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			Nota da autora

			O sonho de escrever este livro surgiu há 9 anos antes do seu lançamento, eu ainda nem sabia da existência do termo UX (Experiência do Usuário) e havia entregue o meu TCC (trabalho de conclusão de curso) na graduação de Desenho Industrial – projeto de produto sob o tema “Uma síntese prática da relação: forma e comportamento humano”, quando alguns professores me disseram que a minha monografia poderia dar um livro.

			 

			Após o término da graduação conversei com alguns professores que já haviam publicado para me orientar se realmente era uma boa ideia, os dois me indicaram fazer mestrado, e aproximadamente um mês depois ganhei uma bolsa de isenção para pós-graduação da minha instituição, ao mesmo tempo iniciei um curso de coolhunting (gestão de tendências), onde me apaixonei ainda mais por entender comportamentos humanos e sociais, conheci um pouco mais a respeito de usabilidade, e me abriu a porta para um estágio na área de usabilidade e UX.

			Após terminar o curso ingressei no mestrado e no estágio nessa área que nem imaginava existir – e que amo tanto. O estágio se tornou um emprego efetivo e o mestrado em doutorado, me tornei professora na graduação em que me formei e tive o privilégio de aprender e crescer nessa área com pessoas incríveis, que me inspiram.

			Compartilho com muita alegria e amor o conteúdo deste livro, resultado de tudo o que estudei e pratiquei profissionalmente nos últimos anos, que não tem mais muito a ver com a minha monografia – ainda bem – porque acredito que este conteúdo será de fato bem prático para quem quiser desenvolver projetos para necessidades humanas, conteúdos que algumas vezes senti falta pessoalmente, ou que havia apenas disponibilidade em outras línguas, fragmentado ou pouco prático. Então espero que seja útil para você.

			Acredito que desenvolver produtos para o bem é projetar soluções para melhorar a vida e o bem-estar das pessoas. O bem pode ser feito onde cada pessoa está, ao fazer um excelente trabalho, fazer aquilo que se acredita, com honestidade, visando o bem, sendo autêntico e sendo o seu melhor nesse mundo onde a beleza está na diversidade. Ao trabalharmos juntos podemos tornar esse mundo um bom lugar de se viver, conforme o que Deus quer para cada um de nós, uma vida de amor, cuidado e plenitude.

			Isso significa cuidar do bem-estar das pessoas, da terra e dos relacionamentos, onde quero contribuir um pouco com esse modelo de Design orientado às necessidades humanas, que foi desenvolvido a partir de um estudo de doutorado que visou estruturar métodos de DCH (Design Centrado no Humano) e UX (Experiência do Usuário).

			Espero que esse livro te inspire a fazer coisas melhores, não o veja apenas como uma teoria ou um modelo a ser seguido. Meu desejo é que todos possamos compartilhar e evoluir juntos. Às vezes nos vemos enraizados em modelos sociais que visam lucratividade e vantagem a qualquer custo, e parece difícil mudar a direção, mas é possível projetar visando retorno e benefícios compartilhados.

			Tomo parte nesse processo de cuidado do que é essencial na vida das pessoas, para o bem-estar e para ser o que fomos criados para ser, dentro do propósito da criação.

		


		
			Dedico este livro a você, leitor.
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			Introdução

			Seres humanos são as únicas criaturas da Terra, conhecidas, que raciocinam coisas complexas, têm inteligência e criam sistematicamente. Enquanto estão na Terra, buscam tornar sua vida melhor de alguma forma (FALCONI, 1999), isso inclui cuidar de si, das outras pessoas, das outras criaturas e da própria terra.

			 

			Ao longo da vida humana na Terra, são perceptíveis as constantes mudanças, algumas chamadas de evolução e até revolução. O fato é que o ser humano por si só, e especialmente em comunidade, está em busca constante de melhorar as coisas, o exemplo disso é que, nesse processo, a humanidade passou da vida nas cavernas à vida nas cidades, com construções, fábricas, organizações, em casas com energia, água, esgoto, e redes de comunicação. Em alguns aspectos pode não ter sido a melhor maneira de executar melhorias, mas a busca continua.

			Essas mudanças levam a consequências e percepções positivas e negativas, e para tudo que se mostra negativo, de alguma forma, mesmo que apenas para uma parcela da sociedade, é gerado um movimento contrário, o chamado “ponto da virada” (GLADWELL, 2002). Esse processo é estudado em tendências, e é importante para o crescimento social e humano. Mas o que isso tem a ver com esse livro? As pessoas são complexas e mutáveis, logo é preciso entender suas necessidades, em primeiro lugar, personalidades, valores, desejos, motivações, comportamentos, reações e emoções para cuidar delas, suprindo suas necessidades e auxiliando na obtenção de qualidade de vida por meio de soluções adequadas.

			Considerar e envolver as pessoas, a quem um projeto é focado, no processo de Design, e sua relação e interação com a solução em cada fase do seu ciclo de vida, é essencial para obter bons resultados em um projeto (VINCENT et al., 2014), melhor qualidade (KOLUS et al., 2018), melhor aceitação no mercado, coerência contextual, e eficiência econômica durante o processo de projeto e pós-venda, criando valor social (CHOI et al., 2018).

			A evolução e a criação contínua de novas tecnologias são constantes antropológicas na prática social humana (BRÖDNER, 2013), novos produtos e serviços são criados com o objetivo de atender às necessidades sociais por meio da inovação (BENNETT e MCWHORTER, 2019). Estes fatos podem estar relacionados à inovação social (SI – Social Innovation) com foco na melhoria da qualidade de vida das pessoas. Embora este livro não explore o tema de inovação social, a autora acredita que as organizações também podem ver seus produtos ou serviços como bens sociais e ainda se beneficiar do desempenho econômico e do desenvolvimento tecnológico, contribuindo na busca de soluções lucrativas, inovadoras e sustentáveis (BENNETT e MCWHORTER, 2019; BALYEIJUSA, 2019).

			As Teorias das Necessidades Humanas (HNT – Human Needs Theories) propõem explicações referentes aos sentimentos humanos e o que motiva os seres humanos em suas ações e comportamentos em várias situações (MILYAVSKAYA e KOESTNER, 2011). Estes dois fatores estão diretamente conectados à teoria da motivação, um campo de pesquisa em psicologia, bem estabelecido, que apesar do número de estudos existentes, está crescendo em interesse por causa de novas descobertas na área de estudo relacionadas à multidisciplinaridade dessas teorias sendo aplicadas, por exemplo, em práticas de negócio e experiências cotidianas, que podem adicionar valor a pesquisas que buscam compreender os aspectos humanos em projetos (KISPAL-VITAL, 2016).

			Para Smeenk et al. (2019) pesquisas focadas na formalização de metodologias para necessidades humanas estão expandindo. Nesse contexto, o presente livro visa auxiliar no entendimento de como considerar o ser humano no desenvolvimento de produtos, por meio de um modelo de análise e avaliação das necessidades humanas no PDP (Processo de Desenvolvimento de Produtos), para auxiliar na criação de soluções focadas na adequação às pessoas, buscando a essência de cuidar do bem-estar social.

			Apesar do modelo ter sido criado a partir de referências relacionadas ao desenvolvimento de produtos, com base nos conhecimentos e prática profissional da autora, acredita-se que sua aplicação possa se estender a ambientes e serviços também.

		


		
			Organização do livro

			Este livro foi desenvolvido para ser uma ferramenta útil, não é um livro de leitura pura, mas sim de aplicação, para designers, engenheiros e qualquer outra pessoa que queira inserir aspectos humanos em algum projeto, portanto ele apresenta o passo a passo de aplicação do modelo HUNE, e está organizado em quatro capítulos:

 



			 

			Fundamentos

			Aqui serão apresentados conceitos básicos relacionados aos aspectos humanos no desenvolvimento de produtos.

 



			 

			O modelo HUNE

			Aqui será apresentada a origem do modelo HUNE e uma visão geral do mesmo.

 



			 

			Aplicação do modelo HUNE 

			Aqui serão detalhadas todas as etapas do modelo com o passo a passo para sua aplicação.

 



			 

			Dúvidas frequentes 

			Aqui serão explanadas algumas dúvidas que normalmente surgem a respeito do envolvimento de pessoas no processo de pesquisa, análise e avaliação de produtos.
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			1. TERMOS

			 

			SER HUMANO

			 

			Autores em diferentes áreas de design e negócios usam termos específicos para designar as pessoas para as quais são desenvolvidos produtos e soluções, sendo os principais: “público-alvo”, “cliente”, “consumidor”, “usuário” e “stakeholder”. Estes são relacionados ao que as pessoas fazem e ao momento em que interagem com o produto.

			O emprego desses termos é útil na definição dos enfoques de esforços em cada área de um projeto, porque facilitam a organização de tarefas e atividades de cada disciplina. Todavia, socialmente, privilegia um aspecto da identidade humana, negando a multiplicidade de identidade e relacionamentos, a exemplo do termo “usuário” que pode ser um estereótipo negativo, porque é normalmente usado para pessoas viciadas em drogas. Portanto, é preciso considerar se não há maneiras melhores de aplicar nomes às pessoas que reflitam sua natureza e essência (MCLAUGHLIN, 2009).

			É importante considerar as motivações das pessoas para interagir com algo, entendendo os “para que”, “onde”, “como”, explorando o “para quem” na sua essência, nas dificuldades, necessidades reais e profundas das pessoas, e procurar entender o que pode melhorar sua vida. Sendo assim, neste livro serão enfatizados os termos “humano” e “pessoa”.

			Veja em seguida a definição de cada termo.

			 



			 

			Público-alvo

			Grupo específico de pessoas para o qual algo é direcionado.
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			Cliente

			A pessoa que recebe serviços.
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			Consumidor

			A pessoa que compra algo.
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			Usuário

			A pessoa que utiliza algo, que interage com algo.
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			Stakeholder

			Pessoas que têm algum direito, fatia, crédito, influência ou interesse em algo.
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			REPERTÓRIO
Conjunto de experiências, conhecimentos, conceitos, valores, cultura e personalidade individuais de cada ser humano.






			TAREFA 
Atividades requeridas para alcançar um objetivo (ISO 9241-11:2018).






			EFICÁCIA
Atingir um objetivo com acurácia e completude (ISO 9241-11:2018).






			EFICIÊNCIA
Recursos usados para atingir o objetivo (exemplo: tempo, número de tentativas, número de passos para completar uma tarefa, esforço físico e cognitivo) (ISO 9241-11:2018).






			SATISFAÇÃO
Nível de contentamento obtido durante a realização da tarefa (ISO 9241-11:2018).






			FERRAMENTA
Qualquer instrumento necessário para o desempenho de uma profissão (Dicionário Michaelis, 2021).






			TÉCNICA 
Conjunto dos métodos e pormenores práticos essenciais à execução de uma arte ou profissão. O modo como algo é realizado (Dicionário Michaelis, 2021).






			MÉTODO
Emprego de procedimentos ou meios para a realização de algo, seguindo um planejamento; rumo. Processo lógico e ordenado de pesquisa ou de aquisição de conhecimento. Qualquer procedimento técnico ou científico (Dicionário Michaelis, 2021).






			MODELO
Objeto que se destina a ser reproduzido por imitação. Que serve de referência ou de exemplo (Dicionário Michaelis, 2021).






			PDP - PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO
É a sistematização de etapas e atividades necessárias para o desenvolvimento de produtos para identificar oportunidades e necessidades do mercado e dos usuários, analisar restrições tecnológicas, considerando as estratégias do negócio.



			 

			CONCEITOS

			 

			ERGONOMIA

			“Ergonomia é o estudo do relacionamento entre o homem e seu trabalho, equipamento, ambiente e particularmente, a aplicação dos conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia na solução dos problemas que surgem desse relacionamento” (Ergonomics Society, 1949 - www.ergonomics.org.uk).

			 

			USABILIDADE

			“A extensão na qual o produto pode ser usado por usuários específicos para atingir objetivos específicos, com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto de uso específico” (ISO 9241-210:2019).

			 

			UX - EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO

			A raiz da Experiência do Usuário (UX) é multidisciplinar e dinâmica, portanto, é utilizada por diferentes áreas do conhecimento, envolve diversas disciplinas, diz respeito ao resultado da interação do usuário com o artefato, antes, durante e após o uso, e é única para cada pessoa, uma vez que sofre influência de experiências prévias, além de interferência de contexto, sistemas interno e externo, passado, presente e futuro (NAUMANN et al., 2007; CYBIS et al., 2007). Conforme a ISO 9241-210 (2019) experiências são “as percepções e respostas das pessoas, resultantes do uso e/ou uso antecipado de um produto, sistema ou serviço”.

			A experiência do usuário é uma evolução da usabilidade (LUND, 2006; DUMAS e SALZMAN, 2006), enquanto a usabilidade trata especificamente de corrigir problemas; a experiência do usuário trata de compreender os motivos e a forma das ações e pensamentos das pessoas (PADOVANI et al., 2012; BECCARI e OLIVEIRA, 2011).

			A usabilidade pode ser classificada como algo essencial e o prazer no uso (experiência) como o que as pessoas esperam (DUMAS e SALZMAN, 2006). A experiência do usuário engloba aspectos da usabilidade, estética, sensações, emoções e motivações (TEAGUE e WHITNEY, 2002; HANCOCK et al., 2005).

			 

			DCU - DESIGN CENTRADO NO USUÁRIO (DCU)

			Design Centrado no Usuário (DCU) é um termo abrangente, no qual a parte “centrado” significa que aspectos do respectivo projeto ocorrem em torno de um centro, o ser humano; a parte do “design” refere-se à criação total da experiência do ser humano, e pode envolver também “descobrir”, “definir”, “desenvolver” e “entregar” (VERYZER e MOZOTA, 2005). Conforme a ISO 9241:210 (2019), o Design Centrado no Usuário possui dois focos:

			 

			
					
Projetar (design) - determinar o conhecimento, capacidades e limitações dos usuários relativos às tarefas para as quais o produto ou sistema estão sendo desenvolvidos. O interesse em particular é em entender as tarefas dos usuários e o vocabulário das tarefas, assim como as capacidades físicas e etc, e estas informações são utilizadas pelos designers para maximizar a usabilidade;

					
Avaliar - acessar o design em alguma dimensão (interface, funções, recomendações, normas) ou comparar modelos (modelo do usuário, expectativa de tempo para realizar uma tarefa, padrão de uso esperado), com alguma métrica e ferramentas de análise de dados (questionários, registro de erros, registro de tempo) conforme a performance e preferências dos usuários.

			

			 

			As atividades do Design Centrado no Usuário incluem:

			 

			
					Certificar-se que o Design Centrado no Usuário esteja contido na estratégia do projeto - representar as partes interessadas (usuário), coletar inteligência de mercado (informações), definir e planejar a estratégia do sistema, coletar retorno de mercado e analisar tendências em usuários;

					Planejar o Processo de Design Centrado no Humano - consultar as partes interessadas (usuários), identificar e planejar o envolvimento do usuário, selecionar métodos e técnicas centrados no usuário, certificar-se de haver uma abordagem centrada no usuário dentro da equipe de desenvolvimento, planejar e gerenciar atividades de design centrado no usuário, e providenciar suporte para o mesmo;

					Especificar os requisitos organizacionais e do usuário - esclarecer e documentar os objetivos do sistema, analisar os usuários e riscos para eles, definir o uso do sistema, gerar requisitos dos usuários e da organização e definir a qualidade em objetivos de uso;

					Entender e especificar o contexto de uso - identificar e documentar as tarefas dos usuários, atributos significativos dos usuários, ambiente organizacional, técnico e físico;

					Produzir soluções de design - atribuir funções, produzir modelo de tarefa composta, explorar o design do sistema, usar conhecimento existente para desenvolver soluções de projeto, especificar o sistema e o uso, desenvolver protótipos e treinamento e suporte aos usuários;

					Realizar avaliações do projeto com relação aos requisitos - especificar e validar o contexto de avaliação, avaliar protótipos iniciais para definir requisitos, avaliar protótipos para melhorar o projeto, avaliar o sistema para garantir que os requisitos organizacionais e do usuário foram cumpridos, assim como se a prática requerida foi seguida, e para assegurar que continue atendendo às necessidades organizacionais e do usuário;

					Introduzir e operar o projeto - gerenciar mudanças, determinar impactos nos usuários e na organização, customização, oferecer treinamento aos usuários, oferecer suporte aos usuários em atividades planejadas e assegurar a conformidade com a legislação do local de trabalho ergonômico.

			

			 

			DCH - DESIGN CENTRADO NO HUMANO (DCH)

			O Design Centrado no Humano é uma extensão do DCU, a ISO 9241-210 (2019) incluiu “abordar os impactos em uma série de partes interessadas, não apenas aquelas normalmente consideradas como usuários”, ou seja, possui um foco mais abrangente do perfil de pessoas que estuda, porque pode considerar perfis específicos ou amplos, todos os tipos de perfis de pessoas que interagem com o produto e projeto de alguma forma (stakeholders), direta ou indiretamente. Mesmo assim, em muitos casos ambos os termos (DCH e DCU) são usados como sinônimos.

			Stakeholders são pessoas ou organizações que podem afetar, ser afetadas por ou perceberem a si mesmas como afetadas por uma decisão ou atividade e podem incluir: usuários, compradores, donos ou gerentes de sistemas e pessoas que são direta ou indiretamente afetadas pela operação de um sistema, produto ou serviço, sendo que cada um destes pode ter diferentes necessidades, requisitos e expectativas (ISO 9241-11, 2018).

			A ISO 9241-11 (2018) também diz que DCH é uma abordagem para o design e desenvolvimento de sistemas que visa torná-los mais usáveis, aplicando conhecimento e técnicas de ergonomia, fatores humanos e usabilidade; pode trazer benefícios como aumento de produtividade, bem-estar do usuário, acessibilidade, prevenção do estresse, e redução do risco de danos. Portanto, ele abrange aspectos de todas as áreas citadas anteriormente, tornando-se um conceito amplo e inclusivo, no entanto, a partir da revisão da literatura realizada nesta pesquisa, foi identificado que atualmente a maior parte dos estudos encontrados com esse foco são voltados à aplicação em áreas médicas ou sociais, logo há a oportunidade de ampliar sua aplicação em outros tipos de organizações que possam beneficiar mais pessoas incluídas em seus sistemas. 

			A IDEO (2009) organiza o DCH em três fases: i) Inspiração, aprender diretamente com as pessoas para as quais está projetando, compreendendo profundamente suas necessidades; ii) Ideação, identificar oportunidades de design e criar protótipos de soluções possíveis; iii) Implementação, dar vida à solução. Enquanto a ISO 9241-210 (2019) o organiza em quatro: i) Identificar o usuário e especificar o contexto de uso; ii) Especificar os requisitos do usuário; iii) Produzir soluções de design; iv) Avaliar soluções de design com relação aos requisitos do usuário.

			A título de diferenciação dos termos DCH e DCU, se um produto, por exemplo, for desenvolvido apenas com foco em resolver as necessidades dos usuários (das pessoas que irão utilizar o produto após sua compra), este seria um projeto de DCU; agora, se o mesmo produto for desenvolvido com foco no usuário e também em outras pessoas que irão interagir com o produto (como vendedores, consumidores, pessoas responsáveis pela logística, manutenção etc.), este seria um projeto de DCH, sendo que uma vez que a norma internacional define o DCH como uma extensão de DCU, e em suas próprias definições descreve, o DCH também poderia considerar apenas o usuário, todavia pretende alcançar mais pessoas relacionadas ao produto, abrangendo seus benefícios.

			 

			PROCESSO ITERATIVO DE DESIGN

			O processo de design é iterativo, significa que passa por um processo constante de análise, criação, avaliação e melhoria, até chegar ao melhor resultado, e vários autores apresentam o ciclo de iteração com nomes diferentes, conforme apresentado na figura 1. O objetivo disso é validar as ideias durante o processo com os requisitos estabelecidos e com as pessoas que irão interagir com o produto.

			Portanto, o modelo HUNE foi desenvolvido sobre estes fundamentos, a fim de auxiliar no processo iterativo da consideração dos aspectos humanos nos projetos.

			 

			[image: ]

			Figura 1 - Processos iterativos de design.

			 

			NECESSIDADES HUMANAS

			As teorias das necessidades humanas (HNT) provêm explanações fundamentais de sentimentos humanos e o que motiva as ações e comportamentos dos indivíduos em várias situações (MILYAVSKAYA e KOESTNER, 2011).

			Essas necessidades mudam constantemente, conforme são solucionadas. Kispal-Vital (2016) discute isso no círculo motivacional, baseado em Griffin e Moorhead (2013), conforme Figura 2. Essa estrutura mostra que cada vez que uma necessidade existe, as pessoas buscam satisfazê-la e, ao fazê-lo, elas adquirem recompensas e punições, ou seja, alguns aspectos das necessidades são satisfeitos, mas novos problemas surgem, fazendo com que a necessidade seja reavaliada, levando a novas deficiências, que iniciarão todo o ciclo novamente, ou seja, o ciclo de necessidades não tem fim.

			Isso ocorre porque a humanidade está sempre evoluindo, sempre criando coisas novas, e em cada nova solução, surgem novos comportamentos, novos problemas e também oportunidades.

			 

			[image: ]

			Figura 2 – Framework motivacional baseado em Griffin e Moorhead (2013).

			Fonte: Kispal-Vital, 2016.

			 

			Bennett e McWhorter (2019) dizem que novos produtos e serviços são criados para atender necessidades sociais por meio de inovação, logo avaliar e reavaliar as necessidades das pessoas por meio do entendimento dos métodos que elas usam, dos comportamentos delas e das reavaliações que elas fazem, leva a oportunidades infinitas de suprir necessidades, uma vez que a sociedade muda constantemente e suas necessidades nunca serão totalmente satisfeitas, revelando que sempre haverá a possibilidade de criação de novos produtos e serviços para inovação social.

			Inseridos nas teorias de necessidades humanas, existem estudos que buscam identificar necessidades e motivações gerais de todo ser humano, dentre o mais conhecido está a pirâmide de Maslow, mas existem muitas outras teorias, cujas abordagens são generalistas, ou seja, não apontam necessidades relacionadas a culturas e contextos sociais ou mercadológicos específicos. Para essa identificação são necessárias pesquisas específicas, mas as necessidades gerais podem auxiliar a entender as motivações mais amplas de forma a se ter um ponto de partida para as pesquisas mais específicas.

			Alharti et al. (2018) propuseram um modelo de identificação de necessidades com 12 categorias, baseadas na hierarquia de Ford e Maslow, são elas:

			 

			
				
					
							Estrutura;

							Praticidade;

							Desafio;

							Autoexpressão;

							Excitação;

							Curiosidade;

							Liberdade;

							Ideal;

							Harmonia;

							 Amor;

							 Fechamento;

							 Estabilidade.

					

				

			

			 

			Talevich et al. (2017) fizeram um levantamento de necessidades e motivações humanas baseado em vários autores, mais detalhado, distribuindo as necessidades em 44 categorias, organizadas em ordem da mais abstrata a mais concreta, conforme apresentado na Tabela 1. Essa tabela pode ser útil para se entender aspectos mais amplos de necessidades do público-alvo de um projeto e auxiliar no aprofundamento dessa análise.

			 

			Tabela 1 – Necessidades humanas derivadas da literatura da psicologia.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Categoria

						
							
							Motivação

						
							
							Descrição completa

						
					

				
				
					
							
							Valores sociais

						
							
							Paz

						
							
							Um mundo em paz.

						
					

					
							
							Igualdade

						
							
							Igualdade.

						
					

					
							
							Justiça

						
							
							Justiça e equidade.

						
					

					
							
							Comprometimento com uma causa

						
							
							Estar comprometido com uma causa (ex.: meio ambiente, anticrime, antidrogas).

						
					

					
							
							Moral pessoal

						
							
							Ética

						
							
							Ser uma pessoa ética.

						
					

					
							
							Honestidade

						
							
							Ser honesto.

						
					

					
							
							Humildade

						
							
							Ser humilde.

						
					

					
							
							Valores firmes

						
							
							Ter valores firmes.

						
					

					
							
							Lealdade

						
							
							Ser leal.

						
					

					
							
							Doação social

						
							
							Caridade

						
							
							Ser caridoso, ajudar os necessitados.

						
					

					
							
							Ajudar outros

						
							
							Ajudar outros.

						
					

					
							
							Altruísmo

						
							
							Ser altruísta, colocar outros em primeiro lugar.

						
					

					
							
							Cuidado Interpessoal

						
							
							Empatia

						
							
							Ter empatia pelo que os outros estão sentindo.

						
					

					
							
							Ouvir outros

						
							
							Ouvir a outros.

						
					

					
							
							Agradar outros

						
							
							Fazer os outros felizes ou agradar outros.

						
					

					
							
							Respeito

						
							
							Respeito

						
							
							Ser respeitado por outros.

						
					

					
							
							Confiança de outros

						
							
							Ter a confiança de outros.

						
					

					
							
							Inspirar

						
							
							Inspirar outros

						
							
							Inspirar outros.

						
					

					
							
							Ensinar outros

						
							
							Ensinar outros.

						
					

					
							
							Dar bons exemplos

						
							
							Dar bons exemplos a outros.

						
					

					
							
							Religião e espiritualidade

						
							
							Salvação

						
							
							Alcançar salvação.

						
					

					
							
							Fé religiosa

						
							
							Manter fé religiosa.

						
					

					
							
							Agradar a Deus

						
							
							Agradar a Deus.

						
					

					
							
							Praticar tradições religiosas

						
							
							Praticar tradições religiosas.

						
					

					
							
							Crescer espiritualmente

						
							
							Crescer espiritualmente.

						
					

					
							
							Evitar ações impuras

						
							
							Evitar ações impuras.

						
					

					
							
							Sabedoria e serenidade

						
							
							Harmonia

						
							
							Alcançar harmonia e unidade (consigo mesmo e com o universo).

						
					

					
							
							Significado maior

						
							
							Encontrar significado maior na vida.

						
					

					
							
							Sabedoria

						
							
							Ter sabedoria, um entendimento maduro da vida.

						
					

					
							
							Conhecimento pessoal

						
							
							Crescimento pessoal

						
							
							Alcançar crescimento pessoal.

						
					

					
							
							Conhecimento pessoal

						
							
							Conhecer a si mesmo.

						
					

					
							
							Verdadeiro consigo mesmo

						
							
							Ser verdadeiro consigo mesmo (não seguir as multidões).

						
					

					
							
							Sintonia com suas emoções

						
							
							Estar em sintonia com suas emoções.

						
					

					
							
							Autoaceitação

						
							
							Aceitar a si mesmo, outras pessoas e as coisas como elas são.

						
					

					
							
							Felicidade

						
							
							Felicidade

						
							
							Ser feliz e contente.

						
					

					
							
							Satisfação

						
							
							Se sentir satisfeito com a vida.

						
					

					
							
							Se sentir bem consigo mesmo

						
							
							Se sentir bem consigo mesmo.

						
					

					
							
							Apreciar beleza

						
							
							Design fino

						
							
							Apreciar design fino.

						
					

					
							
							Aprender artes

						
							
							Aprender e apreciar as artes.

						
					

					
							
							Criatividade

						
							
							Ser criativo (ex.: artisticamente, cientificamente, intelectualmente).

						
					

					
							
							Beleza natural

						
							
							Experenciar a beleza natural.

						
					

					
							
							Exploração

						
							
							Assumir riscos

						
							
							Ser capaz de assumir riscos.

						
					

					
							
							Curiosidade

						
							
							Ser curioso.

						
					

					
							
							Único

						
							
							Ser único ou diferente.

						
					

					
							
							Ponto de vista flexível

						
							
							Ter um ponto de vista flexível.

						
					

					
							
							Perseguir ideais e paixões

						
							
							Paixão por algo

						
							
							Ser realmente apaixonado por algo.

						
					

					
							
							Perseguir ideais

						
							
							Perseguir seus ideais.

						
					

					
							
							Aproveitar a vida

						
							
							Brincadeira

						
							
							Ser brincalhão, despreocupado, alegre, aproveitar a vida.

						
					

					
							
							Espontaneidade

						
							
							Ser espontâneo.

						
					

					
							
							Aventura

						
							
							Explorar, ser aventureiro.

						
					

					
							
							Vida emocionante

						
							
							Ter uma vida emocionante, estimulante.

						
					

					
							
							Viver para hoje

						
							
							Viver para hoje.

						
					

					
							
							Recreação

						
							
							Devotar tempo para diversões, recreação, entretenimento, hobbies.

						
					

					
							
							Evitar estresse e ansiedade

						
							
							Evitar ansiedade

						
							
							Evitar ansiedade.

						
					

					
							
							Evitar estresse

						
							
							Evitar estresse.

						
					

					
							
							Evitar danos

						
							
							Evitar culpa

						
							
							Evitar sentimentos de culpa.

						
					

					
							
							Evitar arrependimentos

						
							
							Evitar arrependimentos.

						
					

					
							
							Evitar danos físicos

						
							
							Evitar danos físicos.

						
					

					
							
							Evitar rejeições

						
							
							Evitar críticas

						
							
							Evitar críticas de outros.

						
					

					
							
							Evitar rejeição

						
							
							Evitar rejeição de outros.

						
					

					
							
							Evitar conflito

						
							
							Evitar conflito

						
							
							Evitar conflito com outros.

						
					

					
							
							Evitar machucar outros

						
							
							Evitar machucar (irritar, chatear, etc.) outros.

						
					

					
							
							Evitar socialização

						
							
							Manter para si

						
							
							Manter para si, ser privado.

						
					

					
							
							Evitar ser notado

						
							
							Evitar ser notado.

						
					

					
							
							Evitar outros

						
							
							Evitar outras pessoas.

						
					

					
							
							Evitar esforço

						
							
							Evitar esforço

						
							
							Evitar esforço ou trabalho.

						
					

					
							
							Evitar responsabilidade

						
							
							Evitar responsabilidade.

						
					

					
							
							Procrastinar

						
							
							Procrastinar.

						
					

					
							
							Eficácia interpessoal

						
							
							Mais assertividade

						
							
							Ser menos tímido ou mais assertivo.

						
					

					
							
							Compartilhar sentimentos

						
							
							Compartilhar sentimentos com outros.

						
					

					
							
							Comunicar

						
							
							Comunicar ou expressar a si mesmo.

						
					

					
							
							Vida social e Amizade

						
							
							Participar de um grupo social

						
							
							Ser parte de um grupo social.

						
					

					
							
							Pessoas com quem fazer coisas

						
							
							Ter pessoas com quem fazer coisas.

						
					

					
							
							Amigos próximos

						
							
							Ter amigos próximos.

						
					

					
							
							Fazer amigos

						
							
							Fazer amigos, trazer outros para perto.

						
					

					
							
							Outros em quem confiar

						
							
							Ter outros em quem confiar.

						
					

					
							
							Apreciação

						
							
							Entreter outros

						
							
							Entreter, divertir outros.

						
					

					
							
							Popular

						
							
							Ser popular, ser o centro das coisas.

						
					

					
							
							Intimidade sexual

						
							
							Atrair parceiro sexual
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