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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar e analisar a aplicacdo de estratégias
de Design centrado nas Emogées na interface do TikTok, buscando compreender
como a plataforma instrumentaliza tais elementos para influenciar a experiéncia de
uso. Como resultados, esta pesquisa identifica as estratégias de design emocional
mapeadas na literatura e analisa como elas se manifestam na interface do TikTok,
além de discutir seus potenciais impactos no usuario. Em termos de contribuicao, o
estudo amplia o entendimento sobre praticas que potencializam os aspectos afetivos
no design. Por fim, apresenta reflexdes que contribuem para orientar a criacdo e a
andlise de futuras plataformas de videos curtos, estimulando interfaces mais focadas
nas emocoes e nas experiéncias positivas no usuario.
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ABSTRACT

This study aims to investigate and analyze the application of Emotion-Centered
Design strategies within the TikTok interface, seeking to understand how the platform
leverages these elements to influence user experience. As a result, this research
identifies the emotional design strategies mapped out in the literature, analyzes how
they manifest in TikTok’s interface, and discusses their potential impacts on the user.
In terms of contribution, the study broadens the understanding of practices that
enhance affective aspects in design. Finally, it presents reflections that contribute
to guiding the creation and analysis of future short-video platforms, encouraging
interfaces more focused on user emotions and positive experiences.
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1 INTRODUCAO

O consumo de conteido em videos curtos apresenta um crescimento continuo,
sendo mais expressivo entre jovens adultos (LI et al., 2024). Plataformas como TikTok,
YouTube Shorts e Instagram Reels tém transformado as dindmicas de entretenimento
digital, impulsionados por um publico que busca gratificacdo imediata ou alivio rapido do
tédio (LI et al., 2024). Entre essas plataformas, destaca-se o TikTok (LI et al., 2024).

O TikTok é uma plataforma de video curto que utiliza um design de interface deli-
beradamente projetado para ser altamente imersivo e repetitivo (ENTRENA-SERRANO,
2025). Sua proposta de design, baseada em elementos como: (a) o feed infinito de rolagem
vertical; (b) o design de tela cheia; bem como (c¢) o destaque algoritmico da pagina “For
You”; refor¢ca comportamentos de consumo automatizados, encapsulados pelo mantra
“watch, scroll, repeat” (assista, role, repita)(ENTRENA-SERRANO, 2025).

Nesse sentido, para estimular o afeto, a satisfacao e o engajamento continuo do
usuario durante a interacao, é possivel considerar a premissa de que o Tiktok adota
estratégias de Design centrado nas Emogdes (NORMAN, 2004), como os principios de
Design Emocional (LI et al., 2024; PRIMON, 2024; ENTRENA-SERRANO, 2025) e
principios de Afetibilidade (HAYASHI et al., 2015). A adogao dessas estratégias de design
traz beneficios evidentes, como a capacidade de promover intera¢des mais envolventes
e personalizadas (PRIMON, 2024). No entanto, surgem também riscos significativos,
associados ao uso de padroes que exploram vulnerabilidades emocionais para induzir
decisoes automaticas e prolongar o tempo de uso, o que pode gerar efeitos negativos como
ansiedade e dependéncia (PRIMON, 2024). Diante dessa dualidade, torna-se evidente a
necessidade de entender como o TikTok materializa o design centrado nas emocoes para
estimular tais comportamentos e prender a atencdo do usuario.

Logo, o objetivo deste trabalho é explorar e analisar como o Design centrado nas
Emocoes foi aplicado na interface da plataforma do TikTok. Enquanto a literatura existente
foca primariamente nos efeitos desse uso (LI et al., 2024; PRIMON, 2024; ENTRENA-
SERRANO, 2025), este trabalho busca investigar a seguinte Questao de Pesquisa (QP):
Quais estratégias de design centrado em emogoes o TikTok adota e quais sdo as potenciais
respostas emocionais que essa plataforma gera?

Para atingir esse objetivo e responder essa QP, foi conduzida uma metodologia
qualitativa dividida em trés etapas principais. Primeiro, foi realizado um levantamento
bibliografico para identificar e consolidar as estratégias de Design centrado nas Emocgoes
existentes na literatura. Na sequéncia, foi aplicado o Método de Inspegao Semidtica (MIS)
(SOUZA et al., 2006) para caracterizar a proposta de Design centrado nas Emogoes do
TikTok, ou seja, como a plataforma comunica suas intengoes ao usuario. Por fim, foi
aplicado o Método de Inspegao Semidtica para Respostas Emocionais (MISE) (SANTOS
et al., 2024) para identificar as potenciais respostas emocionais que a interface desperta.

Em termos de resultados, este trabalho apresenta: (a) a caracterizagao das estratégias
de Design centrado nas Emog¢oes com base na literatura; (b) a caracterizacao das estratégias
de design emocional comunicadas na interface do TikTok; bem como (c) reflexdes sobre
os potenciais impactos dessas escolhas de design no usuério. Em termos de contribuigoes,
este trabalho permite expandir o conhecimento acerca da existéncia de estratégias para
potencializar um design focado nas emocoes. Adicionalmente, sao apresentados pontos
de reflexdo que podem guiar o futuro design e a avaliagao de plataformas de video curto,
centradas nas emocoes e em experiéncias positivas para o usuario.



2 DESIGN CENTRADO NAS EMOCOES NA PERSPECTIVA DA THC

Na drea da Interagdo Humano-Computador (IHC), a compreensao da experiéncia
do usuario evoluiu para além da usabilidade funcional, passando a incorporar dimensoes
afetivas como pilares centrais (BARBOSA et al., 2021). Para integrar essas dimensdes,
adota-se a abordagem do Design centrado nas Emocoes, que busca intencionalmente
projetar produtos e sistemas capazes de provocar respostas emocionais especificas, indo
além da eficiéncia, para alcancar o prazer e o engajamento (NORMAN, 2004).

Norman (2004) estabelece a base para o Design centrado nas Emogoes, argumen-
tando que a interagao humana com produtos e sistemas nao é uma experiéncia monolitica,
mas sim um processo complexo que ocorre em trés niveis distintos, Visceral; Comportamen-
tal; e Reflexivo. Esses niveis correspondem a diferentes tipos de processamento cognitivo
e emocional que, juntos, formam a totalidade da experiéncia do usuério. Norman (2004)
afirma que um Design centrado nas Emoc¢oes bem-sucedido deve contemplar esses trés
niveis, que sao descritos a seguir:

o Nivel Visceral: Este é o nivel mais primitivo e automéatico do processamento, cor-
respondendo a “primeira impressao”. Refere-se a reagao instintiva e imediata a um
produto, operando de forma subconsciente para julgar a aparéncia, o som e o toque.
Como aponta o autor, o nivel visceral esta ligado puramente a estética, as reagoes
instintivas e a atracdo sensorial imediata. (NORMAN, 2004)

o Nivel Comportamental: Este nivel relaciona-se a usabilidade, a funcionalidade e ao
prazer de usar o produto. O foco é a experiéncia de uso: quao facil, eficiente e agradavel
¢é a interacdo, o que gera no usuario uma sensac¢ao de controle e eficacia. Norman
descreve como o nivel que controla o comportamento cotidiano e as habilidades bem
aprendidas, onde o prazer deriva da eficdcia da acdo. (NORMAN, 2004)

o Nivel Reflexivo: Este é o nivel em que o design ¢é altamente influenciado pela cultura,
educagao, autoimagem e pelas memorias que o produto evoca. Ele trata do significado
do objeto, do status que ele confere e da historia que ele conta, apelando diretamente
a autoidentidade e a satisfagao a longo prazo do usuario. (NORMAN, 2004)

Com base no modelo conceitual de Norman (2004), surgiram diferentes iniciativas
no ambito da IHC que definem estratégias para apoiar profissionais e pesquisadores no
design e na avaliacao de solugoes tecnoldgicas, com foco em potencializar as emocgoes
positivas dos usuarios. A partir de um levantamento da literatura, foi possivel identificar
e consolidar essas estratégias e ocorréncias especificas, aqui denominadas Principios de
Design Emocional (pDE). Estes principios sao aplicados deliberadamente em midias sociais
para gerar respostas afetivas, moldar o comportamento e potencializar o engajamento (LI
et al., 2024; PRIMON, 2024; ENTRENA-SERRANO, 2025). O Quadro 1 detalha esses
principios, fornecendo exemplos de sua aplicacao.



Quadro 1 — Principios de Design Emocional

Cédigo

Nome do Princi-
pio

Descricao

Exemplo

Referéncia

pDE1

Recompensa emo-
cional e social ime-
diata

O design promove o afeto e
o engajamento por meio de
recompensas rapidas para re-
forgar comportamentos dese-
jados.

No Instagram, as notificagdes verme-
lhas de “curtidas” e novos seguidores
funcionam como validadores sociais
instantaneos, gerando uma sensacao
de prazer e aceitagido a cada intera-
¢ao recebida.

(LI et
al,  2024);
(ENTRENA-
SERRANO,
2025)

pDE2

Estimulos sensori-
ais e feedback emo-
cional

Uso de elementos estéticos
(como cores, imagens e sons)
para provocar reacoes emoci-
onais e tornar as interagoes
mais envolventes.

As “Reagoes” do Facebook usam
emojis animados e cores distintas
para permitir expressdes emocionais
complexas, oferecendo feedback vi-
sual rico além do simples “curtir”.

(PRIMON,
2024)

pDE3

Personalizagao e
curadoria afetiva

O sistema analisa emogoes e
comportamentos para ajus-
tar o contetdo, priorizando
aquilo que mais combina com
o estado e preferéncias do
usudrio.

O Spotify cria playlists como “Des-
cobertas da Semana” ou mixagens
baseadas no “humor” do usudrio, ana-
lisando o histérico de escuta para en-
tregar musicas que refletem emocio-
nalmente o momento atual.

(PRIMON,
2024);
(ENTRENA-
SERRANO,
2025)

pDEA

Imersao e fluxo
afetivo

O design minimiza interrup-
¢Oes para manter o usudrio
em um fluxo continuo de con-
sumo, tipico de videos cur-
tos.

O “Autoplay” (reprodugdo automa-
tica) da Netflix inicia o préximo
epis6dio em poucos segundos, elimi-
nando a necessidade de tomada de
decisdo e mantendo o usuério imerso
na narrativa.

(ENTRENA-
SERRANO,
2025)

pDEB

Design afetivo sus-
tentavel e reflexivo

Busca incentivar habitos di-
gitais mais saudaveis, ofere-
cendo ferramentas para au-
toconsciéncia e controle do
tempo de uso.

O aviso “Voceé ja viu tudo” do Insta-
gram, que sinaliza ao usudrio o fim
do contetdo novo, incentivando uma
pausa reflexiva.

(LT et

2024)

al.,

Paralelamente aos Principios de Design Emocional, existem os Principios de Afeti-
bilidade. A Afetibilidade é definida por Hayashi et al. (2015) como uma qualidade que visa
promover o afeto, a satisfacdo e o engajamento continuo do usuario em sistemas interativos.
Nesse contexto, a Afetibilidade atua como uma qualidade de uso que o Design centrado
nas Emocoes busca potencializar, reconhecendo que as emogoes sao uma construgao social
influenciada pela cultura e pelo contexto de cada individuo (HAYASHI et al., 2015). Para
auxiliar a incorporagao de aspectos afetivos no design, foram propostos os Principios de
Design para Afetibilidade (pAf) (HAYASHI et al., 2015), que sao apresentados no Quadro

2.

Fonte: Gerado pela autora

Quadro 2 — Principios de Afetibilidade

Cddigo | Nome do Princi-| Descrigao Exemplo
pio
pAf 1l Permitir a comu-| O afeto deve ser expressado e | A personalizagao de fotos no Snapchat,
nicacao de estados | interpretado de forma livre por | por meio de desenhos, stickers e filtros.
afetivos cada usudrio.
pAf 2 Considerar o con-| Deve-se considerar a cultura e | Os doodles que o Google mostra em
texto social do usu-| valores humanos importantes | sua pagina inicial representando certas
ario (cultura e valo-| para o usudrio alvo no design. | datas comemorativas.
res)
pAf 3 | Possibilitar tailo-| O usuério deve poder inserir | A personalizagao de perfil de usuério
Ting seu proprio conteido e perso-| e preferéncias em redes sociais.
nalizar elementos do sistema.
pAf4 | Promover a cons-| Usuarios devem poder contri-| O aplicativo Waze permite que cada
trucdo colaborativa | buir uns com os outros durante | usuario insira informacoes sobre o es-
a interagdo. tado atual do transito, que serdo dis-
seminadas para outros.
pAf5 | Promover aware-| Cada usuério deve poder saber | Jogos online, como Candy Crush, mos-
ness social sobre a presenga ou estado dos | tram para o usudrio a posi¢do de cada
demais. amigo que também joga.
pAf 6 Explorar a “conta-| Explorar diferentes midias | Jogos online exploram imagens e dife-
minacao” via midia | como sons, imagens e cores. rentes resultados sonoros para diferen-
tes agoes.

Para melhor compreender os conceitos apresentados, o Quadro 3 foi elaborado
para relacionar os trés niveis de Design centrado nas Emogoes (NORMAN, 2004) com os

Fonte: (HAYASHI et al., 2015; FERREIRA et al., 2017)




Principios de Design Emocional (pDE) e de Afetibilidade (pAf) identificados na literatura.
Esta relagdo demonstra como os principios especificos (pDEs e pAfs) podem ser mapeados
para os niveis visceral, comportamental e reflexivo, formando o framework analitico
utilizado neste trabalho para caracterizar a proposta de design do TikTok.

Quadro 3 — Relacao entre Niveis de Design centrado nas Emocgoes e Principios de Design

Nivel de Design | Cédigo | Principio de Design Emocional e de | Referéncia
centrado  nas Afetibilidade
Emocodes
Visceral pDE1 Recompensa emocional e social imediata <LI, et al, 2024);
(ENTRENA-SERRANO,
2025)
Dcsig.n pDE2 | Estimulos sensoriais e feedback emocional | (PRIMON, 2024)
Emocional pDE1 Recompensa emocional e social imediata (LT et al, 2024);
Comportamental (ENTRENA-SERRANO,
2025)
pDE3 Personalizacao e curadoria afetiva (PRIMON, 2024);
(ENTRENA-SERRANO,
2025)
pDE4 Imersao e fluxo afetivo (ENTRENA-
SERRANO, 2025)
Reflexivo pDE3 Personalizacdo e curadoria afetiva (PRIMON, 2024);
: (ENTRENA-SERRANO,
2025)
pDE5 | Design afetivo sustentével e reflexivo (LI et al., 2024)
Visceral pAfl Permitir a comunicagao de estados afetivos
; pAf6 Explorar a “contaminacao” via midia
pAf3 Possibilitar tailoring
Design Comportamental | pAf4 Promover a construgao colaborativa
focado na pAf5 Promover awareness social
Afetibilidade — e . (HAYASHI et al., 2015)
(Principios de pAfl Permitir a comunicacdo de estados afetivos
Afetibilidade) pAf2 Considerar o contexto social do usuério (cul-
Reflexivo tura e valores)
pAf3 Possibilitar tailoring
pAf4 Promover a construgao colaborativa
pAf5 Promover awareness social

Fonte: Gerado pela autora

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Na literatura, foram identificados diferentes trabalhos que buscaram avaliar sistemas
interativos com o intuito de identificar estratégias de Design centrado nas Emocgoes (e.g.,
principios de afetibilidade e de design emocional), que guiaram seu design para potencializar
a experiéncia do usudrio. Por exemplo, o artigo de Ferreira et al. (2017) investiga a
relagao entre afetibilidade e opressao de género em sistemas interativos, com foco no
publico LGBT. Para atingir esse objetivo os autores aplicaram o Método de Inspegao
Semiética (MIS) (SOUZA et al., 2006) para caracterizar a proposta de design sob a ética
da afetibilidade e identificar rupturas comunicativas capazes de gerar opressao de género.
Complementarmente, realizaram-se entrevistas para verificar se as falhas identificadas
na inspecao se refletiam, de fato, em experiéncias de opressao durante a interacao dos
usuarios LGBTs com a plataforma. Em termos de contribuicoes, o trabalho destaca a
importancia de integrar os principios de afetibilidade no design de sistemas sociais como
forma de promover inclusao e reduzir opressoes estruturais em ambientes digitais.

Por sua vez, o artigo de Primon (2024) investiga a integracdo da Inteligéncia
Emocional (IE) no design de Interfaces de Usuério (UI) de midias sociais, propondo o
conceito de Interfaces de Usudrio com Inteligéncia Emocional (EIUI). Essas interfaces
sdo capazes de simular respostas emocionais e de se adaptar aos estados afetivos dos
usuarios, promovendo interagoes mais envolventes e personalizadas. O estudo realiza uma
analise tedrico-descritiva baseada em revisao de literatura e em modelos conceituais de
design emocional, examinando como (a) cores, tipografia e padroes de animagao, (b)
feedbacks empaticos e microinteragoes responsivas, bem como (c) tecnologias de detecgao



de emocoes e personalizacao adaptativa podem ser integrados para melhorar a experiéncia
do usuério. Contudo, Primon (2024) alerta para o uso dos chamados “dark patterns”
de inteligéncia emocional, isto é, estratégias de design manipuladoras que exploram
vulnerabilidades emocionais para induzir decisoes automaticas, prolongar o tempo de uso e
estimular dependéncia. Tais praticas, segundo o autor, podem gerar efeitos negativos como
ansiedade, vicio e reducao da criatividade, apontando a necessidade de uma abordagem
ética e responsavel no uso da IE no design de interfaces sociais.

Voltando-se para o contexto especifico de videos curtos, o artigo de Li et al. (2024)
busca entender os aspectos emocionais que influenciam o uso excessivo de plataformas
de videos curtos, como o TikTok e Youtube Shorts, por jovens adultos. O estudo busca
compreender os fatores que levam ao exagero e propor estratégias de design baseadas
em principios de design emocional, capazes de promover um uso mais sustentavel dessas
plataformas. Para atingir esse objetivo, os autores combinaram: (a) um estudo etnografico,
analisando féruns e discussoes sobre o consumo de videos curtos, e (b) a aplicacao de
um questiondrio a usuarios de 18 a 35 anos. Os resultados mostram que o tédio é o
principal fator que impulsiona o uso excessivo e que muitos jovens tém dificuldade em
controlar seus habitos de consumo, mesmo quando conscientes dos efeitos negativos.
Como contribui¢oes para incentivar praticas de design mais responsaveis e evitar o uso
excessivo dessas plataformas, o estudo apresenta o framework “Sustainable Design for User
Emotion”, que propde (a) o uso de recompensas tangiveis e virtuais para comportamentos
positivos, (b) o fornecimento de suporte emocional e comportamental personalizado e (c)
a implementacao de medidas de intervencao com analise de uso e feedback.

De forma complementar, o artigo de Entrena-Serrano (2025) analisa como o design
de interface do TikTok molda os padroes de consumo e curadoria de conteiido na plataforma,
enfatizando o papel dos recursos interativos no estimulo ao engajamento continuo. Os
autores argumentam que elementos como (a) o feed infinito e de rolagem vertical, (b)
os botoes de interacdo visiveis (curtir, comentar, compartilhar), (c) o design de tela
cheia dos videos e (d) o destaque dado a pagina “For you” criam um ambiente de uso
repetitivo e imersivo, que refor¢ca comportamentos de consumo automatizados. A pesquisa
combina andlise critica de interface e observacgao etnografica digital para compreender
como essas dindmicas afetam as préaticas de consumo dos usuarios. Os resultados mostram
que o design do TikTok incentiva uma forma de “curadoria consumptiva”, que exige um
engajamento minimo do usuario para manter as recomendagoes, enfatizando o mantra de
“watch, scroll, repeat” da plataforma. O estudo contribui ao demonstrar como decisoes de
design aparentemente neutras tém implicagoes comportamentais e afetivas significativas,
evidenciando o poder da interface em modular a atencao e o envolvimento emocional dos
usuarios.

Os trabalhos apresentados nesta se¢ao buscam analisar como softwares sociais e
plataformas de video curto afetam o comportamento e as emogoes dos usuarios, evidenci-
ando tanto efeitos positivos quanto as consequéncias negativas. Contudo, esses estudos
se concentram nos efeitos do uso, sem uma analise de quais estratégias de design sao
adotadas para gerar essas respostas emocionais. Portanto, esse trabalho se difere e estende
as contribuigoes anteriores ao focar em explorar e caracterizar as estratégias adotadas no
modelo de interface e interagao do TikTok para potencializar emocoes positivas durante
a interacao com esse tipo de solucao. Esse tipo de iniciativa é relevante porque permite
entender nao apenas o que o usudario sente, mas como e por que a plataforma cria esses
sentimentos, esclarecendo o papel intencional do design emocional na experiéncia oferecida
pelo TikTok.



4 METODOLOGIA

Este estudo seguiu uma metodologia de abordagem qualitativa, dividida em trés
etapas principais, conforme ilustrado na Figura 1. As etapas adotadas foram: (1) identifi-
cacao e consolidagao das estratégias de Design centrado nas Emocoes na literatura; (2)
aplicagdo do Método de Inspegao Semidtica (MIS) (SOUZA et al., 2006) para caracterizar
a proposta de design do TikTok centrada nas emocoes; e (3) aplicagdo do Método de
Inspecao Semiética para Respostas Emocionais (MISE) (SANTOS et al., 2024) para
identificar as potenciais respostas emocionais despertadas pela interface. A seguir, cada
uma dessas etapas é detalhada.

Figura 1 — Metodologia do Trabalho

Framework tedrico consolidado
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Fonte: Gerado pela autora

Inicialmente, na primeira etapa, foi realizado um levantamento bibliografico com o
intuito de construir o embasamento teérico da pesquisa, aprofundando-se nos conceitos de
Design centrado nas Emogoes dentro da area de Interagaio Humano-Computador (IHC). As
bases consideradas nesse levantamento foram as plataformas ACM Digital Library e Google
Scholar, onde buscou-se por trabalhos que definissem diretrizes para projetar experiéncias
afetivas. Por meio dessa etapa, foi possivel identificar e consolidar os Principios de Design
Emocional (pDESs) e os Principios de Afetibilidade (pAfs). Assim, essa etapa gerou um
framework analitico estruturado que serviu como base para as analises posteriores deste
estudo.

Em seguida, a segunda etapa consistiu na aplicacao do Método de Inspegao Semio6tica
(MIS) (SOUZA et al., 2006), com o objetivo de mapear e caracterizar a proposta de design
da plataforma. Nesta etapa, investigou-se como o TikTok comunica suas intencoes de
Design centrado nas Emocoes, focando na emissao da metacomunicacao pretendida. O
resultado foi o mapeamento da proposta de design, descrevendo como a interface foi
construida para comunicar intengoes de engajamento e afetibilidade ao usuario.

Por fim, na dltima etapa, utilizou-se o Método de Inspecao Semidtica para Respostas
Emocionais (MISE) para identificar as potenciais respostas emocionais que a interface
pode despertar no usuario. Diferentemente da etapa anterior, que focou nas intengoes do
designer, esta etapa concentrou-se na andlise dos potenciais efeitos da interacdo pretendida
nas emocoes do usuario. Por meio deste método, foi possivel mapear como os elementos da



interface, previamente caracterizados, atuam efetivamente para estimular reacoes afetivas e
comportamentais especificas, verificando se as estratégias de design identificadas possuem
potencial para gerar as experiéncias emocionais propostas. A seguir, os principais resultados
deste trabalho sao apresentados e discutidos.

5 CARACTERIZACAO DA PROPOSTA DE DESIGN DO TIKTOK

Esta secao apresenta os principais resultados da anélise e caracterizacao do Design
centrado nas Emogoes adotado pelo Tiktok. A subsegdo 5.1 apresenta uma visao geral
do Método de Inspecao Semidtica (MIS) (SOUZA et al., 2006). Em seguida, a subsecao
5.2 detalha a proposta de design da plataforma obtida a partir da aplicacao do MIS.
Os resultados completos e detalhados podem ser consultados no apéndice A. Por fim,
a subsecao 5.3 descreve as estratégias de Design centrado nas Emocgoes adotadas pelo
TikTok.

5.1 Visao Geral do Método de Inspecao Semidtica

O Método de Inspec¢ao Semiética (MIS) fundamenta-se na Teoria da Engenharia
Semidtica (EngSem), uma teoria explicativa de Interagdo Humano-Computador (IHC)
que permite compreender os fendmenos envolvidos no design, uso e avaliacao de sistemas
interativos (SOUZA et al., 2006). Sob a 6tica da EngSem, a interface é concebida como
uma comunicac¢ao unidirecional e indireta do projetista aos seus usudrios (i.e., uma
metacomunicagdo), cujo objetivo é transmitir a visdo sobre o publico-alvo, os problemas
que o sistema resolve e as formas de interagao (SOUZA et al., 2006). O usudrio, por sua vez,
compreende essa metacomunicacao a medida que interage com a interface, interpretando
a metamensagem composta por signos que a EngSem classifica como metalinguisticos,
estaticos e dindmicos (SOUZA et al., 2006).

A avaliacdo de uma solugao interativa por meio do MIS ocorre em cinco etapas
(SOUZA et al., 2006): (1) inspecao dos signos metalinguisticos; (2) inspegao dos signos
estaticos; (3) inspegao dos signos dindmicos; (4) contraste e comparagao entre as men-
sagens identificadas e (5) apreciacao da qualidade da metacomunicac¢do. Nestas etapas,
o especialista reconstréi a metamensagem proposta pelo projetista a partir da anélise
dos signos (passos 1 a 3), contrastando as mensagens geradas para explorar possiveis
ambiguidades de significacao pelo usudrio (passo 4) e, finalmente, gerando uma versao
unificada da metamensagem para consolidar a aprecia¢ao da qualidade do sistema (passo

5).

No contexto deste trabalho, o MIS ¢ utilizado para além da identificacao de rupturas
de comunicagao. Por meio de sua aplicacao, torna-se possivel identificar as estratégias de
design adotadas, uma vez que a analise da emissao da metamensagem revela as intencoes
e decisoes que guiam a interagao e a experiéncia do usudrio (FERREIRA et al., 2017)
(SOUZA et al., 2010).

Na proxima secao, sera apresentada a analise da interface do TikTok, realizada
utilizando o MIS, indicando a proposta do projetista para o Design centrado nas Emocoes
bem como as estratégias adotadas por ele. A avaliacdo, cujos resultados detalhados estao
apresentados no Apéndice A: (a) foi realizada no periodo de trés semanas em Margo de
2026 e (b) foi conduzida pelo primeiro autor do trabalho com conhecimento na aplicagao
do método nesse contexto de apreciacao. O escopo da avaliagdo contemplou os principais
cendrios de uso do aplicativo, sdo eles: (1) criar conta; (2) consumir e interagir com o



contetido no fluxo continuo da pagina “Para Vocé”; (3) alternar a navegacao para os feeds
“Seguindo” e “Amigos”; (4) acessar as configuragoes de bem-estar para gerenciamento de
tempo de tela; e (5) realizar o fluxo de desativagao ou exclusao da conta. Os resultados
foram discutidos e validados por uma especialista com mais de 20 anos de experiéncia na
area. A seguir, os principais resultados dessa etapa sao apresentados.

5.2 Proposta de Design centrado nas Emogoes do Tiktok

A partir da inspegao realizada com o Método de Inspecao Semidtica (MIS), foi
possivel verificar que a intencao principal do projetista do TikTok é fornecer um sistema
digital altamente imersivo, focado no entretenimento rapido e na gratificacao instantanea.
O design da plataforma foi feito para estimular emocoes positivas ligadas ao prazer, a
satisfagdo visual e ao alivio do tédio, operando predominantemente nos niveis Visceral e
Comportamental descritos por Norman (NORMAN, 2004).

Para atingir esse objetivo, a jornada do usuario se inicia com um fluxo de criagao
de conta projetado para ter o minimo de barreiras possivel. O usuério pode se autenticar
rapidamente utilizando credenciais de outras redes sociais, e-mail ou telefone, fornecendo
informagoes bésicas como a data de nascimento e escolhendo um apelido inicial. Logo
ap6s esse fluxo inicial, o usudrio é direcionado a pagina “Para Vocé” (For You), onde o
projetista fornece uma interface minimalista em tela cheia combinada a um algoritmo de
recomendacao refinado. O consumo se da por um fluxo continuo, de play automatico e
pela rolagem vertical infinita (scroll infinito), eliminando botoes de paginacao e fundindo a
navegacao e 0 consumo em uma tunica acao fluida. Além desse feed automatico, o sistema
também oferece as abas “Seguindo” e “Amigos”. Elas permitem que o usuario escolha
ver apenas os contetdos das pessoas que acompanha ou de suas conexoes reciprocas. Isso
ajuda a equilibrar a imersao individual com a percepg¢ao social, conectando o usuério ao
seu circulo de contatos dentro da plataforma.

Nesse sistema, o usuario é constantemente recompensado com novos estimulos
visuais e sonoros. Ao interagir com os signos estéticos agrupados na lateral direita, o
usuario recebe feedbacks positivos imediatos do sistema. Por exemplo, o clique no icone
de coragao para curtir gera uma animacao pulsante sobre o conteido visual. Da mesma
forma, as agoes de salvar ou republicar ativam banners dindmicos informativos na tela.
Essa resposta do sistema atua como um reforgo positivo, validando a intengdo do usuério
e estimulando a recorréncia da interagao.

Apesar de incentivar essa interatividade continua, o projetista demonstra ter cons-
ciéncia de que o engajamento ininterrupto pode gerar fadiga e uso problematico. Por
isso, a proposta de Design centrado nas Emocoes do Tiktok também engloba estratégias
voltadas ao nivel Reflexivo (NORMAN, 2004), oferecendo recursos de bem-estar digital
como limites de tempo de tela e opgoes de exclusao da conta por uso excessivo. No entanto,
essas opgoOes para mitigar emogoes negativas (ansiedade, perda de controle) ficam restritas
aos signos metalinguisticos e menus de configuracao, separadas da experiéncia principal
de consumo de conteiido. Para acessar essas ferramentas de autoconsciéncia, o usuario
precisa abandonar o feed principal e navegar ativamente pelos menus estaticos em lista,
acessando “Configuracoes e privacidade” e seus submenus. Esse mesmo padrao de fricgao
intencional é observado nas configuragoes de exclusao ou desativacao da conta, que exigem
do usudario um esforco para ler densos alertas de perda de dados, fornecer justificativas
comportamentais e validar codigos de seguranca temporizados. Dessa forma, as ferramentas
de reflexdo e controle ficam isoladas da experiéncia principal, em contraste aos recursos de



retencao do usudrio, que sao comunicados de forma mais explicita.

5.3 [Estratégias de Design centrado nas Emocgoes adotadas pelo TikTok

Uma vez identificada a proposta do projetista do TikTok, buscou-se verificar como
as decisdes comunicadas na interface da plataforma se alinham com as estratégias de
Design centrado nas Emocoes presentes na literatura. O Quadro 4 relaciona as decisoes
adotadas pelo projetista, identificadas no MIS, com os principios de Design centrado nas
Emocgoes disponiveis na literatura e sumarizados anteriormente no Quadro 3.

Quadro 4 — Estratégias de Design centrado nas Emocdes Identificadas no TikTok

Cod. | Decisées do Proje-| Exemplo de Aplicagdo no TikTok Céd. Princi-| Niveis de Design
tista do TikTok pio de Design | centrado nas Emo-
coes
Do1 Criagéo de conta e per-| O sistema oferece miltiplas opgdes de login | pAf3 Comportamental
sonalizagao inicial rapido (redes sociais, telefone), permitindo
a insercao fluida do usuério no sistema.
D02 Interface em tela cheia | Video ocupando toda a tela para diminuir | pDE4 Comportamental
referéncias externas e maximizar a imersao
e o foco do usuério no video.
D03 Scroll infinito e carre-| A interface exige apenas o gesto continuo de | pDE1, pDE4 Visceral e Comporta-
gamento automético deslizar para cima para carregar e reprodu- mental
zir automaticamente novos videos, fundindo
navegacao € consumo.
D04 Curadoria de conteido | O algoritmo analisa comportamentos e | pDE3, pAf3 Comportamental
no feed “Para Vocé” adapta continuamente os videos entregues
com base no tempo de visualiza¢do e histo-
rico de interagdes, ajustando-se ao estado
afetivo e aos interesses do usudrio.
D05 Curtir contetido O toque duplo no centro da tela gera a ani-| pDE2, pAfl, | Visceral
macao instantanea de um grande coragao | pAf6
vermelho pulsante; tocar no icone lateral
também o preenche de vermelho como feed-
back visual imediato.
D06 Salvar contetido Ao clicar, o icone muda imediatamente para | pDE2, pAf3 Visceral e Comporta-
a cor amarela e um banner animado sobe mental
na tela confirmando “Salvo”, gerando um
feedback visual.
Do7 Republicar conteudo A seta abre um menu de envio e a opgao | pDE2; pAfl, | Visceral e Comporta-
“Republicar”. Ao aciona-la, um banner “Vocé | pAf4 mental
republicou” com a foto do usudrio é exibido,
conectando a acdo individual a rede de se-
guidores.
D08 Comentar conteido Abre uma se¢io sobreposta ao video, permi- | pAfl, pAf4 Visceral e Comporta-
tindo que o usudrio expresse estados afetivos mental
rapidamente via texto, emojis, videos ou cur-
tindo comentérios de terceiros.
D09 Alternancia para feeds | Abas fixas superiores e inferiores permitem | pDE3, pAf3, | Reflexivo e Compor-
“Seguindo” e “Amigos” | ao usudrio sair do feed governado pelo algo- | pAf5 tamental
ritmo e visualizar exclusivamente o conteido
de contas que escolheu seguir ou de amigos.
D10 Gerenciamento de | Configuracoes ocultas no menu permitem | pDE5 Reflexivo
tempo de tela e pausas | criar lembretes de pausa e ler/criar afirma-
¢oOes positivas apés longo tempo de uso.
D11 Acolhimento de justifi-| O fluxo de exclusdo/desativagdo da conta | pDE5 Reflexivo
cativas na exclusdo de | oferece opgdes baseadas em motivos emocio-
conta nais e comportamentais, como “Fico tempo
demais no TikTok”.

Fonte: Gerado pela autora

Para ilustrar como essas estratégias se materializam na interface, a Figura 2
apresenta exemplos praticos das decisoes do projetista do TikTok como: Salvar contetido
(D06); Interface em tela cheia (D02); Republicar conteido (DO07); e Curtir contetdo (D05).
Essas interfaces evidenciam os recursos focados em potencializar emogoes positivas ligadas
ao prazer, a satisfacdo visual e ao alivio do tédio, estando diretamente referenciadas pelos
cddigos da coluna ‘Cod. e Decisoes do Projetista’ apresentada no Quadro 4.
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Figura 2 — Feed em tela cheia e feedbacks das intera¢oes na plataforma

Fonte: Gerado pela autora

A partir da aplicacado do MIS, conforme caracterizado no Quadro 4 e nos exemplos
da Figura 2, foi possivel identificar que o projetista do TikTok utiliza diferentes estratégias
de Design centrado nas Emogoes ja conhecidas na literatura, que, segundo Norman (2004),
Hayashi et al. (2015) e Primon (2024), contribuem para envolver, engajar e estimular o
afeto do usuario no uso continuo da aplicagao. Por meio dessa caracterizacao foi possivel
observar que o projetista do TikTok utiliza de forma mais recorrente elementos focados
nos niveis Visceral e Comportamental do Design centrado nas Emogoes (NORMAN, 2004).
Tais niveis sao considerados motivacionais para promover o entretenimento e a retencao
do usuério enquanto este faz uso da aplicacao.

Em relagdo ao nivel Reflexivo do Design centrado nas Emocoes, foi possivel observar
que, embora o projetista comunique uma preocupagao com o bem-estar digital ao oferecer
ferramentas como o “Centro de Atividade” e limites de tempo, existe uma contradicao
pratica na interface. Enquanto o consumo de videos flui livremente e sem barreiras, os
recursos de autocontrole ficam escondidos em submenus. Essa escolha exige um alto esforco
cognitivo do usudrio e atua como uma friccao intencional, dificultando processos como a
desativagao ou exclusao da conta para reter o usuario no aplicativo.

Constatou-se também que o projetista faz uso dos trés niveis de signos (estaticos,
dindmicos e metalinguisticos) para comunicar suas decisoes relacionadas ao engajamento
emocional no aplicativo. Entretanto, houve uma nitida distingdo na carga de responsabili-
dade atribuida a cada tipo de signo. Por exemplo, os signos estaticos e dinamicos operam
em total conexao no feed “Para Vocé” para sustentar a imersao. Enquanto os signos
estaticos preparam o ambiente, os signos dindmicos entregam as recompensas imediatas e
eliminam atrito cognitivo. Ja os signos metalinguisticos foram majoritariamente utilizados
nas fungbes de configuracao e ferramentas reflexivas. Eles exigem que o usuario leia textos
explicativos densos para gerenciar seu tempo ou justificar sua saida da rede, evidenci-
ando que a metacomunicagao da plataforma otimiza a fluidez (estético/dindmico) para o
consumo de videos, mas utiliza os textos (metalinguistico) para dificultar o abandono do
aplicativo.

Considerando o exposto, os resultados do MIS permitiram caracterizar as intengoes
do projetista e as estratégias de Design centrado nas Emogoes adotadas na interface do
TikTok. Contudo, para explorar o potencial impacto pratico dessas escolhas de design, a
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proxima secao apresenta os resultados da aplicacao do Método de Inspecao Semidtica para
Respostas Emocionais (MISE)(SANTOS et al., 2024). O objetivo do MISE passa a ser a
investigacao da recepcao dessa metacomunicagao, identificando quais respostas emocionais
e comportamentais a plataforma potencialmente desperta nos usuarios.

6 POTENCIAIS RESPOSTAS EMOCIONAIS DO TIKTOK

Conforme mencionado anteriormente, a terceira etapa desta pesquisa, consistiu em
identificar as possiveis respostas emocionais que podem ser geradas a partir da interagao com
o TikTok. Para isso, foi conduzida uma avaliacao utilizando o Método de Inspecao Semiodtica
para Respostas Emocionais (MISE) (SANTOS et al., 2024), brevemente apresentado na
subc¢ao 6.1. Os principais resultados desta etapa sao apresentados na subsecao 6.2, e os
resultados completos estao disponiveis no Apéndice B.

6.1 Visao Geral do Método de Inspecao Semiética para Respostas Emocionais

O Método de Inspecao Semidtica para Respostas Emocionais (MISE) (SANTOS
et al., 2024), referenciado na literatura internacional como SIME, é um método analitico
focado na avaliacao das possiveis respostas emocionais causadas por interfaces de usuério
na Interacao Humano-Computador. Portanto, enquanto o MIS foca em avaliar a emissao
da metamensagem (i.e., as intengoes e decisoes de design), o MISE permite avaliar os
potenciais efeitos emocionais gerados pela solugao proposta (SOUZA et al., 2006; SANTOS
et al., 2024).

A avaliacio com o MISE ocorre em quatro etapas fundamentais: (1) Selegao
de interfaces e elementos; (2) Classificacdo semiética dos elementos da interface; (3)
Identificacao de dominios e octantes do Espago Semantico Emocional; e (4) Caracterizagao
das potenciais respostas afetivas (SANTOS et al., 2024). A primeira etapa consiste na
selecao de interfaces e elementos, na qual o especialista define o cenario de inspecao,
bem como os elementos visuais e eventos de interacao que serao inspecionados por serem
considerados relevantes para o contexto da avaliacdo. Nesta etapa, o avaliador também
pode optar por analisar um conjunto de elementos como um todo, caso eles componham
um conceito unificado.

A segunda etapa envolve a classificagdo semidtica dos elementos da interface,
baseando-se nas categorias de “Primeiridade”, “Secundidade” e “Terceiridade” de Peirce
(1934). O método traduz essas categorias nas trés classes de signos correspondentes: (a)
os Signos Iconicos, que apresentam similaridades com um objeto real ou virtual; (b) os
Signos Indicativos, que indicam uma consequéncia direta de uma interagao; e (c) os Signos
Informativos, que representam ideias integradas a um sistema de cédigos ou convengoes.
A classificacao dos elementos da interface em funcao dessas trés categorias de signos
é realizada através de um fluxograma com perguntas, que auxiliam na identificacao e
categorizagao do tipo de signo que melhor representa cada elemento avaliado (SANTOS et
al., 2024).

A terceira etapa consiste na identificagdo de dominios e octantes do Espaco Seman-
tico Emocional de Scherer (SCHERER, 2005), conforme ilustrado na Figura 3. A partir da
categoria de signo definida na etapa anterior, o avaliador utiliza perguntas estruturadas
para correlacionar o elemento a quatro dominios bipolares: (a) Entusiasmo (Ativo/Excitado
vs. Passivo/Calmo); (b) Condugao de Objetivo (Condutivo vs. Obstrutivo); (c¢) Valéncia
(Positivo vs. Negativo); e (d) Potencial de Enfrentamento (Alto vs. Baixo Controle).
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No modelo de Scherer (2005), esses quatro dominios atuam como eixos que se
cruzam, dividindo o espacgo circular em oito partes, denominadas octantes. A relacdao entre
eles ocorre de forma combinatéria: cada octante é formado pela uniao simultdnea de um
polo de cada um dos quatro dominios. Assim, os octantes agrupam emocoes prospectivas da
interface que compartilham as mesmas caracteristicas afetivas. Para facilitar o mapeamento
dos resultados desta pesquisa e compreender a totalidade do Espaco Semantico Emocional
de Scherer (SCHERER, 2005), os oito octantes do modelo sao caracterizados da seguinte
forma:

e Octante 1 — Tensao e Hostilidade: Reflete um estado ativo, associado a reagoes
de alerta frente a obstdculos na interacao. As emocoes principais incluem: alerta
(alarmed), tensdo (tense), raiva (angry) e irritacdo (annoyed).

o Octante 2 — Frustragao e Desgosto: Caracteriza um estado de aversao e negatividade
durante a interagdo com a interface. As emogoes centrais sao: aflicdo (distressed),
desgosto (disgusted) e frustragao (frustrated).

e Octante 3 — Tristeza e Desanimo: Relaciona-se a passividade negativa profunda
enquanto o usuario interage com a solugao. Agrupa emocgoes principais como: infeli-
cidade (miserable), tristeza (sad), melancolia (gloomy) e depressao (depressed).

o Octante 4 — Cansaco e Inseguranca: Inclui emocoes ligadas a exaustao e a conflitos
reflexivos internos gerados ao longo da interacdo com o sistema. Apresenta emogoes
principais como: abatimento (droopy), cansago (tired) e sonoléncia (sleepy).

o Octante 5 — Relaxamento e Imersao: Este estado é caracterizado por emoc¢oes que
remetem a passividade e ao prazer ao longo da interacao. No grafico de Scherer, esse
octante agrupa sentimentos como: empatia (empathetic), reveréncia (reverent), paz
(peaceful) e conscienciosidade (conscientious).

o Octante 6 — Seguranca e Controle: Reflete um estado de conforto onde o usuéario
sente dominio sobre a interacdo. As emogoes mapeadas neste octante incluem: calma
(calm), relaxamento (relaxed), satisfacao (satisfied/content), serenidade (serene),
além de confianga (confident), esperancga (hopeful), atencao (attentive) e bem-estar
(feel well).

o Octante 7 — Entusiasmo: Representa o engajamento ativo e dinamico provocado pelas
respostas do sistema. As emoc¢oes mapeadas neste octante incluem: contentamento
(glad), prazer (pleased), alegria (joyous), felicidade (happy), entusiasmo (enthusiastic),
interesse (interested), determinacao (determined) e animagao (excited).

o Octante 8 — Fascinacao e Expectativa: Caracteriza-se por uma ativa¢do positiva
gerada pela antecipacdo ou surpresa com o contetido entregue pela interface, ge-
ralmente em situacoes onde o usuario possui baixo controle direto sobre o que o
sistema ird exibir. Este octante engloba emog¢des como: o triunfo (triumphant), estar
maravilhado/surpreso (astonished), desperto (aroused) e na expectativa (expectant).
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Figura 3 — Octantes do Espaco Seméantico Emocional de Scherer
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Fonte: (SANTOS et al., 2024)

Finalmente, a quarta etapa consiste na consolidagao e analise dos dados, abrangendo
a analise de incidéncia. Nesta etapa, o avaliador retine todos os elementos analisados e
determina os octantes com maior frequéncia através do calculo da moda estatistica (MO-
RETTIN; BUSSAB, 2010). Caso a moda seja tinica, bimodal ou multimodal, interpretam-se
os dominios associados para inferir o sentimento global provocado pela interface. Como
resultado, o MISE produz uma lista de respostas emocionais prospectivas e possiveis,
permitindo investigar, sem o alto custo de testes com usuérios, se o design construido
possui o potencial para atingir a experiéncia afetiva desejada (SANTOS et al., 2024).

6.2 Identificagdo das Respostas Emocionais no TikTok

A avaliagdo com o MISE foi conduzida pelo primeiro autor do trabalho com
conhecimento no método, no periodo de trés semanas em Abril de 2026. O escopo desta
etapa concentrou-se as principais decisoes de design focadas em estimular emocoes positivas,
as quais foram previamente identificadas na etapa anterior desta pesquisa. Portanto, a
andlise com o MISE considerou as seguintes decisoes/elementos: D02 - Interface em tela
cheia, D03 - Scroll infinito e carregamento automdtico, D05 - Curtir conteiudo, D06 -
Salvar conteido, D07 - Republicar conteido, DOS - Comentar conteido e D09 - Alternancia
para Feeds “Sequindo” e “Amigos”. Em contrapartida, as decisdes: D01 - Criagdo de
conta e personalizacao inicial, D04 - Curadoria de conteido no feed “Para Vocé”, D10 -
Gerenciamento de tempo de tela e pausas e D11 - Acolhimento de justificativas na exclusdo
de conta, foram desconsideradas desta analise por abordarem questoes de criacao de conta
e configuragoes do sistema, distanciando-se do fluxo principal de consumo e engajamento
da plataforma. Vale ressaltar que os resultados obtidos a partir desse escopo delimitado
foram, posteriormente, discutidos e validados por uma especialista com mais de 20 anos
de experiéncia na area.

A partir da aplicacdo do MISE, constatou-se que as estratégias de design do TikTok
tendem a despertar respostas emocionais predominantemente positivas e condutivas no
Espago Seméantico Emocional (SCHERER, 2005). A anélise revelou que as possiveis
respostas emocionais geradas se concentram nos sentimentos de: Relaxamento e Imersao
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(Octante 5); Seguranga e Controle (Octante 6); e Entusiasmo (Octante 7). O Quadro
5 apresenta um mapeamento entre os tipos de respostas emocionais que a interface do
TikTok pode gerar e as decisoes de Design centrado nas Emocoes dessa plataforma que
tém o potencial de gerar esses sentimentos.

Quadro 5 — Possiveis Respostas Emocionais Identificadas com o MISE

Octante Emocoes despertadas Cod. Decisdes do Projetista do TikTok
5 Relaxamento e Imersao D02 Interface em tela cheia
D05 Curtir conteido
D06 Salvar conteido
6 Seguranca e Controle Do7 Republicar contetido
Do8 Comentar conteido
D09 Alternancia para feeds “Seguindo” e “Amigos”
. D03 Scroll infinito e carregamento automético
7 Entusiasmo - —
D05 Curtir conteido

Fonte: Gerado pela autora

Conforme evidenciado no Quadro 5, o sentimento de Relaxamento e Imersao
(Octante 5) é gerado por decisoes que visam promover o consumo passivo e automatico de
contetido. O objetivo dessas escolhas é exigir o menor esforgo cognitivo possivel, induzindo
o usuario a uma absorcao pacifica e fluida do video, o que minimiza a necessidade de
tomadas de decisdo ou de um controle ativo da interface (ENTRENA-SERRANO, 2025).

O sentimento de Seguranga e Controle (Octante 6) é despertado por decisoes que
visam reafirmar a competéncia do usuario e anular qualquer atrito cognitivo. Esse conforto
afetivo é alcangado, primeiramente, por meio de validacoes claras e imediatas a cada intera-
cao realizada. Além disso, a plataforma disponibiliza recursos que permitem a socializagao
sem interromper a visualizacao principal. Por fim, a experiéncia é complementada por
espacos que devolvem ao usudrio sua autonomia de escolha, permitindo-o navegar fora do
feed imposto pelo algoritmo.

Por fim, o sentimento de Entusiasmo (Octante 7) é gerado por estratégias que
visam atuar como um sistema de recompensas comportamentais instantaneas. O intuito
¢é estimular o usuario dinamicamente, combinando a entrega acelerada e ininterrupta de
novidades com feedbacks visuais vibrantes a cada minima demonstracao de engajamento
na plataforma.

Dessa forma, a avaliacdo por meio do MISE indica que o design do TikTok articula
seus signos iconicos, indicativos e informativos de maneira estratégica. A combinacao
entre esses elementos pode explicar a eficacia do sistema em reter a atencao do usuario,
diminuindo frustragdes e aumentando a imersao, o que gera um engajamento continuo e
emocoes positivas durante o uso da plataforma. Considerando o exposto, os resultados do
MISE indicam que as possiveis respostas emocionais estao alinhadas com a inten¢ao do
design identificada no MIS, conforme sera discutido na préxima secao.

7 DISCUSSAO E LIMITACOES DOS RESULTADOS

A anadlise da interface do TikTok revela uma inten¢ao deliberada para a manutencao
de um fluxo afetivo positivo sem interrupgoes, onde as decisoes de design atuam como
mediadoras entre o processamento cognitivo e as respostas emocionais do usuério. Ao
relacionar as intencoes de design caracterizadas a partir do MIS (SOUZA et al., 2006), com
as potenciais respostas emocionais identificadas a partir do MISE (SANTOS et al., 2024),
observa-se uma compatibilidade estratégica entre o que foi projetado e as possiveis reagoes
despertadas. Essa convergéncia de estratégias esta sintetizada no grafico da Figura 4, que
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detalha o “Fluxo de Design Emocional no TikTok”. A figura evidencia a relacao direta
entre: (a) os niveis de Design centrado nas Emogoes; (b) as decisoes de design aplicadas; e
(c) as possiveis respostas emocionais geradas pela plataforma.

Figura 4 — Mapeamento das Estratégias de Design centrado nas Emoc¢oes no TikTok

Niveis de design centrado nas emocodes Decisoes de interface Tipo de emocao despertado

DO5: Curtir,contetido

DO03:;Scroll infinito Octante 7: Entusiasmo;
Visceral -

N e
DO06: Sal\ar‘conteudo

(! a
DO7Z;jRepublicaricontetido Octante 6: Seguranga e Controle:

-—
Comportamental
[ .
D08:,Comentar contetido
—
D09: Alternancia de Feeds 3
(R&flexivo . 02020 - : — Octante 5:/Relaxamento e Imersa

- ] .
DO2: Interfa(&m tela cheia

Fonte: Gerado pela autora

Os resultados evidenciam que a experiéncia no TikTok é sustentada entre os
niveis Visceral e Comportamental do Design centrado nas Emocoes. O nivel Visceral,
materializado na interface por meio de estimulos sensoriais rapidos e feedbacks visuais
instantaneos, conduz o usuario a duas frentes afetivas distintas. Primeiramente, ele desperta
o sentimento de Entusiasmo (Octante 7) através de recompensas dindmicas que geram
picos imediatos de energia e mantém o usudrio em um estado ativo de prontidao para o
proximo conteido. Adicionalmente, tais decisoes de design podem contribuir para despertar
Seguranga e Controle (Octante 6).

Além disso, a partir da andlise e conforme evidenciado na Figura 4, os niveis
Visceral e Comportamental se conectam ao Entusiasmo (Octante 7) especificamente por
meio da uniao entre o consumo continuo e as interagoes imediatas de validagao, visando
despertar o engajamento do usuario com estimulos dindmicos. Contudo, essa associacao
entre a resposta estética e a facilidade de uso nao serve apenas para gerar picos de energia.
A convergéncia entre os dois niveis, presente também nas agoes de salvar, republicar
e comentar, leva simultaneamente ao sentimento de Seguranga e Controle (Octante 6).
Na pratica, isso ocorre porque a plataforma utiliza esses feedbacks visuais para validar
instantaneamente as agoes do usuario, criando uma zona de conforto onde ele se sente
seguro e no dominio da interface.

Simultaneamente, o nivel Comportamental se materializa por meio de decistes
focadas na extrema fluidez, na automatizacao do consumo e na diminui¢ao de atritos
cognitivos. Essa estrutura de facilidade interativa leva aos sentimentos de Relaxamento e
Imersao (Octante 5) e também reforca a Seguranga e Controle (Octante 6). Na prética,
isso significa que a interface reduz o esforco mental, tornando a navegacao passiva e
confortavel. Como o usuario pode socializar sem interromper o consumo do video, o tempo
de permanéncia ¢ maximizado. O resultado é uma experiéncia blindada contra frustracoes.

Em contrapartida, o nivel Reflexivo possui uma atuagao limitada no fluxo, conectando-
se unicamente a estratégia D09 - Alternancia para feeds “Sequindo” e “Amigos”, que leva
ao sentimento de Seguranca e Controle (Octante 6). O grafico mostra que, na experiéncia
principal de consumo, a tnica funcionalidade que exige um pensamento consciente do
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usuario é a decisao voluntaria de sair do feed automatizado para visualizar exclusivamente
os contetdos de sua propria rede, “Seguindo” ou “Amigos”. Na pratica, isso significa que a
plataforma restringe a necessidade de reflexao a essa tnica acao de retomada de autonomia,
que serve para devolver ao usuario a sensacao de dominio sobre a interface. A limitacao do
nivel Reflexivo a esse tinico ponto do fluxo reflete a intencao de projetar uma navegacao
majoritariamente livre de atritos. A proposta é potencializar o engajamento do usudrio
por meio dos estimulos automatizados dos niveis Visceral e Comportamental.

Embora os resultados apresentados neste artigo sejam relevantes, o estudo apresenta
limitagoes que devem ser consideradas. O escopo da avaliagdo restringiu-se a interface do
TikTok, ndo abrangendo outros sistemas de plataformas concorrentes de videos curtos.
Além disso, a aplicagdo de métodos de inspecao analiticos gera uma lista de intenc¢oes
de design (MIS) e possiveis respostas emocionais (MISE), o que significa que a pesquisa
nao incluiu testes empiricos com seres humanos para validar tais percepg¢oes na pratica.
Contudo, essas restrigoes nao invalidam a relevancia deste trabalho.

Contudo, essas restri¢coes nao invalidam a relevancia deste trabalho. As estratégias
identificadas podem ser utilizadas: (a) para engajar usudrios em outras plataformas
similares de videos curtos, servindo de referéncia para o design de novas interfaces; e (b)
para fomentar a reflexdo dos usuarios sobre os potenciais impactos, inclusive na satde
mental, que tais escolhas de design podem gerar durante o tempo de interagao. A anéalise do
TikTok permite compreender como a plataforma aborda o Design centrado nas Emocoes,
tanto em sua interface quanto em suas interagoes. Além disso, os resultados obtidos a
partir do MISE permitem compreender os potenciais efeitos emocionais que essas escolhas
de design geram nos usuarios. Essa compreensao ¢ 1util para projetar e avaliar solugoes
semelhantes que buscam potencializar emogoes positivas, oferecendo um referencial pratico
para o desenvolvimento de novas interfaces.

8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo central explorar a aplicacao de estratégias de
Design centrado nas Emoc¢oes na interface do TikTok. Por meio de uma abordagem meto-
dologica qualitativa buscou-se compreender como a plataforma instrumentaliza elementos
visuais e interativos para comunicar intengoes afetivas e influenciar a experiéncia de uso.

Como principal contribuicao, os resultados obtidos promovem uma expansao do
conhecimento acerca da existéncia e da aplicacao de estratégias voltadas para potencializar
um design focado nas emog¢oes e na construcao intencional de interfaces afetivas. A pesquisa
evidenciou como a plataforma articula os principios de design emocional e de afetibilidade
em decisoes reais de interface para potencializar a imersao e a retencao do usuario durante
a interacao.

Adicionalmente, os resultados apresentados fornecem reflexdes e recomendagcoes
para guiar o design e a avaliagdo de futuras plataformas de videos curtos. Ao demonstrar
como os recursos interativos e o fluxo continuo podem gerar respostas emocionais ligadas
ao relaxamento, seguranga e entusiasmo, o estudo destaca o papel da interface em modular
a atencao e o envolvimento afetivo. Essas evidéncias podem incentivar profissionais da area
a projetarem ecossistemas digitais mais responsaveis, promovendo experiéncias centradas
no bem-estar e em emocoes genuinamente positivas para o usudrio, mitigando os riscos
associados ao uso excessivo e automatizado.

Por fim, como desdobramento desta pesquisa e visando contornar a limitagdo do uso
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exclusivo de métodos de inspecao analiticos, sugere-se como trabalhos futuros a realizacao
de avaliagOes na perspectiva dos usuarios. O intuito dessas investigagoes serd investigar
se os potenciais efeitos da comunicagao pretendida e emitida pelo design do TikTok de
fato se refletem na experiéncia de uso real. Dessa forma, serd possivel compreender de
maneira mais profunda os impactos afetivos vivenciados durante a interacao real. Além
disso, a analise permitira observar como esses aspectos se manifestam em diferentes perfis
de usuérios.
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APENDICE A - Relatério de MIS do TikTok

Relatorio da avaliacao do TikTok utilizando o MIS

Ivia Marques Pereira Costa

1. Passo 01: Analise dos Signos Metalinguisticos
1.1. Lista dos signos metalinguisticos inspecionados:

Textos instrucionais nas telas de criagcao de conta e login

Mensagens, justificativas e alertas no fluxo de exclusdo/desativagéo da
conta

Telas explicativas do "Centro de atividade" e "Tempo de tela", incluindo
afirmacdes positivas e selos
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Evidéncia 01
Evidéncia 01 — Instrugées de Criagdo de Conta
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Evidéncia 02 — Painel de Bem-estar Digital
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Evidéncia 03 — Fluxo e Justificativas de Exclusdo
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Evidéncia 04
Evidéncia 04 — Alertas de Consequéncia de exclusao de conta
1.3. Metamensagem do TikTok transmitida (apenas) pelos signos metalinguisticos:

e Quem é vocé: Um usuario que busca entretenimento, mas que também
pode se preocupar com o tempo de uso, com sua privacidade ou que
deseja pausar o uso da plataforma [Evidéncia 01][Evidéncia 02][Evidéncia
03].

e O que vocé quer ou precisa fazer: Eu entendi que vocé precisa gerenciar
sua conta e, ocasionalmente, pode querer ferramentas para monitorar seu
tempo de tela. Em alguns casos, vocé pode querer justificar sua saida
[Evidéncia 02][Evidéncia 03].

e O sistema que criei para vocé: Criei um sistema que reconhece suas
necessidades de bem-estar digital, oferecendo painéis analiticos e
lembretes amigaveis [Evidéncia 02].

e O que vocé pode ou deve fazer para utilizar: Vocé pode consultar suas
estatisticas médias de uso semanal, criar afirmagdes para se identificar e,
se desejar excluir a conta, deve ler as orientagdes, baixar seus dados e
confirmar a exclusdo sabendo que perdera acesso aos videos
permanentemente apds 30 dias [Evidéncia 02][Evidéncia 04].

1.4. Potenciais problemas encontrados na analise dos signos metalinguisticos
e [PSMO1 - Contraste cognitivo na saida da plataforma] Os textos
explicativos para deletar a conta e a exigéncia de justificar a saida criam
uma carga de leitura alta [Evidéncia 03][Evidéncia 04]. Isso pode
desencorajar o usuario a finalizar a agao, retendo-o na plataforma.
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2. Passo 02: Analise dos Signos Estaticos
2.1. Lista dos signos estaticos inspecionados:
e Layout da pagina principal ("Para vocé") em tela cheia e disposi¢ao dos icones
de acgao.
e Interface em janela sobreposta (modal) para secédo de comentarios.
Estrutura de menus de Configuracdes e Privacidade
e Abas de navegacao de feeds alternativos ("Seguindo" no topo e "Amigos" na
barra inferior)

Evidéncia 05
Evidéncia 05 — Tela Principal Imersiva
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Evidéncia 06
Evidéncia 06 — Arquitetura de Menus Ocultos
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Evidéncia 07
Evidéncia 07 — Modal de Comentarios
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Evidéncia 08
Evidéncia 08 — Feeds de Curadoria Social
2.3. Metamensagem do TikTok transmitida (apenas) pelos signos estaticos

e Quem é vocé: Um espectador e consumidor de conteudo visual continuo
[Evidéncia 05].

e O que vocé quer ou precisa fazer: Eu entendi que vocé quer assistir
videos com o minimo de distracdes visuais e ler comentarios sem sair do
video [Evidéncia O05][Evidéncia 07]. E que, embora vocé goste de
descobrir novos conteudos, vocé também quer saber o que as pessoas do
seu circulo social (seus amigos e criadores que vocé escolheu seguir)
estdo fazendo. Por isso, deixei abas fixas (‘Seguindo' e 'Amigos') faceis de
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acessar para que vocé possa filtrar sua experiéncia. [Evidéncia 08]

e O sistema que criei para vocé: Criei uma interface minimalista e focada no
video, onde as barras de status tradicionais muitas vezes desaparecem.
Os botdes de interagao (curtir, comentar, favoritar e compartilhar) estéao
dispostos lateralmente de forma agrupada [Evidéncia 05].

e O que vocé pode ou deve fazer para utilizar: Vocé pode interagir
facilmente acessando os icones brancos laterais com o polegar. Para
ajustes sistémicos, vocé deve navegar por menus estaticos em lista
textuais sucessivos [Evidéncia 05][Evidéncia 06].

2.4. Potenciais problemas encontrados na analise dos signos estaticos
e [PSEO1 — Ocultagdo de recursos reflexivos] Enquanto os elementos de
consumo e prazer (curtir, comentar, compartilhar) tém destaque visual na
tela principal [Evidéncia 05], os recursos de bem-estar estdo escondidos
atras de multiplos niveis na arquitetura de menus [Evidéncia 06],
dificultando sua descoberta.
3. Passo 03: Analise dos Signos Dinamicos
3.1. Lista dos signos dindamicos inspecionados:
e Navegacéo por "Scroll" vertical infinito
e Microinteragdes e animacgdes de feedback
e Insercao de cddigo de validagao e pop-ups de fricgdo temporal na
saida.

3.2. Evidéncias (i.e., imagens) dos signos dinamicos analisados

Evidéncia 09
Evidéncia 09 — Feedback Visual Imediato



Evidéncia 10
Evidéncia 10 — Microinteragbes
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Evidéncia 11
Evidéncia 11 — Scroll infinito e play automatico
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Evidéncia 12
Evidéncia 12 — Modais de Atrito

3.3. Metamensagem do TikTok transmitida (apenas) pelos signos dinamicos

e Quem é vocé: Um usuario em busca de alivio rapido do tédio e
recompensas comportamentais imediatas [Evidéncia 09][Evidéncia 10].

e O que vocé quer ou precisa fazer: Consumir entretenimento em fluxo
ininterrupto, reagindo de forma rapida [Evidéncia 09][Evidéncia 10].

e O sistema que criei para vocé: Criei um ecossistema que ndo exige
cliques para mudar de pagina. Ele carrega automaticamente o proximo
conteudo ao menor deslizar de dedos [Evidéncia 10].

e O que vocé pode ou deve fazer para utilizar: Deslize para cima para o
proximo video. Dé dois toques rapidos para acionar imediatamente a
grande animagao vermelha de validagao da sua curtida [Evidéncia 09].
Para sair ou deletar o perfil, vocé deve obrigatoriamente preencher
codigos e passar por etapas com modais de interrupgéo [Evidéncia 11].

3.4. Potenciais problemas encontrados na analise dos signos dinamicos
e [PSDO01 — Eliminagao do atrito e perda de controle] O scroll infinito anula
pontos de parada, podendo induzir vicio e perda do controle. Em
contrapartida, agées como exclusédo de conta sdo bombardeadas com
atrito dinamico intencional, exigindo codigos temporizados que atrasam a
decisdo de abandonar a plataforma [Evidéncia 11].
4. Analise Comparativa & Sintese
4.1. Metamensagem Consolidada (i.e., unificada) do TikTok (considerando os trés
niveis de signos em conjunto)
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Legenda:

Conteudo expresso apenas pelos signos metalinguisticos

Contetido expresso apenas pelos signos estaticos

Conteudo expresso apenas pelos signos dindmicos

Conteudo expresso pelos signos estaticos e dinamicos

Conteudo expresso nos 3 niveis de signo (i.e., metalinguisticos, estaticos e dindmicos)

» Quem é vocé: Um usudrio que busca entretenimento e consumo de
conteudo continuo [Evidéncia 05][Evidéncia 09][Evidéncia 10], mas que
também pode se preocupar com o tempo de uso, com sua privacidade ou
que deseja pausar o uso da plataforma [Evidéncia 01][Evidéncia 02]
[Evidéncia 03].

= O que vocé quer ou precisa fazer: (Formas que prefere fazer e por qué?):
Eu entendi que vocé quer consumir videos e gerenciar sua experiéncia
[Evidéncia 01][Evidéncia 05][Evidéncia 09]. Para isso, vocé busca um
fluxo imersivo, livre de distragcées, onde vocé reage a estimulos e é
instantaneamente recompensado [Evidéncia 05][Evidéncia 09][Evidéncia
10]. No entanto, compreendo que vocé valoriza suas conexoes reais. Por
isso, disponibilizei abas dedicadas (‘Seguindo’e ‘Amigos’) para que vocé
possa alternar ativamente o contexto do seu feed, permitindo que vocé
consuma de forma exclusiva os videos das pessoas que vocé admira ou
dos seus amigos mutuos[Evidéncia 08]. Ocasionalmente, vocé quer
ferramentas para monitorar seu tempo de tela ou justificar seus motivos
para sair da plataforma [Evidéncia 02] [Evidéncia 03].

= O sistema que criei para vocé: Diante disso, criei para vocé o TikTok
[Evidéncia 01][Evidéncia 05][Evidéncia 09]. Um ecossistema focado no
nivel visceral e comportamental com interface minimalista em tela cheia
que elimina botées de proxima pagina usando autoplay constante
[Evidéncia 05][Evidéncia 10]. Criei também recursos textuais de design
reflexivo que reconhecem suas necessidades de bem-estar digital,
oferecendo painéis analiticos e limites [Evidéncia 02].

= O que vocé pode ou deve fazer para utilizar? Vocé deve navegar e interagir
ativamente [Evidéncia 05][Evidéncia 09]. Apenas deslize a tela para cima
infinitamente. Quando algo lhe agradar, vocé pode interagir utilizando os
icones acessiveis pelo polegar ou dando dois toques na tela para ver a
animacado imediata de validagao [Evidéncia 05][Evidéncia 09] [Evidéncia
10]. Para ajustes de conta e encontrar seus recursos de saude mental,
vocé deve navegar ativamente por arquiteturas em lista nas
configuragées [Evidéncia 06]. Se vocé tentar sair ou deletar o app,
enfrentara modais de interrupgao cronometrados [Evidéncia 11] e deve
ler fluxos extensos para confirmar a exclusdo e baixar seus dados
[Evidéncia 03][Evidéncia 04].




28

4.2. Potenciais problemas de comunicabilidade encontrados no TikTok

e [PP01 — Metalinguistico X Dinamico: Contradicdo do Bem-Estar Digital] H4 uma
grave inconsisténcia nas estratégias adotadas. Os signos metalinguisticos
comunicam preocupagao com a fadiga do usuario ("Verifique seu tempo de tela" /
"Fico tempo demais"). Contudo, os signos dinamicos operam de forma
diametralmente oposta: o autoplay e o scroll eliminam atritos cognitivos para
dificultar que o usuario faga pausas voluntarias. A plataforma "discursa" sobre
controle (Metalinguistico), mas atua para diminuir o controle (Dinamico).

e [PP02 — Estatico X Dindmico: A Barreira da Exclusdo] Existe uma ruptura de
esforco. Criar o perfil é facil e rapido, mas localizar a exclusdo (Estatico
[Evidéncia 06]) e passar pelas telas de validagao (Dindmico [Evidéncia 11] e
Metalinguistico [Evidéncia 03]) demanda alta retencdo textual e fricgdo
intencional, o que pode desencorajar o abandono da plataforma.

4.3. Apreciagéo Final

Conclui-se que o projetista do TikTok explora de maneira extremamente polida a
comunicabilidade em seus niveis Visceral e Comportamental, com interfaces estaticas e
dindmicas perfeitamente alinhadas para garantir maxima retencao e afeto instantaneo.

Entretanto, as estratégias de nivel Reflexivo (projetadas para lidar com emogoes
maduras e autocontrole) sdo deslocadas intencionalmente para submenus, recaindo
quase que inteiramente na dependéncia da comunicagao por Signos Metalinguisticos
(Textos) ocultos. Diferente de falhas acidentais de design, o MIS aponta que essas
escolhas estruturais — como o atrito proposital no fluxo de saida contrapondo a
extrema fluidez no fluxo de consumo infinito — parecem compor uma comunicagao
intencional para maximizar o engajamento a todo custo.
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APENDICE B - Relatério de MISE do TikTok

Relatoério da avaliacao do TikTok utilizando o MISE
Ivia Marques Pereira Costa

1. Avaliagdo de D2 ( Interface em tela cheia) e D3 (Scroll infinito com

carregamento automatico)
1.1. Passo 1 (Seleg¢do): Os elementos avaliados sao o video ocupando a totalidade da
tela (Evidéncia 01) e o evento de deslizar o dedo verticalmente para carregar e reproduzir
imediatamente um novo conteldo (Evidéncia 2).

Evidéncia 01
Evidéncia 01 — Tela Principal Imersiva
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- D

Lia Pamunck ()

Evidéncia 2
Evidéncia 2 — Scroll infinito e play automatico
1.2 Passo 2 (Categorizagao Semioética):
e O video em tela cheia funciona como um Signo Iconico (apresenta similaridade visual
com a realidade).
O evento de rolagem (scroll) que desencadeia a reprodugéo do proximo video atua

[ ]
como um Signo Indicativo (uma ag¢ao do usuario indica uma consequéncia direta no

sistema).
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1.3 Passo 3 (Identificagdao de Dominios):

e Icbnico (Video em tela cheia): Surge de uma agao passiva via autoplay (octantes
3,4,5,6), é positivo para o entretenimento (5,6,7,8), gera um estado de baixo controle
pois o sistema dita o consumo (2,3,4,5) e € condutivo para prender a atengao (4,5,6,7).
Intersecao: Octante 5

Iconic
Sign

Does the element appear from a passive or active
action of users?

Active (1,2,7,8) or
Passive (3,4,5,6)

Is the element something positive or negative?

Positive (5,6,7,8) or
Negative (1,2,3,4)

Can users control the element?

High control (1,6,7,8) or Low
control (2,3,4,5)

Doesthe element obstruct users to achieve their
goals?

Conductive (4,5,6,7) or
Obstructive (1,2,3,8)
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e Indicativo (Scroll infinito): Causa excitagcao/arousal devido a entrega rapida de novos
estimulos (1,2,7,8), sua consequéncia € positiva ao aliviar o tédio (5,6,7,8), o usuario
tem alto controle sobre a agao de deslizar (1,6,7,8) e é condutivo (4,5,6,7). Intersecéo:
Octante 7

Indicative
Sign

Does the event cause calm or arousal in users?

Arouse (1,2,7,8) or Calm
(3,4,5,6)

Is the consequence of the event positive or negative?

Positive (5,6,7,8) or
Negative (1,2,3,4)

Do users have control over the occurrence of the
event?

High control (1,6,7,8) or Low
control (2,3,4,5)

Does the event obstruct users to achieve their goals? O

Conductive (4,5,6,7) or
Obstructive (1,2,3,8)

[ | J6/0I6G] [ J
eeleol I 11}
[ B0l I ]
el [ ] 16

1.4 Passo 4 (Analise de Efeitos): A moda resultante € bimodal, englobando os octantes 5
e 7. Essa combinacéo reflete o fluxo afetivo da plataforma: o usuario transita entre um
estado de relaxamento (Octante 5) e momentos de excitagao, alegria e interesse (Octante
7) ao descobrir novos conteudos. A interface anula atritos cognitivos, potencializando a

retencao.

2. Avaliacao de D5, D6 e D7: Interagdes imediatas (Curtir, Salvar, Republicar)
2.1. Passo 1 (Selegdo): icones laterais de interagéo e as microinteragdes resultantes,
como o coracgao vermelho gigante pulsante, o icone de salvar que fica amarelo e os
banners animados ("Salvo" / "Vocé republicou") (Evidéncias 03 e 04).
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Evidéncia 03
Evidéncia 03 — Feedback Visual Imediato

nylﬂv{nﬁh Para unci

L]
]

Evidéncia 04
Evidéncia 04 — Microinteragbes

2.2 Passo 2 (Categorizagao Semiotica):

e Os icones laterais agem como Signos Iconicos por usarem convengdes visuais para
representar agoes.

e As animacgdes pulsantes e visuais rapidas sao Signos Indicativos, pois resultam
diretamente do clique ou do toque duplo.

e Os textos afirmativos nos banners sao classificados como Signos Informativos, uma
vez que expressam a ideia por meio de um sistema de codigo linguistico.
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2.3 Passo 3 (Identificagao de Dominios):
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e Signo Icdnico (icones laterais): Aguardam o usuario de forma passiva (3,4,5,6),
representam engajamento positivo (5,6,7,8), a decisdo de toque oferece alto controle
(1,6,7,8) e sdo condutivos (4,5,6,7). Interse¢ao: Octante 6.

Does the element appear from a passive or active

Active (1,2,7,8) or

P000000®

action of users? Passive (3,4,5,6)
. .. . Positive (5,6,7,8) or
PR Is the element something positive or negative? O Negativ&e {1'2'3::4] @@@@....
Sign High control (1,6,7,8) or L
Can users control the element? 1| A (407,810 Law [ IOl I I ]

control (2,3,4,5)

Doesthe element obstruct users to achieve their
goals?

Conductive (4,5,6,7) or
Obstructive (1,2,3,8)

D2000000

e Signo Indicativo (Microinteragdes): A velocidade e cores vibrantes provocam excitagao
imediata (1,2,7,8), consequéncia visual positiva (5,6,7,8), alto controle sob o
acionamento (1,6,7,8) e condutivo (4,5,6,7). Intersecéo: Octante 7.

Does the event cause calm or arousal in users? o |Arouse ({;,i,?;,!;]]or calm [ | [9666] [ ]
Is the consequence of the event positive or negative? 0O POSitN? (5,57.8) er OOl I'T I )

indicative Negative (1,2,3,4)
sign Do users have controL::Ei ?the occurrence of the High cc;Z;rtc:th :f;f;}or Low 0 P000] a ®
Does the event obstruct users to achieve their goals? O ngf;?i:ii’i’z;]s‘;r ool I [ 16
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e Signo Informativo (Banners textuais): A confirmacao textual assegura que o comando
foi registrado, gerando calma (3,4,5,6), é positivo (5,6,7,8), reafirma o alto controle e
competéncia do usuario (1,6,7,8), sendo condutivo (4,5,6,7). Intersecao: Octante 6.

Informative
Sign

Does the idea of the element or event cause arousal
O

or calmin users?

Arouse (1,2,7,8) or Calm
(3,4,5,6)

Does the idea of the element or event refer to
something positive or negative?

Positive (5,6,7,8) or
Negative (1,2,3,4)

Does the idea of the element or event let usersin a
control situation?

High control (1,6,7,8) or Low
control (2,3,4,5)

Does the idea of the element or event obstruct or
conduct users to achieve the goal?

Conductive (4,5,6,7) or
Obstructive (1,2,3,8)

o0l 11 ] 100
ool 1 11
| [9l6l0e] ] [
©oee] 1 1] 0

2.4 Passo 4 (Analise de Efeitos): A moda final € o Octante 6, acompanhada pelo Octante
7. Enquanto as microinteragdes dindmicas promovem estimulos e entusiasmo ativo
instantaneo (Octante 7), a soma com os signos iconicos e informativos garante que a
sensacgao global predominante seja de satisfacédo, segurancga afetiva e conforto (Octante
6). Esse feedback visual imediato reforga o prazer na agao repetitiva, recompensando o
comportamento do usuario e incentivando-o a interagir.

3. Avaliacédo de D08: Comentar conteudo
3.1. Passo 1 (Selegao): O elemento inspecionado € a se¢gao de comentarios do aplicativo,
caracterizada por ser uma janela sobreposta (modal) que se abre sem encerrar ou pausar
a exibicao do video ao fundo (Evidéncia 05).

Evidéncia 05
Evidéncia 05 — Modal de Comentarios



3.2 Passo 2 (Categorizagao Semiética):
e O evento de abertura do modal de forma fluida € um Signo Indicativo.
e Os textos, emojis e frases escritas dentro dessa se¢ao representam os Signos
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3.3 Passo 3 (Identificagao de Dominios):

e Signo Indicativo (Abertura do Modal): Por ndo gerar ruptura na tela e permitir a
continuacgao do video, o evento provoca calma (3,4,5,6), € positivo (5,6,7,8), alto
controle sobre a interface (1,6,7,8) e é condutivo para o objetivo de socializar sem
perder o conteudo (4,5,6,7). Intersecéo: Octante 6.

Indicative
Sign

Arouse (1,2,7,8) or Calm
Does the event cause calm or arousal in users? 0] {{3 45 6}] eel '] I 106
Positive (5,6,7,8) or
Is the consequence of the event positive or negative? 4
s g & Negative (1,2,3,4) 0000000
Do users have control over the occurrence of the High control (1,6,7,8) or Low D
- IE
event? = control (2,3,4,5) L_OOI0O] | 1 J
Conductive (4,5,6,7) or
Does the event obstruct users to achieve their goals? O Dbstructiui- {1,2,3,]8} ©oelel I [ 6]

e Signo Informativo (Area de comentarios): Embora a leitura dos comentarios dependa
do conteudo, a ideia da se¢do como ferramenta de expressao é calma (3,4,5,6),
positiva (5,6,7,8), de alto controle de participagao (1,6,7,8) e altamente condutiva
(4,5,6,7). Intersecao: Octante 6.
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3.4 Passo 4 (Analise de Efeitos): Com moda unica no Octante 6, a estratégia de design
de utilizar modais sobrepostos em vez de direcionar o usuario para uma nova pagina, atua
de maneira eficaz para instigar emogdes de controle, sociabilidade e relaxamento. O
usuario se sente no controle ao poder exercer duas atividades (assistir e ler comentarios)
simultaneamente, minimizando a friccéo.

4.Avaliagao de D09: Alternancia para Feeds "Seguindo" e "Amigos"
4.1. Passo 1 (Seleg¢ao): Os elementos selecionados englobam as abas estaticas fixadas
no topo ("Seguindo") e no rodapé ("Amigos"), que permitem ao usuario alternar curadorias
de conteudo na plataforma. (Evidéncia 06).

’ Camera collection
tour IWHENNKNZ??

Evidéncia 06
Evidéncia 06 — Feeds de Curadoria Social

4.2 Passo 2 (Categorizagao Semiotica):

e A escrita dos rotulos e as categorizagbes nominais formam os Signos Informativos.

e O ato de clicar e alternar de forma imediata o eixo do feed constitui um Signo
Indicativo.
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4.3 Passo 3 (Identificagdao de Dominios):

e Signo Informativo (Rétulos de Abas): Restringir a entrega ao circulo de pessoas
conhecidas e perfis escolhidos gera calma (3,4,5,6), € socialmente positivo (5,6,7,8),
entrega alto controle a curadoria do usuario, em contraste ao modo passivo do feed
principal (1,6,7,8) e € condutivo ao objetivo de pertencimento (4,5,6,7). Intersecéo:

Octante 6.
Does the idea of the element or event cause arousal Arouse (1,2,7,8) or Calm
] 7)(8
or calm in users? = (3,4,5,6) C0eeeed®
Does the idea of the element or event refer to Positive (5,6,7,8) or
Informative something positive or negative? Negative (1,2,3,4) Coe0eee®
Sign Does the idea of the element or event let usersina High control (1,6,7,8) or Low
control situation? control (2,3,4,5) | JBIO0L { L
Does the idea of the element or event obstruct or Conductive (4,5,6,7) or
)
conduct users to achieve the goal? Obstructive (1,2,3,8) OO L 4 4 O

e Signo Indicativo (Ato de alternar feeds): Permite navegagao estavel e calma (3,4,5,6),
positiva (5,6,7,8), de alto controle (1,6,7,8) e condutiva para o uso das ferramentas

(4,5,6,7). Intersegao: Octante 6.



Indicative
Sign

Does the event cause calm or arousal in users?

Arouse (1,2,7,8) or Calm
(3,4,5,6)

Is the consequence of the event positive or negative?

Positive (5,6,7,8) or
Negative (1,2,3,4)

Do users have control over the occurrence of the
event?

High control (1,6,7,8) or Low
control (2,3,4,5)

Does the event obstruct users to achieve their goals?

Conductive (4,5,6,7) or
Obstructive (1,2,3,8)
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4.4 Passo 4 (Analise de Efeitos): Com moda unica no Octante 6 (Passivo/Calmo,
Positivo, Alto Controle, Condutivo), essa estratégia complementa a caracteristica afetiva
do aplicativo. As abas devolvem ativamente a sensacao de autonomia que é parcialmente
suprimida no feed "Para Vocé", evocando sentimentos de calma e de seguranca. Essa
estrutura é deliberada para diminuir o desgaste cognitivo natural em ambientes puramente
algoritmicos.

Conclusao

A partir da aplicagao sistematica do método MISE, conclui-se que as decisdes de design da
interface do TikTok (D02, D03, D05, D06, D07, D08 e D09) atuam de forma intencional para
gerar respostas emocionais predominantemente positivas e condutivas. Os resultados

evidenciam que os elementos e eventos avaliados se concentram nos Octantes 5, 6 e 7 do
Espago Semantico Emocional.

Na pratica, isso significa que a plataforma conduz o usuario por um fluxo afetivo estruturado

que alterna trés estados principais durante a interacao:

e Relaxamento e imersao (Octante 5): alcangados por meio do consumo passivo e

automatico de videos, o que exige baixo esforgo cognitivo do usuario.

e Seguranga e controle (Octante 6): proporcionados por interagdes fluidas e feedbacks
(visuais e textuais) que confirmam as agdes do usuario.
e Excitagdo e entusiasmo (Octante 7): estimulados por microinteragdes rapidas, cores
vibrantes e recompensas instantaneas ao interagir com o conteudo.
Dessa forma, comprova-se que a plataforma articula seus signos Iconico, Indicativo e
informativos de maneira estratégica. Isso explica a eficacia do sistema em reter a atengao do
usuario, diminuindo frustragdes e aumentando a imersao, o que garante um engajamento
continuo e o cumprimento dos objetivos do seu design centrado nas emogoes.
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Active/Aroused

A o

High Power/Control . o e NI Obstructive

Positive Negative
Conducive Low Power/Control

[ passivercaim (D1+) [ Active/Aroused (D1-)
- Conducive (D2+) [ obstructive (D2-)
[ Fositive (D3+) [] Negative (03-)
[ High PoweriControl (D4+) - Low Power/Control (D4-)
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