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RESUMO

A evolugdo das tecnologias da informagdo e da comunicagdo provocaram mudangas, ndo apenas pelas redes
de computadores, mas também por dispositivos méveis interconectados de forma ubiqua que propiciaram
novos habitos na vida das pessoas. Contudo, o que se percebe é que com as revolugdes industriais ocorridas
nos ultimos anos, os desenvolvedores de tecnologia deixaram em segundo plano o desejo do ser humano ao
desenvolverem uma conexdo com énfase na Internet of Things (loT). Nesse cenario de transformacdo digital
propd&e-se incluir humanidade no processo fazendo uso da Calm Technology (CT) e de metodologias baseadas
no Human Centered Design (HCD) desenvolvidas para projetar com uma abordagem mais humana. Porém, a
maioria dessas metodologias, por trabalhar com diferentes variaveis, se tornaram complexas, sendo desejavel
simplificar sua aplicagdo. O Business Model Canvas (Canvas) surge como uma proposta para facilitar a aplicagdo
de processos complexos. Neste estudo, buscou-se desenvolver um Modelo Visual baseado no HCD com énfase
em CT e na ldgica construtiva do Canvas. O estudo se apoiou no Design Science Research (DSR) por intencionar
solucionar um problema, em um contexto real, e com rigor cientifico. A pesquisa foi estruturada em quatro
momentos: compreender o problema; desenvolver a solugdo; avaliar a solugdo; apresentar os resultados. O
modelo proposto foi aplicado em um exercicio pratico com o objetivo de gerar diretrizes e principios projetuais
para criar um dispositivo a ser introduzido na rotina didria de criangas de 4 a 5 anos, sem provocar conflitos
com seus cuidadores. Os resultados mostraram que o modelo proposto facilitou a aplicagdo do processo
metodoldgico de HCD com énfase em CT, podendo contribuir com outros trabalhos e ampliar sua aplicagdo.

Human-Centered Design Canvas for the development of
Calm Technology products (CalmDesign®?Canvas)

ABSTRACT

The evolution of information and communication technologies has brought about changes, not only through
computer networks, but also through ubiquitous interconnected mobile devices that have led to new habits in
people's lives. However, what is clear is that with the industrial revolutions that have taken place in recent
years, technology developers have put the desire of human beings on the back burner by developing a
connection with an emphasis on the Internet of Things (loT). In this digital transformation scenario, it is
proposed to include humanity in the process by making use of Calm Technology (CT) and methodologies based
on Human Centered Design (HCD) developed to design with a more human approach. However, because most
of these methodologies work with different variables, they have become complex, and it is desirable to simplify
their application. The Business Model Canvas (Canvas) has emerged as a proposal to facilitate the application
of complex processes. The aim of this study was to develop a Visual Model based on the HCD with an emphasis
on CT and the constructive logic of the Canvas. The study was based on Design Science Research (DSR) as it
aimed to solve a problem in a real context with scientific rigor. The research was structured in four stages:
understanding the problem; developing the solution; evaluating the solution; and presenting the results. The
proposed model was applied in a practical exercise with the aim of generating guidelines and design principles
to create a device to be introduced into the daily routine of children aged 4 to 5, without causing conflicts with
their caregivers. The results showed that the model created facilitated the application of the HCD
methodological process with an emphasis on CT and could contribute to other work and expand its application.
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1. INTRODUCAO

A Ubiquitous Computing (UbComp) idealizada por Mark Weiser,
propde uma tecnologia onipresente e integrada ao cotidiano
das pessoas de forma invisivel (Weiser, 1991; Weiser, 1993).
Posteriormente, o paradigma da Calm Technology (CT)
estabelece que os dispositivos devem atuar na periferia da
atencdo, mitigando a sobrecarga cognitiva (Weiser e Brown,
1997; Case, 2015). Contudo, a transicdo da UbComp para a
Internet of Things (loT) privilegiou, em grande parte, aspectos
técnicos de conectividade em detrimento do Human-Centered
Design (HCD) e da promocéo de interagdes “calmas”. Embora o
HCD ofereca uma base metodolégica para enfrentar esse
desafio, suas praticas sdo apontadas como complexas e de
dificil operacionalizagdo, devido ao grande volume de varidveis
envolvidas (Cardoso, 2012).

Apesar da maturidade tedrica da CT e do HCD, observa-se
uma lacuna cientifica e pratica decorrente da escassez de
ferramentas pragmaticas capazes de traduzir esses conceitos
em diretrizes aplicaveis de forma sistematizada. Ao mesmo
tempo, os designers costumam ser incorporados tardiamente
ao processo projetual de tecnologias computacionais, o que
compromete a aplicagdo efetiva das diretrizes do HCD desde as
fases iniciais do desenvolvimento. Nesse contexto, torna-se
evidente a necessidade de métodos mais ageis e visuais que
auxiliem na incorporagdo de tais diretrizes e principios aos
processos projetuais. Modelos baseados em Canvas, como o
Business Model Canvas (Osterwalder e Pigneur, 2011), tém sido
amplamente adotados para simplificar processos complexos
em diferentes areas do conhecimento (Finocchio Junior, 2013;
Neves, 2014; Veras, 2016). No entanto, ainda ndo se identifica
um modelo visual estruturado que articule as variaveis do HCD
sob a perspectiva do CT, voltado inclusivamente ao
desenvolvimento de solugdes ubiquas.

Diante dessa lacuna, este artigo propde a construgdo e
avaliagdo de um modelo o Canvas CalmDesign®?, com o
objetivo de oferecer uma ferramenta prética que apoie os
designers na sistematizagdo de varidveis projetuais complexas.
A ferramenta se destina a criagdo de tecnologias integradas de
forma harmoniosa e ndo intrusiva ao cotidiano do usudrio. Para
isso, o estudo sistematiza fundamentos da UbComp, da CT, do
HCD e do Canva, traduzindo-os em diretrizes aplicaveis ao
campo do Design. A Design Science Research (DSR) constitui a
base metodoldgica da pesquisa, voltada a criagdo e avaliagdo
de artefatos que integram conhecimento cientifico e pratico,
assegurando rigor cientifico na concepgdo e na avaliagdo da
ferramenta proposta (Dresch, Lacerda, Antunes Junior, 2015).

2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico compreendeu a andlise da Ubiquitous
Computing (UbComp) e da Calm Technology (CT), bem como a
evolucdo das metodologias de Design até a consolidacdo do
Human-Centered Design (HCD), com foco na incorporagdo da
dimensdo humana ao processo projetual. Também, foram
analisadas as estruturas de modelos Canvas, buscando
compreender seu potencial de apoio a sistematizagdo de
variaveis e a proposi¢do da solugdo.

2.1 Ubiquitous Computing (UbComp)

O vislumbre do que seria a UbComp impulsionou a ideia de que
os computadores estariam presentes em todos os lugares e em
todos os momentos auxiliando o ser humano sem que ele tenha
consciéncia disso. Weiser (1991; 1993) compreendeu que os
computadores pessoais ndo iriam promover a onipresenca da
tecnologia da informagdo e que novos dispositivos deveriam
ser criados para que a computagdo se tornasse parte integrante
na vida das pessoas. O autor acreditava que a invisibilidade
seria uma consequéncia natural do uso dos objetos e ndo uma
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condicdo da tecnologia. Por conseguinte, Weiser (1991; 1993)
acreditava que a computagdo onipresente seria a possibilidade
da participagdo dos sistemas computacionais nas atividades
didrias das pessoas sem que elas percebessem. Precisaria ser
invisivel e so surgir quando fosse necessaria. O mais importante
seria compreender que a proposta da tecnologia onipresente
tornaria o mundo mais conectado e com as tecnologias ao
alcance de todos e podendo ser acessadas quando necessarias.
O grande diferencial seria em relagdo a forma de interacao,
mais rapida e facil, quase intuitiva, com menor esforgo fisico e
mental.

Moggridge (2007) destaca que para a UbComp realmente
acontecer, foi necessario o surgimento da internet para
viabilizar a comunicagdo entre os computadores. Dessa forma,
a informacdo poderia se movimentar com a interacdo entre a
Computacdo Pervasiva (buscar a informagdo do ambiente para
contribuir com o usuario) e a Computacdo Mdvel (acesso a
informacdo em qualquer lugar), ambos importantes para que a
Computagdo Ubiqua exista. Os termos Computa¢do Ubiqua,
Computagdo Pervasiva e Computagdo Movel, originados na
ciéncia da computagdo e na engenharia de software, sdo
frequentemente utilizados indistintamente, embora apresente
diferencas conceituais. Segundo Lyytinen e Yoo (2002) e Araujo
(2003), a Computagdo Ubiqua é a jungdo dos outros dois
conceitos e caracteriza-se pela interagdo distribuida entre
multiplos dispositivos capazes de acessar informaces do
ambiente e pode ser utilizado em diferentes contextos e
plataformas, ao contrario dos computadores de mesa.

Embora o campo da UbComp seja relativamente recente,
para compreender o cenario dos Ultimos anos, realizou-se uma
pesquisa na plataforma Web of Science da Capes, entre os anos
de 1991 e 2023. Utilizou-se os termos “Ubiquitous and
Computing”, com o objetivo de investigar o avango das
pesquisas nos ultimos 32 anos e foram identificadas 1.500
publicacGes, das quais 566 sdo artigos cientificos. A Errol Fonte
de referéncia ndo encontrada.mostra as dreas tematicas que
apresentam maior nimero de publicagdes contendo os termos
investigados com destaque para as dareas das Ciéncias da
Computacdo, Telecomunicagdes e Engenharias.
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NUMERO DE PUBLICAGOES

Figural Numero de publicagdes por areas tematicas (Ubiquitous and

Computing) (Fonte: Elaborado pelas autoras).

De modo geral, os artigos pesquisados apresentam o
significado do termo UbComp, as possibilidades de
crescimento, os possiveis impactos e a forma de se projetar
novas tecnologias, para que ela possa realmente desaparecer
na periferia da atencdo. Nota-se alguns setores com potencial
para aplicar tais estudos como por exemplo: residencial,
educacional, empresarial, veiculos, comércio eletronico,
mobilidrio, brinquedos, dentre outros (Want et al., 1994; Kidd
et al., 1999; Abowod, 1999; Burnett e Porter, 2001; Fano e
Gershman, 2002; Muller-Tomfelde e Fjeld, 2012; Laru et al.,
2015; Mertala, 2020). Com relagdo aos impactos da UbComp,
destacam-se a preocupagdo com a seguranga, privacidade,
principios éticos e disponibilidade de informacdo (Scholtz e
Consolvo, 2004; Shin, 2010; Greenfield, 2008; Waller e
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Johnston, 2009). Alguns estudos se dedicaram a compreensdo
do contexto de aplicacdo da UbComp (Prekop, Burnett, 2003;
Becker, Durr, 2005; Koshizuka e Sakamura, 2010; Friedewald e
Raabe, 2011 e lzadpanah et al., 2018). Pesquisadores em
Design ampliaram a compreensdo da UbComp como um
ecossistema sociotécnico. Cruickshank e Trivedi (2017)
destacam que sistemas Ubiquos devem ser concebidos de
forma sistémica, articulando dimensdes técnicas e humanas.
De forma complementar, Lindley, Coulton e Cooper (2017)
reforcam que a integracdo de aspectos culturais e sociais é
relevante para que tais sistemas promovam experiéncias
expressivas, e ndo apenas funcionais.

A Figura 2 ilustra a evolugdo quantitativa dessas
publicacbes. Observa-se um crescimento entre 2002 e 2006,
acumulando 255 artigos no periodo, seguido por um declinio
acentuado a partir de 2007. Esse fato pode ser atribuido a
morte do pesquisador Weiser em 1999, refletindo em perda
gradativa do interesse. Outro fato importante ocorrido nesse
periodo foi o surgimento da Internet of Things (loT), mudando
o foco por publicagdes na drea. Nos anos posteriores o tema foi
pesquisado de forma mais discreta.
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Evolugdo do nimero de publicagdes por ano (ubiquitous and
computing) (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Figura 2

Apesar da redugdo no volume de publicagdes sob o termo
UbComp, os desafios ainda persistem. A complexidade dos
atuais ecossistemas sociotécnicos conectados, definidos por
redes dinamicas de dispositivos, servicos e praticas sociais,
intensificou a urgéncia de abordagens centradas no humano.
Estudos recentes como os de Redstrom e Wiltse (2025) em
consonancia, Kozhevnikov e Svitek (2025), reforcam que o
design de ecossistemas digitais deve incorporar valores sociais
e praticas de uso desde as fases iniciais do projeto, garantindo
que a tecnologia se alinhe de forma dinamica, as necessidades
humanas e contextuais.

2.2 Internet of Things (loT)

O processo de mudanga para UbComp, acontece pela
miniaturizacdo dos componentes/sistemas que possibilitaram a
insercdo de microcomputadores em diferentes objetos. Kevin
Ashton (2009), pesquisador do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) em 1999, nomeia tal fenbmeno como
Internet of Things (loT). A internet das coisas propicia a
interacdo entre homem/computador ao fazer uso de
tecnologias orientadas para o futuro como os sistemas
inteligentes Cyber-Physical Systems. Para o autor, objetos
computadorizados e interconectados por meio da internet
passam a capturar, processar, armazenar, transmitir e
disponibilizar informacGes em tempo real para os usuarios
(Ashton, 2009).

Segundo Roy et.al, 2019, em uma perspectiva de ecossistema,
a loT influencia as estratégias de tecnologia da informacgdo, em
uma série de abordagens transformacionais conhecida como
Industria 4.0. O conceito surgiu em 2011 durante uma feira de
tecnologia em Hannover na Alemanha e o termo difundiu-se
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pelo mundo. Com isso, a loT vem sendo estudada por varios
campos do conhecimento, o que contribui para o
entendimento da sua exata dimensdo (Khang, et al. 2024).

Pesquisadores como Magrani, (2018) definem a loT como
uma rede de aparelhos ou objetos inteligentes conectados uns
aos outros e capazes de interagir entre si, controlados
remotamente por dispositivos moveis. Ashok, et al. (2024)
afirmam que as tecnologias onipresentes transformaram o
mundo por meio de dispositivos inteligentes e sem fio. Para
Mouha, (2021) a loT é a integra¢do das coisas com a Internet,
adicionando hardware/software e tendo como ideia basica
projetar objetos com sensores capazes de interagir entre si e
com seus usuarios possibilitando novas formas de comunicacgdo
inteligente. Kamarudin et al. (2024) reforgam a necessidade de
compreender os problemas de conectividade, onde milhdes de
dispositivos tentam comunicar, gerando preocupagdes
relacionadas a seguranca da informacéo.

Autores como Atzori, lera e Morabito (2010) alertavam
que, para gerar sentido aos sistemas de /0T, era necessario
incluir orientagdo semantica nas conexdes entre as coisas e a
internet. Ja Weiser (1991; 1993) destacava que a computagdo
ubiqua so poderia se consolidar se incorporasse a humanidade
e 0 contexto ao processo. Posteriormente, Weiser e Brown
(1997) caracterizaram a chamada 32 onda da computagéo,
propondo a calm technology, que buscava solugdes voltadas a
integracdo discreta e tranquila das tecnologias no cotidiano
humano. Enquanto grande parte dos estudos concentrava
esforcos em aumentar o desempenho e interconexdao das
maquinas pela loT (Rawn, 2024), outros autores ja alertavam a
necessidade de colocar o humano e o contexto no centro da
concepgdo tecnoldgica. Dentro desse cenario de inovacdo
tecnoldgica, realizou-se uma pesquisa no periodo de 1991 a
2023, utilizando o termo “Internet of Things”. Foram
identificadas 20.910 publicagbes das quais 11.139 sdo artigos
cientificos.

A partir dos dados construiu-se a Figura 3 com a analise
comparativa entre as pesquisas realizadas com foco nos termos
Ubiquitous and Computing e Internet of Things que mostra o
interesse crescente da pesquisa pelo termo /oT a partir de 2014
e continuou crescendo de forma expressiva até 2022. Embora
tenha havido uma queda em 2023 percebe-se que o tema ainda
¢é de grande interesse pelos pesquisadores.
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Figura3 Comparagdo entre o numero de publicagdes por ano de
pesquisas com os termos Ubiquitous and Computing e
Internet of Things (Fonte: Elaborado pelas autoras).

A evolugdo da /oT ampliou o escopo do design de
interagdo, que deixou de se concentrar em interfaces isoladas
para considerar sistemas distribuidos compostos por multiplos
artefatos interconectados e contextos de uso compartilhados
(Bakker e Niemantsverdriet, 2016). Esse deslocamento para
ecossistemas complexos demanda métodos capazes de
gerenciar a interdependéncia entre objetos e usudrios
(Giaccardi e Redstrom, 2020). A /oT deixa de ser apenas uma
infraestrutura técnica para se consolidar como um campo
projetual orientado ao humano e sensivel ao contexto.
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2.3 Calm Technology (CT)

O termo Calm Technology (CT) foi descrito pelos pesquisadores
Weiser e Brown (1997) da Xerox PARC Mark no artigo The
Coming Age of Calm Technology, onde apresentaram as
tendéncias do relacionamento das pessoas com a tecnologia da
computacdo. Os autores levantaram as discusses sobre as trés
ondas da computagdo e os desafios de se projetar CT. Algum
tempo depois Case (2015) compara as trés ondas (mainframe,
computador pessoal e onipresente) com os formatos de rede
de relacionamento definidos por Baran (1964). O sistema
mainframe é centralizado, muitas pessoas utilizam um mesmo
sistema. O sistema de computadores pessoais €
descentralizado e cada pessoa usa seu proprio desktop. O
sistema onipresente, é distribuido e se caracteriza pela
utilizagdo de muitos computadores por uma pessoa. Percebe-
se que na primeira onda, existe uma relacdo distante, onde
poucos tém acesso a tecnologia, na segunda, existe uma
relacdo pessoal, onde a ligacdo é intima e individual com a
tecnologia e na terceira aparece a relagdo onipresente.

Enguanto a maioria dos pesquisadores se preocupavam
em melhorar a capacidade das mdquinas, Weiser e Brown
(1997) se preocupavam em abordar a questdo da humanizagao
da tecnologia. Os autores alertavam para o fato de que na
transformacgao digital a rede ndo estaria apenas conectando as
pessoas por meio de maquinas, mas as maquinas se conectam
com outras maquinas, o que muitas vezes poderia tirar o
controle do ser humano. Case (2015) reforca a importancia dos
autores se preocuparem em compreender o impacto que as
redes causam no comportamento e no bem-estar das pessoas.

Cada vez mais a humanidade estava imersa em uma rede
de comunicagdo, o que poderia levar a sobrecarga de
informagdo e gerar ansiedade. Entretanto, Weiser e Brown
(1997) acreditavam que a maneira de sintonizar com a
informacgdo sem causar estresse excessivo ao usuario, seria por
meio da CT. Os autores reforcam que a relevancia da CT estd na
periferia da atengdo, pois, assim ela permite que as pessoas
sintonizem em varios objetos, sem perder o foco principal ou
desviar a atenc¢do desnecessariamente.

Para compreender como este termo foi absorvido pelos
pesquisadores, buscou-se por publicagdes em torno do termo
Calm Technology. A busca foi feita no periodo de 1998 a 2023
e resultou em 71 publicagdes conforme apresentado na Figura
4. Apesar de reduzido o nimero de publicagdes em relagdo aos
outros temas investigados percebe-se que houve uma tentativa
de esclarecer sua real importancia dentro do cendrio das
tecnologias emergentes. Os assuntos abordados nos artigos
foram principalmente estudos voltados para projetar a CT e
apresentavam prototipos que testavam um ou mais principios
desta abordagem conforme estudos de Alloui, Esale e Vernier,
(2015); Mader et al., (2015); Bakker e Niemantsverdriet,
(2016); An, Bakker e Eggen, (2017); Yu et al, (2017).

o
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Figura4 Numero de publicagdes por ano usando o termo (Calm
Technology) (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Alguns autores apresentaram ensaios com projetos, como
o Photoframe, Bedtime Window, dispositivo inteligente de
aromaterapia, arte digital calma e Atenea, digitalizagdo de
mesas de luz, dentre outros (Kimmy, Wei e Lindsay, 2011,
Kucera et al., 2019; Wang, He e Hu, 2024; Wang et al., 2024;
Lopez, et al, 2024). Para Weiser e Brown (1997)
conceitualmente, a tecnologia da informacdo é, na maioria das
vezes, oposta a ideia da CT. O que pode estar relacionado ao
fato de que computadores, telefones celulares, servicos de
noticias, redes sociais, Internet, dentre outras, sdo projetadas
para informar frequentemente. Para os autores, o grande
desafio é projetar a CT usando o centro e a periferia da atencdo.

Case (2015) resume dizendo que a CT, como Weiser e
Brown imaginavam, iria trazer de volta a vida para as pessoas,
ao contrdrio de extrair as pessoas para fora dela, daria alegria
em vez de ansiedade, tornando-as mais humanas. A autora cita
duas premissas importantes da tecnologia da informacao:
“aumentaram os alertas que disputam a atencdo do usudrio,
mas, a quantidade de atencdo permanece a mesma” e “as
pessoas ndo sdo ruins em tecnologia, € a tecnologia que muitas
vezes pode ser ruim para as pessoas”. Dentro dessa légica Case
(2015) propGe expandir a ideia inicial de Weiser e Brown
(1997), testando e observando se realmente as teorias em
torno do avangco da tecnologia da informagdo e da
comunicagdo se confirmaram na pratica, e define oito
principios de como se projetar CT.

Principio 1 - A tecnologia deve exigir a menor atengdo
possivel das pessoas: o primeiro principio propde que a
tecnologia deve desviar a atencdo do usuario apenas quando
ele realmente precisar dela, deixando a atencdo disponivel para
a tarefa em foco. A sobrecarga de atencdo é um dos maiores
problemas enfrentados nos dias de hoje, pois, quanto maior o
numero de dispositivos, menor o espaco mental para se
interagir com o que realmente importa, provocando estresse
no usuario. A atengdo do usudrio ndo é um fator comumente
observado no design de tecnologia. Geralmente, ao projetar,
parte-se do pressuposto de que o dispositivo projetado é o foco
da atencdo principal do usudrio. A atengdo é um fator chave
que deve ser considerado neste principio, logo, é importante
compreender os diferentes niveis de atengdo das pessoas.

O estudo de Lima (2005) subdividiu a atengdo segundo sua
forma de operacionalizar: a atencgdo seletiva seria a capacidade
de privilegiar um estimulo em detrimento de outro. Atengao
sustentada é a capacidade de manter o foco em determinado
estimulo por um grande periodo. Atencdo alterada é a
capacidade de trocar de estimulo e sair de um para engajar em
outro. Atencdo dividida seria quando mais de uma atividade é
realizada de modo simultaneo (uma das atengles estd em
processamento automatico e a outra requer maior esforgo
cognitivo).

Um exemplo da aplicagdo deste principio pode ser o painel
do veiculo, pois nele se encontram varias informacgdes, que sé
irdo chamar a atengdo do condutor quando for realmente
necessario, como é o caso do indicador de combustivel, que
acende uma luz de alerta quando o tanque estd quase vazio.
Silva, Camara e Botelho (2020) reforcam a importancia da
comunicabilidade do painel dos automéveis com o usuario,
destacando a necessidade de voltar a abordagem cognitiva
também para os idosos, tendo em vista a demanda por
contemplar os extremos no processo de desenvolvimento de
uma nova tecnologia.

Principio 2 - A tecnologia deve informar e proporcionar
calma as pessoas: o segundo principio propde que as
informacgGes antecipem as preocupagles que possam surgir,
para gerar calma ao usuario durante o seu uso. A informacéo é
o fator importante deste principio, e deve ser antecipada e
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mantida de forma discreta, permitindo que o usuario saiba que
o sistema esta funcionando corretamente Case (2015).

Antes de criar uma notificacdo, o sistema precisa
responder a determinadas questdes como por exemplo: por
que este alerta precisa existir? Que tipo de alerta é propicio
para este propdsito? Onde e quando ele serd utilizado? O
ambiente é silencioso? Para quem o alerta é indicado? Precisa
ser publico? Como a tecnologia informa? Destaca-se, como
exemplo, o aplicativo do Uber que demonstra em tempo real a
trajetéria do carro, em relagdo ao seu destino, reduzindo a
incerteza de quando o veiculo irad chegar.

Principio 3 - A tecnologia deve fazer uso da periferia da
atencgdo das pessoas: considera-se relevante compreender que
para ser calma a tecnologia deve se mover entre o centro e a
periferia da atencdo, e vice-versa. Como ndo podemos
concentrar nossa atengdo em diversas atividades, algumas
informacGes precisam estar na periferia e s6 aparecer, ou
mover-se para o centro, quando forem realmente necessarias.

A percepgdo no centro da nossa visdo geralmente é a de
melhor resolucdo, a medida que se afasta para as laterais, a
percepcdo visual se esvai, podendo ser substituida por outros
sentidos, como a audicdo, tato, olfato e a visdo periférica. A
maioria das informacGes ndo precisam estar com resolucdo
maxima para serem percebidas. O importante é decidir seu
grau de importancia (primaria, secundaria, terciaria) e assim,
definir qual o grau de atencdo é necessario despender para ela
Case (2015). Um exemplo desse principio esta no ato de dirigir
um veiculo, em que a interface do motorista com o carro é
multissensorial. Utiliza-se muito da periferia, e ndo apenas o
habitual, considera-se que dentro do veiculo a atencdo primaria
do motorista estd no transito, visto pela janela frontal,
enguanto a secunddria se encontra nos espelhos retrovisores e
nas janelas laterais e nas luzes de alerta do painel, a terciaria
estaria no radio ou nos outros passageiros.

Principio 4 - A tecnologia deve ampliar o melhor da
humanidade: esse principio alerta que a tecnologia ndo deve
ser projetada para substituir o ser humano, mas sim para
ampliar suas habilidades. Segundo Case, (2015) “a principal
tarefa de uma pessoa ndo é a computagdo, é ser um ser
humano, é viver”. As tecnologias também ndo devem ser
projetadas para serem iguais aos humanos, deve “amplificar o
melhor de cada um, sem esperar que fagam o trabalho um do
outro”. Associado a este pensamento, Donald Norman (2008)
abordavam que no Design Emocional consideram-se trés niveis
de necessidades basicas no ato de projetar um objeto para que
tal objeto seja desejado pelo consumidor - visceral/instintivo —
eu quero; comportamental - eu posso; e reflexivo — me
completa. Case (2015) relaciona o conceito a tecnologia afetiva,
e afirma que ela pode ser a abordagem mais proxima para se
conseguir uma interagdo com o ser humano. O apelo afetivo/
emocional torna o Design menos intrusivo, de baixo atrito, pois,
ndo so respeita a atencdo do ser humano, como também a
recompensa por meio de refor¢go emocional construtivo.

Principio 5 - A tecnologia pode comunicar, mas ndo
precisa falar com as pessoas: as interfaces baseadas em voz
estdo sendo cada vez mais utilizadas, as primeiras tecnologias
de voz desenvolvidas foram criticadas, ndo s por tentar imitar
os humanos, mas também pela dificuldade de interpretar as
diversas linguas. Case (2015) chama atencgdo para o fato de se
comunicar sem haver a necessidade de utilizar a voz. Como
comunicar sem a fala? A interface de voz exige todo nosso foco
de atengdo e so faz sentido quando a informacgédo, por outro
codigo, ndo for suficiente para o perfeito entendimento da
informacdo. Um sinal de comunicagdo, muitas vezes, pode ser
substituido por sons, simbolos ou luzes que sdo codigos
universais como por exemplo o seméforo de transito, onde
cada cor indica uma agdo (pare, atencdo e siga). Ressalta-se a
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possibilidade de ter diferentes opg¢des de comunicagdo
(redundancia) para incluir usuarios com diferentes capacidades
sensoriais (deficiéncias, crianca, idoso).

Principio 6 — A tecnologia deve funcionar mesmo quando
falhar: a estratégia de prever a falha, esse é um importante
principio para ndo haver problemas no futuro uso do produto
(Case, 2015). As falhas podem ser raras, mas quando ocorrem
toda experiéncia positiva é esquecida e surgem as experiéncias
negativas ou frustracBes. Ao se saber o que pode acontecer,
quando o sistema falhar, os chamados “casos de borda”, pode-
se projetar uma forma de parar o sistema ou avisar ao usuario
como fazé-lo, ou se prever outra forma de uso. Um exemplo
desse principio € a escada rolante, pois quando ela nado
funciona, volta a ser uma escada regular. O dispositivo continua
atingindo seu propdsito de ligar um andar ao outro, diferente
dos elevadores.

Principio 7 - A tecnologia deve ter o minimo necessario
para resolver o problema: o dispositivo criado deve cumprir sua
acdo, quando a tecnologia trabalha a favor, ela desaparece no
ambiente. A agdo fica automatizada, pois entra no fluxo da
atividade rotineira e passa a ser ignorada. Todo projeto de
tecnologia tende a comecar mais complexo e depois simplificar,
até chegar a um propdsito real. De acordo com Case (2015) é
necessario responder algumas perguntas como: qual problema
o sistema pretende resolver? A cada novo recurso adicionado
pergunte; isso é realmente necessario? o que pode quebrar ou
falhar? determinada configuracdo é a mais simples para o
usuario entender sem precisar perguntar? Como exemplo, cita-
se o sistema de distribuicdo de energia elétrica, que apesar de
complexo tem uma interacdo simples com o usudrio com
interfaces universais que fornecem feedbacks imediatos. Se
preciso acender a luz, basta acionar o interruptor e a luz
acende, mas se ndo acender, é porque existe um problema.

Principio 8 - A tecnologia deve respeitar as normas sociais:
uma das maneiras mais faceis de uma tecnologia ser
considerada socialmente aceita é trazer a pessoa para sua
condi¢cdo normal. Os éculos de grau sdo exemplos de uma
tecnologia que corrige a visdo para a condi¢gdo normal, ndo
causando estranheza. Diferente da tecnologia desenvolvida
pela Google (Google Glass) que quebra a normalidade e traz a
funcdo da fotografia em conjunto com os dculos, isso gera uma
relagdo incomum que causa constrangimento para o usuario e
para as pessoas ao seu redor, pois elas sentem sua privacidade
invadida.

Para introduzir uma tecnologia diferente o ideal é ndo
entregar toda tecnologia no primeiro momento, e sim aos
poucos ir ampliando as funcionalidades. Case (2015) faz um
alerta para o processo de “metabolizacdo” social de um
produto diferente e sugere que este deve ser introduzido em
doses digeriveis, para ndo ser rejeitado. Assim, a autora conclui
dizendo que os oito principios do projeto da CT podem ser
reunidos em trés categorias a serem consideradas: atencdo,
confiabilidade e contexto. A Figura 5 apresenta um diagrama-
resumo dos oito principios da CT, enfatizando os fatores chave
de cada principio e sua correspondéncia com as trés categorias
definidas por Case (2015). A categoria Atengdo corresponde
aos principios [1, 2 e 3], Confiabilidade [4, 5 e 6] e Contexto aos
principios [7 e 8].

CONFIABILIDADE

QUANTIFICAR | INFORMAR | EXPLORAR | AMPLIFICAR | COMUNICAR PREVER MINIMIZAR | METAOUZAR

1 2 3 4 5 6 | 7
ATENCAOD cALMA PERIFERIA HUMANIDADE | SIGNIFICADO FALHA TECNOLOGIA NORMAS
ATENGAO CONTEXTO
Figura5 Diagrama-resumo dos oito principios da CT (Fonte:

Elaborado pelas autoras).
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Com o panorama da Calm Technology (CT) apresentado,
foi possivel perceber trés pontos importantes para o progresso
da pesquisa: (i) a identificacdo da necessidade e a constatagdo
da dificuldade de se projetar com foco na calma para UbComp,
(i) proposicdo de principios de CT para uma orientagdo
projetual, (iii) constatagdo da baixa utilizagdo destes principios.
Observado o baixo nimero de pesquisas relativas ao tema, cria-
se o0 alerta para a importancia de se retomar essa perspectiva
dos principios da CT, e a possibilidade desse resgate ser
realizado por intermédio do Design com diretrizes projetuais
que corroboram para uma abordagem mais humana,
necessaria para se obter CT.

Estudiosos do Design ressaltam que a CT deve ser
compreendida como qualidade projetual construida a partir de
ferramentas e processos reflexivos. Rogers (2006) argumenta
que, ao avancar além da visdo original de Weiser sobre Calm
Technology, o design de experiéncias ubiquas deve buscar
formas mais envolventes e centradas no usuario. No campo da
Human-Computer Interaction (HCl), Bedker (2015) mostra que
praticas de interagdo dialogam com os principios da Calm
Technology, ao propor solugdes que operem na periferia da
atengdo e promovam experiéncias mais harmoniosas.
Satyanarayanan (2001) também aponta essa dificuldade,
destacando os desafios para tornar a ubiquidade digital pratica
e acessivel. Estudos recentes como de Thompson et al. (2025)
demonstram sua aplicagdo em processos educacionais e
participativos. Sienkiewicz e Indurkhya (2025) reforcam que a
calma emerge de praticas projetuais sensiveis ao contexto.
Assim, a CT ndo deve ser vista apenas como ideal tedrico, mas
como campo projetual que exige métodos capazes de traduzir
seus principios em solugdes aplicaveis. Nessa perspectiva,
torna-se relevante aprofundar os estudos das metodologias de
Design com abordagens mais humanas.

2.4 Metodologia de Design

A metodologia de Design é estruturada em etapas destinadas a
apoiar o designer no desenvolvimento de produtos e servigos.
Cada etapa envolve métodos, ferramentas e técnicas
especificas (Pazmino, 2015), incluindo instrumentos de
planejamento, coleta de dados, questionarios, entrevistas,
analises e sinteses, entre outros. Chaves (2019), afirma que
Victor Papanek é considerado um dos precursores da
abordagem humana do design, ao demonstrar preocupagao
com as suas necessidades reais. Naquela época, o autor, ja
considerava o designer focado em resolver os “desejos”
construidos e manipulados pelo mercado, em detrimento das
reais necessidades econdmicas, psicoldgicas, espirituais,
sociais, tecnoldgicas e intelectuais do ser humano (Papanek,
1973). Giacomin (2017), defendia a ideia de que a abordagem
humana do Design inicia efetivamente com a inclusdo da
ergonomia aos processos de design, passando por diferentes
nomenclaturas e formas de abordagem como: fatores
humanos, usabilidade, design participativo, design centrado no
usudrio, design de interacdo, design empdtico, design de
experiéncia, design emocional, design de servigos, até chegar
ao guarda-chuva do Human-Centered Design (HCD).

A metodologia do HCD parte da definicdo de um problema
humano e ndo de um problema de tecnologia. Geralmente o
método define seus critérios projetuais a partir do interesse de
pessoas de uma comunidade onde o problema estd inserido,
sendo necessdrio considerar o interesse dos usudrios em um
contexto, e de todas as partes envolvidas (IDEO, 2011; IDEO,
2015). Gasson (2003) alertava que a diferencga entre o foco no
Design Centrado no Usuario e a metodologia do HCD, esta no
modo como a tecnologia é projetada, seja ela orientada a
tecnologia ou as pessoas.
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Segundo, Chaves (2019) sdo quatro as metodologias mais
estruturadas do HCD, sendo duas de carater pratico,
denominado de Design Thinking Bootleg proposto pela
Stanford D. School (D. School, 2010), e 0 método da empresa
americana IDEO, conhecida como Human-Centered Design:
Toolkit (IDEOQ, 2011) ou The Field Guide to Human-Centered
Design (IDEO, 2015). E as outras duas de carater circunstancial,
a do centro de pesquisa Human-Centered Design Institute da
Brunel University de Londres, abordada por Giacomin (2017), e
a desenvolvida por Fokkinga et. al, (2014), da Delft University of
Technology.

Apesar da diversidade de metodologias de Design e da
consolidagdo do HCD como abordagem centrada no humano,
pesquisadores identificaram dificuldades em lidar com
ecossistemas complexos e distribuidos, como aqueles
caracteristicos da UbComp, da loT e da CT. A operacionalizagdo
de principios humanos nesses contextos exige instrumentos
que articulem variaveis técnicas, sociais e culturais de forma
integrada. Autores como Cruickshank e Trivedi (2017), Lindley,
Coulton e Cooper (2017) e Giaccardi e Redstrém, (2020)
reforcam que o design de sistemas ubiquos demanda métodos
capazes de traduzir valores sociais e praticas de uso em
diretrizes aplicaveis desde as fases iniciais do projeto. Essa
constatacao abre espago para a adogdo de modelos visuais que
simplifiguem a complexidade e apoiem  equipes
multidisciplinares na sistematizacdo de varidveis projetuais.

O presente estudo, concentrou-se em duas metodologias,
a primeira foi desenvolvida pela empresa IDEO (2011 e 2015)
publicada no livro Human-Centered Design: Toolkit (IDEO 2011)
gue mostra na pratica como aplicar a metodologia de HCD no
setor social. A empresa por solicitacdo de organizagGes nao
governamentais, realizou em regides da Africa e da india, um
trabalho envolvendo as comunidades em todas as etapas do
HCD e em 2015, a empresa organizou um guia The Field Guide
to Human-Centered Design onde apresenta um passo a passo
do HCD seguindo os preceitos do Design Thinking. A
metodologia foi desenvolvida em trés etapas, denominadas de
inspiracdo, ideagdo e implementacao, configurada em fases de
divergéncia e convergéncia do projeto.

Na etapa de inspiragdo a equipe multidisciplinar identifica
o problema, observando o comportamento das pessoas no
ambiente e no cotidiano real (fase de divergéncia). Na etapa de
ideacdo, a equipe sintetiza as ideias com ferramentas como
brainstorming (fase de convergéncia), para iniciar a geracdo de
alternativas (fase de divergéncia). Na etapa implementagdo,
realiza-se a prototipagem rdpida das melhores alternativas,
para que sejam testadas, avaliadas, modificadas e avaliadas, até
encontrar a solugdo final (fase de convergéncia).

A segunda abordagem da metodologia do HCD e a
idealizada por Giacomin (2017), que tem por objetivo
compreender as necessidades, desejos e experiéncias dos
usuarios. Para o autor, a pratica permite criar produtos,
sistemas e servicos mais intuitivos, de facil manipulagdo, a
partir de estimulos sensoriais facilmente detectdveis, com
informacgGes e significados evidentes, que afloram algum tipo
de emocgdo para as pessoas. A metodologia contempla um
conjunto de indagag@es sobre a relagdo entre o objeto/servi¢o
e as pessoas, a partir de ferramentas de comunicacdo,
interagdo, geracdo de empatia, para estimular as pessoas
envolvidas. Utilizam-se pronomes interrogativos em uma
hierarquia piramidal que parte de dados cientificos,
relacionados as interagdes fisicas entre pessoas e sistemas, e
avanga para questdes mais complexas de ordem interativa,
sociolégica e metafisica. Na base da piramide estdo: quem
(fatores humanos), o qué (atividades, tarefas ou funcdes),
quando (interatividade), como (semidtica, comunicagdo ou
discurso) e, no topo, por qué (significado). Projetos que
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contemplam multiplas categorias tendem a oferecer maior
diversidade de atributos ao usuario e introduzir novos
significados em sua vida.

Ao empregar metodologias de HCD, percebe-se que
existem dificuldades em lidar com temas complexos e com
diferentes varidveis, considerando todos o0s aspectos
importantes do projeto. Tentando compreender essa
complexidade do processo, Costa et al. (2021) utilizam o Guia
de Orientagdo de Desenvolvimento de Projetos para aplicar o
HCD em um estudo de projeto para cadeira moével de banho e
higienizacdo. Na Administragdo, é constatada a dificuldade de
trabalhar temas complexos, com diferentes varidveis, onde a
mudanca de uma elas pode afetar todo o sistema. Para dirimir
tal fato, foram inseridas as praticas de Gestdo Visual.

A Gestdo Visual atua como um sistema nervoso humano
que ao perceber uma anormalidade avisa o cérebro para que
este reaja imediatamente. Segundo Medeiros (2018), a Gestdo
Visual, teve sua origem nas indUstrias automotivas japonesas
em 1940, e estd associada a adogdo de modelos enxutos,
conhecidos como abordagens Lean. O autor identifica cinco
beneficios da Gestdo Visual transparéncia, coordenagao,
comunicacdo, colaboracgdo e simplificacdo.

Transparéncia: garante uma base de comunicagdo comum
aos envolvidos, melhorando a tomada de decisdo e a alocagdo
de recursos. Coordenagdo: permite a melhor distribuicdo do
trabalho entre os envolvidos. Comunicagdo: promovida pelo
compartilhamento das informagGes de modo direcionado de
acordo com as prioridades dos envolvidos. Colaboragdo:
permitem o envolvimento e a interagdo de todos os setores e
partes interessadas. Simplificagdo: sintetiza informagdes e
incorpora a rotina das pessoas possibilitando a visdo das partes
envolvidas em relagdo ao todo. Nos Ultimos anos percebe-se o
crescimento da utilizagdo de ferramentas e modelos de Gestdo
Visual, que utilizam quadros ou telas para melhorar a
comunicagdo entre as partes interessadas. Uma abordagem
para lidar melhor com a problematica empresarial e auxiliar na
construgdo de um planejamento adequado ao negdcio € o
Business Model Canvas.

2.5 Business Model Canvas (BMC)

A origem da palavra “Canvas” é bastante controversa, acredita-
se que ela possa ter relagdo com a palavra grega “canabis”, um
tipo de tecido feito de linho e algoddo, muito usado como tela
de quadros pelos artistas. Seria considerado o local onde os
artistas pintam e criam suas obras de arte e, por isso, parte do
layout do modelo Canvas se inspira em formato de quadro ou
tabuleiros a serem preenchidos.

Dessa forma pesquisador suico Alexander Osterwalder
(2004), utilizou telas baseadas em um conjunto de quadros
para criar um Modelo Visual baseado em Canvas. Em 2011 o
autor publicou o livro Business Model Generation que se
popularizou no meio organizacional para construgdo de
modelos de negdcios enxutos (Osterwalder e Pigneur, 2011).
Este modelo Canvas foi dividido em quatro areas, resumindo
cinco perguntas chaves a serem respondidas pelo modelo de
negdcio em anélise: o que eu vou fazer? para quem vou fazer?
quanto vou ganhar? quanto vai custar? A proposta reforca a
importancia do pensamento visual simplificado, apresentando
as ideias em uma tela e facilitando a discussdo entre as partes
envolvidas. Com base nas perguntas sdo criados 9 blocos que
resumem os principais pontos do plano de negdcios a ser
desenvolvido, ou seja, proposta de valor, segmentos de
mercado, canais de relacionamento com clientes, recursos
chave, atividades chave, parceiros chave, fontes de renda,
estrutura de custos, conforme descrito na Figura 6.

Diferentes dreas do mercado estdo utilizando modelo
visual baseado no Canvas inspirados no BMC de Osterwalder e
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Pigneur (2011) e no Lean Canvas de Mauyra (2012). Um
exemplo é o modelo Design Thinking Canvas (Neves, 2014)
utilizado para o desenvolver projetos de tecnologia da
informacdo. A motivacdo para criar o modelo visual foi a
necessidade de orientar o mercado de artefatos digitais e
facilitar o didlogo entre as equipes multidisciplinares de
projeto. O modelo Design Thinking Canvas pode ser aplicado
com um conjunto de cartas e tabuleiros, facilitando o registro
das ideias e a aplicacdo da ferramenta, sendo facilmente
adaptado as necessidades de novas dreas de pesquisa. O
modelo Canvas foi desenvolvido em quatro blocos de agdo que
sdo: observagdo, concepcdo, configuragdo e publicacdo.

DESCRICAO

J
-

[ Como o cliente se beneficia dos pradutos ou servigos de uma empresa;
[ Razdo de uma empresa existir;

Onde clientes executam as fungBes de conhecer, avallar, comprar, entregar e
garantir suporte pos-venda;

RELACIONAMENTO
COM CLIENTES

(

[
B

{

[

[ Forma como a empresa atrai e mantém clientes;

RECURSOS
CHAVE

Abrange os recursos humanes, fisicos, intelectuais e financeiros necessdrios
Ppara executar a proposta de valor;

(D WD W B N S

=)

CHAVE para que seu modelo de negdcio;

Bl
B
BES
)
0l

Compreende a rede de contato, que ajudam o modelo de negéeios a se torar
eficiente;

5/

FONTES DE

-

ATIVIDADES [ Abrange atividades de produgdo, venda e suporte realizadas pela organizagio
J [

RENDA [

Valor recebido em troca do produta ou servigo ofertado;

-/

ESTRUTURA DE Valores necessarios para adquirir recursos, realizar atividades e trabalhar com
CusTOS. parceiras chave.

Blocos do Business Model Canvas (Fonte: Elaborado pelas
autoras).

Figura 6

Observacgdo: coleta-se as informac¢des do contexto, dos
usuarios e dos objetos existentes. Concepgdo: desenvolve a
geracdo de ideias e a selegdo das mais adequadas.
Configuragdo: a ideia é evoluida passando a descricdo do
funcionamento e da forma final do objeto. Publicagdo: realiza o
planejamento e o langamento do artefato no mercado,
contemplando estratégias e indicadores que promovam a
aquisicdo do produto, a retengao do cliente e a monetizagdo do
negdécio. O modelo foi validado por diferentes pesquisadores
como: Vargas (2015), Ferreira (2016), Séter (2016), Pinto Neto
(2017), Fernandes (2017) e Medeiros (2018).

Apesar da ampla adogdo do Canvas em dreas gestdo e
projetos, ainda ndo existe uma estrutura visual voltada
especificamente para articular as varidveis da Ubiquitous
Computing (UbComp), e da Calm Technology (CT) sob a 6tica do
Human-Centered Design. Essa constatacdo abre espaco para a
proposicdo de um novo modelo, o Canvas CalmDesign®?,
concebido para apoiar designers na sistematizagdo de variaveis
projetuais complexas e na criagdo de tecnologias integradas de
forma harmoniosa e ndo intrusiva. Contudo, para que tal
modelo seja reconhecido como contribuicdo efetiva ao campo
do Design, torna-se necessario avaliar sua consisténcia e
aplicabilidade a partir de abordagens de avaliagdo de artefatos
e ferramentas de DSR.

2.6 Avaliacdo Metodoldgica de Artefatos em DSR

A avaliagdo do artefato constitui etapa importante para
assegurar a validade cientifica e relevancia pratica em DSR. A
literatura enfatiza que a legitimidade dos artefatos ndo
depende apenas de sua fundamentagdo tedrica, mas da
demonstragdo empirica de sua utilidade, qualidade e eficacia
em contexto representativo da classe de problemas a que se
destina. Hevner et al. (2004), Peffers et al. (2007), Gregor e
Hevner (2013) enfatizam que a avaliagdo deve empregar
métodos apropriados, métricas explicitas e evidéncias
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observaveis que permitam examinar atributos como
funcionalidade, coeréncia, usabilidade, adequagdo ao contexto
e desempenho do artefato.

Venable, Pries-Heje e Baskerville (2016) propGem uma
estrutura em DSR avaliagGes de artefatos composta por quatro
etapas (i) explicitar os objetivos da avaliagdo, definindo seu
proposito e as limitagBes; (ii) selecionar a estratégia de
avaliagcdo compativel com o estdgio de maturidade e o contexto
de aplicagdo; (iii) determinar as propriedades a serem avaliadas
e (iv) projetar episodios de avaliagdo, especificando
procedimentos, métricas, evidéncias e formas de analise.

No campo do Design, Blessing e Chakrabarti (2009)
argumentam que ferramentas projetuais devem ser avaliadas
quanto a sua capacidade de apoiar processos criativos e de
tomada de decisdo. Stolterman e Wiberg (2010) ressaltam a
importancia da experiéncia e do significado gerados pelo uso
da ferramenta. A incorporacdo de diretrizes metodoldgicas de
avaliacdo fortalece uso de novos modelos e ferramentas, como
o Canvas CalmDesign®?, garantindo que sua validacdo seja
conduzida de forma sistematica e alinhada ao estado da arte
em Design & Tecnologia, e a sua contribuicdo seja reconhecida
tanto pela comunidade académica quanto pela pratica
projetual.

Nesse contexto, o referencial tedrico fundamentou a
construgdo de uma estrutura conceitual aninhada, iniciada pela
delimitacdo do problema central — no contexto da Ubiquitous
Computing, a complexidade dos ecossistemas digitais e a
disputa pela atengdo humana ndo sdo adequadamente
enfrentadas pelos processos projetuais tradicionais, devido a
auséncia de artefatos metodoldgicos que integrem principios
da Calm Technology e do Human-Centered Design. A partir
dessa delimitacdo, seguindo a légica de organizagdo proposta
por Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) e com a estrutura
aninhada de problemas de Wieringa (2009), as Classes de
Problemas (CP) e seus respectivos Artefatos de Solugdo (AS),
sdo apresentados na Figura 7. Esse encadeamento estruturou
a logica de construgdo do artefato e orientou o procedimento
metodoldgico do estudo.

UBIQUITOUS COMPUTING (UBCOMP)
CP1: Como projetar sistemas ubiquos conectados a internet menos intrusivos?
AS1: Costructo - Ontologia da Ubiquitous Computing (UbCOMP)

CALM TECHNOLOGY (CT)
CP2: Come projetar com foce na calma?
AS2: Constructo - Principios da Calm Technology (TC)

HUMAN CENTERED DESIGN (HCD)
CP3: Como projetar com uma abordagem mais humana?
AS3: Constructo - Diretrizes do Human-Centered Design (HCD)

CANVAS
CP4: Coma simplificar a aplicagio de um processo complexo com miiltiplas variaveis?
AS4; Constructo - Estrutura construtiva do modelo visual Canvas

DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

CPS5: Como criar uma farramenta visual baseado no Human-Centered Design (HCD), com énfase
nos principios da Calm Technology (TC) e na Iégica construtiva do Canvas, para auxiliar o
designer na construgdo de diretrizes e principios projetuais, visando o desenvolvimento de
pradutos/servicos no contexto da Ubiquitous Computing (UbComp).

ASS: Modelo - Canvas CalmDesign®"

Estrutura aninhada das Classes de Problema e dos Artefatos
de Solugédo (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Figura 7

3. PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O procedimento metodoldgico adotado segue a perspectiva
operacional do Design Science Research (DSR), compreendida
como um paradigma orientado a concepgdo, desenvolvimento
e avaliacdo de artefatos destinados a resolugdo de problemas
relevantes. A investigacdo parte de um problema situado no
contexto da Ubiquitous Computing, onde processos projetuais
tradicionais ndo oferecem instrumentos metodoldgicos
capazes de operacionalizar principios da Calm Technology e do
Human-Centered Design em decisdes de projeto.
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A DSR parte do entendimento do problema para projetar,
implementar e avaliar artefatos que transformam a situagdo
problema em uma situacdo desejavel (Dresch; Lacerda e
Antunes Junior, 2015). O raciocinio empregado combina
inferéncia abdutiva ao propor hipodteses explicativas a partir da
observagdo do problema e inferéncia dedutiva, ao partir de
fundamentos tedricos para orientar o desenvolvimento do
artefato. O objetivo geral do estudo é conceber, desenvolver e
avaliar o modelo Canvas CalmDesign® como artefato
metodoldgico para articular diretrizes do HCD e principios CT
no desenvolvimento de projetos de sistemas ubiquos. Como
objetivos especificos foram determinados os seguintes pontos:

1. Identificar lacunas de sistemas ubiquos, aplicacdo da
Calm Technology e do Human Centered-Design;

2. Desenvolver o Canvas CalmDesignP? como artefato
de apoio ao processo projetual;

3.  Estruturar o Canvas CalmDesign®® a partir de
constructos em formato operacional;
Avaliar o artefato em exercicio projetual;

5. Apresentar contribuicGes, limitacdes e possibilidades
de evolugdo do modelo.

3.1 Estrutura metodoldgica

A pesquisa foi conduzida segundo a abordagem de Design
Science Research, estruturada em quatro momentos inter-
relacionados: conscientizagdo do problema e sugestdo de
solucdo, desenvolvimento do artefato, avaliacdo do artefato e
consolidagdo das contribui¢des (Vaishnavi e Kuechler, 2004).

3.1.1 Conscientizacéo do problema e sugestdo de solugéo
O primeiro momento corresponde a compreensdo e a
delimitacdo da classe de problemas investigada. A revisdo da
literatura permitiu identificar lacunas de operacionalizagdo de
CT e aplicagdo de abordagens de HCD no projeto de sistemas
produto-servico ubiquos. Com o entendimento do contexto
externo foi proposto o Canvas CalmDesign PP. Essa etapa
estabeleceu o ambiente externo do artefato, definiu seus
objetivos de solugdo e critérios iniciais de aceitacdo, atendendo
aos principios de relevancia do problema e fundamentacgdo
tedrica e requisitos da DSR.

3.1.2 Desenvolvimento do artefato

A solugdo do artefato foi baseada na tipologia definidos por
March e Smith (1995), compreendendo constructos e modelo.
Os Constructos constituiram a base ontolégica e foram
organizados a partir de mapas conceituais (Novak e Cafias,
2010) que estruturam e integram os dominios de UbComp, CT,
HCD e modelos do tipo Canvas. A partir dos constructos foi
desenvolvido o modelo Canvas CalmDesign® como
representacdo visual destinada a estruturar o raciocinio
projetual. O processo ocorreu de forma iterativa e
compreendeu:  definicdo de  perguntas  condutoras,
estruturacdo do diagrama espinha dorsal, identificagdo dos
elementos estruturantes, construcdo do modelo e
operacionalizagdo em formato Canvas. O desenvolvimento foi
orientado por objetivos de utilidade, coeréncia interna e
aplicabilidade projetual, caracterizando-se como um processo
de busca por solugbes, que se mostra adequadas a classe de
problemas investigada.

3.1.3 Avaliagdo do artefato

A avaliagdo do Canvas CalmDesignP? seguiu a estrutura
proposta por Venable, Pries-Heje e Baskerville (2016), e teve
carater formativo, adequado ao estdgio inicial de maturidade e
foi orientada a anadlise de propriedades do artefato. Os
objetivos consistiram em examinar a utilidade do modelo no
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apoio ao processo projetual de design; a qualidade estrutural e
conceitual do artefato; a eficicia na geragdo de solucdes
alinhadas a CT e ao HCD. Em consonancia com os objetivos
foram analisadas as seguintes propriedades: utilidade
projetual; qualidade estrutural e conceitual; eficacia
generativa, na simplificagdo visual/reflexiva e potencial de
generalizacdo. A avaliagdo foi conduzida pela aplicacdo do
artefato em um exercicio projetual simulado representativo da
classe de problemas investigada.
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3.1.4 Consolidag¢do das contribuicbes

O ultimo momento correspondeu a sintese dos resultados da
avaliacdo, explicitagdo das limitagbes da pesquisa e
apresentacdo das contribuicdes cientificas do artefato. Foram
identificadas condicGes de aplicacdo, limites de generalizagdo e
direcdes para ciclos iterativos de refinamento e avaliagdo
empirica ampliada. A Figura 8 apresenta o alinhamento entre
as etapas do estudo, o ciclo operacional da DSR, as diretrizes
metodolodgicas, os objetivos especificos, os procedimentos
executados e as evidéncias produzidas.
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Figura8 Alinhamento entre etapas do estudo e o ciclo da DSR, diretrizes, objetivos, procedimentos e evidéncias (Fonte: Elaborado pelas autoras)

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados sdo apresentados a partir do questionamento
para a solugdo do problema “Como projetar sistemas ubiquos
conectados a internet menos intrusivos? A resposta, aponta
para a necessidade de se projetar com foco na CT e com
abordagem humana. Entretanto, o HCD é considerado uma
metodologia complexa por lidar com multiplas varidveis. O uso
de ferramentas visuais como o Canvas foi uma alternativa
adotada para simplificar sua aplicagdo. Para tanto, foi
necessario elaborar um conjunto de constructos para
compreender a ontologia dos dominios identificados.

4.1 Elaboracdo de Constructos
Os constructos foram desenvolvidos
vocabuldrio comum, descrever

formar um
identificar

para
problemas e

COMO UM
CONSTRUIDO COM
BASEDO NA ESTRUTURA
AUXILIAR 0S

w
g HUMAN E
CENTERED

DESIGN

ARTEFATO CANVAS = DESIGNERS

(MODELO)

Figura 9

possiveis solugdes. A escolha pelo Mapa Conceitual permitiu
mostrar conexdes entre os dominios investigados e orientar
possiveis caminhos de solugdo. Foram identificadas as
conexdes chave, os conceitos correspondentes e suas relagdes,
para construir o mapa conceitual de cada dominio. O processo
iniciou com a pergunta de partida: “Como um artefato
construido com base na estrutura do Canvas e do HCD pode
auxiliar o designer na construgéo de diretrizes projetuais para
desenvolver produtos/servicos com énfase em CT e frente ao
cendrio da UbComp?”

A partir da pergunta, foram identificados os dominios,
organizados do mais geral aos mais especifico: UbComp, CT,
HCD e Canvas. A Figura 9 apresenta a espinha dorsal dos Mapas
Conceituais, gerada a partir da pergunta de partida e serviu de
base para construir os Mapas Conceituais de cada dominio.

NA CONSTRUGAO DE
PARA DESENVOLVER
ENFASE EM
EFRENTE AD
CENARIO DA

=
S 4 TECNOLOGIA
‘ CALMA

(Pnnnumss‘
‘ SERVICOS ‘

DIRETRIZES
PROJETUAIS

COMPUTAGAO
UBfQUA

Espinha dorsal dos Mapas Conceituais - Pergunta de partida (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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4.1.1 Mapa conceitual - Ubiquitous Computing (UbComp)
A Figura 10 sistematiza as varidveis da UbComp, evidenciando
as relagGes entre o paradigma da terceira onda da computacdo
e a necessidade de projetar para além do desktop. Tomou-se
como base os pesquisadores da Xerox PARC que
desenvolveram tecnologias disruptivas em ambientes criativos
e de experimentagdo (Weiser, 1991; Weiser, 1993). A analise
do mapa demonstra que a tecnologia é considerada

néo projetar
como desktop
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computagio

oqueé
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] ]

é
(umé

uma rede que 0s unam
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ambiente
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na A 4
na periferia no invisivel -zach
projetar com foco ... satisfaz/ insatisfaz
T
insatisfaz
ndo saber como
projetar?
aspina DESIGN CENTRO
NOSER
HUMANO

Figura 10 Mapa conceitual da Ubiquitous Computing (UbComp) (Fonte:
4.1.2 Mapa conceitual da Calm Technologya (CT)

A Figura 11 apresenta o mapa conceitual que mostra como a

UbComp ao gerar impactos negativos na sociedade inspirou os

pesquisadores Weiser e Brown (1997) a pensar em formas de

solucionar o problema resultando no termo Calm Technology

(CT). Case (2015) afirma que ndo se pode relacionar com a

computacdo da mesma forma que era feito na geragdo do

Desktop. Tal fato inspirou Case (2015) a propor oito principios
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onipresente quando ela é projetada para periferia da atencdo,
para invisibilidade ou para ser automatizada com o habito de
uso. E composta por dispositivos mdveis e ambientes
pervasivos. Tal contexto gera satisfacdes (conectividade,
acessibilidade, diversidade, informagdo) e insatisfagGes
(chamar atencdo 24 horas por dia, falta de privacidade,
dificuldade de interagdo) que inspiram pesquisadores a pensar
em como projetar com foco na calma (CT) e com o olhar para o
ser humano (HCD).

foco na
experimen-tagio N\
tisfaz
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insatisfaz

DESIGN CENTRO
(— inspira inspia—  NOSER
HUMANO
| insatistaz
inspita—  CANVAS
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inspira projetar com
F— inspira foco no ser
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insatisfaz Mr'
satisfaz/
insatisfaz
DESIGN CENTRO
ignificado] N\ NO SER
HUMANO
inspira
esta emtodo hogar t— inspira
(acessibilidade)
satisfaz

insatisfaz

Elaborado pelas autoras).
para CT. As conexdes mostram pontos de satisfagBes - trazer as
pessoas de volta a vida real, pensar novas formas de projetar
com foco no ser humano e na calma. InsatisfagBes - projetar
com foco no ser humano e em gerar calma amplia o nimero de
varidveis para gerenciar o projeto. Levando a investigacdo do
HCD para projetar com foco na realidade das pessoas e a
aprofundar na estrutura Canvas para conseguir lidar com as
diferentes variaveis.
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Figura 11 Mapa conceitual Calm Technology (CT) (Fonte: Elaborado pela

4.1.3 Mapa conceitual do Human-Centered Design (HCD)
A Figura 12 apresenta o mapa conceitual do HCD como sendo
uma metodologia de design que a partir de um pensamento
hora divergente, hora convergente, trabalha com problemas
complexos, com origem em necessidades reais do ser humano.
A primeira metodologia abordada é estruturada por etapas
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(IDEO, 2011; IDEO, 2015) e a segunda por pronomes
interrogativos (Giacomin, 2017). As conexdes do mapa geraram
satisfagOes - formas de estruturacdo em fase e por perguntas e
projetar com foco no real problema do ser humano.
Insatisfac8es - tratar de problemas complexos que e inspiram a
investigacdo nos Modelos Visuais do tipo Canvas como uma
possivel solugcdo para o presente estudo.

CALMA

ETAPAS

0que é/ satistaz

Figura 12 Mapa conceitual Human-Centered Design (HCD) (Fonte: Elabo

CANVAS

rado pelas autoras).
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4.1.4 Mapa conceitual Canvas

A Figura 13 mostra que, embora o HCD seja complexo o Canvas
oferece simplificagdo visual, estruturado por perguntas
(Osterwalder e Pigneur, 2011) ou fases (Neves, 2014). O
cruzamento dos mapas conceituais de UbComp, CT, HCD e
Canvas possibilitou propor o Canvas CalmDesign®?, modelo que
busca simplificar a aplicacdo das diretrizes do HCD e dos
principios da CT em cenarios de Ubiquitous Computing
(UbComp). Os mapas conceituais possibilitaram o cruzamento
das ontologias dos diferentes dominios investigados,

—{ estruturado por etapas |~

9 que i satistar

Madelo
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promovendo a proposi¢cdo de caminhos para a solugdo do
problema. Dessa integragdo surgiu o Canvas CalmDesign®®,
modelo que articula UbComp, CT, HCD e Canvas. O
aprofundamento nos principios da CT evidenciou a necessidade
de projetar com foco humano, o que levou a escolha do HCD. A
complexidade inerente a essa abordagem amplia o nimero de
varidveis e exige maior esfor¢o das equipes de design. Nesse
contexto, identificou-se o Canvas como artefato capaz de
simplificar processos complexos por meio de sua estrutura
visual, fundamentando a proposicdo do modelo Canvas
CalmDesign®?

idealizao por

busca

CANVAS

eever 0 6/ Salisfag emenes

oqued/ satistaz

estruturado por
perguntas

Figura 13 Mapa conceitual Canvas. (Fonte: Elaborado pelas autoras).

4.2 Proposi¢do do Modelo

O modelo Canvas CalmDesignP? tem o intuito de mostrar de
forma esquemética e visual, em uma Unica tela, os cinco passos
do processo projetual, para que equipe de projeto possa
propor diretrizes do Human-Centered Design (HCD) (P) e
principios da Calm Technology (CT) (°P) em projetos de sistema
produto-servico ubiquos.

4.2.1 Passo 1: elaborar as perguntas condutoras

A estrutura do modelo Canvas CalmDesign®? inicia com os 8
pronomes interrogativos: por qué? Quem? Onde? Quando? o
qué? Qual? como? e quanto? Esses pronomes, utilizados no
método (6W2h) orientam a formulagdo de perguntas diretas e
indiretas para apoiar a construcdo das diretrizes projetuais.
Cada pronome originou trés perguntas condutoras, como
exemplo (por qué?) gerou as perguntas: Por que motivo?
(motivo); por que acontece? (contexto); e por que é assim?
(significado). As demais perguntas estdo reunidas na Figura 14,
que sintetiza o que se pretende explorar em cada caso. Com as
perguntas condutoras elaboradas é possivel seguir para o passo
seguinte e estruturar o diagrama tipo espinha dorsal.

4.2.2 Passo 2: estruturar o diagrama tipo espinha dorsal
Para gerar uma hierarquia e facilitar a visualizagdo, foi
elaborado um diagrama que organiza o processo em 5 fases:
intencdo, investigacdo, inspiracdo, ideagdo, inovacdo (Kumar,
2013; IDEO, 2015). Cada fase foi subdividida em etapas,
nomeadas de acordo com o tipo de resposta esperada para as
perguntas condutoras. A fase de intengdo, serd o ponto de
partida para a identificagdo do desafio, a formulagdo da

SER HUMANO

busca

OSTERWALDER

declaragdo inicial compreendendo uma etapa denominada
como etapa zero. A fase de investigacao, aprofunda o tema do
desafio em duas etapas, enquanto a fase de inspiragao, amplia
o entendimento por meio da busca de novas informages e
inspiragOes para a fase seguinte e acontece também em duas
etapas. Afase de ideacdo, retine os dados levantadas para gerar
ideias, e a fase de inovagdo, examina todas as ideias
selecionando e formatando as mais promissoras, ambas
igualmente estruturadas em duas etapas. Com o diagrama
estruturado, foi possivel avangar para a identificagdo dos
elementos que compdem cada fase. A Figura 15 apresenta a
representacdo grafica dessa estrutura.
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Figura 14 Passo 1 - Perguntas Condutoras propostas para estruturar o
Modelo Canvas CalmDesign®"(Fonte: Elaborado pelas
autoras).
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Figura1l5 Passo 2 - Diagrama da espinha dorsal proposta para o
Modelo Canvas CalmDesign®"(Fonte: Elaborado pelas
autoras).
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4.2.3 Passo 3: identificar os elementos estruturantes

Para se caracterizar como modelo foi necessario incluir
elementos estruturantes (palavras-chave) que orientassem o
raciocinio projetual. Na sequéncia foram analisadas
separadamente as diretrizes do HCD e os principios da CT. A
Figura 16 apresenta as cinco fases: (1) intencdo, (2)
investigacdo, (3) inspiracdo, (4) ideacgdo, (5) inovagdo (Kumar,
2013; IDEO, 2015), conectadas aos oito 8 pronomes
interrogativos, que nomeiam cada etapa. Esses pronomes
interrogativos sdo conectados as perguntas condutoras, que se
transformam em trés palavras-chave que se configuram como
diretrizes projetuais centradas no ser humano. Os oito
principios propostos por Case (2015) oferecem orientagGes
para o desenvolvimento de produtos com énfase na Calm
Technology (CT). Na construgdo do modelo, cada principio atua
como alerta para as etapas do projeto. Quantificar a Atencdo
(Etapa 1 — Por qué?), Gerar Calma (Etapa 2 — Quem?), Explorar
a Periferia (Etapa 3 — Onde?), Metabolizar (Etapa 4 —Quando?),
Amplificar o melhor da humanidade (Etapa 5 — O qué?),
Comunicar com todos os sentidos (Etapa 6 — Qual?), Funcionar
mesmo quando falhar (Etapa 7 — Como?) e O minimo
necessario (Etapa 8 — Quanto?). Com os elementos
estruturantes definidos, tornou-se possivel avancar para a
construcdo grafica do modelo Canvas CalmDesign®®.
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Figura 16 Passo 3 - Diagrama da espinha dorsal proposta para o Modelo Canvas CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

4.2.4 Passo 4: construir o modelo

Para gerar a representacdo grafica do modelo as diretrizes e
principios foram conectados no diagrama tipo espinha dorsal.
No diagrama encontram-se a representacdo das cinco fases
(compostas pelas etapas de 0 a 8, as 27 diretrizes do HCD, (P),
1 principio da UbComp e oito principios da CT (P), conforme
mostrado na Figura 17.

4.2.5 Passo 5: transformar o modelo em Canvas

AFigura 18 apresenta a logica do modelo Canvas CalmDesign®?,
que transforma o diagrama grafico em uma Unica tela visual
organizada em sentido anti-horario. Essa tela é composta por
cinco fases de condugdo, subdivididas em nove etapas de
execucdo (0 a 8). Cada etapa reune quatro blocos, trés de
diretrizes do HCD e um de principios da UbComp ou da CT.
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Primeira Fase intengdo, corresponde a Etapa Zero e ocupa
o centro do diagrama, pois é onde se inicia o processo de
escolha do desafio humano de design. Esse desafio é
identificado a partir de problemas gerados ou intensificados
pela hiperconectividade da UbComp, com foco na rotina de
dormir e acordar, ansiedade, comunicagdo, choque de geragdo,
atencdo dividida, tempo, horario conectado, dentre outros. A
formulagdo do desafio deve resultar em uma declaracdo de
intencdo direcionada pelo modelo “levando em consideracéo a
necessidade de (motivo), como podemos ajudar ofa)
(protagonista), no (ambiente), no (periodo), por meio de uma
(oferta), transmitindo a (mensagem), com o apoio de um
(servico) e promovendo a (proposta de valor)?” (Lewrick, Link e
Leifer, 2020). Para aprofundar o entendimento, deve-se buscar
o significado, sinbnimos e anténimos de cada termo da
declaragdo, além de analisar como a UbComp pode ser inserida
nesse contexto.

Segunda Fase investigacdo, no diagrama corresponde as
Etapas 1 e 2. Na Etapa 1 (/nput), aprofunda-se nas informagdes
de entrada, organizadas em blocos de motivos, oportunidades,
contexto e atengdo. O desafio pode ser provocado por
diferentes motivos construidos na mente do protagonista
(Schell, 2015), como uma necessidade, um problema, um
desejo ou uma dor. Para identificar o real motivo, investiga-se
questdes como: “Por que pedir ajuda?”, “Por que mudar?”, “Por
que importa?”, “Por que incomoda?”. O designer capta os
motivos e os transforma em oportunidades (Neves, 2014), que
podem ser um acontecimento, uma situagdo favoravel, uma
hipdtese ou até uma viagem. O desafio acontece em um
contexto entendido como o conjunto de circunstancias que
envolve motivo e oportunidade (Kumar, 2013; Finocchio Junior,
2013; Case, 2015). A atencgdo é o primeiro principio da CT, é
analisada considerando como o protagonista a direciona. A
tecnologia deve exigir a menor atencgdo possivel, ela pode ser,
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seletiva (privilegiar estimulos), principal, secundaria ou
terciaria, sustentada (mantendo o foco), alternada (trocando
de estimulo), dividida (em modo simultaneo), periférica
(explorando a lateralidade), automatica (em modo implicito),
central ou paralela (Lima, 2005; Bakker, Van Den Hoven e
Eggen, 2014; Case 2015).

DIRETRIZES
HCD

PRINCIPIOS
TC

Figura 17 Passo 4 - Diagrama do Modelo grafico do Canvas
CalmDesignP” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

5°FASE
INOVAGAO

©as

i
5

2° FASE
INVESTIGAGAO

2 wenoon X

3 FASE
INSPIRAGAO

Figura 18 Passo 5 - Modelo Canvas CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Na Etapa 2 (pessoas) exploram-se as informacSes dos
atores envolvidos no desafio, organizados em blocos de
protagonistas, envolvidos, atragdo e calma. O protagonista é o
personagem central, imerso no contexto, e pode ser descrito
por suas caracteristicas. Envolvido sdo outras pessoas que se
relacionam com o protagonista: quem esta proximo (contato
direto), disponiveis em caso de necessidade (contato indireto),
guem sdo os extremos (idosos ou criangas) ou quem entende e
pode ensinar (especialistas). O protagonista também pode ser
atraido (atracdo) por quem resolve o desafio (solugdes
similares) por influéncia ou por inspiragdo (influenciadores).
Nessa etapa, pergunta-se como promover a calma, segundo
principio da CT. A tecnologia deve informar de modo a reduzir
a ansiedade, aprender com habitos, monitorar em tempo real
ou aparecer apenas quando necessario, garantindo que a
informacdo seja clara e adequada (Case, 2015).

Terceira Fase inspiragdo, no diagrama corresponde as
Etapas 3 e 4. Na Etapa 3 (atmosferas) investiga-se o entorno do
desafio, com o objetivo de buscar inspira¢des, a partir dos
blocos de ambiente, cendrio, referéncias e periferia. O
protagonista estd imerso em um ambiente de aspectos
internos (micro) e externos (macro), que podem ser estéticos,
funcionais, naturais, culturais, politicos ou sociais. Nesses
ambientes acontecem histoérias apoiadas por um cendrio que
apresenta outras pessoas, objetos, atividades, didlogos e
interacBes. Esse ambiente é permeado por historias, pessoas,
objetos e interagdes, que fornecem referéncias para
inspiracdo, sejam espacos, elementos naturais ou artificiais,
universos ficcionais ou analogos. Busca-se compreender como
a periferia da atencdo pode ser explorada, em consonancia com
o terceiro principio da CT. A tecnologia deve atuar de forma
periférica, explorando recursos como ocultar ou ativar
funcionalidades, ampliar o campo de visdo, utilizar reflexos,
mover-se entre centro e periferia da atengdo e trabalhar com
conveniéncia e proximidade, sem ignorar os pontos cegos.
Além da visdo, recomenda-se explorar todos os sentidos,
incluindo a audi¢do em 360° Case (2015).

Na Etapa 4 (episodio), aprofundam-se as informacgdes
sobre o (acontecimento) investigado, considerando os blocos
de periodo, jornada, humor e metabolizar. O episédio acontece
em um periodo composto por momentos que podem sofrer
variacBes e corresponder ou n3o a rotinas. E caracterizado
como uma jornada, narrada em etapas, onde o protagonista
interage com ofertas fisicas ou digitais. Essas interacdes podem
provocar emogdes de alegria ou dor, cujas variagdes de humor
fornecem sinais para ajustes no processo. Nesse contexto,
questiona-se como a nova tecnologia pode ser introduzida na
vida do protagonista. O quarto principio da CT denominado
Metabolizar, orienta que a adogdo deve respeitar o tempo
certo. A tecnologia pode ser abordada a partir de ficcdo
cientifica ou narrativas, que tratam a nova situacdo com
aspectos que amenizam a mudanga. Deve respeitar as normas
sociais, recorrer a memoria afetiva, ser programada, considerar
a cultura local, testar antes de langar, ensinar para ganhar
novos adeptos e ser introduzida aos poucos Case (2015).

Quarta Fase ideagdo, corresponde as Etapas 5 e 6. Na
Etapa 5 (oferta) promove-se a ideagdo a partir dos blocos de
acoes, conceitos, ideias e humanidade. Para gerar solugdes, é
necessario criar conceitos com significado de uso (pratico),
afetivo (estético) e associativo (simbdlico). A partir desses
conceitos, surgem ideias que podem trazer novidades, gerar
mudangas ou traduzir-se em objetos de valor Unico e novas
funcionalidades para objetos existentes. Nesse momento,
destaca-se o quinto principio da CT) - Humanidade, que orienta
a amplificacdo do melhor do ser humano. A tecnologia deve
ativar memorias afetivas, contar histérias significativas,
aprender com o uso, favorecer interages emocionais e
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manter-se 0 mais natural possivel, corrigindo problemas sem
afastar as pessoas da realidade.

Na Etapa 6 (mensagem), promove a ideagdo para a
mensagem que a oferta deve transmitir, organizada em blocos
de comunicagdo, experiéncia e sensa¢des. Toda oferta carrega
uma mensagem para transmitir, explicita ou subliminar, que
precisa ser projetada de acordo com a linguagem de seu
publico. A experiéncia projetada deve evidenciar as acGes na
pratica, apoiar-se nos significados definidos e proporcionar
interacdo com todos os sentidos. Interfaces naturais, como
pulso, respiragdo, temperatura ou expressdes faciais e gestuais,
podem ser exploradas para provocar sensagdes, que muitas
vezes se manifestam em opostos, como ansiedade e calma. Em
tais circunstancias, questiona-se, como a tecnologia pode
comunicar para todos os sentidos? Nesse contexto, o sexto
principio da Tecnologia Calma (comunicar), orienta que a
comunicacdo ndo se limite a fala, mas explore multiplos canais:
sons, musica, voz, iluminagdo, vibracdo, cheiros e codigos
universais, evitando ruidos e privilegiando interagdes
multissensoriais.

Quinta Fase inovagdo, compreende as Etapas 7 e 8. A
Etapa 7 (servir), busca projetar os elementos que compdem a
solucdo, organizada em blocos de fungdo pratica, estética,
servigo e falha. A fun¢do prética traduz o conceito de uso em
interacdo entre ser humano e oferta, considerando limitagdes
e definindo forma, mecanismos e tecnologias necessarias. A
funcdo estética traduz o conceito afetivo por meio de
elementos de composicao, linhas, formas, cores, texturas, sons
e demais recursos sensoriais, apoiados em principios de design
como harmonia, ritmo, equilibrio e contraste. Para que a
experiéncia funcione, é necessario projetar o servigo prevendo
a interface/interagdo entre o protagonista/oferta/organizacdo,
estruturada em pontos de contato que acompanham o ciclo de
acOes: desejar, pesquisar, escolher, comprar, recompensar,
relacionar, fidelizar e descartar. Nessas circunstancias, como a
tecnologia pode prever o que fazer quando ndo funcionar?
Nessa etapa, destaca-se o sétimo principio da Calm Technology
(CT): a tecnologia deve funcionar mesmo quando falhar. Para
evitar ou prever a falha, deve-se fornecer redundancia no
modo de funcionamento, realizar uma versdo para ser testada
por especialistas, inspirar em casos semelhantes, provocar
falhas antes de colocar no mercado, testar todas as
funcionalidades, utilizar assisténcia técnica e agregar servico.

A Etapa 8 (outputs) tem como objetivo quantificar os
resultados do processo, organizada em blocos de proposta de
valor, fungdo simbdlica, estratégias e minimo necessario. A
proposta de valor pode assumir a forma de beneficio,
diferencial ou legitimidade para uma causa, gerando impacto
social, cultural, ambiental, politico ou econémico. A fungdo
simbdlica associa a solugdo signos e simbolos que apoiam a
comunicagao, sejam visuais, sonoros, tateis ou olfativos, muitas
vezes vinculados a memdria coletiva ou individual. A etapa
também prevé estratégias de lancamento, que podem ser
estruturadas em formato de pitch, apoiado nos pronomes
interrogativos. Antes do langamento, contudo, deve-se avaliar
a real necessidade da tecnologia, em consonancia com o oitavo
principio da Calm Technology (CT), o minimo necessario. A
solucdo deve ser simples, essencial e discreta, projetada para
atender as necessidades reais, inclusive dos extremos (idosos e
criangas), sem excessos.

4.3 AVALIACAO DO MODELO

ApoOs a execugdo dos passos de construgdo do artefato, o
Canvas CalmDesignPP foi submetido ao procedimento de
avaliagdo empirica definido na Segdo 3.3. A avaliagdo constitui
na aplicagdo do artefato em um exercicio projetual simulado,
representativo da classe de problemas investigada, com o
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objetivo de produzir evidéncias formativas sobre seu
desempenho como instrumento de apoio ao design de
produtos orientados a Tecnologia Calma. O procedimento
empirico tem carater de uma avaliagdo exploratéria, formativa
e artificial, adequada ao estagio inicial de maturidade do
artefato. A avaliagdo foi orientada a anélise de propriedades
previamente definidas — utilidade projetual, qualidade
estrutural e conceitual, eficacia generativa, reflexiva e de
simplificacdo visual e potencial de generalizagdo — e ao
refinamento incremental do modelo. As propriedades foram
operacionalizadas por critérios analiticos, proposi¢cGes
falsedveis e métricas observaveis, examinadas por meio de
evidéncias qualitativas do processo de design.

A aplicagdo do Canvas CalmDesign®® foi conduzida pelas
proprias pesquisadoras, que atuaram como designers no
exercicio projetual. Ambas possuem experiéncia académica e
profissional em design, o que permitiu examinar o uso do
instrumento sob uma perspectiva tedrico-prética orientada ao
refinamento estrutural do artefato. Essa configuragdo
caracteriza uma avaliagdo formativa e exploratdria em contexto
controlado, em que os resultados devem ser interpretados
como evidencias iniciais de funcionamento, e ndo como
desempenho generalizavel.

O procedimento consistiu em sessdes de brainstorming
individual, tomando como problema projetual: “Como apoiar
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uma crianga de 4 a 5 anos a seguir uma rotina didria pré-
estabelecida sem gerar conflito?” O exercicio buscou examinar
a capacidade do modelo Canvas CalmDesign®? de estruturar o
processo de design e de operacionalizar diretrizes do Human-
Centered Design (P) e principios da Calm Technology (?) em um
contexto de Ubiquitous Computing.

A avaliagdo caracteriza uma simulacdo de uso do artefato
em contexto projetual representativo, abordagem reconhecida
na literatura do DSR como adequada para artefatos em estagio
inicial de desenvolvimento (Hevner et al., 2004; Tremblay,
Hevner e Berndt, 2010). O procedimento teve como meta
produzir evidéncias formativas que sustentam o refinamento
do artefato e contribuam para a demonstracdo da sua
relevancia e consisténcia tedrica.

A analise foi estruturada a partir do encadeamento entre
propriedades avaliativas, critérios analiticos, proposicdes
falsedveis, métricas observdveis e evidéncias empiricas.
Complementarmente, a avaliacio foi organizada segundo
dimensdes de validade do artefato recomendada por Kroop
(2025), compreendendo validade de instrumento, validade
técnica, validade de design, validade de propdsito, e validade
de generalizagdo. A Figura 19 apresenta a sistematizagdo
dessas relagdes. A descricdo detalhada do procedimento
experimental é apresentada na sequéncia.
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Figura 19 Alinhamento entre critérios, métricas, evidéncias e tipos de validade (Fonte: Elaborado pelas autoras).

A avaliagdo apresenta limitagdes inerentes ao seu
delineamento metodoldgico. Por ter sido conduzida em um
contexto controlado e por simulagdo de uso, produz evidéncias
formativas iniciais, ndo permitindo inferéncias generalizaveis. A
aplicacdo pelas proprias pesquisadoras, adequada ao carater
exploratério, pode introduzir vieses interpretativos. Assim, os
resultados delimitam-se a verificagdo do funcionamento e da
coeréncia conceitual do artefato, orientado seu refinamento
incremental.

4.3.1 Aplicar o modelo em um exercicio projetual

A aplicagdo pratica seguiu as cinco fases de condugdo
(Intencdo, Investigacdo, Inspiracdo, Ideacdo e Inovagdo),
distribuidos em nove etapas (Inicio, Input, Pessoas, Atmosfera,
Episodio, Oferta, Mensagem, Servir, Output). O processo,
demonstrado a seguir, foi guiado por trinta e sete blocos de
diretrizes do Human-Centered Design(®) e nove blocos dos
principios da Tecnologia Calma () o que confere validade do
instrumento de propésito.
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Primeira Fase intengdo, a aplicagdo iniciou com o
preenchimento da Etapa Zero, destinada a declaragdo da
intengdo. O desafio (Dy) foi definido como criar uma rotina, em
D, (declaragdo) foi elaborada a frase de intengdo: levando em
consideracdo a necessidade de adequar a rotina de criancas de
4 a 5 anos (motivo), como podemos auxiliar os cuidadores
(protagonista), em casa (ambiente), diariamente (periodo), por
meio de um dispositivo (oferta), transmitindo qual tarefa deve
ser feita (mensagem), com o apoio de um alerta (servico) e
promovendo a harmonia e ndo o conflito (valor)? Em Ds
(significado) a rotina foi compreendida como a sequéncia de
procedimentos habituais, praticados diariamente, segue uma
lista de atividades, e tem uma cronologia. Destacando-se o
conceito de habito, acdo que se repete com frequéncia,
aprendizado, costume, prética que se torna conhecimento ou
experiéncia. O antdnimo, como acaso ou mudanca, reforga que
o objetivo ndo é apenas adequar a rotina existente, mas criar
uma nova rotina que se consolide como habito. Em Pg (ubiqua)
prop0Os-se como possibilidade de solugdo criar um dispositivo
movel e pervasivo, capaz de emitir alertas ndo intrusivos em
diferentes momentos, repetidos diariamente, até que a crianga
internalize a rotina e automatize as tarefas, dispensando
lembretes. Nesta fase, a declaracdo da intencdo foi avaliada
quanto a clareza e relevancia pratica, em consonancia com os
critérios de utilidade e qualidade propostos por Hevner et al.
(2004) e a validade técnica proposta por Kroop (2025) (Figura
20).
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responsaveis, colegas, avos. Também foram considerados os
extremos de uso (idosos, criangas pequenas ou especiais) e 0s
especialistas que podem orientar. Em Dg (atragdo), destacaram-
se referéncias como livros, pedagogias, jogos e blogs. Em Py
(calma), definiu-se que a melhor forma de informar para gerar
calma é antecipar a rotina, aprender com habitos familiares,
programar semanalmente e utilizar sinais ndo intrusivos.
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Figura 21 Exercicio projetual: Segunda Fase — Etapa 1 - Modelo Canvas

CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Nesta fase, a investigacdo dos motivos, oportunidades e
contexto foi articulada com a validade técnica, de propdsito e

de design, conforme Kroop (2025), assegurando que o modelo
ndo apenas estrutura o problema, mas também orienta
solugdes aplicaveis. A identificagdo de protagonistas e
envolvidos reforga a validade de propdsito levando em
consideragdo a preocupagdo com o olhar mais humano e
sugere potencial de generalizagdo para aplicagdo em diferentes
publicos (Figura 22).
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Figura 20 Exercicio projetual: Primeira Fase — Etapa zero - Modelo

Canvas CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Segunda Fase investigacdo, abrange a Etapa 1 e 2, na
Etapa 1 (input), foram (investigados) os motivos que originam
o desafio em D4, como o cansago e a repeticdo da rotina, os
conflitos gerados e o estresse didrio. Esses motivos foram
transformados em Ds em (oportunidades), como tornar a rotina
prazerosa, automatica, natural e lidica. Em Dg (contexto),
analisou-se passado, presente e futuro, no passado,
predominava a imposi¢do e autoridade dos pais, no presente,
observa-se maior didlogo e necessidade de rede de apoio, para
o futuro, projeta-se uma rotina prazerosa e compreensivel. Em
P, (atengdo), definiu-se que a aten¢do dispendida com o
dispositivo deve alternar entre centro e periferia da atencgao,
mantendo-se invisivel e aparecendo apenas no momento da
tarefa (Figura 21).

Na Etapa 2 (pessoas), identificaram-se em D7 os
(protagonista) cuidadores: mae — condutora, pai - apoiador,
outros cuidadores - substitutos, além do filho(a) - receptor e em
Dg os (envolvidos), incluindo irmdos, outros cuidadores/
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Figura 22 Exercicio projetual: Segunda Fase —Etapa 2 - Modelo Canvas
CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Terceira Fase inspiragao, compreende as Etapas 3 e 4. A
Etapa 3 (atmosfera) busca inspiracgdo no Dy (ambiente)
considerando na esfera micro os aspectos funcionais (crianga
de 4 a 5 anos, predominantemente visuais, em fase de
crescimento), aspectos formais (tarefas distribuidas pelos
ambientes da residéncia), aspectos estéticos (uso de signos,
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simbolos e cddigos visuais para gerar autonomia e ludicidade).
No ambiente macro, destacaram-se aspectos socioculturais
(diferencas de cor, raga, habilidades, modelos educacionais),
econdmicos (classes sociais, renda familiar) e naturais (contato
com elementos da natureza, respeito aos ciclos naturais, estilo
de vida). Em Dy (cenério) do dia a dia, foram identificados
atores (pessoas), objetos, atividades e clima da cena, que inclui
ludicidade, didlogo e fantasia. Em Dj; (referéncias), buscou-se
inspiragdo em ambientes naturais (formigas, abelhas, ciclos da
natureza — sol, lua), ambientes artificiais (gestdo a vista da
industria, sinalizagdo), ambientes ficcionais (desenhos
animados, musicas, filmes), ambientes analogos e similares
(museus, parques, escolas) e objetos similares (agenda, reldgio
cuco). Em P3 (periferia), explorou-se a periferia da atencéo,
considerando opostos como ocultar ou ativar funcionalidades,
ampliar ou reduzir estimulos, centro e periferia, utilizar
informacgdes do contexto (Figura 23).
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Figura 23 Exercicio projetual: Terceira Fase — Etapa 3 - Modelo Canvas
CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Nesta etapa, a analise do ambiente e cenario foi articulada
com a eficacia reflexiva (refletir sobre a questdo), a validade de
propdsito e a técnica. Além, da validade de design pela
relevancia de andlise pratica, conforme Kroop (2025),
assegurando que o modelo ndo apenas descreve contextos,
mas também orienta solucbes aplicaveis. A exploracdo da
periferia da atencdo reforca a eficacia generativa e a validade
de propdsito, demonstrando que o artefato apoia ao que se
propde, integrar principios da Calm Technology (CT) em
situacdes reais (Kroop, 2025; Larsen et al., 2025).

Na Etapa 4 (episodio), buscou-se inspiragdo nos
acontecimentos do desafio. Em Dy3 (periodo) definiu-se a rotina
didria (manhd, tarde, noite). Em D (jornada) detalhou-se
momentos e atividades, como acordar, higienizar, alimentar,
brincar e dormir, com flexibilidade para adaptagdo familiar. Em
Dis  (medir humor), identificou-se emocgBes positivas
(conquista, alegria) e negativas (tristeza, frustracdo, tédio,
medo raiva), gerando insights para transformar a rotina em
desafios, jogos ou ritual. Em P4 (metabolizar), destacou-se que
a tecnologia deve respeitar o tempo de adogdo, utilizando
humor, recompensas, narrativas e memoria afetiva até que as
atividades se tornem automaticas e normalizem (Figura 24).

Nesta etapa, a analise da jornada e das emocgdes foi
articulada com métricas de qualidade estrutural e a validade de
técnica, conforme Hevner et al. (2004) e Kroop (2025),
verificando se o modelo gera resultados consistentes e
aplicaveis. A consideracdo do humor e da metabolizagdo
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reforca a validade de generalizagdo, indicando potencial de
adaptacdo a diferentes contextos familiares e culturais (Kroop,
2025; Larsen et al., 2025).
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Figura 24 Exercicio projetual: Terceira Fase — Etapa 4 - Modelo Canvas
CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Quarta Fase ideagdo, compreende a Etapa 5 e 6. Na Etapa
5 (oferta), foram geradas as primeiras ideias de solu¢do. Em D16
(agdes), definiu-se que o dispositivo deve alertar a passagem do
tempo com humor e signos conhecidos, explicar por meio de
narrativas, informar com sinalizagdo e comemorar conquistas
com gratificagbes simbdlicas. Em Djy7 (conceito), buscou-se
transmitir conceito de uso pratico “perceber a cada momento
o passar do tempo” (lembrete/temporizador), conceito
simbdlico associativo “marcar a passagem do tempo”
(sinalizacdo/mudanca de fase) e conceito afetivo estético
“passagem do tempo como uma mudanga gradual” (mudanga,
surpresa, vitéria). Em Dig (ideias), propds-se um dispositivo
movel ou multiplos dispositivos distribuidos pela casa, com
temporizador sutil e possibilidade de se ocultar, como robos de
limpeza ou quadros de aviso. Em Ps (humanidade), destacou-se
que a tecnologia deve amplificar o melhor da humanidade,
conectando-se a aspectos positivos como carinho, afeto
familiar, reagbes corporais sutis como batimento cardiaco e
exercitar a presenca (Figura 25).
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Figura 25 Exercicio projetual: Quarta Fase — Etapa 5 - Modelo Canvas
CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Nesta etapa, a geragdo de agles, conceitos e ideias foi
articulada com critérios de utilidade projetual, conforme
Hevner et al. (2004), verificando se o artefato gera solugdes
praticas e compreensiveis. A incorporacdo do principio da
humanidade reforga a validade de propdsito, assegurando que
o modelo orienta tecnologias que ampliam valores humanos
positivos.

Na Etapa 6 (mensagem), explorou-se qual a ideia a ser
transmitida. Em D19 (comunicagdo), definiu-se que a mensagem
deve sinalizar transi¢cBes de tarefas em tom/ linguagem de
humor, educativo e lidico. Em Dy (experiéncia), buscou-se
proporcionar vivéncias agradaveis, explorando multiplos
sentidos e interfaces naturais ou sutis. Em Dy; (sensaces),
foram consideradas cores, sons, cheiros e texturas para
provocar experiéncias multissensoriais ajudando a regular as
sensacBes. Em Pg (comunicar), prop6s-se utilizar sinais
multissensoriais (sonoros, visuais, tateis e olfativos), sutis
inclusive prever momentos de siléncio, adaptados as
particularidades de cada crianca (Figura 26).
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Figura 26 Exercicio projetual: Quarta Fase — Etapa 6 - Modelo Canvas
CalmDesign®” (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Nesta etapa, a definicdo da mensagem e da experiéncia foi
articulada com qualidade estrutural e conceitual, conforme
Hevner et al. (2004), avaliando se o modelo gera interagGes
coerentes e aplicaveis. A exploragdo multissensorial reforca a
validade de propdsito demonstrando que o artefato apoia o
que se propde, comunicar de forma eficiente e adaptada ao
publico de foco (Kroop 2025).

Quinta Fase inovacdo, compreende a Etapa 7 e 8. Na Etapa
7 (servir), foram definidos os modos de interagdo do dispositivo
com o usuario mostra a como o dispositivo pode servir o
usuario. Em Dy, (fungdo pratica), para cumprir o conceito de
uso (“perceber a cada momento a passagem do tempo”)
estabeleceu-se que a interagdo deve ser intuitiva, com
redundancia de informac&o (som/cor), programacao realizada
com auxilio de adultos e participagdo da crianga. Em D3 (fungdo
estética), guiado pelo conceito afetivo (“passagem do tempo
como uma mudanga gradual) os elementos de composicdo
devem seguir formas figurativas familiares, cores com
significados conhecidos, além de enfatizar a mudanga com a
alteracdo da forma ou da cor e principios de design como
hierarquia, similaridade e énfase para o que se quer alertar. Em
D24 (servigo), o produto pode ser associado a servicos em
diferentes etapas do processo, desde despertar interesse em
redes sociais até fidelizacdo e descarte sustentavel. Em Py
(falhar), destacou-se que o dispositivo deve funcionar mesmo
diante de falhas, com redundancia analdgica/digital,
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mobilidade, recarga e testes prévios para prever problemas
(Figura 27).
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Figura 27 Exercicio projetual: Quinta Fase — Etapa 7 - Modelo Canvas
CalmDesign®* (Fonte: Elaborado pelas autoras).

Nesta etapa, a defini¢do das fungBes pratica, estética e de
servigo foi articulada com critérios de utilidade, qualidade e
eficacia, conforme Hevner et al. (2004), verificando se o
artefato mantém sua utilidade mesmo diante de falhas. A
consideracgdo da redundancia e dos testes reforca a validade de
design, assegurando que o modelo orienta soluges robustas e
aplicaveis (Kroop, 2025).

Na Etapa 8 (output), foram geradas diretrizes para agregar
valor ao produto. Em Dgs (proposta de valor), definiu-se que a
oferta deve cumprir a rotina de forma leve, ltidica e invisivel.
Em Dge (fungdo simbdlica), para enfatizar o conceito simbdlico
(“marcar passagem do tempo”) a recompensa deve simbolizar
vitdria ou conquista, com o uso de medalhas ou estrelas e com
a mudanca de forma ou cor do préprio dispositivo. Em Dyz
(estratégias), sugeriu-se a utilizacdo de postagens simulando o
uso do dispositivo na pratica e exemplares para feedback. Em
Ps (minimo), destacou-se que cada funcionalidade deve ser
avaliada quanto a real necessidade, projetando para os
extremos (criangas, idosos, criangas especiais) (Figura 28).

D25 VALE? ROMGVER sARMONIA 2

Tratur o onceiinde wsn em funcioralidades s

PROPOSTAS DE VALOR:
E E ~ CUMPRIR UMA ROTINA DE FORMA LEVE, LUDICA £ EM

HARMONIA

2= + PROPORCIONAR UMA ROTINA NATURAL, A0 ACASO QUANTD EIMIOLTAT
SR ity wromatio e e
13 INVISIVEL E NAG INTRUSIVA € LITERAL CONCEITO AssolIATIVO

“MARCAR A PASSAGEM DO
TEmpO®
MARCAR 05 MARCES (MEDALHA,
TROFEU, MOEDA, ESTRELA]

- RECOMPENSA

 VIToRIA

+ CoNqUISTA
NecessARIO PR ETAPA MARCAR O TEMPO
o iy OUTPUT + MUDANGA DE FORMA
L T PO - WUDANEA B¢ cor
€) € runciowaLIDADE AvaLIAR + GRADUAGRD
< o + 3£ 05 EXTREMOS FORAM.
[T CONTEMPLADS
) (CRIANGA/ DOSOV
CRIANGAS ESPECIAIS.
S B e INOVE
- AUTONGMIA [INTUITIVO, QUANTO?
SIMPLES, CLARC] [HOW MUCH]
« S £ APENAS UMA
DisTRAGHD
« SEE REALMENTE QUANTO PRECISO? D27
necessiRio Para comear necessiro e laramerss
ESTRATEGIA DE LANGAMENTO: é
« QUEM - PAIS DE PRIMEIRA VIAGEM
« PORQUE - INTRODUZIR UMA NOVA ROTIN,
+ ONDE - HIBRIDD OWLINE (INSTAGRAM) PRESENCIAL
(Escotss E
+ CGMO - USO WA PRATICA DO NOVO DISPOSITIVG
FEEDBACK
+ QUANDS - PERICDO DE UMA SEMANA (ENGAIAMENTO) 9
2 MINIMO % + © QUE - PROPOR 15 CoM 50LUGOES PERSONALIZAVEIS x
- QUAL - MENSAGEM DE IMPORTANCIA oo
+ QUANTD - -

Figura 28 Exercicio projetual: Quinta Fase — Etapa 8 - Modelo Canvas
CalmDesign®* (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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Nesta etapa, a proposta de valor e fungdo simbdlica foram
articuladas com a validade de propdsito e generalizacdo,
conforme Kroop (2025), assegurando que o modelo gera
solugBes relevantes e adaptaveis a diferentes publicos. A
aplicacdo do principio do minimo necessario reforca a validade
de propdsito, demonstrando que o artefato apoia o que se
propde, oferecer apenas o essencial para resolver o problema
(Koop, 2025).

Os resultados sustentam evidéncias iniciais de validade de
instrumento, técnica e de design em contexto controlado.
Entretanto, a validade de finalidade e generalizagdo
permanecem condicionadas a aplicages empiricas em
contextos reais de projeto e com diferentes perfis de designers.
Estudos futuros devem ampliar o escopo de aplicagdo do
artefato para examinar sua estabilidade, transferibilidade e
impacto no processo projetual.

O Modelo Canvas CalmDesignP? se mostrou eficiente no
que se refere a simplificacdo do processo, estruturacdo em
pronomes interrogativos e na divisdo em fases e etapas.
Contudo, observou-se que a linguagem simplificada do modelo
pode sugerir, levando o designer ou a equipe de projeto a
respondé-los com base unicamente em experiéncias proprias,
sem o devido aprofundamento analitico e, muitas vezes, sem o
envolvimento de outras partes interessadas. Observou-se
também que a aplicagdo do processo com a ferramenta
brainstorming mostrou-se eficaz, contudo, o procedimento
tende a gerar multiplas ideias que demandam posterior
classificadas, sintese e escolha. Outro ponto que merece
destaque é relativo a compreensdo dos Principios da Calm
Technology (CT), pois estes sdo conceitos pouco explorados
pela drea do design merecendo uma abordagem instrucional. A
partir dessas constatagdes, foram identificadas oportunidades
de aprimoramento do modelo Canvas CalmDesign®?, as quais
sdo discutidas na préxima segdo.

4.3.2 Ajustar o modelo proposto
Como possibilidade de ajuste, para cada bloco, pode-se indicar
a utilizagdo de ferramentas de apoio que auxiliem o designer na
condugdo do processo evitando a simplificagdo nas reflexdes e,
tal indicacdo deve ser inserida ao modelo Canvas CalmDesign®”.

A Figura 29 exp8e as 5 Fases, decomposta em 9 Etapas,
divididas em 27 blocos de diretrizes do HCD, 8 blocos do
Principio da CT e 1 bloco da UbComp. Os blocos sdo conectados
as indicagGes de agdo, ferramenta, formato de aplicagdo, partes
interessadas e registro no Canvas. Para cada etapa o primeiro
nivel de diretrizes (D1, D4, D7, D1o, D13, D16, D19, D27 € D3s) a acdo
é a de conhecer, utilizando a ferramenta de entrevista
individual (D1) ou em grupo (demais diretrizes) divididas pelos
pronomes interrogativos (6w e 2h). O formato de condugdo
indicado é o contato direto com o Sponsor (responsavel) do
projeto ou o grupo focal com o envolvimento de protagonistas
e designers em uma dinamica de brainstorming. O registro no
Canvas serd por meio de colegdo de palavras-chave, agrupadas
em matriz 2x2, uma forma visual de categorizar as ideias,
identificando as que devem ser seguidas e quais as que devem
ser rejeitadas.

O segundo nivel de diretrizes (D, Ds, Ds, D11, D14, D17, D2o,
D23 e Dyg) a agdo € de designar empregando dois tipos de
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ferramentas declaragdo (de inten¢do, de mudanga, de
conceito), mapeamento (de relagdes, do cenario, da jornada) e
moodboard (painel semantico de experiéncia, estética,
simbdlico). Na ferramenta de declaracio o formato de
condugdo indicado também é o contato direto (D) com o
Sponsor (responsavel) do projeto ou o grupo focal (Ds) com o
envolvimento de protagonistas e designer(s) em uma dinamica
de brainwriting ou a reunido de discussdo com a equipe de
projeto (D17). O registro no Canvas é por meio de frase com
lacunas. Na ferramenta de mapeamento o formato de
condugdo sugerido é grupo focal com a dindmica de discussdo
dirigida com o envolvimento de protagonistas e designers
envolvidos (Dg, D11, Di4). Na ferramenta de moodboard o
formato de condugdo é a reunido de discussdo com a equipe de
projeto (Do, D23, D2s).

O terceiro nivel de diretrizes (D3, D, Dg, D12, D15, D1g, D21,
D24 e Dy7) a agdo varia em fungdo da fase: Primeira Fase —
entender, Segunda Fase - investigar, Terceira Fase — ampliar,
Quarta Fase - idear, utilizando dois tipos de ferramentas
mapeamento (de significados, do tunel do tempo, de atragdo,
de emocgdes, de servico, de estratégias) e moodboard
(referéncias, ideias, sensacdes) com diferentes formatos de
execucdo, pesquisa desk (Ds) realizada pela equipe de projeto,
grupo focal na dindmica de discussdo dirigida (De, Ds, D15) com
o envolvimento de designers e / ou protagonistas e reunido de
discussdo (D12, D1s, D21, D2a, D27) com o envolvimento da equipe
de projeto.

O quarto nivel sdo os principios da UbComp e da CT, a
ferramenta utilizada sdo as cartas de imagens que trazem
exemplos dos parametros de cada principio para facilitar o
entendimento das partes interessadas no projeto, em relacdo
ao conhecimento especifico de tais temas. O formato de
condugdo vai variar entre contato direto com Sponsor, grupo
focal com a dinamica de discussdo dirigida com o envolvimento
do designer (s) e de protagonistas, ou reunido de discussdo com
a equipe do projeto.

Esses ajustes foram articulados com métricas de
confiabilidade e clareza, conforme Peffers et al. (2007),
reforcando que a avaliagdo de artefatos em DSR deve incluir
instrumentos de apoio, testes com usudrios e registros
sistematicos para garantir consisténcia e aplicabilidade.

A aplicagdo do Canvas CalmDesign®” demonstrou sua
utilidade pratica ao estruturar diretrizes centradas no ser
humano e principios da Calm Technology (CT) em um exercicio
projetual. Entretanto, reconhece-se que a validagdo inicial é
exploratdria e que futuras pesquisas devem ampliar o publico
de aplicagdo e os métodos de avaliagdo. Conforme Hevner et
al. (2004), Gregor e Hevner (2013) e Peffers et al. (2007),
recomenda-se incorporar métricas de confiabilidade, clareza e
aplicabilidade, realizar estudos com usudrios em diferentes
contextos e empregar instrumentos comparativos para
verificar eficacia e generalizagdo. Dessa forma, serd possivel
fortalecer a robustez metodoldgica do modelo, garantindo nao
apenas sua relevancia pratica, mas também o rigor cientifico
necessario para o consolidar como ferramenta de apoio ao
design.
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Figura 29 Proposicdo de ajustes para o Modelo Canvas CalmDesign® (Fonte: Elaborado pelas autoras).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do modelo aconteceu em dois momentos
principais. No primeiro, foram elaborados os constructos dos
dominios investigados (UbComp, CT, HCD e Canvas) apoiados
por Mapas Conceituais que sintetizaram requisitos relevantes e

evidenciaram cruzamentos e lacunas entre os dominios. No
segundo, a partir desse conhecimento, foi desenvolvido o
Canvas CalmDesign®?, com o objetivo de simplificar a aplicagdo
das diretrizes do HCD e dos principios da CT.

Sob a perspectiva tedrica, a pesquisa contribui ao
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introduzir a perspectiva da CT como abordagem relevante para
o design de sistemas ubiquos e ao demonstrar que a estrutura
Canvas pode simplificar processos projetuais complexos sem
comprometer sua profundidade analitica. Além disso, evidencia
a possibilidade de articular metodologias visuais com principios
de DSR, ampliando o repertério de ferramentas para
investigacdo e concepgdo de artefatos metodoldgicos.

Quanto ao aspecto pratico, o modelo mostrou-se eficiente
ao estruturar, em uma Unica tela, blocos que integram 27
diretrizes do HCD, oito principios da CT e um fundamento da
UbComp. Essa sintese visual oferece suporte ao raciocinio
projetual e favorece a aplicagdo de processos centrados no ser
humano em cenarios de crescente ubiquidade computacional.

Reconhece-se, contudo, limitacGes importantes: a
validacdo inicial foi conduzida em contexto controlado, por
simulagdo de uso e com aplicagdo realizada pelas proprias
pesquisadoras. Os resultados configuram evidéncias formativas
iniciais e ndo permitem inferéncias generalizaveis sobre
desempenho em contextos reais de projeto. Essa restri¢do,
entretanto, abre espaco para ciclos iterativos de refinamento e
para a consolidagdo futura da robustez cientifica do modelo.

As implicacdes tedricas e metodoldgicas sdo amplas.
Teoricamente, o estudo contribui ao operacionalizar a
articulagdo entre Calm Technology e Human-Centered Design
em um artefato metodoldgico visual. Metodologicamente,
explicita um procedimento de avaliagdo formativa em DSR que
integra propriedades do artefato, critérios analiticos, métricas
observaveis e evidéncias empiricas, favorecendo transparéncia
e rastreabilidade no processo avaliativo.

Como diregGes futuras, recomenda-se: (i) aplicacdo do
modelo em projetos reais com designers e equipes
multidisciplinares; (ii) andlises comparativas com outros
métodos de design; (iii) ampliagdo da diversidade de
participantes e dominios investigados; e (iv) desenvolvimento
de ciclos iterativos de refinamento e avaliagdo, com foco em
validade externa e estabilidade das propriedades do artefato ao
longo do uso.

O Canvas CalmDesignP?, portanto, constitui um ponto de
partida sélido para investigacBes futuras e aplicagbes em
diferentes contextos de sistemas ubiquos, contribuindo para o
avanco tedrico e pratico do design ao oferecer uma ferramenta
que apoia processos projetuais centrados no ser humano, com
énfase na calma.
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