Em contraste, experiéncias positivas destacam a naturalidade da integracao
quando o sistema funciona bem, especialmente em notificagdes e monitoramento
automatico de atividades.

Esses relatos reforcam que a ubiquidade, mais do que conectividade técnica,
depende da consisténcia perceptivel e da integragio contextual® , que sdo principios
centrais de Quigley (2013) e Weiser (1991).

O principal entrave a ubiquidade é a integragao/conectividade: C6(-) = 110
mengdes, com 73,6% concentradas em avaliagbes 1-2 estrelas, ou seja, nas
avaliacdes com piores experiéncias como um todo. Relatos tipicos envolvem
incompatibilidade com iOS/Android/marcas, pareamento instavel, desconexdes
frequentes e sincronizacao irregular com apps (e.g., Samsung Health, Zepp, Mi
Fitness). A luz de Norman (modelos mentais) e Nielsen (visibilidade de estado,
prevencgao/recuperacdo de erros), parte do problema vem de mapeamentos e
feedbacks pouco claros do estado de conexao. As taxas de aderéncia negativas aos
critérios sao relevantes achados de pesquisa, uma vez que elas ajudam a sinalizar

riscos de projeto.

4.2.4.3 Autonomia e confiabilidade (C9) como pré-requisito do bem-estar (C10)

A relagdo entre autonomia, confiabilidade e bem-estar no modelo AM1 é
apresentada na Tabela 8, que sintetiza a participacdo desses critérios nas
avaliagdes analisadas.

A autonomia/ qualidade percebida (C9) foi o tema mais recorrente (n=184),
com C9(-) = 126 e 77,0% desses negativos em notas de 1-2 estrelas.

Muitos relatos foram aderentes de forma negativa ao critério C6(-),

evidenciando experiéncias que relacionavam, a necessidade frequente de

°Design orientado ao contexto de uso real.
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reconectar, parear ou sincronizar o Smartwatch, ao aumento do consumo,
reforcando a sensacéo de que o usuario esta “lutando contra o sistema".

Esse padrao afeta também C10 (bem-estar, controle e autonomia, (n=68;
negativo=0,32), quando o relégio ndo permanece integrado e ndo mantém carga
suficiente, cai a confianca nas métricas de saude/ bem-estar, minando o
autocuidado e o senso de dominio da interface e autocontrole do usuario.

O critério de saude/ bem-estar esta presente em 60,7%, sinalizando que
indicadores como confiabilidade/ autonomia (C9) agéncia/bem-estar (C10) sao
frequentemente citados.

As co-ocorréncias mais fortes reforcam essa interdependéncia: (6,9) = 98,
(9,10) = 56 e (6,10) = 31, configurando uma triade critica — integracdo - bateria -
bem-estar.

Esse padrao evidencia que falhas de conexdo (C6) afetam diretamente a
autonomia energética e a confianga nas medigdes (C9), que por sua vez,

influenciam a percepg¢ao de bem-estar e controle (C10).

Tabela 8 - Participagao de Ubiquidade e Bem-estar nas avaliacbes do AM1

Eixo / Critério Comentarios com mengodes | % de 244 (elegiveis)
Ubiquidade (C4,C6,C8) 160 65,6
Saude/Bem-estar 148 60,7
(C9,C10)
Ambos os grupos 78 32,0
Nenhum dos dois 14 5,7

Fonte: Elaboragéao proépria, 2025

4.2.4.5 O que funciona bem (e onde nao sustenta a experiéncia)

O cruzamento dos critérios revela que as dimensdes estéticas (C5) e de
personalizacao (C8) tenderam a ser bem avaliadas nos comentarios (90,9% e
78,4% positivos, respectivamente). Esses aspectos promovem identificagao e prazer

de uso, mas nao compensam falhas funcionais.
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Os comentarios também trouxeram sinais positivos em Facilidade de uso
(C1) o que ajuda na ‘primeira impressao’ positiva, mas ndo sustenta a experiéncia
quando a rotina exige estabilidade (C6) e autonomia (C9): ‘bonito, mas desconecta’;
‘personalizavel, mas acaba a bateria’. Ou seja, mesmo quando o design € apreciado
visualmente, a experiéncia global € comprometida por fragilidades de integracéo e
confiabilidade, o que corrobora com a nogdo de Rams (1980) de que o bom design
deve ser “funcional antes de belo”.

A analise também apontou baixa incidéncia de mencdes a acessibilidade (C7,
1,2%), sugerindo que o tema permanece periférico nas percepgdes dos usuarios,
possivelmente porque limitacbes de inclusdo estdo mais relacionadas a aspectos

estruturais do que de percep¢ao no uso cotidiano.

4.2.4.6 Cobertura tematica e nuance

Com relagcdo a convergéncia tematica observada, 32% dos comentarios
mencionaram simultaneamente ao menos um critério de ubiquidade e um de
bem-estar, indicando que uma importante parcela dos usuarios associa a
experiéncia ubiqua a beneficios percebidos em saude, controle e autonomia. Em
contrapartida, apenas 5,7% das avaliagbes ndo abordam nenhum desses dois
eixos, o que reforga a pertinéncia da lente analitica adotada neste estudo.

No nivel dos comentarios, 64% mencionam ao menos um critério de
ubiquidade (C4, C6, C8) e 76% mencionam saude/bem-estar (C9, C10).

Também foram frequentes relatos mistos, em que critérios positivos (como C5
Estética(+) e C1 Facilidade(+)) co-existram com criticas a integragao (C6-),
reforgando a necessidade de discutir experiéncias ambivalentes, nas quais o design
€ valorizado, mas a funcionalidade n&o sustenta a percepc¢ao de fluidez e bem-estar.

Esse padrdao de sobreposicdo evidencia que a ubiquidade nao é percebida
isoladamente, mas como meio para a autonomia, um caminho pelo qual o design
torna-se mediador do bem-estar subjetivo, conforme as dimensdes de autonomia e
dominio do ambiente propostas por Ryff (1989).

No nivel de comentarios, 64% mencionam ao menos um critério de
ubiquidade (C4,C6,C8) e 76% mencionam saude / bem-estar (9,10). Ha relatos
mistos (por exemplo, C5(+) e C1(+) com C6(-)), reforcando a necessidade de

discutir experiéncias de polaridade ambigua.
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4.2.4.7 Implicagdes para o design

As evidéncias encontradas na analise do AM1 apontam implicagdes diretas
para o aprimoramento do design de interfaces ubiquas, sobretudo no que diz
respeito a integracao, confiabilidade e bem-estar percebido.

Em primeiro lugar, no que se refere a Conectividade e Compatibilidade (C6),
surge a necessidade de fortalecer mecanismos de visibilidade do status de conexao,
prevenindo erros e apoiando o usuario em processos de pareamento. A reconexao
deve ocorrer de maneira guiada e, sempre que possivel, silenciosa e automatica,
em consonancia com os principios de Nielsen e com a nogao de tecnologia calma
proposta por Weiser.

A Autonomia Energética (C9) se revela como um segundo ponto critico.
Modos adaptativos que ajustem o consumo, diagndsticos claros sobre os fatores
que drenam energia e maior transparéncia sobre o custo energético de cada recurso
contribuem para reduzir frustragdes. Essas estratégias dialogam com o principio de
Rams de “bom design” como algo que deve ser claro, honesto e funcional.

No ambito do Bem-estar e da Confianga (C10), as analises evidenciam a
importancia de comunicar limites e incertezas das medigdes, oferecendo também
orientagdes para boas praticas de uso. Essa postura refor¢ga o papel do design no
apoio a autonomia, ao senso de controle e ao autocuidado, elementos centrais no
modelo de bem-estar psicoldgico de Ryff.

Por fim, a Acessibilidade (C7) demanda atencido continua. Isso inclui
auditorias especificas, ajustes de contraste e tipografia, uso coerente de voz e
padroes de vibracdo, bem como testes com amostras diversas de usuarios. Essas
acdes ampliam a inclusdo e garantem que a experiéncia ubiqua se mantenha fluida
para diferentes perfis e necessidades.

Essas implicagbes sé&o organizadas e sintetizadas no Quadro 14, que
apresenta como os achados da netnografia se traduzem em oportunidades

concretas de melhoria em design.
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Quadro 14 - Achados da netnografia como oportunidades de melhoria em

design

Achados (AM1) Critério(s)

Desconexdes frequentes / incompatibilidade 6(-)
iOS/Android/marcas

Sincronizagéo irregular com apps (Samsung Health, Zepp, Mi | 6(-), 3(-)
Fitness...)

Bateria ‘ndo dura um dia’ em uso real 9(-)

Duvidas sobre o que esta acontecendo (pareou? sincronizou?) | 2(-), 3(-)

Estética elogiada, mas n&o sustenta a experiéncia 5(+), 6(-), 9(-)
Personalizagdo agrada, mas confunde impacto no consumo 8(+), 9(-)
Leituras de saude com confianga variavel 10(-)

Falhas na transigdo de contexto (trabalho < treino/ exercicio 4(-), 6(-), 9(-)
< banho/ uso na agua)

Acessibilidade pouco mencionada 7 (poucas
citacoes)

Fonte: Elaboragao propria, 2025

A analise netnografica do modelo ML1 revelou padrdes consistentes de
percepcdo dos usuarios em relagcdo aos dez critérios avaliativos (C1-C10), com
predominancia de aspectos ligados a confiabilidade, estética e adequacgao
contextual.

Entre os principais achados, dez comentarios destacam a facilidade e leveza
de uso, apontando para uma experiéncia intuitiva e fluida nas operagdes basicas, o
que confirma boa aderéncia ao critério de simplicidade (C1).

No campo da compatibilidade com modelos mentais (C2), surgiram seis
relatos de incompatibilidade parcial com o ecossistema iOS, sobretudo na resposta
a mensagens e sincronizagdo. Apesar de ndo comprometer o uso cotidiano, essa
limitacdo reduz a percepc¢ao de continuidade e equivaléncia funcional, revelando

uma oportunidade de aprimoramento na integracao entre plataformas.
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As dez ocorréncias relacionadas ao feedback (C3) destacam clareza de
notificagdes, forga da vibragéo e agilidade na resposta a comandos, indicando que o
produto comunica bem suas ag¢des e mantém um dialogo responsivo com o usuario.
Ja o critério C4 (design centrado no contexto) foi amplamente reconhecido, com
trinta referéncias positivas que associam o smartwatch ao conforto, adaptagao
corporal e naturalidade no uso cotidiano, elementos que reforcam a dimensao
ubiqua da experiéncia.

A dimensao estética (C5) recebeu quarenta e uma mengdes, consolidando a
percepcdo de beleza, leveza e acabamento refinado, atributos fortemente
vinculados a confianga e ao prazer de uso. Por outro lado, o critério C6 (ubiquidade
e integracdo) apresentou vinte mengdes, das quais quatro negativas, associadas a
re-conexdes intermitentes e limitagcbes na compatibilidade com diferentes sistemas.
Esses achados evidenciam que, embora o dispositivo seja percebido como funcional
e fluido, a estabilidade da integragdo permanece um ponto sensivel de
aprimoramento em design.

No tocante a acessibilidade e inclusdo (C7), doze mengdes abordam
positivamente a legibilidade da tela, o idioma PT-BR e o conforto visual, sinalizando
que o dispositivo atende a demandas basicas de inclusdo, ainda que sem ampliar
significativamente suas estratégias de acessibilidade.

O critério C8 (personalizagao) também contou com doze mengdes, nas quais
0s usuarios valorizam a customizacdo de mostradores e modos de exibigao, o que
reforca a relevancia da adaptacéo do produto ao estilo e rotina individual.

A autonomia e confiabilidade (C9) constituem o tema mais recorrente, com
sessenta e nove mengdes, das quais apenas duas negativas, relacionadas a
precisdo de sensores e a duragcao da bateria. Esses resultados indicam forte
robustez técnica e percepgcao de confianga, dimensbes essenciais para a
manutencao do vinculo de uso continuo.

Por fim, vinte e sete comentarios referem-se diretamente ao monitoramento
de sono, batimentos e atividade fisica, associando o relégio a beneficios de
motivagao, controle e bem-estar percebido, o que consolida a relevancia do critério
C10 (agéncia e bem-estar).

Em conjunto, os achados demonstram que o ML1 é percebido como

equilibrado entre forma, fungao e confiabilidade, com oportunidades especificas de
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aprimoramento voltadas a integracdo de ecossistemas e ao fortalecimento de
experiéncias ubiquas mais continuas e transparentes.

De modo geral, os resultados indicam que a satisfagdo do usuario com o
smartwatch deriva de um equilibrio entre atributos estéticos, funcionais e de
confiabilidade, enquanto as insatisfacbes se concentram nas barreiras a ubiquidade
e nas falhas de integragao contextual.

A predominancia de avaliagcbes positivas em critérios como C9, C5 e C10
sugere que os usuarios percebem valor no desempenho técnico e na aparéncia do
dispositivo, mas a fragilidade em C6 evidencia que a plena ubiquidade ainda
representa um desafio de design e de experiéncia.

Embora a plataforma Amazon informe a inclusdo de avaliagdes sem selo de
compra verificada, apenas quando acompanhadas de texto/imagem/video, nenhuma
das avaliagdes coletadas no periodo de corte apresentou comentarios "sem selo",
ou seja, compras néao verificadas. Infere-se com isso que ou ndo houve relatos de
opinido sobre os wearables de compras nao verificadas ou, caso tenham ocorrido,
mas nao atenderam aos critérios de acompanhamento.

O contador de "Avaliagbes Globais" do e-commerce reflete um numero
dinamico, pois contabiliza as avaliagdes sobre o produto de forma cumulativa. Deste
modo, tendera a aumentar a medida que novos comentarios considerados validos

pelas regras da Amazon, que permitem a exibigao, forem sendo incluidas.

4.3 Leitura cruzada entre AM1 e ML1: convergéncias, contrastes e padroes

emergentes

Esta secdo apresenta uma analise comparativa entre os dois conjuntos
empiricos, AM1 (Amazon, n = 244) e ML1 (Mercado Livre, n = 100), com o objetivo
de identificar convergéncias, contrastes e padrdes recorrentes nas percepgdes dos
usuarios sobre design, usabilidade, integracdo e bem-estar. A leitura cruzada busca
compreender como os critérios avaliativos (C1-C10) se manifestam em contextos
distintos de uso e em plataformas com perfis de consumidores diferentes, revelando
nuances sobre a experiéncia com os smartwatches mais vendidos no Brasil.

De modo geral, ambos os modelos apresentam predominancia de avaliagbes
positivas, o que confirma a boa recepgao dos produtos e a adequagéao entre forma,

funcdo e expectativa. Contudo, o AM1 evidencia maior diversidade de sinais
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(positivos e negativos), refletindo uma percepgcao mais critica, enquanto o ML1
apresenta uma homogeneidade de satisfagdo, possivelmente associada ao fato de
que o conjunto AM1 possui mais que o dobro de comentéarios validos. Essa
diferenca de volume, somada ao perfil dos consumidores da plataforma e a
familiaridade com produtos do mesmo ecossistema, pode contribuir para a maior
homogeneidade observada no ML1.

Em termos de recorréncia, destacam-se os critérios C9 (Durabilidade e
confiabilidade), C6 (Integracédo e ubiquidade) e C10 (Bem-estar e autonomia), que
se configuram como a triade central nos dois contextos. Essa combinagao indica
que a experiéncia positiva decorre do encadeamento entre integragéo,
confiabilidade e bem-estar percebido, validando o papel do design ubiquo na
manutengao da confianga e da continuidade da experiéncia.

Enquanto o AM1 demonstra desempenho elevado em confiabilidade e
bem-estar, ainda apresenta desafios na integragdo fluida (C6), com mencgdes
recorrentes a dificuldades de pareamento ou sincronizagdo. Ja o ML1 reforga o
equilibrio entre estética, funcionalidade e usabilidade, com altos indices positivos
em todos os critérios, incluindo integracdo, o que sugere maturidade tecnologica e
consisténcia na entrega da experiéncia de uso.

A seguir, o Quadro 15 sintetiza os principais achados comparativos entre os

dois conjuntos, destacando pontos de convergéncia e contraste nos critérios

analisados.
Quadro 15 - Sintese das convergéncias e contrastes
Critério (C1-C10) AM1 (Amazon) |ML1 (Mercado Livre) Sintese interpretativa
C1 - Facilidade de Experiéncia intuitiva e
uso 83% positivas  |100% positivas  [fluida em ambos.

ML1 enfrenta limitagdes
C2 — Compatibilidade|70% positivas |40% positivas iOS; AM1 mais estavel.

Melhoria na resposta e
C3 — Feedback 68% positivas |90% positivas notificacbes no ML1.

Uso natural e cotidiano
C4 — Contexto 84% positivas |100% positivas  [em ambos.

Estética amplamente
C5 — Estética 91% positivas |97% positivas reconhecida.
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Fragilidade no AM1,
C6 — Ubiquidade 42% positivas  |80% positivas estabilidade no ML1.

Pouco mencionada, mas
C7 — Acessibilidade |100% positivas [92% positivas positiva.

Recurso valorizado em
C8 — Personalizagao |78% positivas |92% positivas ambos.

Robustez e autonomia
C9 - Confiabilidade |83% positivas |97% positivas confirmadas.

Eixo mais simbdlico de
C10 — Bem-estar 89% positivas [100% positivas  |satisfacao.

Fonte: Elaboragéo propria, com base na analise comparada (AM1 n=244; ML1 n=100).

Além disso, quando as "features" técnicas dos dois modelos sdo colocadas
em didlogo com os critérios avaliativos C1-C10, observa-se uma correspondéncia
direta entre especificacdes de hardware/software e as percepgdes relatadas pelos
usuarios. No caso do AM1, por exemplo, a instabilidade de pareamento e as
limitagbes de compatibilidade descritas no quadro de funcionalidades se refletem
nas avaliagdes mais baixas de ubiquidade (C6) e compatibilidade (C2). Da mesma
forma, no ML1, a presenga de sensores mais precisos, integracdo nativa ao
ecossistema Android e maior robustez de sincronizagdo encontram eco nos altos
indices de confiabilidade (C9), feedback responsivo (C3) e bem-estar percebido
(C10). Essa correlagao evidencia que as avaliagdes dos usuarios nao se limitam a
experiéncia subjetiva, mas derivam diretamente das capacidades técnicas que
sustentam a interagcdo, reforcando a importadncia da analise integrada entre
especificagdes e percepgdes de uso.

Complementando a analise, a Figura 10 apresenta a distribuicdo percentual
dos critérios C1-C10, comparando os indices de positividade e negatividade entre
AM1 e ML1. A leitura visual evidencia a diferenca na dispersao dos resultados: o
ML1 mostra uma concentracdo quase total de avaliagbes positivas, enquanto o AM1
revela uma maior variagdo entre os critérios, especialmente em ubiquidade (C6) e

compatibilidade (C2), onde persistem algumas lacunas de desempenho.
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Figura 10 - Distribuicao percentual dos critérios C1 - C10 (AM1 x ML1)
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Gréfico X - Distribuicao percentual dos critérios C1-C10 (AM1 x ML1)

100 ]

80

60 §

%

40t

20

Cl C2 C3 c4 C5 C6 Cc7 Cc8 c9 C10
Critérios (C1-C10)

Fonte: Elaboracao propria, 2025
Esses resultados permitem observar trés dimensodes interpretativas principais:

1. Integracao e contexto de uso (C6): O AM1 sofre impacto direto das limitagcbes
de compatibilidade, enquanto o ML1 se beneficia de uma integracdo mais
intuitiva com diferentes sistemas operacionais, especialmente Android;

2. Confiabilidade e autonomia (C9): Ambos os modelos sdo amplamente
reconhecidos pela consisténcia do desempenho e durabilidade da bateria,
ainda que o AM1 tenha apresentado casos pontuais de oscilacdo no tempo
de resposta e sincronizacao;

3. Bem-estar e agéncia (C10): A percepgao de controle sobre indicadores de
saude e desempenho fisico permanece como fator-chave de satisfacdo e
fidelizagdo, reforgcando o papel do design de informagdo na mediagdo da

experiéncia.

De modo sintético, a leitura cruzada confirma a relevancia dos eixos tedéricos
centrais desta pesquisa, design, ubiquidade e bem-estar, e demonstra que a
experiéncia de automonitoramento se ancora em trés pilares: integragao contextual,
confiabilidade funcional e autonomia percebida. Esses elementos consolidam a

nocao de que a eficacia do design ubiquo nao se limita a presencga da tecnologia,
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mas a sua capacidade de atuar invisivelmente, ampliando o senso de controle e
fluidez cotidiana.

Por fim, a comparacéao entre os dois conjuntos de dados reforga que, embora
ambos os modelos cumpram sua fungdo de monitoramento, a diferenca na
percepcdo dos usuarios decorre de aspectos sutis de integracdo e resposta
contextual, que afetam diretamente a experiéncia emocional e o sentimento de
confianca. Essa sintese final conduz a discussdo aprofundada do Capitulo 5, no
qual as relagbes entre design, ubiquidade e bem-estar sado reinterpretadas a luz das

evidéncias empiricas e dos referenciais teoricos.
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DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 Leitura integrada dos achados empiricos e tedricos

A analise comparativa entre os dois modelos de smartwatch investigados
(AM1 e ML1) evidencia convergéncias significativas entre as percepgbes dos
usuarios e o0s principios tedricos que sustentam esta pesquisa. Os resultados
demonstram que a experiéncia de uso esta fortemente ancorada em dimensdes de
confiabilidade, integragcdo e bem-estar percebido, alinhando-se a triade conceitual
que orientou o estudo: Design, Ubiquidade e Bem-estar.

Nos comentarios dos usudarios, destacam-se os critérios C6
(Ubiquidade/Integragcao), C9 (Durabilidade/Confiabilidade/Autonomia) e C10
(Bem-estar/Agéncia), o sucesso percebido desses dispositivos esta associado néo
apenas a funcionalidade técnica, mas também a capacidade de integrar-se
suavemente a rotina cotidiana. Essa recorréncia reforca a relevancia dos principios
de Aaron Quigley (2013) sobre Ubiquitous User Interfaces, segundo os quais a
eficacia da interagao ubiqua depende de baixo atrito, continuidade de contexto e
compatibilidade perceptiva.

No caso do modelo AM1, observou-se maior equilibrio entre aspectos
positivos e negativos, refletindo a diversidade de experiéncias de uso e contextos
tecnologicos. Ja o ML1 apresentou predominédncia de avaliagdes positivas,
indicando estabilidade de uso e adequacao as expectativas funcionais. Em ambos,
contudo, a experiéncia de uso revelou-se multidimensional: fatores como estética,
personalizagao e facilidade (C1, C5 e C8) reforcam a dimensdo emocional do
design, conforme apontado por Norman (2004).

Essa leitura integrada sugere que a ubiquidade, longe de se restringir a
disponibilidade técnica, é percebida pelos usuarios como uma sensacao de fluidez e
controle, uma espécie de “presencga invisivel’ que traduz o ideal do design calm,
formulado por Mark Weiser (1991). Tal percepcgao reforca a nogao de que o design
de interfaces ubiquas, quando bem-sucedido, produz experiéncias cognitivamente
sustentaveis, em que o usuario mantém autonomia e engajamento sem sobrecarga

informacional.
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5.2 A experiéncia ubiqua e a tecnologia calma

Os achados empiricos revelam que a ubiquidade, enquanto atributo de
integracao e continuidade, aparece associada a estados de conforto, previsibilidade
e confianga. Essa constatacdo dialoga diretamente com o conceito de tecnologia
calma proposto por Weiser (1995), segundo o qual os sistemas devem se deslocar
para o plano de fundo da consciéncia, operando de modo a “informar sem
interromper”.

Nos comentarios analisados, os critérios C4, C6 e C8 demonstram que a
percepcao de ubiquidade depende ndo apenas de conectividade, mas de coeréncia
na interagcdo. Expressdes como “funciona sem precisar mexer” ou “integra bem com
o celular” exemplificam como o design ubiquo é reconhecido intuitivamente quando
promove transparéncia funcional. Essa naturalidade na interacao reflete a aplicagao
implicita dos principios de Dieter Rams (1980), especialmente “bom design é
discreto” e “bom design € compreensivel”.

A integracado cotidiana relatada nas experiéncias reforgca a importancia de
pensar a ubiquidade ndo como onipresenga tecnoldgica, mas como invisibilidade
competente. No contexto dos smartwatches, isso se traduz na capacidade do
artefato de operar com minima interferéncia, mantendo-se confiavel, responsivo e
personalizavel, caracteristicas centrais das heuristicas de Nielsen (1994) e das
recomendagdes ergondmicas da norma ISO 9241, voltadas a efetividade, eficiéncia
e satisfacao do usuario.

Dessa forma, o design ubiquo se configura como mediador entre a
materialidade do dispositivo e o bem-estar do individuo, evidenciando que o “bom
funcionamento” técnico é inseparavel da experiéncia emocional e subjetiva de

controle, fluidez e previsibilidade.

5.3 Implicagoes tedrico-praticas para o Design de Interfaces Ubiquas

A leitura cruzada dos resultados permite afirmar que o design da informacéao
exerce papel determinante na percepgdo de bem-estar e na confianga depositada
pelos usuarios nos sistemas de automonitoramento. Quando as informagdes sobre
saude e desempenho s&o visualmente claras, temporalmente coerentes e
contextualmente integradas, a experiéncia do usuario se aproxima do ideal de

design centrado no humano proposto por Norman (2013).
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O critério C9 (Durabilidade/Confiabilidade/Autonomia) aparece como
elemento-chave, funcionando como elo entre o design de produto e o design de
experiéncia. A autonomia percebida nio se refere apenas a duracio da bateria, mas
a confianca na continuidade dos dados e na estabilidade do sistema. Tal confianga é
um pré-requisito para o bem-estar psicologico, conforme o modelo de Carol Ryff
(1989), que associa autonomia, dominio do ambiente e proposito de vida a
percepcao de saude e equilibrio.

Sob a dtica projetual, as implicagdes sao claras: a ubiquidade efetiva requer
coeréncia informacional, legibilidade e consisténcia visual, para reduzir carga
cognitiva e permitir que o artefato opere como extensédo do corpo e da atengéo do
usuario. O design deve favorecer transicbes suaves entre contextos, da atividade
fisica ao descanso, do alerta ao siléncio, respeitando o ritmo individual e
promovendo confianga.

Esses achados reforcam a necessidade de incorporar aos processos de
design heuristicas especificas para wearables ubiquos, que combinem principios
classicos (Nielsen, Rams, Norman) a critérios de bem-estar e ética da
automonitorizagdo. O resultado € um conjunto de diretrizes aplicaveis tanto a
industria quanto a pesquisa, contribuindo para uma abordagem interdisciplinar entre

design, computagéo ubiqua e saude digital.

5.4 Limitagoes do estudo e caminhos futuros

A principal limitagdo desta pesquisa reside na natureza netnografica do
corpus, que, embora robusta em volume e diversidade, reflete apenas percepcgdes
declaradas por consumidores em ambientes digitais. Tais avaliagdes estdo sujeitas
a vieses de autoexpressao, variagdes linguisticas e auséncia de controle contextual.

Outra limitagdo diz respeito a amostragem temporal, restrita a agosto de
2025, o que impede observar transformagdes sazonais ou evolutivas nas
percepcdes de uso. Além disso, as diferencas entre ecossistemas (Android/iOS) e
politicas das plataformas de e-commerce podem introduzir assimetrias na coleta de
dados.

Para futuras investigagdes, recomenda-se a adogdo de métodos mistos,
integrando analise netnografica com observacgao participante, entrevistas e estudos

de usabilidade contextualizados. Também se sugere o desenvolvimento de
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frameworks de avaliacdo de interfaces ubiquas, capazes de mensurar bem-estar
percebido, carga cognitiva e confianga algoritmica.

Esses avangos podem consolidar o campo emergente do design de
interfaces ubiquas para o bem-estar, ampliando o dialogo entre as areas de Design,

Computagao Ubiqua, Psicologia e Ciéncias da Saude.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Encerrando esta discusséo, € possivel afirmar que os objetivos propostos
foram integralmente atendidos. O objetivo geral, compreender como o design de
interfaces contribui para a ubiquidade e o bem-estar em smartwatches voltados ao
automonitoramento, foi alcangado a partir da integracdo entre analise empirica,
fundamentacao tedrica e interpretacao critica.

Os objetivos especificos, identificar critérios de design presentes nas
experiéncias dos usuarios; avaliar o papel da ubiquidade na percepgao de
bem-estar; e propor subsidios para diretrizes projetuais, foram cumpridos mediante
a aplicagao sistematica dos critérios C1 a C10, derivados da literatura em Design da
Informacao, IHC e Computacio Ubiqua.

Além disso, os critérios C1 a C10 demonstram um potencial de aplicagao que
ultrapassa o escopo analitico desta pesquisa. Eles podem ser empregados como
ferramenta projetual para orientar designers na tomada de decisbes durante o
desenvolvimento de interfaces de smartwatches e outros dispositivos vestiveis,
especialmente no que diz respeito a clareza informacional, fluidez da experiéncia
ubiqua e suporte a percepcdo de bem-estar. Também se mostram uteis em
avaliagdes diagnosticas, como auditorias de usabilidade e acessibilidade, permitindo
identificar pontos de ruptura na experiéncia e orientar ajustes responsivos aos
contextos reais de uso. No ambito académico, constituem uma heuristica replicavel
que pode subsidiar estudos comparativos entre sistemas, além de contribuir para a
elaboragcdo de diretrizes e frameworks em Design da Informagdo, IHC e
Computagdo Ubiqua, reforcando praticas de design mais consistentes, éticas e
centradas no usuario.

A pesquisa demonstra que o design atua como mediador entre tecnologia e
experiéncia humana, conferindo sentido, inteligibilidade e confianga a interagdo com
artefatos digitais. A ubiquidade, nesse contexto, ndo se limita a estar “em todo
lugar’, mas a estar no momento certo, de modo integrado e imperceptivel,
favorecendo estados de autonomia e bem-estar.

A relevancia para o campo do Design manifesta-se na ampliagdo das
fronteiras entre design de produto, design da informagao e experiéncia ubiqua. Para

a Computacdo Ubiqua (Ubicomp), os achados reforcam a importancia de uma
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perspectiva humanizada e ética do monitoramento. Ja para o campo do bem-estar
digital, a pesquisa contribui ao demonstrar que a percepgao positiva do usuario
emerge da combinagao entre clareza visual, consisténcia de feedback e confianga
na tecnologia.

De modo adicional, os critérios C1 a C10 também apresentam validade para
areas externas ao Design, como o Marketing e a Comunicacg&o. Por evidenciarem
como o0s usuarios compreendem conceitos tecnoldgicos, reconhecem beneficios e
atribuem significado as funcionalidades dos dispositivos ubiquos, esses critérios
podem auxiliar equipes de marketing na identificacdo de requisitos de projeto que
precisam ser comunicados com maior clareza, na traducdo de caracteristicas
técnicas em mensagens acessiveis e na definicdo de atributos que reforgcam
confianga, valor percebido e intengao de uso. Assim, atuam como um instrumento
interdisciplinar capaz de aproximar equipes criativas, técnicas e estratégicas,
fortalecendo a compreenséo integrada das experiéncias mediadas por tecnologias
inteligentes.

O didlogo com a norma ISO 9241 e com os principios de usabilidade e
acessibilidade mostra que as experiéncias ubiquas bem-sucedidas s&o aquelas que
minimizam esforgo e maximizam sentido. Tais aspectos confirmam que o design tem
papel central na promog¢ado da autonomia informacional e da literacia digital em
saude.

Em termos interdisciplinares, a dissertacdo propde uma ponte entre a teoria
psicologica de Ryff (autonomia e propoésito), a heuristica de Nielsen (clareza e
consisténcia), a estética funcional de Rams (simplicidade e honestidade) e a visédo
prospectiva de Quigley e Weiser (ubiquidade calma e integracéo).

Por fim, esta pesquisa reafirma a importancia do design enquanto pratica
critica e reflexiva na era dos dispositivos inteligentes. Ao revelar como o design
orienta a percepcado de bem-estar e confianca, este estudo oferece ndo apenas um
retrato das experiéncias atuais, mas também um caminho para a construcdo de

interfaces ubiquas mais humanas, empaticas e sustentaveis.
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GLOSSARIO
A
Acelerometro / Giroscopio: Sensores que detectam movimento, inclinagdo e

rotacdo, permitindo medir passos, postura e atividade fisica.

Affordance: Propriedade percebida de um objeto que sugere sua forma de uso.

Ex.: o botdo indica ‘pressionar’. (Norman, 1988)

Apple Health / Apple Watch App: Plataforma central de saude do ecossistema
Apple. Consolida dados de sensores do Apple Watch e de apps parceiros, com foco

em privacidade, historico de métricas e tendéncias de longo prazo.
B

Bateria / Autonomia: Tempo de uso do dispositivo sem recarga; fator central para

percepcao de confiabilidade e ubiquidade.
C

Caixa: Parte estrutural que abriga os componentes eletrénicos do relégio (hardware,

sensores, bateria).

Computacdao Ubiqua (Ubiquitous Computing): Conceito introduzido por Mark
Weiser (1991), refere-se a integracao invisivel e continua da tecnologia no cotidiano,

em que computadores tornam-se parte natural do ambiente. (Weiser, 1991)

Context-Aware (Ciente de Contexto): Capacidade de um sistema reconhecer
variaveis contextuais (localizagao, tempo, movimento, fisiologia) e adaptar respostas

conforme a situacdo. (Abowd et al., 1999)
D

DCU - Design Centrado no Usuario (na NBR ISO 9241-210: HCD — design/
projeto centrado no ser humano)® : abordagem iterativa que envolve as pessoas e

seu contexto ao longo do ciclo de vida de sistemas interativos; fornece requisitos e

& A terminologia da norma migrou de “usuario” para “ser humano” para ampliar o escopo, de modo
que DCU e HCD sao usados como sindnimos na literatura.
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recomendacgdes para principios e atividades de design centrado no ser humano em
sistemas interativos baseados em computador (ABNT NBR ISO 9241-210, 06/2024)

Design Emocional: Abordagem de Donald Norman que considera reagdes

emocionais em niveis visceral, comportamental e reflexivo. (Norman, 2004)

Display AMOLED / LCD: Tipos de tela utilizados em smartwatches, variando em

contraste, brilho e consumo energético.
F

Feedback: Resposta perceptivel (visual, sonora ou haptica) que informa ao usuario

o resultado de uma acgao. (Nielsen, 1994)

Feedback Haptico: Resposta sensorial baseada em vibragbes ou impulsos tateis.
(Nielsen, 1994)

Firmware: Software embarcado que controla as fungdes basicas do hardware do

smartwatch.

Fitbit: Aplicativo e ecossistema do Google dedicado ao bem-estar fisico e mental,
com foco em atividade, sono e mindfulness. Integra fungdes de comunidade e

gamificacgao.

Fundo de tela: Imagem de fundo (wallpaper) exibida por tras dos elementos da

interface; ndo confundir com 'plano de fundo' (execu¢gdo em segundo plano).
G

Garmin Connect: Aplicativo do ecossistema Garmin voltado a atletas e usuarios
avancados. Monitora desempenho, rotas GPS e métricas fisiolégicas detalhadas,

com dashboards personalizaveis.

Glanceability: Capacidade de obter informacdo util com um olhar rapido (= 1-2s)

sem esforgo cognitivo elevado; atributo critico em wearables e telas pequenas.

GPS (Global Positioning System): Sistema de posicionamento global usado para

registrar rotas, distancias e atividades fisicas ao ar livre.

GUI — Graphical User Interface: Interface Grafica do Usuario: paradigma de
interacdo baseado em elementos visuais (janelas, icones, menus, ponteiros) e

metaforas graficas.
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Gulf of evaluation: Lacuna de avaliacdo (Norman): distdncia entre o estado do
sistema e a capacidade do usuario de perceber/interpretar se sua intengao foi

atendida.

Gulf of execution: Lacuna de execucdo (Norman): distdncia entre a intencdo do

usuario e as agdes oferecidas pelo sistema para realiza-la.
H

HCD - Human-centred design (design/projeto centrado no ser humano): ver
DCU - Design Centrado no Usuario; terminologia adotada pela ABNT NBR ISO
9241-210 (06/2024).

IHC — Interagcao Humano-Computador: Campo que estuda o design, a avaliacéo
e a implementacdo de sistemas interativos, considerando capacidades/limites

humanos, tecnologia e contexto.

Interacao Calma (Calm Computing) (ver: 'Plano de fundo (execugdo)' no
Glossario): ldeal proposto por Weiser e Brown: tecnologia que serve de apoio e
permanece no plano de fundo da percepg¢ao, emergindo apenas quando necessaria.
(Weiser & Brown, 1996)

Interface Ubiqua: Interface que permite interacdo continua, adaptavel e distribuida
em multiplos contextos (doméstico, laboral, corporal), sem exigir atengao

consciente. (Weiser, 1991)

loT (Internet of Things): Ecossistema de objetos fisicos conectados que coletam e

trocam dados por meio da internet, criando ambientes inteligentes. (Ashton, 2009)
J

just-in-time: Entrega de informacgado/acédo no momento exato da necessidade do
usuario, com minima antecipagao e baixa friccao (ex.: alerta de frequéncia cardiaca

no esforgo).
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Mi Fitness (Xiaomi): Aplicativo da Xiaomi que integra dados de wearables e
smartphones, monitorando passos, sono, frequéncia cardiaca e calorias. Fornece

relatérios diarios e personalizagdo de metas.
Modelos Mentais: Representagcbes cognitivas que o usuario cria para entender o
funcionamento do sistema. (Norman, 1988)

N

NFC (Near Field Communication): Tecnologia de comunicagdo por aproximagao

usada em pagamentos ou pareamentos rapidos.
P

Plano de fundo: Execugdo em segundo plano: processos que continuam a operar
sem a janela/tela estar em foco, e sem exigir atengéo ativa (ex.: coleta continua de

dados fisioldgicos).

Pulseira / Bracelete: Elemento substituivel que fixa o relégio ao pulso,

influenciando o conforto e leitura dos sensores.
R

Reviews: Avaliagdes publicadas por usuarios em e-commerces, féruns, lojas de
aplicativos, entre outros; contém relatos e opinides de uso/ experiéncia, notas e

critérios (dados uteis para analise qualitativa/netnografica).
S

Samsung Health: Aplicativo oficial da Samsung voltado a saude e bem-estar.
Integra dados de smartwatches Galaxy, registrando sono, exercicios, alimentagao e

estresse. Oferece desafios e recomendagdes personalizadas.

Sensor Optico / PPG (Photoplethysmography): Tecnologia que usa luz para
detectar variagdes no fluxo sanguineo, estimando frequéncia cardiaca e

oxigenacao.

Signifier: Elemento que indica onde e como uma ag&o deve ser executada, como

icones e rotulos. (Norman, 2013)
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Smartwatch: Reldgio inteligente com sensores e conectividade que permitem

monitoramento corporal e interagdo com outros dispositivos.

SpO0:.: Saturacdo periférica de oxigénio no sangue. Em wearables, é estimada por

fotopletismografia (PPG) no pulso e expressa em porcentagem (ex.: 95-100%).
U

Usabilidade: Grau em que um sistema pode ser usado com eficacia, eficiéncia e

satisfagdo em um contexto especifico (ISO 9241-11).

UUI (Ubiquitous User Interface): Abreviacdo de ‘Ubiquitous User Interface’,
interfaces que se estendem por diferentes dispositivos e contextos de uso. (Quigley,
2013)

w

Watchfaces (ver: 'watchfaces' no Glossario): Mostradores/temas do reldgio: telas
iniciais personalizaveis que exibem horas e 'complications' (atalhos/métricas) de

apps e sensores.

Wearable: Dispositivo eletrénico vestivel projetado para coletar e exibir informagdes

contextuais (saude, atividade, localizagao).
Y4

Zepp (Amazfit): Aplicativo do ecossistema Huami/Amazfit que registra dados de
saude, sono, estresse, atividade fisica e configura watchfaces. Permite
sincronizagdo com a nuvem e analise de tendéncias de bem-estar. (ver: 'watchfaces'

no Glossario)
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Anexo 1 - Mercado Livre Brasil: Smartwatches mais vendidos até 24 de agosto de
2025 as 20:22h.

8/24/25, 8:22 PM

@ Informe seu
CEP

mercado

— Q
livre Buscar produtos, marcas e muito mais...

Categorias -+ Ofertas Cupons Supermercado Vender Contato

Mais vendidos | Mercadolivre Brazil

104

P 4 ParTiR o
IR 768,90 “QMIATHBASK

Crie asua conta  Entre

Os mais vendidos no Mercado Livre

Compras E

hitps:/www.

Mais vendidos > Joias e Relogios >
Relégios > Smartwatches

Mais vendidos em
Smartwatches

1° MAIS VENDIDO

Smartwatch Amazfit T-rex 3 Amoled
Alexa Onix Caixa Onyx Pulseira Onux

49 Kk kK & (478)
R$1.268

12x R$ 122,67

com_br/r ALB 399230

2° MAIS VENDIDO

Smart Band 9 Active Monitoramento
Saltde Preto

47 e st o or (624)
R$ 165

12x R$ 16,22

1M1
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Anexo 2 - Amazon Brasil: Smartwatches mais vendidos até 24 de agosto de 2025 as
19:31h.

8/24/25 7:31 PM Amazon.com br Mais Vendidos: Smartwatches - os mais vendidos na Amazon.com_br

R A entr feita em fi N . 0l3, f i login Devolu
aAMazon com.o:r ® Atualizar CEP Eletrénicos ~ | Pesquisar Amazon.« Q

Contas elListas ~ e Pedidos

odos VendanaAmazon Mais Vendidos OfertasdoDia Prime ~ Livros Novidades na Amazon Séries e filmes | Incluido com Prime

Eletrénicos  Mais Vendidos  Ofertas  Celulares e Comunicacao Computadores e Informatica TV e Cinema em Casa Audio e Som Cameras e Foto

Mais vendidos

Nossos produtos mais populares com base nas vendas. Atualizado com frequéncia,

«Qualquer departamento
«Eletrénicos
Wearables
Bracadeiras, Pulseiras e Acessorios
Headsets Bluetooth de Ouvido Unico
Smartwatches

Smartwatches e Acessorios

Mais Vendidos em Smartwatches

| g
Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6" Smartwatch Relégio Inteligente My Watch | Fit RELOGIO REDMI WATCH 5 ACTIVE
Grafite Haiz Tela Full Touch 1.28" Resistente a Agua * o sk o7 8.709
ki dr 5.621 IP67 Recebimento de Notificacdes Faz e... R$ 233,90
R$ 259,00 o o Aoy 5.959
R$ 146,20

> . >
Reldgio Inteligente Tranya ES10 1.83" Tela HD Smartwatch Samsung Galaxy Fit3 Display 1.6" RELOGIO REDMI WATCH 5 ACTIVE (branco)
Touch, IP68 a Prova d'Agua, Bateria de 7-10 Rosé % i &y 8.709

Dias, Monitoramento Esportivo, Chamadas... Wk Rk ks 5621 R$ 225,00

e ek o7 804 R$ 279,00

R$ 140,90

Novidades na Amazon Mais desejados Ideias de presente

em Smartwatches em Smartwatches em Smartwatches

https://www.amazon.com.br/gp/bestsellers/electronics/16243897011/ref=zg_bs_nav_electronics_2_16243802011 14
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Anexo 3 - Dados utilizados na analise

A planilha é publica e pode ser acessada no seguinte link:

<https://docs.google.com/spreadsheets/d/10ybKRFBtxQSmcuKb11hNwZ7ISRL
g40vz/edit?qid=1173727489>

(Acesso publico: qualquer pessoa com o link pode visualizar.)



https://docs.google.com/spreadsheets/d/10ybKRFBtxQSmcuKb11hNwZ7ISRLg40vz/edit?gid=1173727489
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10ybKRFBtxQSmcuKb11hNwZ7ISRLg40vz/edit?gid=1173727489

Anexo 4 - Formulario de analise de conteudo qualitativo

107

Critério de Avaliacao

Descri¢dao Conceitual

Escala (1 a 5)

Observacgoes

1. Facilidade de uso e simplicidade

Interfaces devem ser intuitivas, com minima
carga cognitiva e design claro para uso cotidiano.

01

02030405

2. Compatibilidade com modelos
mentais

O funcionamento deve se alinhar as expectativas
do usuario, considerando seus conhecimentos
prévios.

01

02030405

3. Feedback claro e responsivo

O sistema deve informar o usuario sobre o que
esta acontecendo, com respostas visiveis e
compreensiveis.

1

02030405

4. Design centrado no ser humano e
contexto de uso

Considera as necessidades, emocgdes e 0
ambiente do usuario no projeto do artefato.

01

02030405

5. Estética e harmonia com
funcionalidade

A beleza deve estar alinhada a fun¢ao do
produto, sem comprometer sua usabilidade.

1

02030405

6. Discrigcao e integragao no cotidiano
(ubiquidade)

O dispositivo deve operar de forma invisivel e
integrada ao dia a dia do usuario.

01

02030405

7. Acessibilidade e Inclusdo

Deve ser utilizavel por pessoas com diferentes
capacidades fisicas, cognitivas e contextos.

01

02030405

8. Capacidade de personalizagdo e
adaptacgao ao contexto

Interfaces devem ajustar-se as preferéncias e
necessidades variaveis dos usuarios.

1

02030405

9. Durabilidade, confiabilidade e
percepcédo de qualidade

O artefato deve transmitir confianga e resisténcia
ao uso continuo.

01

02030405

10. Capacidade de gerar bem-estar,
controle e autonomia

O uso do artefato deve promover autorregulagao
e autonomia do usuario sobre sua satde e bem-
estar.

01

02030405

Fonte: Elaboragéo propria, 2025
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