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RESUMO

Este trabalho explora as percepc¢oes dos usudrios acerca da experiéncia de uso
durante a transicido de paradigma estético para o iOS 26, focando na adog¢édo do
design Liquid Glass. A pesquisa foi conduzida por meio da classificagdo e analise de
comentarios de usuarios em um férum de discussdo sobre 0 i0S. Os resultados revelam
que a ruptura estética gerou impactos negativos predominantes nas dimensées de
usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade dessa nova versao do iOS. Como
contribuicoes, o estudo apresenta reflexges e fornece uma lista de recomendagcoes
praticas para auxiliar o futuro (re)design de sistemas operacionais mdéveis mais
focados na qualidade da experiéncia do usuario.
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ABSTRACT

This work explores user perceptions regarding the user experience during the
aesthetic paradigm shift to iOS 26, focusing on the adoption of the Liquid Glass
design. The research was conducted through the classification and analysis of user
comments in an iOS discussion forum. The results reveal that the aesthetic rupture
generated predominantly negative impacts on the usability, communicability, and
accessibility dimensions of this new iOS version. As contributions, the study presents
reflections and provides a list of practical recommendations to assist the future
(re)design of mobile operating systems with a greater focus on user experience
quality.
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1 INTRODUCAO

Os sistemas operacionais méveis assumem posicao central na vida contemporanea,
configurando-se nao apenas como ferramentas tecnologicas, mas como mediadoras funda-
mentais das praticas sociais, profissionais e de entretenimento de bilhoes de usuarios em
escala global (GSMA, 2025). Eles funcionam como interfaces mediadoras entre individuos
e dispositivos, influenciando nao apenas a funcionalidade das operacoes realizadas, mas
também a percepgao geral de qualidade, eficiéncia e satisfagao pessoal decorrente da
experiéncia de uso (Bollini, 2017). Neste contexto, as atualizagdes peridédicas dos sistemas
operacionais emergem como estratégias fundamentais que vao além da simples incorpora-
¢ao de funcionalidades técnicas, abrangendo transformagcoes significativas nas dimensoes
estética e experiencial que redefinem continuamente a relacdo entre usuario e dispositivo
(Perrig et al., 2023; Bollini, 2017).

A Apple Inc. consolidou-se historicamente como lider na definicao de tendéncias
de design de interface no segmento de dispositivos méveis, exercendo influéncia sistémica
sobre a industria tecnoldgica como um todo (Li, 2024). As decises de design promovidas
pela Apple ndo apenas moldam a percep¢ao de seus proprios usudrios, mas estabelecem
parametros de referéncia que influenciam designers, desenvolvedores e as expectativas
gerais do mercado consumidor em relacao as interfaces digitais. A trajetéria evolutiva do
i0S, sistema operacional dos smartphones da Apple Inc. (2025¢), demonstra transigoes

estéticas significativas que frequentemente redefinem paradigmas visuais no setor mével
(Chakrabarty, 2025).

Em 2025, a Apple langou o iOS 26, que introduziu o paradigma visual denominado
Liquid Glass, cujo design é caracterizado pela incorporacao de elementos translicidos,
reflexivos e dindmicos, que conferem aos componentes de interface aparéncia vitrea e fluida.
O Liquid Glass é descrito como material cujo comportamento é informado pelo contetido
circundante e que “se adapta inteligentemente entre ambientes claros e escuros” (Apple
Inc., 2025a). A Apple caracteriza explicitamente essa versao como “a maior atualizacao de
design de todos os tempos” (Apple Inc., 2025a), fundamentada em uma revisao abrangente
dos elementos fundamentais que compoem a experiéncia de software.

Embora o Liquid Glass se apresente como um novo paradigma visual, que visa
oferecer uma experiéncia mais expressiva, envolvente e prazerosa, analises criticas iniciais
apontam para possiveis comprometimentos nas dimensoes de legibilidade, contraste visual e
clareza de affordances (Nielsen Norman Group, 2025). Assim, essa transi¢do de paradigma
visual gera questionamentos fundamentais acerca do equilibrio adequado entre inovacao
estética e manutencao de principios ja bem estabelecidos de design centrado no usuéario
(Norman, 2013; Nielsen Norman Group, 2025; Bollini, 2017).

Considerando o exposto, o objetivo desta pesquisa é explorar e caracterizar as
percepcoes dos usuarios acerca da experiéncia de uso com o iOS 26 e seu paradigma visual
do Liquid Glass em iPhones. Para guiar este estudo, definiu-se a seguinte Questao de
Pesquisa (QP): Quais sao as percepgoes dos usudrios acerca da experiéncia de uso com
a nova versao do 108 26 para iPhone?. Para responder a essa questao, foi adotada uma
metodologia qualitativa, que consistiu na coleta, classificacao e andalise de 302 comentarios
de usuérios do iOS 26, disponiveis no férum de discussao Reddit!.

Em termos de resultados, este trabalho apresenta: (1) as impressoes dos usudrios
acerca da experiéncia de uso do novo paradigma visual Liquid Glass no iOS 26; e (2)

! Disponivel em: <https://www.reddit.com>. Acesso em: 14 fev. 2026.
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reflexdes sobre os impactos das mudancas de paradigmas visuais na experiéncia dos usuarios.
Como contribuigoes, esta iniciativa: (1) expande o conhecimento sobre a percep¢ao de
usudrios em contextos de grandes rupturas estéticas em sistemas operacionais méveis; e (2)
fornece recomendagdes que podem auxiliar no futuro (re)design de sistemas operacionais
moveis, mais focados no equilibrio entre a inovagao visual e a manutencao de uma
experiéncia de uso adequada.

2 PARADIGMAS DE INTERFACE DO iOS E SUAS EVOLUCOES

Esta secao apresenta a evolucao dos paradigmas de design da Apple, abordando
como a empresa moldou tendéncias estéticas no setor de tecnologia mével por meio das
transformacoes do seu sistema operacional. Compreender essa trajetoria é essencial para
situar a adog¢ao do iOS 26 dentro de um movimento histérico e conceitual mais amplo. A
Figura 1 apresenta a evolucao das interfaces do iOS e destaca as mudangas de paradigma
ocorridas entre as versoes 6, 7, 18 e 26, cujas principais caracteristicas serao destacadas a
seguir.

Figura 1 — Linha do tempo dos paradigmas de interface do iOS (6, 7, 18 e 26)
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Fonte: Apple Inc. adaptado pelo autor.

Historicamente, os primeiros anos da interface do iPhone foram marcados pelo iOS
6, que adotava o paradigma do Esqueumorfismo (skeuomorphism). Essa abordagem
caracterizava-se por imitar atributos visuais e tateis de objetos correspondentes do mundo
fisico, como texturas de couro, madeira ou blocos de papel amarelo (BBC, 2013; Interaction
Design Foundation, 2026). O objetivo principal desse paradigma era pedagdgico: funda-
mentado na teoria de affordances (Gibson, 1979), ele facilitava o reconhecimento imediato
das funcgoes digitais ao replicar referéncias reais, reduzindo a curva de aprendizado de
usuarios que estavam interagindo com telas sensiveis ao toque pela primeira vez (Esteves
e Milling, 2016).

Conforme evidenciado na Figura 2, a primeira grande ruptura estética da plataforma
ocorreu em 2013 com a transicdo para o iOS 7, que abandonou o esqueumorfismo em
favor do Flat Design. Considerando que os usuarios ja demonstravam maior familia-
ridade com as interfaces sensiveis ao toque, o sistema passou a privilegiar uma estética
minimalista baseada em cores solidas, superficies bidimensionais e clareza informacional,
substituindo elementos esqueumorficos por versoes planas e limpas (Curtis, 2015; Bollini,



2016; Interaction Design Foundation, 2016). Em vez de focar em “parecer” com objetos
reais, o design passou a “informar”; utilizando contraste cromatico e tipografico. Embora
tenha enfrentado criticas iniciais pela reducgao de affordances visuais imediatas (Kosner,
2013; Wired, 2013), o paradigma foi amplamente adotado e ditou os padroes da industria
nos anos seguintes (The Guardian, 2013).

Figura 2 — i0S 6 (Esqueumorfismo) vs. i0OS 7 (Flat Design)
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Esse paradigma bidimensional foi refinado ao longo de mais de uma década, culmi-
nando no iOS 18, lancado em 2024. Esta versao representou a consolidacao e maturidade
do Flat Design no ecossistema da Apple, com foco em personalizagao extensiva, como
a reorganizacao livre de icones e a aplicagdo de temas cromaticos, que pode ser visto na
Figura 3 (Apple Inc., 2024). Do ponto de vista de design, o iOS 18 manteve rigorosamente
a linguagem visual estabelecida, priorizando legibilidade robusta, contraste adequado e
consisténcia visual, mantendo a estabilidade e previsibilidade da interface do sistema
operacional (Apple Inc., 2025Db).

Figura 3 — Personalizagdo da interface: modos claro, escuro e tonalizado do iOS 18
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Fonte: Apple Inc. adaptado pelo autor.



Em 2025, em um contraste marcante com a estabilidade da tltima década, a Apple
introduziu no iOS 26 uma ruptura estética profunda por meio do paradigma denominado
Liquid Glass (Figura 4). Descrito pela empresa como “a maior atualizagdo de design de
todos os tempos” (Apple Inc., 2025a), esse paradigma de design rompe com o minimalismo
plano ao incorporar uma tridimensionalidade sutil, marcada por camadas translicidas,
desfoque de fundo e brilhos especulares dindmicos que se adaptam a luminosidade do
ambiente. Com o Liquid Glass, a experiéncia deixa de ser estritamente bidimensional e
passa a utilizar a profundidade, a transparéncia e a luz como pistas cognitivas para orientar
a interacdo (Norman, 2013; Apple Inc., 2026).

Figura 4 — Visual do iOS 26 evidenciando o paradigma Liquid Glass

Fonte: Apple Inc.

Embora essas transi¢oes evolutivas de paradigma tragam inegaveis beneficios estéti-
cos e abram novas possibilidades de interacao, elas também podem impactar negativamente
a experiéncia do usuario, especialmente quando nao sao bem comunicadas ou assimiladas
(Rogers, Sharp e Preece, 2023). A incorporagao de multiplas camadas visuais, translucidez
e reflexos dindmicos, que sao os elementos marcantes do Liquid Glass, tem o potencial de
elevar a carga cognitiva extrinseca do sistema (Sweller, 1994; Nielsen Norman Group, 2025).
Na pratica, isso significa que os usuarios podem demandar maior esforco mental para
processar informagoes e distinguir as affordances visuais que comunicam interatividade,
uma vez que a suavizacao de bordas e a translucidez reduzem a clareza das pistas de acgao
imediata (Gibson, 1979; Norman, 2013; Dix et al., 2004; Rogers, Sharp e Preece, 2023).

Portanto, rupturas estéticas profundas podem comprometer, ainda que temporaria-
mente, a fluidez da navegagao, a previsibilidade das agoes e a clareza funcional durante
a interagdo e uso de sistemas operacionais para dispositivos méveis. Compreender as
consequéncias dessas mudangas requer ir além da andlise visual, investigando como essas
decisoes de design afetam a experiéncia de quem utiliza o sistema diariamente (Nielsen,
2024). A seguir, sao apresentados estudos que exploram as perspectivas dos usuérios em
relacao a diferentes versoes do iOS.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Por meio de um levantamento bibliografico, ndao foram identificadas iniciativas
académicas que visam explorar as percepcoes dos usuarios acerca do novo paradigma de



design do iOS 26. Entretanto, foram encontrados trabalhos que buscaram avaliar versoes
anteriores desse sistema operacional em diferentes perspectivas (Ruqiya et al., 2020; Nocera
e Santo, 2017; Oliveira e Noth, 2014; Benazzi e Uderman, 2024).

Em uma perspectiva abrangente, o estudo de Ruqiya et al. (2020) buscou realizar
uma comparagao direta entre o Android, sistema operacional mével (Google Inc., 2025), e
0 i0S, analisando critérios como usabilidade, conveniéncia e qualidade percebida. Para
a coleta de dados, a pesquisa utilizou um questionario respondido por 60 participantes,
associado a técnicas de mineracao de dados. Os resultados indicaram que a maioria dos
usuarios considera o Android mais facil de utilizar. Por outro lado, o iOS foi avaliado
como superior na fluidez e na experiéncia geral de uso. Além disso, o sistema da Apple
destacou-se em aspectos funcionais cruciais, como seguranca e tempo de resposta.

Em um contexto voltado para publicos especificos, o estudo de Nocera e Santo
(2017) investigou qual sistema operacional apresenta a melhor usabilidade para usudrios
idosos. Para conduzir a pesquisa, os autores adotaram uma abordagem mista, combinando
entrevistas e Avaliacao Heuristica (Nielsen, 1994). Os resultados demonstraram que o iOS
apresentou maior facilidade de uso e menor incidéncia de problemas graves de interface para
esse perfil. Em contrapartida, o Android falhou criticamente na heuristica de prevencao
de erros. Com isso, o estudo conclui que a consisténcia visual e estrutural mantida pela
Apple atua como um fator determinante para potencializar a usabilidade tecnologica desse
publico.

Voltando-se especificamente para a estrutura visual da Apple, o artigo de Oliveira
e N6th (2014) realizou uma leitura semidtica dos icones na interface do iOS 8. Adotando
a tipologia de signos de Peirce (Peirce, 1932), o estudo classificou os elementos visuais
e examinou seus niveis de iconicidade. Uma contribuigao relevante foi identificar que a
classificagao do signo evolui com o usudrio: para o iniciante, o icone é informativo, mas para
o usuario avancado, torna-se apenas indicativo. Essa andlise ressalta como as mudancas
graficas impactam a curva de aprendizado.

Por fim, aproximando-se da tematica de percepcao de valor, Benazzi e Uderman
(2024) buscaram compreender especificamente como jovens usuérios percebem o UX Design
do iPhone. Por meio de grupos focais, os resultados demonstraram que os participantes
identificam a qualidade da interface (intuitividade e estética) como o fator determinante
para a fidelidade a marca. Este estudo é particularmente préximo a presente investigacao,
pois evidencia que a percepcao subjetiva da estética e da facilidade de uso sao os pilares
da experiéncia do usuario Apple.

Apesar das contribuigoes dos estudos apresentados nesta secao, constata-se uma
lacuna na literatura: as pesquisas atuais concentram-se em versoes anteriores do iOS ou
em andalises gerais de usabilidade, ndo examinando a percep¢ao do usuario diante de uma
transicao visual tao disruptiva quanto a introducao do paradigma Liquid Glass no iOS 26.
Portanto, o trabalho aqui proposto distingue-se dos anteriores por abordar essa lacuna,
ao explorar e caracterizar as percepc¢oes dos usuarios acerca da experiéncia de uso dos
mesmos com o iOS 26 e o paradigma Liquid Glass.

4 METODOLOGIA

Para atingir o objetivo deste trabalho, a seguinte Questao de Pesquisa (QP): Quais
sao as percepgoes dos usudrios acerca da experiéncia de uso com a nova versao do 10S
26 para iPhone?. Para responder a essa questao, foi conduzida a analise qualitativa de



comentarios de usuarios do iOS 26 em um féorum de discussao. A metodologia para essa
analise foi dividida nas seguintes etapas: (1) definicao da base de dados; (2) coleta de
dados; (3) classificagao; e (4) andlise das percepgoes.

Na etapa de definicao da base de dados, optou-se por utilizar o férum de discussao
Reddit (TecMundo, 2026), pois a plataforma permite capturar as reagdes auténticas da
comunidade frente ao novo paradigma de design, garantindo relatos organicos sem a
interferéncia ou inducao de um ambiente de teste controlado (Proferes et al., 2021). A
segunda fase, de coleta de dados, foi direcionada a threads especificas de discussao
nas comunidades focadas no ecossistema da Apple, notadamente nos subreddits r/ios* e
r/i0s263. Em uma amostra de aproximadamente 4.500 comentérios relacionados & nova
interface, aplicaram-se critérios de refinamento para filtrar mensagens fora de escopo e
duplicadas. Ao final desse processo, obteve-se uma amostra analisavel composta por 302
comentarios validos. A planilha contendo os comentarios analisados esta disponivel no link
<https://drive.google.com /drive/folders/1Ls1Q-hWmuluFHKuYfgZ1N1WzhwN4PMES
7usp=sharing>

Ja na terceira etapa, o procedimento de classificagao iniciou-se com o armaze-
namento da amostra em uma planilha estruturada. A primeira etapa do tratamento dos
dados foi a rotulagem da polaridade do sentimento para cada comentario. Para garantir
o rigor dessa etapa, estabeleceram-se os seguintes critérios: (1) negativo: comentarios
que expressavam insatisfacao explicita, criticas diretas a interface, reclamagoes ou uso de
linguagem depreciativa; (2) positivo: relatos de satisfagao, elogios a estética ou a fluidez
do sistema; e (3) neutro: observagoes imparciais ou dividas técnicas sem julgamento de
valor claro.

Posteriormente, os tipos de sentimento identificados foram categorizados por meio
de uma Andlise Tematica (Braun e Clarke, 2006), que permitiu identificar as percepgoes
dos usuarios acerca do iOS 26. Nessa analise, os dados comentarios classificados como
positivos, negativos e neutros passaram por uma codificacao inicial. Em seguida, esses
codigos foram estruturados de forma hierarquica, agrupando-se em grandes temas que
representam atributos da experiéncia de uso, que por sua vez foram desdobrados em
subtemas especificos, isto é, caracteristicas especificas dos atributos. A consolidagao
dessa estrutura tematica forneceu a base necessaria para a fase de analise.

Por fim, na tltima etapa, a analise das percepdées foi feita de modo a caracterizar
as experiéncias dos usuarios e mapear como as mudancas estéticas e funcionais do iOS 26
impactam o uso da solucao. Essa andlise ocorreu no periodo de fevereiro a abril de 2026,
foi conduzida pelo autor principal e validada pela orientadora, que tem experiéncia de
mais de 20 anos nesse tipo de andalise. A seguir, os principais resultados desse trabalho sao
apresentados e discutidos.

5 RESULTADOS

Nesta secao, sao apresentados os resultados obtidos pela andlise tematica dos
302 comentarios extraidos da comunidade Reddit. Os resultados estao estruturados em
duas subsecoes. Na subsecao 5.1, é tracado um panorama das percepgoes da experiéncia
do usuério com o iOS 26, discutindo a visao geral dos sentimentos, a distribuicao por
caracteristicas e a evolugao dessas percepcoes ao longo do tempo. Por sua vez, a subsecao

2 Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/ios/>. Acesso em: 15 fev. 2026.
3 Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/i0s26/>. Acesso em: 15 fev. 2026.
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5.2 apresenta as sugestoes de melhorias relatadas pelos usuarios. Para evidenciar os
resultados, exemplos de comentarios analisados serao referenciados pelo codigo CX, onde
X indica o nimero do respectivo comentério no arquivo de andlise*.

5.1 Caracterizacdo das percepcdes dos usuarios acerca do iOS 26

A primeira etapa da andlise consistiu em compreender a recepg¢ao geral do novo
paradigma de design pelos usuarios. A classificacao de polaridade revelou uma predomi-
nancia expressiva de sentimentos negativos em relacao a adogao do Liquid Glass. Do total
da amostra, 182 (60%) comentdrios expressaram insatisfagao ou frustracao, seguidos por
83 (27%) comentarios com percepgoes positivas e 37 (13%) que mantiveram neutralidade.

Para compreender quais aspectos estavam influenciando nas percepg¢oes dos usuarios
que reportaram tais comentarios, os relatos foram categorizados em quatro atributos da
experiéncia de uso: (1) Usabilidade; (2) Estética; (3) Comunicabilidade e (4)
Acessibilidade (Nielsen, 1993; Souza, 2005; Barbosa et al., 2021). A distribuigdo do
volume de comentarios entre esses atributos pode ser observada na Figura 5, que ilustra
o fluxo das percepgoes e permite observar que o sentimento negativo é predominante
em todos os quatro atributos de experiéncia de uso identificados. O sentimento negativo
prevalece principalmente nos atributos de acessibilidade e comunicabilidade, categorias em
que as manifestagoes positivas ou neutras sao quase inexistentes. Em contrapartida, os
atributos de usabilidade e estética apresentam maior equilibrio distributivo, visto que a
soma dos relatos positivos e neutros representa uma parcela significativa, aproximando-se
do volume total de avaliagbes negativas de cada categoria.

Figura 5 — Distribuicao dos sentimentos por atributo de experiéncia de uso.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Por meio da andlise dos comentarios, também foi possivel identificar quais ca-
racteristicas dos atributos de Usabilidade, Estética, Comunicabilidade e Acessibilidade
estavam impactando as experiéncias positivas e negativas dos usuarios do iOS 26. A analise
dos relatos revelou que caracteristicas como: (1) desempenho, aceitagao e facilidade
impactaram na Usabilidade; (2) aparéncia e poluigdo visual impactaram na Estética; (3)
legibilidade e consisténcia afetaram a Comunicabilidade; e (4) satide e acesso visual
correlacionaram-se a Acessibilidade. O grafico da Figura 6 relaciona as caracteristicas de
cada atributo que esta influenciando na experiéncia dos usuarios do iOS 26 e as respectivas
polaridades dos sentimentos atribuidas a elas.

Figura 6 — Proporc¢ao de sentimentos por atributos e caracteristicas de experiéncia de uso.

Sentimentos: » Negativo | « Positivo | « Neutro

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme evidenciado na Figura 6, quanto a Usabilidade do iOS 26, a maioria dos
comentarios refere-se ao desempenho do sistema operacional. Os relatos sao majoritaria-
mente negativos, incluindo criticas severas ao alto consumo de energia provocado pela nova
interface. Essa insatisfacao técnica com o dreno de bateria é ilustrada pelo depoimento
no comentario C05: “[...] nao gosto de como consome uma quantidade insana de bateria
[-..] afeta meu desempenho”. A aceitagao é outro aspecto da usabilidade destacado nos
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comentarios. As mengoes revelaram um processo de acomodacao tardia, indicando que
a resisténcia inicial deu lugar a adaptacao apds alguns meses de uso do ecossistema,
conforme exemplificado pelo relato C295: “[...] eu estava acostumado com um visual mais
limpo e ainda gosto mais do estilo antigo, mas isso é perfeitamente utilizavel e eu vou me
acostumar [...]”. Por fim, a facilidade de uso concentrou queixas ligadas ao aumento do
esforco cognitivo exigido pelo sistema. Os usudrios manifestaram frustragdo com a nova
curva de aprendizado e com a necessidade de etapas adicionais para executar as tarefas,
como apontado no comentario C159: “/...] ndo curto a nova experiéncia do usudrio de
esconder as coisas atrds de toques extras e menus hambirguer/trés pontinhos |[...]".

Em relagao a Estética do novo paradigma visual, o maior volume de interacoes
concentrou-se na aparéncia da interface. As opinioes dividiram-se entre a percepcao de
modernidade e o incomodo com o excesso de ornamentos, rotulado por parte dos usuarios
como um retrocesso visual, segundo o comentario C03: “/...] cafona e cheio de firulas”. A
poluicao visual emergiu como a segunda caracteristica marcante da Estética do iOS 26. Os
relatos criticaram o excesso de estimulos luminosos e reflexos do efeito translacido, que
competem diretamente pela atencao de quem opera o dispositivo, como explicitado no
comentario C45: “[...] em todo lugar, o vidro liquido grita ‘Estou aqui!” roubando meu foco
[..]7

Quanto a Comunicabilidade do iOS 26, as manifestacoes apontam para falhas na
transmissao das funcoes e intencoes do design. A legibilidade representou o ponto de maior
atrito devido a dificuldade de leitura de elementos textuais sobre o fundo transparente. Essa
barreira visual provocada pelo Liquid Glass foi descrita no comentario C281: “Legibilidade,
terrivel, as notificacoes sao muito dificeis de ler, tipografia na cor branca e fundo de cristal
¢ uma tortura para os olhos”. A consisténcia do sistema também foi um ponto debatido.
Os relatos apontam que o novo padrao estético foi implementado de maneira fragmentada
pelas telas, gerando a percep¢ao de uma interface incompleta, conforme destacado no
comentario C15: “[...] inconsisténcias visuais sao extremamente irritantes e dao a sensag¢io
de estar usando um sistema mal acabado, amador”.

Por fim, no que se refere a Acessibilidade, embora o atributo registre o menor
volume de comentarios, ele concentra os relatos de maior severidade clinica e técnica.
O impacto na satde foi a caracteristica mais evidente, reunindo queixas sobre reagoes
fisiologicas adversas disparadas pelas animacoes e efeitos de profundidade. Sintomas de
cinetose e crises agudas foram relatados nos comentarios C57 e C41, respectivamente: “O
efeito de “vidro” pulando em todos os aplicativos na minha Tela Inicial literalmente me
deizou enjoado depois de 10 minutos da nova atualizagio.[...]” (C57) e “Tive uma reagdo
horrivel de lipus ao Liquid Glass [...] nao consigo mais usar meu dispositivo por causa de
como ele muda a iluminacao da minha tela” (C41). O acesso visual fechou o diagnostico
desse atributo ao evidenciar barreiras técnicas severas para individuos com baixa visao.
As criticas concentraram-se no descumprimento de diretrizes basicas de contraste, como
sintetizado nos comentarios C89 e C16: “O Liquid Glass [...] é muito mais dificil de usar
do que o display anterior porque tem menos contraste” (C89) e “A Apple consistentemente
esquece da acessibilidade [...] o novo 108 € lizo puro para os meus olhos” (C16).

Para uma melhor caracterizacao da experiéncia dos usuarios com o iOS 26, este
trabalho também buscou analisar como os relatos evoluiram ao longo das atualizagoes
desse sistema operacional. O grafico da Figura 7 apresenta a trajetoria cronoldgica e a
flutuagao dos sentimentos dos usuarios em cada versao lancada, revelando uma mudanca
significativa de tendéncia no comportamento das percepcoes a partir da versao 26.3.
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Figura 7 — Evolugao temporal do sentimento ao longo das atualizagoes do iOS 26

@ ® =

i0S 26.0 i0S 26.1 i0S 26.2 i0S 26.3 i0S 26.4
(Out/2025) (Dez/2025) (Jan/2026) (Fev/2026) (Mar/2026)

Sentimento

Versao

Fonte: Elaborado pelo autor.

A andlise temporal dos comentarios revela que o volume de criticas negativas
atingiu seu apice nas versoes 26.1 e 26.2, periodos marcados pelos relatos mais severos
de instabilidade e desconforto fisico. Os relatos nos comentarios C88 e C102 evidenciam
essa percepcao: “A atualizacdo do LiquidGlass € péssima para quem tem problemas de
propriocep¢io.” (C88) e “E um pesadelo de acessibilidade. E pra piorar, é horrivel de se
ver. Facilmente a pior interface que eu ja vi num celular.” (C102).

Entretanto, a partir da versao 26.3, observa-se um ponto de inflexao, caracterizado
pelo aumento expressivo de sentimentos positivos e neutros em detrimento das queixas
anteriores. Essa melhora gradual na recepg¢ao do Liquid Glass pode ser atribuida a dois
fatores fundamentais que emergiram da anélise qualitativa: (1) o processo natural de
acomodagao e habituagao da comunidade com a nova interface e (2) as corregoes técnicas
para otimizacao do sistema:

e Acomodagao e curva de aprendizado: Com o tempo de uso continuo do disposi-
tivo, a resisténcia natural da comunidade a ruptura estética tendeu a diminuir. Os
relatos nos comentarios CO1 e C295 evidenciam essa percepc¢ao de adaptagao tardia:
“Depois de meses detonando o 10S 26, agora posso dizer que € realmente um sistema
operacional bonito” (CO1) e “[...] eu estava acostumado com um visual mais limpo e
ainda gosto mais do estilo antigo, mas isso € perfeitamente utilizdvel e eu vou me
acostumar [...]” (C295).

« Refinamento técnico e recuo estético: Os dados qualitativos sugerem que a Apple
reagiu ativamente ao feedback negativo da comunidade ao suavizar os excessos visuais
do paradigma Liquid Glass, reduzindo a intensidade de brilhos e transparéncias para
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priorizar a legibilidade e o desempenho do software. Os relatos nos comentarios C83
e C212 demonstram que os usuarios perceberam essas modificacoes corretivas na
interface: “A Apple parece ter reduzido os efeitos de brilho [...] no aplicativo Fotos, o
brilho foi completamente removido” (C83) e “ o 26.4 tem sido étimo para mim. De
vez em quando, eu vejo um travamento, mas isso € pequeno comparado a como era
quando foi langado.” (C212).

Considerando o exposto, os dados apresentados e analisados nesta se¢ao indicam
que, na percepcao dos usuarios autores dos comentérios analisados, o novo paradigma visual
Liquid Glass, despertou uma rejeicao predominantemente negativa devido a problemas
criticos de usabilidade, estética, comunicabilidade e acessibilidade. Contudo, a anélise
temporal revelou um cenario de transi¢cao, demonstrando que os sentimentos evoluiram
positivamente a medida que pacotes de correcao foram liberados e a comunidade se
habituou a interface. A seguir, as principais recomendacoes de melhorias, que emergiram
da analise dos comentarios, sao apresentadas.

5.2 Sugestoes para melhorar a experiéncia com o iOS 26

Por meio da analise dos comentarios, foi possivel identificar sugestoes dos usuérios
que podem contribuir para melhorar a experiéncia de uso do i0S 26. Tais sugestoes visam
equilibrar a inovacao estética com os principios de qualidade de uso da Interacao Humano-
Computador (IHC). A seguir, as sugestoes que emergiram dos relatos dos usuérios sao
apresentadas como cinco recomendagoes de (re)design para sistemas operacionais moveis:

« RO1 — Otimizacdo do consumo de recursos e estabilidade: Focar na correcao
de falhas estruturais (bugs) do sistema e no consumo excessivo de energia gerado pelo
alto processamento grafico antes da introdugao de novas funcionalidades, sugerindo-se
a criacdo de um modo de desempenho dindmico que desative os efeitos pesados
automaticamente. Essa recomendacdo é evidenciada pelo comentario C13: “/...]
sinceramente, nao acho que as novas fungoes e a aparéncia justifiquem a bateria indo
pro saco”.

« R02 — Customizacao da intensidade estética: Oferecer controle direto sobre
os niveis de translucidez, reflexos e brilho da interface, permitindo que o usuario
alterne para um visual opaco se considerar o novo paradigma visualmente poluido. O
comentario C26 reforga essa recomendacao: “Eu gostaria de ter a op¢ao de escolher
o visual cldssico, mais minimalista, ja que a Apple td oferecendo customizagdo”.

« RO03 — Ajustes automaticos de contraste e opacidade: Implementar algoritmos
de legibilidade que garantam o contraste minimo entre os elementos de texto e as
camadas vitreas da interface, independentemente do plano de fundo adotado. Este
apontamento é sustentado pelo relato C299: “/...] a transparéncia € a inimiga da
legibilidade [...] icones, textos e controles estio constantemente lutando contra o papel
de parede |...]”.

« R04 — Evolucao dos recursos de acessibilidade fisica: Simplificar e centralizar o
acesso a comandos de atenuacgao de estimulos, como o recurso de reduzir movimentos
da tela, visto que as animagoes podem disparar reagoes fisiolégicas adversas em
individuos sensiveis. O depoimento C64 ilustra a necessidade dessa recomendacio:
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“[...] reduzir movimento, junto com qualquer outra fun¢do, ndo ajuda... animagao
ridicula td me dando enjoo de verdade [...]”.

« R0O5 — Suporte a aceitacao e a curva de aprendizado: Desenvolver guias
rapidos ou tutoriais interativos curtos focados de forma exclusiva nas funcionalidades e
caminhos de navegacao que sofreram alteragao de layout ou localizagdo. O comentario
C159 indica a relevancia dessa proposta: “Nao curto a nova experiéncia do usudrio
de esconder as coisas atrds de toques extras e menus hambirguer/trés pontinhos. [...]
A experiéncia do usudrio deveria ser projetada de forma que a gente toque menos na
tela para fazer as coisas, nao mais”.

A aplicacao dessas recomendacoes pode contribuir para o aprimoramento da experi-
éncia de uso no iOS 26 e em outros sistemas operacionais moveis, visando a uma interacao
mais eficiente, inclusiva e confortavel. A seguir, os resultados apresentados nesta secao sao
discutidos.

6 DISCUSSAO E LIMITACOES DOS RESULTADOS

A analise dos comentarios evidenciou que a transicao para o paradigma Liquid Glass
no iOS 26 gerou tensoes significativas na experiéncia de uso. Embora seja amplamente reco-
nhecido na literatura que rupturas estéticas e quebras de modelos mentais preestabelecidos
enfrentam resisténcia inicial (Norman, 2013), os dados demonstram que a insatisfagao
da comunidade nao decorre de uma mera resisténcia a mudanga ou estranhamento com
o novo visual. A rejei¢ao foi motivada por falhas reais de usabilidade, como a queda no
desempenho do dispositivo, e por barreiras severas de acessibilidade que comprometeram a
saude e a inclusao dos usuarios. Esses problemas estruturais foram os fatores determinantes
para a baixa aceitacao nas versoes iniciais do sistema operacional.

A mudanca nas avaliagoes ao longo do tempo evidencia esse cendrio, com uma
melhora a partir da versao 26.3 do iOS. A evolucao positiva nas percepgoes dos usuarios
nao decorreu apenas de uma adaptacao natural ao novo ecossistema, mas foi impulsionada
pelas atualizagoes corretivas que a Apple aplicou na interface. A necessidade de atenuar
brilhos, transparéncias e animacoes evidencia que a inovacao estética deve buscar um
equilibrio com as restrigoes técnicas dos dispositivos e o conforto visual dos usuarios
(Norman, 2013). Logo, os resultados apresentados indicam que futuras introdugoes de
paradigmas disruptivos devem ser concebidas com escalabilidade estética, assegurando
que o ganho visual ndo condicione a fluidez funcional ou prejudique parcelas da base de
USUArios.

E importante ressaltar que, embora os resultados apresentados e discutidos neste
trabalho sejam relevantes, esta pesquisa apresenta limitacoes. O estudo delimita-se a
um recorte temporal especifico, de outubro de 2025 a marco de 2026, e a uma amostra
de 302 comentarios. Essa limitacao do periodo e tamanho da amostra nao permite uma
generalizagao dos resultados quanto a experiéncia de uso do iOS 26, porém fornecem
evidéncias significativas das percepg¢oes dos usuarios acerca dos impactos desse novo sistema
operacional da Apple.

Outra limitacao, consiste no fato da andlise concentrar nos comentérios dos usuarios
do iOS 26, disponiveis em um férum de discussao online. Embora este estudo nao tenha
observado o usudrio diretamente durante a interacdo com o iOS 26, a andlise trouxe
resultados consistentes. A investigacao fundamentou-se nas percepcoes autodeclaradas
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dos usuarios do sistema operacional. Com isso, foi possivel tragar um panorama sobre o
impacto do paradigma Liquid Glass na experiéncia de uso do iOS 26.

Considerando o exposto, apesar das limitagoes, este trabalho é relevante e permite
que profissionais e pesquisadores de THC reflitam sobre como mudangas de paradigmas
de interface e interagao podem incidir na experiéncia do usuario. Na proxima secao, as
consideracoes finais e as dire¢oes futuras deste trabalho sao apresentadas.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo explorar e caracterizar as percepg¢oes dos usuarios
acerca da experiéncia de uso com o iOS 26 e a introducao do paradigma estético Liquid
Glass. Por meio de uma abordagem qualitativa de Analise Tematica, fundamentada em
dados extraidos de uma comunidade online, foi possivel responder a Questao de Pesquisa
(QP): Quais sdo as percepgoes dos usudrios acerca da experiéncia de uso com a nova versao
do 108 26 para iPhone?. Os resultados desta pesquisa revelaram que, a ruptura estética,
embora audaciosa em sua proposta de modernizacao, impos atritos funcionais, sobrecarga
cognitiva e barreiras fisicas que comprometeram a interagao em seu estagio inicial.

As principais contribui¢oes desta pesquisa estruturam-se em duas vertentes. Primei-
ramente, o estudo expande o corpo de conhecimento sobre as experiéncias do usuario em
contextos de alta disrupc¢ao, documentando um panorama de como elementos visuais trans-
licidos e dindmicos afetam a usabilidade cotidiana, a percepgao de valor e a acessibilidade
em dispositivos moéveis. Em segundo lugar, o trabalho fornece uma lista de recomendacoes
préticas para o (re)design de sistemas operacionais méveis. Essas recomendagoes oferecem
insumos valiosos ndo apenas para o refinamento do ecossistema Apple, mas para guiar
outras solugoes tecnolégicas na busca pelo equilibrio entre inovacao visual e qualidade de
uso, sem afetar negativamente a experiéncia do usuario.

Como sugestoes para trabalhos futuros, propoe-se, primeiramente, a condugao de
um estudo longitudinal que acompanhe as versoes subsequentes do iOS 26. Essa abordagem
permitird verificar se a estabilizagdo da aceitagdo observada a partir de margo de 2026 se
traduzira em uma consolidagao definitiva do paradigma visual. Adicionalmente, sugere-se a
triangulacao metodologica por meio de métodos de observacao, como testes de usabilidade
em ambiente controlado, grupos focais e rastreamento ocular (eye-tracking)(Barbosa et al.,
2021). O objetivo é validar as percepgoes subjetivas coletadas nesta pesquisa com dados
comportamentais e fisiologicos dos participantes.

Outra vertente relevante é a investigacao aprofundada do impacto da transicao
estética em perfis de usuarios com vulnerabilidades especificas, tais como idosos, pessoas
com deficiéncia visual e usudrios novatos. Conforme os dados indicaram, esses grupos
enfrentam barreiras de acessibilidade que demandam um olhar direcionado.

Propde-se também a analise da adocao do Liquid Glass pelo ecossistema de desenvol-
vedores terceiros. Torna-se necessario avaliar como a conformidade, ou a falta dela, com as
novas diretrizes de interface impacta a consisténcia visual e a carga cognitiva em aplicativos
externos. Por fim, recomenda-se a realizacdo de estudos comparativos multiplataforma.
Essa linha de pesquisa ajudard a analisar se a ruptura estética promovida pela Apple
influenciara ativamente as tendéncias de design em sistemas operacionais concorrentes.
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