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RESUMO

A Estética ha muito desperta discussdes sobre a percepcao de beleza. Isso envolve
tanto questdes objetivas quanto subjetivas. Tais inquietagdes surgiram a partir do
objeto de arte, mas atualmente ha um leque bem maior de objetos que produzem
sentimentos de satisfagdo nas pessoas. Nos estudos de Interagdo Humano-
Computador (HCI), a estética esta entre os diferentes fatores que influenciam a
satisfacdo e, por consequéncia, a experiéncia dos usuarios. Tais relagées sdo bem
compreendidas por meio de avaliacbes subjetivas, que fornecem dados sobre as
caracteristicas e a natureza das percepgdes estéticas dos sujeitos. As pesquisas
cientificas nessa area de investigacao, escolhem diferentes categorias de paginas
de Web como objetos para avaliagdo. A categoria dos Sistemas de Gestdo de
Atividades de Ensino (SiGAEs), ainda é uma categoria pouca investigada quando se
relaciona estética e experiéncia do usuario. Assim, esta pesquisa é um estudo de
caso, que se destina a compreender as caracteristicas e a natureza das percepcdes
estéticas em um sistema SiGAE, e como elas se relacionam com a UX. Para isso,
dois diferentes perfis de participantes foram considerados: usuarios e nao-usuarios
da ferramenta. A pesquisa realiza um experimento no formato de um ensaio de
interag@o visual. Este experimento foi organizado a partir de um estudo sistematico,
que foi conduzido para localizar um questionério especifico de coleta de dados e
facilitar a construcdo de uma tipologia de avaliacdo. Estruturado o experimento, trés
estimulos visuais foram extraidos a partir das paginas do sistema. Duas avaliagdes
distintas seguiram: (1) coleta das percepcdes estéticas por meio do questionario; e
(2) coleta de relatos verbais, com o intuito de obter detalhes e elucidar melhor as
percepgbes estéticas dos participantes. Na analise dos dados, os resultados
apontaram percepcoes estéticas negativas nos dois perfis. No entanto, os usuarios
da ferramenta apresentaram as maiores insatisfagées com a estética do sistema se
comparados aos nao-usuarios. Duas facetas estéticas do questionario, Simplicidade
e Diversidade, se sobressairam, sendo a primeira menos critica, € a segunda a mais
probleméatica na percepcao dos dois perfis. A pagina de Lancamento de diarios
apresentou controvérsias: usudrios experientes anotaram as menores pontuagdes
enquanto que nao-usuarios apontaram esta como a pagina menos critica. A
diferenca se acentua quando analisadas as percep¢des dos usuarios com mais
tempo de uso da ferramenta. Entre as conclusdes, notou-se que o fator tempo de
uso possui relagcao negativa com a estética visual do sistema analisado.

Palavras-chaves: Design de Interagéo, Estética Visual, Interfaces Académicas,
Percepcgéao visual.



ABSTRACT

Aesthetics has long awakened discussions about the perception of beauty. This
involves both objective and subjective questions. Such uneasiness has arisen from
the object of art, but nowadays there is a much wider range of objects that produce
feelings of satisfaction in people. In the studies of Human-Computer Interaction
(HCI), aesthetics is among the different factors that influence satisfaction and,
consequently, the users' experience. Such relationships are well understood through
subjective evaluations, which provide data on the characteristics and nature of the
subjects' aesthetic perceptions. Scientific research in this area chooses different
categories of web pages as objects for evaluation. The category of Management of
Educational Activities Systems (SiGAEs), is still a category little investigated when it
relates aesthetics and user experience. Thus, this research is a case study, which is
intended to understand the characteristics and nature of aesthetic perceptions in a
SIGAE system, and how they relate to UX. For this, two different profiles of
participants were considered: users and non-users of the tool. The research performs
an experiment in the form of a visual interaction test. This experiment was organized
from a systematic study, which was conducted to locate a specific questionnaire for
data collection and to enable the construction of a typology of evaluation. Once
structured the experiment, three visual stimuli were extracted from the system pages.
Two distinct evaluations followed: (1) collection of aesthetic perceptions through the
questionnaire; and (2) collection of verbal reports, with the purpose of obtaining
details and elucidating the participants' aesthetic perceptions. In the analysis of the
data, the results pointed out negative perceptions in both profiles. However, the
users of the tool presented the greatest dissatisfaction with the aesthetics of the
system when compared to non-users. Two aesthetic facets of the questionnaire,
Simplicity and Diversity, stood out, the first being less critical, and the second more
problematic in the perception of both profiles. The Attendance page presented
controversy: real users scored the lowest scores while non-users rated this as the
least critical page. The difference is accentuated when the perceptions of the veteran
are analyzed. Among the conclusions, it was observed that the time of use factor has
a negative relation with the analyzed system’s visual aesthetics.

Keywords: Interaction Design, Visual Aesthetics, Academic Interfaces, Visual
Perception.
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CAPITULO 1: INTRODUCAO

1.1. Contextualizacao

A aparéncia das coisas, notadamente pelo que constitui a beleza, tem sido
interesse de discussao ao longo dos seéculos, estudada desde o periodo classico a
partir dos fildsofos gregos — que investigaram o belo na arte produzida pela
escultura, pintura, poesia e a musica —, até os dias atuais, onde a producao ampla e
variada de imagens acompanha o ritmo das mudancas de nosso tempo. Tais
transformacdes possibilitam novas reflexdes a respeito da experiéncia com a
estética dos objetos.

A Estética € uma area de estudo que se reformulou ao longo do tempo, pois
seu objeto de analise estd em constante mutagéo, como bem lembra Jimenez (1999)
ao compara-la com a relagdo dindmica entre ciéncia e seu objeto. Atualmente, as
transformacdes realizadas pelas tecnologias digitais, sdo alimentos que ajudam a
problematizar constantemente a Estética em um novo contexto e, ao mesmo tempo,
compreender como seu comportamento se relaciona a maneira de como 0s usuarios
a percebem durante a interagdo com os artefatos digitais. Esse olhar, que retoma o
passado das discussbes estéticas, visa compreender a estética por suas
abordagens objetiva, ou seja, pelas propriedades visuais dos objetos, e subjetiva,
considerando as reacdes dos usuarios.

No contexto dos sistemas digitais, a perspectiva que se ocupa das questbes
mais subjetivas da interagéo, tais como as reagdes emocionais, sensacdes e prazer,
€ compreendida pelo que se conhece por Experiéncia do Usuario ou User
Experience (UX). Segundo Cybis et al. (2010, p. 365) ela “surge na éarea de
interacdo homem-tecnologia com o objetivo de proporcionar uma visdo mais
abrangente das relacbes entre propriedades funcionais, estéticas e de interagdo do
produto e a maneira pela qual as pessoas respondem a elas sob os aspectos, fisico,
cognitivo e emocional’.

Essa amplitude da UX reflete também no mercado. De acordo com pesquisa
encomendada e publicada no Portal G1.com (PAMELA KOMETANI, 2017), a UX
esta entre as dez profissbes que estardo em alta em 2017, em consonancia com

outras atividades atreladas ao uso das tecnologias digitais.
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Em detalhes, a UX visa entdo abranger uma grande quantidade de aspectos
que estejam envolvidos antes, durante e depois da interacdo do usuario com as
interfaces. Alias, a interface € um mecanismo importante na UX, pois corresponde a
um ambiente virtual construido de forma metaférica, capaz de mediar aquilo que os
usuarios percebem e compreendem, para realizar agdes frente as suas
necessidades.

O elemento da estética é um dos aspectos que participa da composigcao das
interfaces; logo esta envolvido na interagéo e participa da UX. Para Liu (et al., 2016),
a aparéncia visual tem conquistado atencao de estudiosos e designers, sendo um
dos mais importantes requisitos nao-funcionais que irdo afetar as impressoes,
emogodes e comportamento do usuario frente aos sistemas computacionais.

N&o a toa, a relagédo da estética em sistemas digitais com as experiéncias dos
usuarios ja foi demonstrada em pesquisas cientificas (por exemplo: KUROSU;
KASHIMURA, 1995; TRACTINSKY, 1997; MOSHAGEN; THIELSCH, 2010). Elas
deram inicio para a formulacdo de uma problematica atrativa investigada nos
estudos de Interagdo Humano-Computador (HCI), bem resumida pelas expressoes:
“‘what is beautiful is usable” ou “o0 que é belo é usavel’, titulo de pesquisa de
Tractinsky et al. (2000), e “Emotion and design: attractive things work better’ ou
‘Emocao e design: coisas atraentes funcionam melhor”, titulo da pesquisa de
Norman (2002).

Pesquisas dessa natureza posicionam a estética diante de um novo contexto,
formulando novos desafios, devido ser um aspecto determinante na maneira como
0s usuarios percebem e reagem ao utilizar as interfaces e constroem suas
experiéncias.

Inspirada por tais inquietacbes, esta pesquisa traz como demanda
investigativa o desafio de compreender as relacées entre a estética visual e
experiéncia do usuario em uma interface de Sistema de Informagao (Sl). Entre os
diferentes tipos existentes, estdo os Sistemas de Gestdo de Atividades de Ensino
(SIGAEs). Essa categoria de interface surgiu para apoiar as demandas educativas a
partir da necessidade de organizacdo e gestdo do crescente volume de dados e
informacdes das instituicbes de ensino. Tais ferramentas auxiliam ainda a
comunicagao entre as diferentes turmas discentes com os docentes, e propiciam a
agilizacao, criagdo, compartilhamento de atividades, matriculas, locagdo de livros,

entre outras atribuigcdes relacionadas a vivéncia nas comunidades de ensino.
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1.2. Problema de pesquisa

Em virtude de investigar como a estética visual das interfaces atua sobre a
experiéncia do usuario em sistemas digitais, foi possivel formular a seguinte questao

que motivou esta pesquisa:

e De que forma a percepcao da estética visual se processa dentro da experiéncia
do usuario no Sistema de Gestédo de Atividades de Ensino — SIGAE?

1.3. Objeto de estudo

Em vista de compreender essa problematica, a pesquisa apresenta como
objeto de andlise o SIGAE Q-académico — atualmente utilizado pelo Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA). Para fins de
investigacao, o recorte da pesquisa esta restrito a utilizagcdo do sistema no IFMA
Campus Centro Histérico (IFMA-CCH). Os sujeitos envolvidos estdo no perfil
docente.

1.4. Objetivos

1.4.1. Geral

Avaliar percepcgdes estéticas no Sistema de Gestdo de Atividades de Ensino
(SIGAE) Q-académico.

1.4.2. Especificos
e Examinar como se delineiam os conceitos e a instrumentalizacdo nas
avaliacGes da estética visual em HCI;

e Observar a interagado de individuos junto ao SIGAE Q-académico;

e Apresentar as principais caracteristicas de carater estético-visual relacionadas
as percepgodes dos individuos sobre o SIGAE Q-académico.
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1.5. Justificativa

Os Sistemas de Gestédo de Atividades Educativas — SIGAEs, séo as interfaces
responsaveis por facilitar o planejamento, gestdo e comunicagdo dos conteudos
gerados dentro de uma instituicdo de ensino. Isso passa tanto pelo corpo técnico-
administrativo, quanto pelos docentes e discentes, e, dependendo da institui¢ao,
pais e egressos. Por meio desse tipo de interface, é possivel o langamento de notas,
frequéncia, conteudos, matriculas em disciplinas, consulta de histérico, entre outras
atividades referente ao contexto educacional.

O sistema SIGAE Q-académico é a ferramenta que contribui para o
desenvolvimento dessas atividades no IFMA. Naturalmente, ha um volume de
informagdes que necessitam ser minuciosamente administradas diariamente pelos
usuarios, exigindo atencao constante sobre a tarefa. A estética visual gerada por
esse volume de informagdes na interface, requisita um maior esfor¢go cognitivo para
que sejam processadas pelos usuarios e desperte interesse e satisfacdo durante as
interacdes. Dados revelados por Coursaris e Osch (2016) mostram que a estética,
nos atributos da ordem e clareza, interfere na satisfagdo dos usuarios. Ainda, quanto
maior ordenado for um site, menor sera o esforco e a percepcao de tempo gasto
pelo o usuario durante a interacao.

Sabe-se que, embora as interfaces sejam desenvolvidas para atender as
necessidades das pessoas, seu incremento nem sempre traz facilidades (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003; CYBIS, 2010; PREECE et al., 2005; GARRETT, 2011). Tais
ferramentas também podem tornar desastrosas a experiéncia do usuario, causando
sentimentos negativos e resisténcia a utilizacdo do sistema. Sobre isso, Rocha e
Baranauskas, (2003, ndao paginado) alertam que “frequentemente usuarios tém que
lidar com frustracdo, medo e falha quando encontram design excessivamente
complexos, com terminologia incompreensivel e caodticos”. Considerando que a
interface do SIGAE Q-académico € um sistema onde o docente ndao tem opgéao de
escolha, pois trata-se de uma ferramenta licitada e de uso obrigatério, é possivel
inferir que, caso a ferramenta apresente problemas na ordem da UX, os problemas
com o sistema podem ser agravados.

Nas avaliagbes de interface, os testes de usabilidade constituiram-se como
uma forma tradicional de verificar os problemas de uso. A questdo é que essas

avaliagbes possuem foco na performance dos sistemas e desempenho de usudrios
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por meio de medidas de eficiéncia e eficacia (MOSHAGEN; THIELSCH, 2010;
LAVIE; TRACTINSKY, 2004), ndo compreendendo as questbes de carater subjetivo
e que fazem parte do escopo da UX. Como ja comentado, entre essas questdes esta
a estética. Para Lavie e Tractinsky (2004), a estética de uma interface é um fator
importante que influencia o prazer e a satisfagdo de seus usuarios. Por meio dela,
também é possivel prever emocgdes, percepcdes e acdes dos usuarios para
melhorar a experiéncia (DENG; POOLE, 2012).

A avaliagdo das percepgdes estéticas dos individuos tem sido um caminho
alternativo em pesquisas cientificas que procuram detectar problemas na ordem da
UX (por exemplo: BERG, 2013; HASSENZAHL, 2004; PETRIE; PRECIOUS, 2010;
TONETTO; COSTA, 2008; MONT 'ALVAO; DAMAZIO, 2008).

Os estudos realizados nessa abordagem verificam diferentes classes de
interfaces que relacionam aspectos da estética visual e usabilidade, percepcéao e
satisfacdo dos usuarios, e como esses fatores atuam sobre a UX nas interacdes.
Entre os diferentes tipos identificados estao as interfaces de e-commerce, (CHANG
et al., 2014; DENG; POOLE, 2012), sites de busca de empregos (LIU et al., 2016),
estudos que relacionam diferentes categorias (CASEY; POROPAT, 2014; WANG,
2014; SECKLER; OPWIS; TUCH, 2015; SKULMOWSKI et al., 2016), portais
(HEIJDEN, 2002), blogs (HSU, 2012), interfaces no design e HCI (HARTMANN;
SUTCLIFFE; ANGELI, 2007), alimentagao (AIZPURUA; HARPER; VIGO, 2016), e
sistemas bancérios (KUROSU; KASHIMURA, 1995; TRACTINSKY; 1997).

Embora o crescimento e a utilizacdo das interfaces SiGAEs tenha se
ampliado, e sua escolha como objeto de pesquisa seja demonstrada em alguns
estudos em HCI (SILVA, 2012; SANTA ROSA et al., 2012; DUARTE et al., 2014;
AININ et al., 2012; MAIA, 2016), os que relacionam a estética visual e a UX nao
constituem um corpus amplamente investigado nas avaliacbes empiricas nessa
categoria de interface.

Dessa forma, abrem-se oportunidades colaborativas entre a Estética, o
Design e a UX, para contribuir com as atividades no contexto do ensino-
aprendizagem. Destaca-se, enfim, a necessidade de investigar o problema exposto
para que seja dada continuidade na investigacdo com rigor cientifico, e dessa

maneira colaborar com futuros estudos sobre o assunto.
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1.6. Panorama geral do método

A pesquisa estd estruturada em 3 fases distintas. A primeira fase esta
relacionada ao primeiro objetivo: examinar como se delineiam os conceitos e a
instrumentalizagdo nas avaliagbes da estética visual em HCI. Dividiu-se esta fase em
dois estagios. Primeiro a partir da pesquisa bibliografica, que norteou o
entendimento das questdes referentes a estética visual na perspectiva filoséfica e no
design, e em como se da sua manifestacdo dentro do universo HCI e na categoria
de sistema escolhido. No segundo estagio, houve a necessidade de compreender, a
partir dos estudos relacionados, as diferentes instrumentalizacdes que sao aplicadas
para se avaliar a estética nas interacbes humano-computador. Para isso, utilizou-se
uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) para localizar instrumentos avaliativos
e contribuir com o desenho de uma tipologia de avaliagdo adequada ao primeiro
objetivo especifico.

Concluida essa parte, a segunda fase é a pesquisa aplicada em atengao ao
segundo objetivo definido: observar a interacdo de individuos junto ao SIGAE Q-
académico Dessa maneira, foi aplicado um ensaio de interacdo visual com os
usuarios do sistema no IFMA-CCH, de modo que estes realizaram duas avaliacoes
por meio de 2 questionarios, ap6s serem sensibilizados por estimulos visuais
extraidos do sistema.

A ultima fase corresponde a discussdo geral da pesquisa e apresenta a
identificacdo dos principais pontos criticos, pautados na fundamentacao tedrica
comparada com os estudos das duas avaliacbes. E nesta fase que o terceiro
objetivo é alcancado: apresentar as principais caracteristicas de carater estético-
visual relacionadas as percepgées dos docentes sobre o SIGAE Q-académico.

Assim, por meio desses esforcos, sdo oferecidas as contribuicbes ao
conhecimento sobre o0 tema proposto nesta pesquisa.

O Quadro 1 a seguir apresenta um panorama geral, onde sao relacionados os

objetivos da pesquisa aos capitulos correspondentes.



Quadro 1 — Panorama geral da pesquisa

ESTUDOS OBJETIVOS ESPECIFICOS COLETA DE DADOS CAPIiTULOS
Referencial teérico Examinar como se Pesquisa Fundamentacdo:
e estudos delineiam os conceitosea  bibliogréfica. Capitulos: 2 Estética;
relacionados. instrumentaliza¢do nas 3 Interacdo e UX; e 4
avalia¢Oes da estética AvaliacGes da
visual em HCI. Estética Visual em
HCI.
Experimento Observar a interacdo de Aplicacdo de Capitulo 6: Métodos
empirico. individuos junto ao SiGAE guestionarios apés e Técnicas.
Q-académico. interagao por
estimulo visual.
Estudo Apresentar as principais Pesquisa Capitulos 7: Analise
Bibliografico. caracteristicas de carater bibliografica e Resultados das
estético-visual relacionadas analitica. avaliacbes; e 8

as percepgoes dos
individuos sobre o SiGAE Q-
académico.

Consideracdes da
pesquisa.

Fonte: Elaborado pelo autor

1.7. Estrutura da dissertacao
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Terminado o capitulo da 1 Introdug&o, a dissertacao se desenvolve em mais 8

capitulos distintos, como seguem:

2 ESTETICA:

Esta secdo apresenta as principais correntes estéticas na perspectiva

filoséfica da arte. Em seguida, discute-se como a estética se manifesta na histéria do

design, passando pela ocorréncia no design-grafico e, por fim, como a estética

estudada no design chega até o ambiente digital.

3 INTERACAO E EXPERIENCIA DO USUARIO (UX):
Esta seg¢do destina-se a esclarecer ao leitor os conceitos de interface e

interacdo em sistemas computacionais, bem como apontar as principais implicacées
na area. Ainda sdo apresentados os conceitos de UX e pontuadas as principais
questdes relacionadas ao tema. Ao final, é dada énfase na estética visual em HCI,
apontando questdes de julgamento estético e perspectivas nessa area de estudo.

4 AVALIACOES DA ESTETICA VISUAL EM HCI:
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Esta secao apresenta um estudo que vislumbrou localizar instrumentos de
avaliacao da estética visual, bem como proporcionar maior entendimento sobre os
procedimentos de avaliagcdo. Para tal, foi aplicada uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL). Dessa maneira, sdo apresentados resultados de um panorama
geral das avaliagbes da estética em HCI. A pesquisa também orientou a
estruturacdo de uma tipologia pensada para este estudo a partir dos estudos
relacionados que foram localizados. Dessa forma, s&o apresentados os instrumentos
escolhidos e o desenho pensado para realizar a avaliagdo. Aqui atinge-se o primeiro
objetivo: Examinar como se delineiam o0s conceitos e a instrumentalizagdo nas

avaliacOes da estética visual em HCI.

5 SISTEMAS DE GESTAO E INFORMACAO:
E apresentado o conceito de Sistemas de Informacdo (Sls), dando suas
caracteristicas para, posteriormente, apresentar ao leitor os Sistemas de Gestao de

Atividades de Ensino SiGAEs, categoria estudada nessa pesquisa.

6 METODOS E TECNICAS:

Apés concluida a fundamentacgéao, esta secao tem como principal conteudo, a
avaliacao do Q-académico. Antes disso, apresenta a caracterizacdo da pesquisa e
do objeto de estudo, apresentando os detalhes necessarios e o recorte utilizado para
esta etapa. Ainda nesse capitulo, sdo apresentados ao leitor, o publico e a
amostragem, bem como os materiais e a estrutura utilizada. Na sequéncia, é
apresentado o instrumento escolhido para coletar as percepcdes dos participantes.
Por fim, tem-se (1) o estudo piloto para testar a tipologia de avaliacdo desenhada
para a pesquisa e verificagdo da adaptacao dos questionarios, e (2) a avaliacdo do
sistema, feita junto a dois perfis de participantes, em duas situacbes: a primeira
através da sensibilizacdo dos usuarios por meio das paginas do sistema, e por fim,
através da coleta de relatos verbais ap6s a experiéncia. Por ultimo, é apresentado o
procedimento de andlise dos dados obtidos. Apds concluido este capitulo, o
segundo objetivo é alcangado: observar a interagdo de individuos junto ao SIGAE Q-
académico.
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7 ANALISE E RESULTADOS DAS AVALIACOES:

Primeiramente sdo apresentados e discutidos os resultados dos dois estudos
promovidos pelo experimento: (1) ensaio de interagdo visual; (2) coleta de relatos
verbais. Ao final as consideragdes gerais dos dois estudos. Apresenta-se a
sumarizacao dos dados, retomando a fundamentacdo tedrica como apoio a
discussao. Tendo estruturado o embasamento necessario, sugerem-se, por fim, as

recomendacgdes de carater estético-visual no ambito do HCI.

8 CONSIDERACOES FINAIS DA PESQUISA:

O ultimo capitulo traz as discussdes e conclusdes referentes a pesquisa. Aqui
sdo apresentadas as principais questées ocorridas durante o experimento. Também
sdo apresentadas algumas contribui¢cdes pelo esforco empreendido e as limitagdes
do trabalho, apontando possibilidades de pesquisas e novos caminhos que podem
ser empreendidos. O terceiro objetivo é alcancado: apresentar as principais
caracteristicas de carater estético-visual relacionadas as percep¢oes dos individuos
sobre o SIGAE Q-académico. Consequentemente, o objetivo geral também é
atendido, dando resposta a questao de pesquisa. Para finalizar, a pesquisa encerra

com as consideracoes finais.
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CAPITULO 2: ESTETICA

2.1. Introducao

As discussdes sobre estética podem ser localizadas em diferentes areas do
conhecimento, como Psicologia, Historia da Arte, Filosofia, Arquitetura e Design.
Algumas relacionadas aos aspectos aparentes e conceitos de composi¢cao que
caracterizam um determinado objeto ou estilo; outras relacionadas as percepcoes
dos individuos que implicam em fenbmenos de ordem emocional, sentimental e
cognitiva, bem como julgamentos de gosto.

Tais discussoes sao historicas, diversas e de grande profundidade, de forma
que apresentar toda sua complexidade seria um trabalho bem prazeroso, porém
levaria a rumos bem diferentes dos pretendidos aqui. Sendo assim, o foco da
revisdo literaria para este capitulo traz a luz as discussdes que, de alguma maneira,
demonstraram ou possibilitaram direcionamento aos objetivos desta pesquisa.

Nesse contexto, para visdo clara da estética, € necessario trabalhar
conjuntamente Filosofia e Arte para a melhor apreensao de algumas reflexdes de
como a estética se configurou historicamente dentro dos conceitos do Belo e da
Beleza.

Expondo esses esclarecimentos, é possivel ilustrar melhor as linhas de
pensamento e caracteristicas desse tema; também como se da sua percepcao por
parte dos individuos; e por fim, como se inter-relacionam tais manifestagdes tanto no
plano do objeto quanto no plano dos individuos.

Dado um panorama geral dos conceitos, a caminhada é em direcao a
relaciona-los ao contexto do Design e UX.

2.2. Estética e as correntes filosoficas

Esta sesséo tem por objetivo identificar e apresentar as principais discussoes
referentes ao estudo do Belo e da Beleza e que culminaram na configuracdo da
disciplina Estética, delineando seus principais conceitos e abordagens. Em seguida
€ dada uma visdo panoramica e histérica sobre como a estética se manifestou no

campo do Design até adentrar no contexto dos sistemas computacionais.
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2.2.1. Estética na Grécia antiga

Antes da configuracdo enquanto disciplina, as principais discussdes sobre o
tema estavam relacionadas ao belo e a beleza manifesta no ambiente. Por volta do
século V a.C. os filésofos preocupavam-se com os elementos fundamentais que
constituiam as coisas, ou seja, aquilo de mais essencial que havia em tudo que
estava presente na natureza. Para os pensadores da época, o universo e tudo que
nele ha, era regido por leis universais que davam forma ao mundo sensivel; melhor
dizendo: forma ao mundo fisico e aparente, simulacro do mundo inteligivel, discutido
adiante por Platdo. Veremos que esse conceito de lei vai colaborar para uma visao
objetiva da estética, relacionada as caracteristicas estruturais das coisas.

Do Belo, entre os gregos, prevaleceram trés importantes acepgodes: estética,
moral e espiritual. No aspecto da estética, belo é a qualidade de certos elementos
que em seu estado de pureza conseguem apresentar a melhor equalizacao de cores
ou sons, regularidade da forma, simetria e proporcdo. Belo quando se apresenta
num objeto pela boa harmonia da composicdo de partes, atende a principios de
equilibrio e unidade na variedade, principios tidos como universais que a antiguidade
nos legou (NUNES, 1999).

Para o equilibrio entre as trés acepcdes, Platdo propunha aos jovens que
praticassem ginastica para adquirirem um corpo esteticamente ideal, pautado nos
tipos de atributos referidos acima. Mas em paralelo a isso, a conquista da beleza sé
era possivel se trabalhada em conjunto com a moral. Era preciso garantir a alma o
melhor equilibrio possivel: se a ginastica trazia a melhor aparéncia estética, a beleza
moral era conquistada a partir da pratica das artes musicais (ou das musas) e da
Poesia. Assim, na viséo platdnica, era possivel encontrar a melhor harmonia entre o
belo aparente e o belo espiritual (NUNES, 1999). Homem e aparéncia como ser
estético, esse era o ideal de beleza, conhecido como kalokagathia, a unidao entre
belo e bom.

Mestre de Platdo, Sécrates discutia que o belo era algo bom, mas no sentido
utilitario. Ele ensinava aos seus discipulos que o belo é util e preenche uma
funcao. O cavalo belo é o que melhor corre; olhos que ndo enxergam nao podem
ser belos. Sendo assim, bom € aquilo que é util, a “Beleza consiste na exata funcao
de cada coisa ou de cada ser, segundo os fins que a Natureza tende a realizar, e na
perfeita utilidade que os objetos alcangam, quando sdo convenientemente
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fabricados” (NUNES, 1999, p. 10). Cabe comentar que esse pensamento de
Socrates encontra paralelo nas discussées em Design quando se discute a utilidade
e a fungado. O carater utilitario oportunizado pelos objetos que sdo belos, vem
despertar um paralelo com a estética funcional nos artefatos produzidos pelo
homem. A estética aqui, a partir de seus atributos formais (sensiveis), esta em favor
de permitir ao homem a operacionalizagcdo de algo para suas necessidades, como
Sdcrates havia discutido.

A beleza daquilo que a arte dava forma era severamente rejeitada por Platdo.
Alias, a pratica dos artifices (o feito pelas maos) ndo era bem vista aos seus olhos. E
no mundo sensivel que ele, em “A Republica”, problematiza sobre a finalidade das
artes, restringindo suas criticas a pintura e a escultura, qualificando-as com
qualidade inferior devido ao carater da imitacao da verdadeira beleza, a beleza
universal, pertencente ao mundo das ideias. Platdo também né&o via essas artes
desempenharem um papel de elevacdo da alma, como a poesia e a musica faziam.
Platao via certa beleza apenas na produgéo de produtos artesanais puros feitos pelo
homem, como um assento, pois prestavam-se uteis e convenientes e ndo possuiam
carater de imitacao direto, o que era diferente das obras dos pintores e escultores,
estritamente imitativas.

O aspecto da imitagdo € um ponto discordante entre Platdo e Aristételes.
Discipulo de Platao, o filésofo defendia que a natureza da arte é a imitagdo (mimese)
da realidade natural e humana, e estd associada a Razao: arte é “habito de produzir
de acordo com a reta razao, isto €, de acordo com a ideia da coisa a fazer” (NUNES,
1999, p. 11). Diferentemente de Platao, ele vé valor na obra de arte em funcao de
sua semelhanga, isso porque ela estd a meio caminho da existéncia. A imitacao
possibilita a aquisicao da experiéncia, meio rudimentar de aprender e conhecer
por meio do imaginar e comparar. Apelidada por ele de “verossimilhanga”, a arte se
ocupa do que € essencial e necessario, ndo imitando, mas representando tal qual as
coisas devem ser, corrigindo por vezes, e eliminando as imperfeicdes que a
Natureza acidentalmente provoca (NUNES, 1999). Logo, para que a beleza natural
seja reproduzida, € necesséario 0 apoio dos fundamentos estéticos que dialogam
com um conjunto de relacdes formais, simetria, equilibrio, ordem, proporcéao, entre
outros.

A reflexao aristotélica sobre a arte esta relacionada a outro termo, a “poesia”
(pdiesis), apresentado por ele e que vai muito além de como o conhecemos. Pdiesis
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€ a criacao, a fabricacao que da forma a uma obra e produz uma nova realidade; é o
ato poético, intelectual e impessoal que informa a matéria de seu estado bruto ao
estado de realidade plenamente definida. Dessa maneira, a arte para Aristoteles é,
enquanto processo produtivo, o pressuposto da técnica: plano pré-definido, isto €,
orientado por um conhecimento antecipado para se chegar a um fim, como a pouco
mencionado. Por meio desse intelecto, os principios estéticos sensiveis sao
organizados e dispostos de forma a compor as obras produzidas pelos homens,
possibilitando representar e nos conectar com a verdadeira beleza que ha. Devido a
isso, a imitacao para Aristoteles é positiva, pois ela imita o que digno de ser
imitado (NUNES, 1999). As reflexdes do filésofo adicionaram um passo importante
para a compreensdo da estética a partir de uma visao mais racional e aplicada.

Em suma, pode-se dizer que a filosofia da antiguidade classica adotou trés
principios fundamentais para se definir a arte. O principio estético, condicionante
para a existéncia da arte que estd fundamentado nas leis gerais (proporcéo,
simetria, equilibrio, etc.) e atua sobre as propriedades das coisas para produzir a
beleza estética; o principio da imitacao, a propria natureza dela de representar as
coisas tais quais chegam até nos; e o principio moral, responsavel pelo julgamento
de valor que a arte possui. Na visao classica grega, tais principios sao inesperaveis,
sendo condicbes para a existéncia da arte (NUNES, 1999).

2.2.2. Estética no periodo medieval

Se inicialmente a percepgdo do belo e da beleza na arte se delinearam a
partir da percepcao das propriedades dos objetos, no século V d.C. a ideia de beleza
é, principalmente, teolégica, pertence essencialmente a Deus para os filésofos
medievais. A pintura e a escultura possuem status didatico para canalizar os
ensinamentos religiosos a um publico analfabeto. Dessa maneira, a estética dessas
artes ganha aspecto sintético por meio de simbolos que representavam a vontade
divina de forma bem objetiva (ARANHA; MARTINS, 2009).

Alguns pensadores da época nos ajudam a ilustrar melhor como se da o
pensamento durante esse periodo. Destaca-se inicialmente a figura de Plotino, que
viveu entre 204 a 270 d.C. Seu pensamento renova o discurso platdénico, na medida
em que apresenta a arte como uma atividade do espirito, um meio de alcancar a
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beleza inteligivel que reside verdadeira no mundo das ideias. Essa beleza jamais
poderia ser explicada por meio das propriedades estéticas exteriores, no entanto,
para esse fildsofo mistico e diferente de Platédo, a arte ndo é algo totalmente ruim: ha
um carater condutor da verdadeira beleza, pois ela se parece com a alma, imaterial
e pura; sua contemplagédo pode ser alcangada através da visao interior a partir do
momento em que se fecham os olhos do corpo.

Tal pensamento é compartilhado por outro destaque da época, Santo
Agostinho (periodo 354-430 d.C), que também anunciava o cuidado ao contemplar,
um certo medo em entregar-se a seducao da beleza contida nas formas e cores
(NUNES, 1999). Isso era visto como o aprisionamento da alma e o distanciamento
do divino. Agostinho fazia um questionamento bastante intrigante sobre o belo: "uma
coisa € bonita porque nos agrada ou nos agrada porque € bonita?", ele responde:
“Agrada porque é bonita”. (ARANHA; MARTINS, 2009, p. 441). Um ponto que
merece ser destacado também é que Santo Agostinho compartilha do pensamento
Aristotélico na medida em que acreditava nos conceitos ideais divinos, como
proporcédo ideal, ordem ideal, etc., condicionantes para se produzir a beleza
verdadeira. Para Aranha e Martins (2009, p. 441), “esse conceito ideal de beleza
fundamenta a objetividade do julgamento da beleza real, concreta, e é fonte das
normas para a producao do belo”.

As referéncias utilizadas nesse capitulo, consideram Toméas de Aquino, que
viveu entre 1225-1274, como o grande destaque nesse periodo. Seu pensamento €
0 que mais se aproxima do pensamento aristotélico ao retomar o valor das formas
sensiveis, tdo duramente criticada durante o periodo medieval. Tomas via nas
formas do mundo sensivel a presenga de Deus, “sdo elas que conferem unidade,
verdade, bondade, ou seja, que permitem que as coisas individuais possuam, por
derivacdo, os atributos transcendentais de Deus” (ARANHA; MARTINS, 2009, p.
441). Elevada ao patamar divino, a beleza é incluida como um dos aspectos
fundamentais do Ser, junto com a Verdade e o Bem.

Tomas de Aquino dizia que toda e qualquer pessoa pode sentir prazer ao
contemplar uma obra de arte, mesmo sem ter consciéncia plena de que o que
responde a esse prazer é a forma sensivel; para ele a contemplagdo € um caminho
para exercitar o conhecimento. Os conceitos fundamentais reaparecem novamente
para explicar a Beleza, que na visdo do pensador, é condicionada pela integridade
ou perfeicdo (plenitude), a proporcdo ou harmonia (acordo entre as partes), e a
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claridade ou luminosidade (adequacao a inteligéncia). Sao esses conceitos
condicionantes que irdo fazer com que a forma resplandeca sobre a propria matéria
(ARANHA; MARTINS, 2009; NUNES, 1999).

Para concluir esta parte, entende-se que, desde os gregos até o pensamento
da filosofia medieval, o belo ganha contornos de uma forma que comunica ou que
intermedeia algo abstrato, existente em alguma dimens&o maior, detentora de
qualidades puras, desejaveis e engrandecedoras. Nota-se que em geral, a arte €
operativa e suas obras sdo meios onde podem ou devem manifestar as qualidades
essenciais do belo. Logo, seu aspecto formal adquire ou deve adquirir os melhores
atributos (cor, forma), e relacbes (proporgao, equilibrio) de modo a elevar-se sobre a

matéria e servir ao espirito.

2.2.3. Estética no Renascimento artistico

Ocorrido entre os séculos XIV e XV, o Renascimento artistico defendia o valor
das artes visuais e via a figura e o trabalho do artista como uma atividade intelectual.
O desenvolvimento das ciéncias empiricas serviu de conhecimento adicional para
aperfeicoar o naturalismo das representagdes visuais. Artistas faziam uso das
teorias das propor¢cdes matematicas e perspectiva, aplicavam nogdes de
profundidade, etc. Arte e ciéncia se unem para atingir a perfeicao na representacao
(ARANHA; MARTINS, 2009).

O mundo sensivel representado pela Natureza, era a fonte de inspira¢do. Da
Vinci dizia que a Natureza era a fonte do Belo, onde era constituida por um conjunto
de fendmenos que regia sua perfeicao (NUNES, 1999). Para ele, o artista buscava
compreender como isso se dava, e a partir de entdo, suas obras deveriam refletir a
beleza artistica oriunda da beleza natural. Isso quer dizer que, diferentemente da
filosofia grega, as artes (pintura e escultura) possuiam a capacidade de proporcionar
o0 mesmo deleite que a beleza da Natureza, mas para isso o artista deveria se
aprofundar nos conhecimentos técnicos disponiveis, ou seja, o carater aparente da
perfeicdo se dava pela melhor estruturagcdo dos elementos e relagbes estéticas
verificadas nos modelos de representacao.

Cabe lembrar que, um pouco mais a frente durante os séculos XVII e XVIII, o
periodo Neoclassico explorou ao maximo esses conceitos herdados da antiguidade
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classica. A visdo de que a natureza humana é ser racional, determinou uma estética
racionalista e académica, estabelecendo um conjunto de normas rigorosas para o
fazer artistico (ARANHA; MARTINS, 2009). Dessa forma, artistas trabalhavam
composi¢des quase matematicas, exploravam conceitos de légica, clareza e ordem
em seus trabalhos da maneira mais racional possivel, determinando uma espécie de
estética normativa, como pode ser constatado na Figura 1, ideal classico
renascentista baseado nos conhecimentos da razdo, com uso de diagonais
(ressaltadas na ilustragdo) e precisao de planos, tipicos da época.

Para os renascentistas, ndo interessa se o tema existe ou ndo, mas se o que
fora representado respeita as normas da natureza. Segundo Nunes (1999), isso
resume o principio fundamental da estética no século XVIIl, um acordo entre Arte e
Natureza.

Essas bases conceituais que se construiram favorecem a visdo objetiva da
estética como algo que pode ser tecnicamente controlado. Mais adiante, sera
demonstrado que o design grafico emprega tais conceitos para a produgao de suas

mensagens visuais.

Figura 1 - Pastores arcades. Nicolas Poussin, século XVII
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Fonte: adaptado de Aranha e Martins (2009, p. 443)
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2.2.4. Estética no juizo de gosto

Os séculos XVII e XVIII também proporcionaram o desencadear de uma nova
visdo da estética, até entdo pouco discutida. Para o filésofo inglés John Locke, que
viveu entre 1637 a 1704, a beleza nao esta nos objetos, e sim no modo como as
pessoas sentem prazer. O prazer ndao depende do objeto, mas apenas de quem o
percebe. Nessa perspectiva, todo julgamento de beleza é vélido e Uunico, e
consequentemente todos os gostos também, pois estariam apenas na mente das
pessoas e em como eles encontram o prazer naquilo que percebem (ARANHA;
MARTINS, 2009).

Sobre o gosto, David Hume, periodo entre 1711 a 1776, divide-o em duas
partes, a perceptiva, que esta relacionada as qualidades dos objetos que
percebemos; e a afetiva, responsavel pelo prazer que sentimos ao se defrontar com
a beleza do objeto, ativada pelos sentidos da percepcao. No campo da afetividade,
Hume compartilha de Locke o pensamento de que todo julgamento de beleza é
valido em qualquer situagdo. Porém, na dimensao perceptiva, Hume vé que é
possivel classificar determinado gosto como superior ao outro, pois isso poderia ser
explicado por meio das propriedades do objeto (ARANHA; MARTINS, 2009). Para
Hume, isso explicaria porque determinadas obras tem maior aceitacdo entre um
grande publico e entre varias geracdes: elas utilizam conceitos e propriedades
artisticas universais que, de alguma forma, sdo responsaveis por construir a beleza
sobre a qual a percepcao identifica (ARANHA; MARTINS, 2009).

Para Aranha e Martins (2009), com a distincdo entre as diferencas do gosto,
percepcdo e prazer, Hume deixa uma base substancial para a estruturacdo de
normas de carater estético na percepgao das coisas.

Essas reflexdes contribuiram para que a estética se estabelecesse como uma
nova disciplina filoséfica preocupada com o Belo e suas manifestacées na Arte. A
Estética foi um termo cunhado e utilizado pela primeira vez por Gottlieb Baumgarten,
em sua obra lancada em 1750, Aesthetica sive theoria liberalium artium — “Estética
ou Teoria das Artes Liberais” (ARANHA; MARTINS, 2009; NUNES, 1999). A estética
por ele apresentada é o conhecimento sensivel. Sentimentos e sensacdes se
uniam a logica e por isso eram também responsaveis pelo conhecimento da
verdade. Logo, a beleza estética é a propria perfeicdo da beleza (ARANHA;
MARTINS, 2009).
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Esse pensamento ganha forca a partir das reflexdes de Emmanuel Kant,
filosofo que viveu entre os anos 1724 a 1804, com o debate orientado ao deleite do
espirito, configurado em sua obra Critica do Juizo (1790). Kant se ocupou no exame
critico da faculdade humana de sentir prazer, ao se questionar se haveriam
condic¢des, a priori, para realizar o julgamento sobre algo ser ou néo belo.

Suas reflexdes demonstram que o Belo esta relacionado aos sentidos da
visdo e da audicdo, e traz como efeito a experiéncia do deleite espiritual, que
podem produzir reagdes agradaveis ou ndo sobre um determinado objeto.

A Beleza é resultado do que a percepgao apreende de relacdes e atributos
agradaveis daquilo que é observado. A capacidade sensivel de cada um é
responsavel por iniciar a experiéncia estética. Ela permitird perceber relagdes,
produzir emogdes ou impressdes agradaveis. O efeito geral da beleza sobre o
individuo é a satisfacao. A origem da palavra estética, do grego aesthesis, vem
traduzir exatamente essa capacidade de sentir, ou seja, aquilo que é sensivel
(NUNES, 1999).

Na filosofia de Kant a estética € uma experiéncia da sensibilidade que
provoca sentimentos agradaveis a partir dos objetos, sejam eles naturais ou ndo. O
belo apreciado € resumido as propriedades das coisas que agradam e despertam
uma atitude contemplativa, desinteressada, que n&o visa um objetivo em si, pois sdo
desprovidas de conceitos (entendimentos) e, por isso, ndo possuem qualquer
finalidade. O conceito de prazer desinteressado na experiéncia estética de Kant,
mostra que a beleza ndo possui um fim exterior. Ela € um fim em si mesma e
independe dos determinantes. Para se ter uma ideia, Kant, em sua Critica do juizo,

ilustra a seguinte passagem:

Flores sdo belezas naturais livres. Que espécie de coisa uma flor
deva ser, dificilmente sabera alguém além do botanico; e mesmo
este, que no caso conhece o 6rgao de fecundagao da planta, se julga
a respeito através do gosto, ndo toma em consideracéo este fim da
natureza (KANT, 2008, p. 75.).

O pensamento acima vem contrapor-se a visao socratica onde os objetos sdo
belos porque possuem um fim. Também vem contrapor-se a visdo aristotélica e

renascentista que apresenta o belo com a finalidade de representar a beleza da
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Natureza, ou seja, com um propdsito definido, estando relacionada ao entendimento
sobre.

Um ponto chave na estética kantiana é que o julgamento de gosto ou estético
nao é algo que particulariza o individuo, ou seja, ndo é préprio de cada um, ja que
depende do jogo de imaginacdo e entendimento, faculdades que estdo no campo
cognitivo, iguais para qualquer pessoa. Dessa forma, o juizo de gosto é
universalizavel e a satisfagdo do belo também, uma vez que ndo é motivada por
inclinacbes especificas de um sujeito. “A satisfagdo estética € uma conquista da
consciéncia que possibilita a universalizacdo do juizo de gosto, como se a Beleza
fosse uma condig&o dos proprios objetos” (NUNES, 2009, p. 23).

Para finalizar, a aparéncia € um conceito proprio das coisas belas, e a Beleza
€ uma atribuicdo dada por nés a esses objetos a partir das atividades internas em
nosso espirito, na perspectiva da sensibilidade. Isso quer dizer que a Beleza
atribuida as representagdes, que gera a satisfacdo universal, ndo é um conceito
totalmente exterior a nos, € determinada pela atividade interna que se projeta nos
objetos que nos cercam (NUNES, 1999). Cabe relacionar o exterior com o interior

para se produzir o julgamento do belo.

2.2.5. Experiéncia estética e contexto

No século XIX, o desenvolvimento da Estética chegou a uma amplitude bem
maior. Diferentes correntes passaram a observar o Belo, que passou a ser
investigado por meio da experiéncia estética. Dois aspectos sdo bem definidos para
este tipo de experiéncia: um subjetivo, relacionado ao sentir e julgar do individuo; e
outro objetivo, relacionado aos atributos do objeto que condicionam o ato de julgar.

Areas como a Psicologia focam no aspecto subjetivo, preocupando-se com
prazer, emocdes, sentimentos, impulsos, etc., isto é, toda a complexidade de
estados produzidos em nossa consciéncia. Ja a dimensao objetiva, tem como foco
0os elementos materiais (cor, linha, volumes) e suas relacbes (harmonia, simetria,
equilibrio) com fins a determinar os elementos essenciais e condicionais para a
producdo no belo. E um pensamento ja explorado anteriormente onde h& uma
tentativa de teoria que seja objetiva, que sistematize a beleza e que possa ser
aplicada a todas as artes.
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Por outro lado, a experiéncia estética nao é produzida apenas por um
aspecto isoladamente; € preciso que haja uma inter-relacéo entre ambos.

Aranha e Martins (2009), argumentam que a experiéncia estética é

A experiéncia da presencga tanto do objeto estético como do sujeito
que o percebe. Nenhum argumento racional ou conjunto de regras
podera nos convencer de que um objeto é belo se ndo pudermos
percebé-lo por nés mesmos, se ndo estivermos frente a frente com
ele (ARANHA; MARTINS, 2009, p. 404).

Esse estar frente a frente pressupde um lugar, um momento, no qual um novo
elemento é colocado diante da estética: o conceito historico da beleza.

Entre os séculos XVIII e XIX, o filésofo Hegel vinha para discordar do
pensamento de Platdo, aonde dizia que o belo ndo reside no mundo inteligivel, ele é
concreto, € real. Hegel introduz o conceito histérico ao estudo do belo, e a estética
muda de face. A mudanca, ou seja, 0 vir a ser (devir) passa a condicionar a visao do
belo de acordo com a cultura e a visdo de mundo de uma determinada sociedade.
Isso significa dizer que as manifestacoes da arte mudam de acordo com o fator
histérico, o que ira produzir formas bem particulares, como aspectos simbdlicos,
classicos ou romanticos.

Ao relacionar a arte no tempo e no espacgo, Hegel acaba por delinear as
nocoes de estilo, um conceito bastante interessante quando tentamos analisar um

objeto.

Ao estudar a historia das artes, entretanto, encontramos expressoes
como: estética renascentista, estética realista, estética socialista etc.
Nesses casos, a palavra "estética", usada como substantivo, designa
um conjunto de caracteristicas formais que a arte assume em
determinado periodo, que corresponde ao que chamamos estilo
(ARANHA; MARTINS, 2009, p. 402).

Para Jimenez (1999, p. 293), estilo sdo “tragos caracteristicos formais
préprios das obras representativas de um dado periodo e de uma dada sociedade”.

2.2.6. Subjetividade e objetividade

O delineamento da estética em duas grandes dimensdes, ora na perspectiva

do objeto, ora na perspectiva do sujeito, passou a ser a pauta adotadas pelos
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diferentes pensadores. John Ruskin (1819-1900), por exemplo, dizia que a forma era
apenas o veiculo das ideias, e fazia isso por meio de recursos formais utilizados da
melhor maneira possivel. Tais recursos, se utilizados adequadamente, podem
realgcar ou dar forca ao pensamento pretendido pelo artista. Segundo Nunes (1999,
p. 36), “a forma é tdo-s6 o revestimento acidental de uma ideia, a roupagem sensivel
com que a Imaginagao obriga o artista a exteriorizar o seu pensamento”. A grande
arte era aquela que conduzia a mente do espectador ao maior numero de ideias
possibilitando a elevagédo da alma (NUNES, 1999).

Apesar de compreender a importancia do objeto de arte para a concretizacao
do pensamento, a perspectiva anterior, capitaneada por Ruskin, possui foco no
conteudo como principal interesse do objeto de arte. Porém, o principio do
Formalismo, vem inverter essa visdo ao defender que a parte sensivel e o efeito
imediato que os objetos despertam sobre o observador, € mais relevante que o
contetdo. Naturalmente, os elementos estéticos da arte terdo mais importancia
(NUNES, 1999; COSTA, [s.d.]). De acordo com Nunes (1999), a simetria, unidade na
variedade, ritmo, a harmonia e a proporcdo, sdo variaveis que proverdo as
impressodes estéticas. O leitor deve lembrar que essa mesma forma de caracterizar o
objeto artistico também encontra paralelo na antiguidade classica.

De fato, os atributos formais sao influentes na emocao estética, porém a
arte ndo pode ser puramente a forma. Ela ndo trata de uma estrutura vazia,
desprovida totalmente de conteudo. Hegel j& havia demonstrado a importancia do
contexto e da historia. Ruskin e Collingwood também defendiam o conteludo.
Suzzane Langer (1895-1985), fil6sofa da arte, citada por Nunes (1999), comenta que
as formas artisticas se apresentam na condigdo de simbolos e por isso elas sédo
significantes.

A questao bastante problematizada entre as diferentes correntes até aqui
estudadas é que a estética nao é posta no plano do conhecimento légico porque ela
reside no campo da sensibilidade e das emoc¢des. Porém, Nelson Goodman (2006),
comenta que isso é problema do conhecimento cognitivo, e que a partir disso pode
ser um meio de discernir as propriedades objetivas de ordem visivel das obras
(JIMENEZ, 1999). O estético é apenas um sintoma e nao se qualifica como bom ou
ruim. “Os sintomas do estético nao sdo marcas de mérito, e uma caracterizacao do
estético ndo exige e nem fornece uma definicdo da exceléncia estética”
(GOODMAN, 2006, p. 268).
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A visao objetiva do autor nos remete ao principio do formalismo, pois em
sua obra é percebida uma atencéao a sintaxe utilizada para estruturar a linguagem do
objeto estético. Marc Jimenez (1999), comenta o pensamento de Goodman dizendo
que “o importante ndo é que uma obra seja julgada bela, agradavel ou bem
executada conforme a idéia que tradicionalmente temos da arte; o essencial é que
ela funcione esteticamente” (JIMENEZ, 1999, p. 369).

Jimenez (1999) discorda da sintaxe proposta por Goodman (2006) ao
comentar que quer queira ou nao, a estética reside no universo da sensibilidade,
das emocodes, dos sentimentos e dos significados; o aspecto psicolégico deixado de
lado ndo permite restringir a estética a um sistema de notacao, ou seja, a apenas a
melhor articulagcdo dos elementos que compde o objeto artistico. Logo, o autor
afirma que ndo ha uma teoria geral da estética. O que podemos fazer € deleitar-nos
as mais variadas teorias dos diversos pensadores:

Como qualquer ciéncia, ela evolui em funcao de seu objeto. Porém,
no sentido inverso, ela deve sempre esperar ser ultrapassada por
ele. Na verdade, ela nunca o espera; € sempre surpreendida pelas
rupturas e pelos choques intempestivos da criacdo artistica
(JIMENEZ, 1999, p. 391).

Esse pensamento se sustenta no ambito das tecnologias digitais. A
complexidade e natureza desses artefatos € ampla e efémera. A mudanca veloz e
constante que as tecnologias tém demonstrado como caracteristica, faz com que a
ciéncia se surpreenda e volte a procurar seu objeto, como no comentario de Jimenez
(1999) a pouco citado.

O nosso objeto estético aqui pesquisado, entre tantos, é também um artefato
digital, imbuido tanto de atributos estéticos que o configuram, quanto de conceitos
que provocam sentimentos e estimulam a sensibilidade dos seus utilizadores. No
entanto, esses mesmos artefatos, assim como os objetos produzidos pelos artesdos
0s quais comentava Platdo, ndo sado produgdes ingénuas, ou melhor, nao
desinteressadas, uma vez que sao configuradas a atender fins praticos para
estimular e orientar as tomadas de decisdes e interesses dos usuarios. A seguir, sao
discutidos detalhes no contexto digital.
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2.3. Estética no Design

Lucy Niemeyer (2007), reune diferentes conceitos e discussdes, que
procuram descrever e definir a profissdo do Design para se ter um entendimento
mais claro sobre o0 que vem ser a atividade.

Entre diferentes conceitos, chama atencao a ocorréncia da palavra estética e
termos correlacionados ao aspecto visual dos produtos para posicionar uma das
preocupacoes do profissional. Na prépria histéria do design, a forma (estética)
demonstrou ser um aspecto bem discutido, sobretudo em paralelo com a funcao,
alternando a relevancia de um em detrimento do outro. Bonsiepe (2011), lembra que
além dos designers terem o cuidado com as caracteristicas dos usuarios, 0s
mesmos tém ainda cuidado com a parte formal-estética.

A explanagdo da estética no design é feita sob trés olhares que elencam
acontecimentos histéricos relacionados a esta pesquisa: (1) no binémio forma e
funcao, onde as discussdes sdo mais acentuadas e assim dardo maior clareza
sobre a problematica; (2) no design grafico, com o desenvolvimento histérico até
culminar (3) nos novos principios e oportunidades que surgiram com as
tecnologias digitais e determinaram novos ambientes de expressao estética.

2.3.1. Forma e funcéo

Debates entre a forma e a funcdo podem ser identificados na origem da
Escola Bauhaus, na primeira metade do século XX. O desenvolvimento de produtos
priorizava as questdes funcionais com o aspecto estético em segundo plano, com
caracteristicas visuais mais abstratas e geometria basica de acordo com a
concepgdo modernista/classica de formas universais. O design de produtos
priorizava os objetivos funcionais e as necessidades das pessoas, porém o aspecto
estético servia a funcao (DENIS, 2004).

Porém, outro momento histérico vem demonstrar a forca das caracteristicas
estéticas dos produtos e posiciona-la no primeiro plano. Com a recessao econémica
dos EUA, em 1929, houve a necessidade de estimular o consumo. A estratégia era,
a partir da aparéncia dos produtos, seduzir o consumidor nitidamente pela estética e
nao pela funcdo. O chamado styling americano teve como inspiracao formal os
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simbolos que inspiravam a modernidade: o avido e o automovel. Isso por que tais
veiculos eram correlacionados a nocado de velocidade, muito cultuada pelo
movimento futurista (DENIS, 2004). Sendo assim, os veiculos, e até mesmo
produtos do lar, passaram a apresentar formas aerodinamicas (FIGURA 2). Essa
curiosa inspiracao ficou conhecida com streamlining, um estilo que perdurou até
1950.

Figura 02 - Radio de baquelita do periodo styling
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Fonte: 4.bp.blogspot.com (2015)

Com a estratégia montada, os americanos investiram na producao em massa
de produtos, articulando o styling “como instrumento de incentivo as vendas, e a
forma aerodinamica, como ideal estético” (SCHNEIDER, 2010, p. 97).

A questao fundamental aqui a ser apreendida é perceber como a aparéncia
foi determinante para influenciar o comportamento das pessoas numa perspectiva
mercadoldgica. Até mesmo produtos com a funcionalidade deficiente eram
adquiridos devido ao seu poder de seducao. Se as discussdes socraticas sobre a
aparéncia, no periodo classico grego, diziam que belo era aquilo que era perfeito em
seu pleno estado de funcionamento, no styling americano a aparéncia por si s6 ja
era o bastante.

A forte atuagdo da estética no design permitiu intima aproximacao da
atividade com o universo da arte. Produtos com aspecto artistico trouxeram
novamente a tona a questdo de utilidade versus a forma. Objetos em quantidade
minima, quase que exclusivos, alcangam valores estratosféricos, estando restritos a
apenas uma pequena parte da sociedade. Essa forma de fazer design tem sido
criticada por alguns estudiosos da area (BONSIEPE, 2011; SUDJIC, 2010). Produtos
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como as poltronas/cadeiras dos Irmaos Campana e a estante de marmore carrara
de Marc Newson (FIGURA 3), despertam interesse muito mais pela funcao estética
do que pela fungédo pratica, onde os mesmos garantem lugar nas vitrines dos
comodos de seus consumidores, para o deleite do belo autoral.

Figura 03 - Estante Carrara, Marc Newson, 2007

Fonte: marc-newson.com (2017)

Essa pratica com forga artistica é identificada no movimento Memphis, dos
anos 1980, que inaugurou o0 pos-modernismo no design de mobiliario. Esse novo
mercado foi chamado de “design de galeria” (SUDJIC, 2010). Ettore Sottsass, um
dos precursores do movimento, afirmou que além do aspecto funcional, o design
apresenta outro tipo de utilidade: a emocional. Segundo Sudjic (2010), Sottsass

Se interessava menos por forma e padrdo, e usou a cadeira como
ponto de partida para uma série interminavel de especulagdes sobre
a natureza do ritual e do simbolo. Essas sao coisas tradicionalmente
associadas com objetos que uma sociedade valoriza. Sottsass foi um
dos primeiros a entender que, por baixo dos dlibis funcionais, ainda
existe a necessidade psicolégica de tais fendbmenos no mundo
contemporéneo, por mais que assumam uma forma diferente
(SUDJIC, 2010, p. 186).

Bonsiepe (2011), discute essa problematica ao questionar a atuacdo do
profissional designer voltada para modismos e glamourizagdo de objetos, deixando
de lado questdes mais relevantes voltadas para a solucao de problemas. O autor

discute que o design é um trabalho essencialmente visivel e que isso reflete nas
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discussdes sobre estética, e que ela pode influenciar as escolhas dos usuérios.
Segundo o designer, “para projetarmos aparéncias dos produtos e dos artefatos
semioticos, inevitavelmente entramos no jogo da sedugao” (BONSIEPE, 2011, p. 22-
23).

A estética no design é um valor capaz de despertar a atencdo e provocar
diferentes reagdes das pessoas. A primeira experiéncia do psicolégico Donald
Norman com o espremedor de laranja “Juicy Salif’, desenhado pelo designer
Philippe Starck, fabricado pela Alessi (FIGURA 4), ilustra bem nossas percepgdes e

reacdes com a aparéncia dos produtos:

O espremedor era realmente sedutor. Eu o vi e, imediatamente,
passei pela sequéncia (sic.) de respostas tdo adoradas por
comerciantes: “Uau, eu quero”, disse para mim mesmo. Sé entido
perguntei: “O que é? Para que serve? Quanto custa?”, concluindo
com: “Vou comprar”, o que fiz (NORMAN, 2008, p. 137).

Figura 04 - Espremedor Juicy Salif, da Alessi

e

Fnte: nov68.com (0)

Casos como os citados acima demonstram como a estética possui um poder
que estimula a interacdo com produtos. No design grafico isso também pode ser

constatado, como veremos a seguir.
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2.3.2. Estética na historia do design grafico

A estética e o design grafico ja demonstraram que possuem uma relacao
muito intima, antes mesmo deste ser uma area de atuagao plenamente configurada
e reconhecida. O compromisso com o recorte apresentado aqui, € expor os fatos
que se julgam estarem relacionados ao estudo dessa pesquisa, portanto, ndo ha
qualquer intencdo de afirmar que estes sdo os principais acontecimentos que se

discutem no Design.

e Antecedentes

O momento histérico do Renascimento foi relevante ndao apenas para o
delineamento da estética e as discussdes em Filosofia da Arte, como também para a
estética do “design grafico” nesse periodo, influenciado pelo pensamento racional da
época. Os livros, por exemplo, traziam a concepgao inovadora enquanto projeto e
solugdo estética, pensando um novo layout da pagina com tipos de letras,
ornamentos e ilustragdes, dispostos numa adequada organizacao das
informacoes (MEGGS; PURVIS, 2009). A Figura 5 ilustra a riqueza da composicao
da informacdo utilizando diferentes elementos em uma s6 péagina, porém,
determinando posi¢cdes especificas para cada tipo de elemento.

Figura 5 — Modelos de paginas de livro durante o Renascimento

23

Fonte: Meggs e Purvis (2009, p. 123, 140-141)
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Ainda nesse periodo, a estética normativa e a ciéncia influenciaram o
gréfico: a utilizagdo da geometria analitica e dos eixos ortogonais, serviam para a
configuracdo, por exemplo, de infograficos. A mesma influéncia ocorre no desenho
de tipos', tarefa que é parte do escopo de estudo da tipografia, area especifica no
design grafico. O tipégrafo Giambattista Bodoni, por volta de 1970, utilizou principios
matematicos, resultando em caracteres bastante ortogonais e com alto contraste
entre as hastes. Isso fez com que o0s primeiros questionamentos sobre a
legibilidade? surgissem (MEGGS; PURVIS, 2009). Criticos diziam que os tipos de

Bodoni cegavam a visao.

e Design grafico e estética na Revolucao Industrial

O design de tipos também se destaca durante a Revolugdo Industrial,
trazendo novas perspectivas para a comunicacao grafica. Nesse periodo, a
variedade de tipos e sua utilizagdo cresce consideravelmente. Segundo Meggs e

Purvis,

O ritmo mais rapido e as necessidades de comunicagdo de massa de
uma sociedade cada vez mais urbana e industrializada produziram
uma expansdo rapida de impressores de material publicitario,
anuncios e cartazes. Maior escala, maior impacto visual e novos
caracteres acessiveis e expressivos eram necessarios (...). (MEGGS;
PURVIS, 2009, p. 175).

Logo, a estética das letras passou a funcionar ndo apenas como simbolo
fonético, mas também como figuras de forte apelo visual. Essa capacidade de
substancia, isto é, de representar conteudo, e a grande variedade de tipos surgidos
com a explosao tipografica, foi determinante para que as paginas da época fossem
enriguecidas com todo um leque tipografico (LUPTON, 2006). A Figura 6 demonstra
como os tipos possuiam aspecto ilustrativo.

' Tipos — As letras impressas pelas prensas tipogréficas eram fundidas em blocos de chumbo em alto-relevo.
Cada peca de chumbo era conhecida como “tipo” contendo em uma das faces um caractere especifico (FARIAS,
2001).

2 Legibilidade “diz respeito a facilidade com que os caracteres s&do decifrados e reconhecidos” (TRACY, 1986
apud HAMMERSCHMIDT, 2014, p. 36). Para Jury (2006, p. 82) “a legibilidade respeita ao grau de nitidez que
permite distinguir os caracteres individuais uns dos outros”.
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Figura 6 - Cartaz com variedade de tipos e estética figurativa
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e Funcionalidade e universalidade

Mais a frente, ja na virada do século XX, a razdo volta a ser o conhecimento
inspirador. Peter Behrens trabalhou sistemas de grid para estruturar suas paginas.
Isso significa dizer que os conteldos eram cuidadosamente estudados e agrupados
para posterior arranjo numa estrutura de malha que dividia a pagina em varios
modulos. Behrens também desenhou tipos sem serifas® com caracteres modulados.
Similar atitude foi adotada pela Fundicdo Berthold, desenvolvendo a familia
Akzidenz Grotesk, que futuramente serviria de inspiracdo para as fontes* Helvética e
Arial. Os tipos sem serifa vieram acentuar a discussao quanto a performance de
tipos para leitura (MEGGS; PURVIS, 2009).

A perspectiva funcional retornaria com o estabelecimento do periodo moderno

por meio de uma visdo funcionalista e universal. A escola Bauhaus também teve

3 Serifas — sdo0 “tragos adicionados ao inicio ou ao fim do trago principal de uma letra (BRINGHURST, 2005, p.
363).

4 Fontes — no tempo da imprensa movida a chumbo, fonte era o conjunto de blocos metélicos de chumbo (tipos
méveis) que continha os desenhos de letras de mesmo estilo, tamanho, métricas, etc. (FARIAS, 2001; BUGGY,
2007). Nos tempos atuais, fonte € digital, € “um lugar - um arquivo digital — de onde ‘emana’ um conjunto de
instrugbes capaz de construir um conjunto de caracteres para o qual podemos estabelecer (...) parametros
diversos como corpo, género” (FARIAS, 2001, p. 16).
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influéncia sobre a comunicacado visual no design grafico daquela época. Vassili
Kandinsky, em seu livro “Ponto e Linha” chegou a propor a criagédo de um dicionario
de elementos visuais e ainda uma gramatica visual universal, enquanto outros
contemporaneos falavam sobre o pensamento sistemético em detrimento da intuigao
e a objetividade sobre a emocao (LUPTON; PHILLIPS, 2008). Os tipos da época
também aderiram os principios estéticos iniciados por Behrens.

O sentimento vigente nesta época procurava descrever forma e significados
de maneira universal. Um bom exemplo, é o sistema Isotype (Sistema Internacional
de Educacéo Pictérica Tipogréfica), utilizado para transformar dados estatisticos em
informacao visual clara a partir de simbolos pictéricos (FIGURA 7). Desenvolvido por
Otto Neurath, no entre guerras, pretendia ainda ser uma forma de comunicagao
universal por meio de elementos visuais (LUPTON; PHILLIPS, 2008; LUPTON,
2015). Os trabalhos desenvolvidos por ele tiveram grande influéncia sobre o
universo da sinalizacdo, como em aeroportos, rodovias, museus, hospitais,
chegando até a influenciar o sistema de sinalizacdo para o Departamento de
Transporte dos Estados Unidos (FIGURA 7), e até mesmo refletindo no desenho dos

pictogramas olimpicos até hoje utilizados (JURY, 2007).

Figura 7 — Pictogramas de Otto Neurath e a influéncia no sistema de sinalizagéo
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Fonte: Lupton (2015, p. 127); Meggs e Purvis (2009, p. 539)

Um exemplo que ilustra as conexdes dessas referéncias com o contexto da
era digital, podem ser observadas no desenho de icones utilizados nas paginas de
Web e sistemas de informagéo, como observado na Figura 8 (LUPTON, 2015).
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Figura 8 — Icones de sinalizagao e os icones dos aplicativos

Fonte: Lupton (2015, p. 127)

A linguagem universal nas producgdes graficas remete ao pensamento do ideal
filoséfico da estética Aristotélica e Renascentista. Porém, nos anos 1960, o contra-
argumento veio com o pds-modernismo que sustentava ser inviavel se pensar numa
comunicacao visual universal ja que as pessoas estao carregadas de vicios
culturais e de experiéncias particulares que interferem definitivamente na
comunicacdo (LUPTON; PHILLIPS, 2008). Ainda no exemplo dos icones, isso
corresponde as multiplas interpretacbes que cada pessoa pode ter sobre
determinado simbolo ja que isto dependera de fatores culturais e experiéncias
individuais.

O surgimento da profissdo do design grafico se da também durante esse
periodo com o avango dos meios e areas de comunicacdo e fortalecimento da

publicidade.

¢ Informacao nao-linear

Nos anos 1960, falava-se em excesso de informacao. Assim, métodos como o
“‘mapeamento da informagao” e textos nao lineares surgem como alternativa para a
visualizacao imediata e clara da informacao por meio da organizacao estruturada
dos elementos, permitindo ao leitor rastrear os textos e encontrar com maior eficacia
a informagao pretendida. Richard Wurman chegou a cunhar o termo “Arquitetura da
Informagao”, em 1976, para a profissdo que no futuro lidaria com informacdes
complexas numa estrutura e ordem em que elas se tornassem mais acessiveis e
agradaveis (MEGGS; PURVIS, 2009).

Normalmente esse tipo de trabalho visa solucionar a informacao visual
em tabelas, listas, guias, instrucdes, mapas, quadros e etc. (JURY, 2007). A solucéao
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estética resultante por meio dos elementos e conceitos graficos, sobretudo
tipografia, espaco, linhas e ordem, € o que vai permitir a melhor apreensao da
informacgéo. A Figura 9 ilustra tabelas com os horarios da New Jersey Northeastern
Corridor, em 1985, com as versdes original (acima) e redesenhada (abaixo).

Figura 9 — Informag&o n&o-linear
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Fonte: Jury (2007, p. 116)

Essa forma de organizar a informacao tem raizes nos principios da Bauhaus.
Segundo Lupton e Phillips (2008), o ideal da Bauhaus teve o meérito reconhecido de
descrever a linguagem visual de maneira universal. Para as autoras, isso teve
impacto decisivo no desenvolvimento de programas de computador, como o
Indesign, a partir de conceitos da diagramacéo que faz uso de colunas, entrelinhas,
linhas, texturas e cores, referéncias fundamentais na construcdo da linguagem
visual. Outro exemplo seria nos conceitos de imagem do programa de computador
Adobe Photoshop, como saturagdo, contraste, tamanho e brilho (LUPTON;
PHILLIPS, 2008).

Assim, os diferentes conceitos que foram se organizando nos fundamentos
basicos do design grafico, passaram a adentrar em novos ambientes que foram
surgindo com as tecnologias da computagédo. A expressao da estética adentra agora
em um novo contexto e ganha um novo substrato, o digital.



2.3.3. Estética nas tecnologias digitais

A era da revolucao digital transformou a atividade do design grafico. Essa
transformacao se inicia a partir das primeiras geragbes de microcomputadores, em

1984, com suas imagens em mapa de bytes (bitmap) construidas por pixels® em um

ambiente virtual inicialmente preto e branco.

O primeiro computador desktop da Macintosh batizado de Lisa (FIGURA 10),
fez uma revolucdo gréafica na época. Trazia um sistema com ambiente simpldério,

com janelas, icones e fontes em baixa resolugdo®, cuidadosamente desenhadas em

respeito as restricoes da tecnologia (FIGURA 11).

Figura 10 — Ambiente da interface Apple desktop, da Macintosh
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Fonte: Bonsiepe (2015, p. 22)

Figura 11 - Fonte original do Macintosh, 1984
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Fonte: Meggs e Purvis (2009, p. 627).

5 As fontes bitmap séo feitas de pixels (picture elements [ou elementos pictograficos]) que estruturam a tela

(LUPTON, 2006, p. 57.)

6 As fontes tipograficas, resultantes dessa estética com limitagdes tecnoldgicas, passaram a serem conhecidas

como pixel fonts (N.A.).
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A designer grafica Susan Kare, responsavel pelos desenhos dos icones da
Macintosh (FIGURA 12), precisou obedecer a uma malha rigida imposta pelas telas
dos computadores. Tais limitacdes conferiram uma estética digital com uma
aparéncia bem peculiar, grosseira, devido as limitacbes da época (MEGGS;
PURVIS, 2009).

Figura 12 - icones originais do Macintosh, 1984
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Fonte: Meggs e Purvis (2009, p. 626)

Aos poucos, com o0 avanco das tecnologias e a capacidade de
processamento, a resolugdo de imagens foi garantindo maior liberdade criativa,
alterando progressivamente a caracteristica visual serrilhada (contorno das letras
com pixel aparente) imposta pelas limitagdes tecnoldgicas.

Os microcomputadores e seus programas de edicdo convergiram muitas
etapas do processo criativo e permitiram novas possibilidades aos designers
gréficos na exploragcédo de imagens, textos, cores e diagramagdes. Nos anos 1990, o
alcance da Internet ampliou os horizontes no design grafico. O desenvolvimento de
paginas na Internet oferecia novos desafios ao profissional. Novamente, as
limitacbes da tecnologia impunham restricbes, como por exemplo o catalogo de
fontes disponivel que era muito limitado e estava restrito aos sistemas operacionais
dos usuérios finais (LUPTON, 2015). Outra situacao limitadora eram as poucas
possibilidades para estruturar as paginas dos sites, cabendo ao profissional apenas
a respeitar as estruturas previamente definidas.

No entanto, muitos profissionais, como Jessica Helfand, seguiam um caminho

mais promissor e incentivavam os designers demonstrando que era possivel criar
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interesse visual nas paginas da Web. O site do Discovery Channel, desenvolvido por
ela, foi considerado um paradigma do design na Web: “a folha de rosto e as paginas
secundarias de abertura utilizavam zoneamento geomeétrico para criar areas para
titulos, subtitulos e uma barra lateral de informagdes” (MEGGS; PURVIS, 2009,
p.647), como pode ser visto na Figura 13.

Figura 13 — Projeto grafico do site Discovery Channel
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Fonte: Meggs e Purvis (2009, p. 646)

A expressdo estética no ambiente virtual estava ganhando suas
caracteristicas por meio de elementos e conceitos construidos no ambiente
metaforico das interfaces. Diante dessas novas atuagdes do design grafico, Lupton e
Phillips (2008) lancaram um livro que revisita varios conceitos do design grafico,
como ponto, linha, escala, ritmo e equilibrio, textura, cor, grid; e ainda incrementam
novos valores surgidos no contexto das tecnologias digitais, como transparéncias,
tempo e movimento.

Esse livro e outros relacionados ao tema, sdo uma consistente base teorica
do design grafico e dao suporte para o desenvolvimento das interfaces graficas do
usuario, as chamadas Graphic User Interface (GUls). Ulbricht et al. (2008)
explicam que

A tarefa de conceber e desenvolver a interface grafica de um
ambiente hipermidiatico é uma atribuicio do designer grafico, que é o
profissional dotado de tal competéncia. (...). E prudente que, no
contexto de desenvolvimento de projetos de interface para ambientes
hipermidiaticos, a tarefa siga as metodologias tradicionais do design
grafico centradas no usuario (ULBRICHT et al., 2008, p. 6).
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A base conceitual do design grafico une-se entdo aos novos elementos (ou
novas caras) e conceitos inerentes ao ambiente hipermidiatico, como icones, links,
botdes, textos, cores, navegacdo, etc. Bonsiepe (2015) comenta que € de
responsabilidade do designer grafico projetar tais elementos de modo que induzam
as acdes, uma vez que o ambiente da interface € um espaco de agao.

A combinacao dos novos conhecimentos nesse novo ambiente vai determinar
uma nova expressao esteética, agora construida com o objetivo de motivar agdes no
ambiente das interfaces. Essa € uma constatacdo bem particular nesse contexto: a
estética integra-se e atua num espaco funcional.

As percepgOes dos usudrios, provocadas pela estética visual no ambiente
digital, tornam-se um fator importante para a qualidade, ndo apenas do uso, mas

também, da experiéncia em HCI.
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CAPITULO 3: INTERACAO E EXPERIENCIA DO USUARIO (UX)

3.1. Introducao

Esta secdo destina-se a esclarecer o conceito de UX. Para isso, é
apresentada a area de estudo HCI, relacionando-a ao conceito de usabilidade em
interfaces digitais e apontando as principais implicacbes que fazem parte dessa

area.
3.2. Interacao Humano-Computador — Human Computer Interaction (HCI)

Os fendmenos relacionados as tecnologias digitais e as interagbes dos
usuarios com os dispositivos computacionais, tém sido investigados por diferentes
campos do conhecimento, entre eles Ciéncia da Computacdo, Psicologia,
Engenharia de Software, Design, Ergonomia Cognitiva, Administracdo, etc. A area
de estudo que compreende esses fendmenos € denominada como Interacdo (ou
Interface) Homem-Computador ou Human Computer-interaction (HCI), definida
como o “estudo da interagdo entre as pessoas (usuarios) e hardware, software, sites
e dispositivos moveis” (usability.gov, 2016). Ela busca compreender, por uma
abordagem interdisciplinar, como se dao as interacdes e de que forma elas podem
ser aprimoradas. Para Cardoso et al. (2015, p. 5) “A HCI tem como objetivo o
aprimoramento de sistemas para que fornegam usabilidade ao usuario”, ou seja,
permitir seguranca e eficiéncia na realizacdo das tarefas, e ainda propiciar prazer
durante o uso.

O corpo de conhecimentos citado anteriormente passou a compor 0 campo
interdisciplinar que ficou conhecido por design de interacao, que corresponde ao
“design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das
pessoas, seja no lar ou no trabalho. Especificamente, significa criar experiéncias que
melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e
interagem” (PREECE et al., 2005, p. 28).

Parte do estudo da interacao reside nas interfaces graficas dos dispositivos,
responsaveis por atender as diferentes necessidades das pessoas, como é 0 caso
do objeto que aqui é investigado. Como definicdo simples, € consenso entre a
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comunidade cientifica que as interfaces sdo aquelas que mediam a interacéao entre
usuario e sistema, provendo uma relagédo “entre faces”. Gui Bonsiepe (2015),

apresenta sua conceituacao de interface:

As interfaces de manipulagdo direta, ou interfaces graficas, sao
constituidas por janelas, icones, menus e teclas. Elas séao
compreendidas como instrumentos metaféricos de uma realidade
com a qual o usudrio esta hoje em dia familiarizado. [...] os
elementos visuais sobre o monitor ndo sdo a réplica de uma
realidade, pois ela abre espaco para uma acdo. Esse espago de
acao é articulado por meio de propriedades graficas que pertencem
ao dominio da competéncia profissional do design grafico
(BONSIEPE, 2015, p. 23).

E por meio desses elementos graficos da interface que a percepcédo visual
dos usuarios é estimulada e provoca a interagdo com o sistema. A estrutura visual
composta nas interfaces dispde de mecanismos que sdo um convite ao usuario para
interagir, numa exploragéo visual (VALIATI, 2008).

Cabe lembrar ao leitor que, anteriormente, as relacbes do bindbmio homem-
computador ocorriam de forma um pouco diferente: elas se davam através da
manipulagao direta dos hardwares (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). Somente com
a evolucédo desses artefatos — a partir do surgimento de monitores e estacdes de
trabalho entre 1970 e 1980, com a criacdo da interface Star, da empresa Xerox
(BONSIEPE, 2015) — € que as interfaces graficas vieram a surgir e desde entao
estabelecer seu territorio.

Bonsiepe (2015) lembra que a interacdo mediada pela interface teve em sua
fase inicial a perspectiva voltada para a ferramenta, onde o usuario era praticamente
inexistente sob o ponto de vista do desenvolvimento da interface. O mesmo autor
chama atengdo para o manifesto de M. Kapor, em 1992, ao confrontar a
problematica com a expressao “user friendly’, ou seja, amigavel ao usuario, como
forma de chamar atencdo para as necessidades de quem é a razao das interfaces
existirem.

Atualmente as interfaces atendem os mais variados tipos de necessidades.
Rocha e Baranauskas (2003, p. 3), citam alguns exemplos, dizendo que a partir das
interfaces graficas “médicos estdo podendo fazer diagndsticos mais precisos;
criangas estdo expandindo os horizontes em ambientes de aprendizagem; artistas
graficos podem explorar mais possibilidades criativas”, pesquisadores ganharam
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maiores possibilidades para reunir dados e informacgdes, e construir o conhecimento
apoiados pelas interfaces.

Contudo, a forma metaférica como os elementos graficos configuram e
apresentam a interface, pode também constituir barreiras no modo como os usuarios
percebem a informacdo (BERG; ULBRICHT, 2014). Embora as interfaces sejam
desenvolvidas para atender as necessidades das pessoas, o comportamento delas é
nao deterministico, o que significa dizer que cada pessoa age e pensa de uma forma
diferente. Dessa maneira, diferentes reagbes surgem durante a interacao, incluindo
as decorrentes da nao efetivacdo das tarefas, onde os usuéarios podem desenvolver
sentimentos negativos frente ao sistema (CYBIS et al., 2010). Para Rocha e
Baranauskas (2003), os conflitos dessa natureza sao a seara dos desentendimentos
na relagcdo homem-computador. Porter (2008) chega a afirmar que as pessoas, ao
usarem a tecnologia, nunca deveriam sentir que falharam. Lembra que quando um
sistema apresenta erros, a falha € do projetista do software e, no caso de o usuario
n&o achar um caminho especifico em um sistema, a falha foi do designer.

Dessa forma, Cybis et al. (2010, p. 17) afirma que “para produzir tais
interfaces, os projetistas devem saber como é a estrutura dos processos
cognitivos humanos” conjuntamente com as caracteristicas das interfaces.
Fazem um alerta ao comentar que “os programas de software e suas interfaces com
o0 usuario constituem ferramentas cognitivas, capazes de modelar as
representacdes, abstrair dados e produzir informagdes” (CYBIS et al., 2010, p.17).
Logo, além da atencao dedicada ao sistema em si, é preciso considerar 0 usuario no

processo, COmo veremos a seguir.

3.3. Usabilidade

Um conceito bastante usual em HCI e nos estudos de interacdo é a
usabilidade. Nesse contexto, ela primeiramente se destacou tanto nos estudos de
equipamentos de hardware como software no campo da ergonomia; no entanto, o
conceito se ampliou para outras areas (CAMPOS, 2014) para se compreender
melhor como se da a utilizacao dos artefatos por meio dos usuarios.

A definicdo usual de usabilidade é dada pela International Organization for
Standartization — 1SO 9241-11 (1998, nao paginado), sendo a “capacidade de um
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produto ser usados por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo, em um contexto especifico de uso”.

Outras definigdes nos ajudam a ter uma compreensao mais elaborada sobre a
usabilidade. Um bom conceito identificado na pagina usabiliy.gov (WASHINGTON,
2016), diz que “refere-se a qualidade da experiéncia do usudario quando interage
com produtos ou sistemas, incluindo websites, softwares, dispositivos ou
aplicagdes”. Ja Preece et al. (2005, p. 35) definem a usabilidade como “o fator que
assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficientes e agradaveis — da
perspectiva do usuario”.

Outra definicdo esta no website NNgroup.com (NIELSEN, 2016), dos
especialistas no assunto, Donald Norman e Jacob Nielsen. Para eles, a usabilidade
€ “um atributo de qualidade que avalia quao facilmente as interfaces de usuario séo
utilizaveis.

As definicdes expostas acima deixam claro que a usabilidade € responsavel
por permitir que a interacao entre usuario e sistema seja facilitada e permita que o
proposito de uso seja atingido. S6 que nem sempre a qualidade da interacao é
satisfatoria, e por isso mesmo, a “usabilidade também se refere a métodos para
melhorar a facilidade de utilizacdo durante o processo de design” (NIELSEN, 2016).
Entre os principais procedimentos empregados em HCI, que procuram detectar
possiveis falhas que prejudicam a interagdo, estdo os testes de usabilidade
(BERG; ULBRICHT, 2013).

Para Cybis et al. (2010), o teste € uma simulacdo de uso de um sistema o
mais proximo de wuma situacdo possivel, com usudarios experientes ou
representativos, que executam tarefas especificas relacionadas a seu contexto real
de uso. Ainda para os autores “os testes de usabilidade tém como foco de avaliagao
a qualidade das interagcbes entre usuarios e o sistema. [...]. O objetivo € constatar
esses problemas, medir seu impacto negativo sobre as interacdes e identificar suas
causas na interface” (CYBIS, et al., 2010, p. 220, grifo do autor). A partir deles, é
possivel construir novas versodes de interfaces com a usabilidade mais robusta.

Os efeitos da usabilidade ndo estao restritos a interface, que se alcangado um
nivel elevado nas funcionalidades, sera capaz de propiciar melhor experiéncia ao
usuario. Cybis et al. (2010, p. 16) alerta que a usabilidade “ndo é uma qualidade

intrinseca de um sistema, mas depende de um acordo entre as caracteristicas de
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sua interface e as caracteristicas de seus usuarios ao buscarem determinados
objetivos”.

Essa forma de pensar demonstra uma perspectiva que muda o foco das
funcionalidades da interface para questées que interferem no processo interativo e
que sao relativas ao humano. Nao se trata de ignorar a interface, mas de pensar o
seu desenvolvimento com respeito as caracteristicas dos usuarios. Assim, a
usabilidade e seus diferentes métodos em HCI ndo se encerram apenas nas
questbes relacionadas as interfaces computacionais; depende ainda das
caracteristicas dos seus utilizadores.

Portugal (design-educacao-tecnologia.com, 2013) comenta que “uma mesma
interface dificilmente terd o mesmo significado para dois usuarios distintos, ou para
um mesmo usuario em momentos distintos”, por isso a importancia de olhar também
para os usuarios quando se discute usabilidade.

As preocupacdes que direcionam o olhar para além do ato de utilizar as
interfaces, compreendendo também o comportamento do usuario derivado das
interacbes com os sistemas, constitui outra area de investigagdo em HCI, a
Experiéncia do Usuario (UX).

3.4. Experiéncia do Usuario (UX)

Como as pessoas definem a qualidade de suas experiéncias quando
recordam suas interagcoes passadas? Se positiva, certamente é devido a utilizagéo
tranquila, com aprendizado natural, no controle das a¢cdes e com as necessidades
atendidas; porém, a nivel negativo, possivelmente correspondera as dificuldades
encontradas ao executarem as tarefas e nao alcancarem seus objetivos, ou também
pelas lembrangcas de frustracdo e aborrecimentos. Experiéncias ruins projetam
expectativas negativas sobre as futuras interagées (NORMAN, 2013).

Essa primeira reflexdo demonstra a amplitude do conceito da UX e como ele
vislumbra horizontes mais amplos que a usabilidade: mesmo a constatagdo de
experiéncias negativas dos usudrios durante a interagdo, tradicionalmente as
pesquisas sobre usabilidade em HCI focam nas questbes referentes a
funcionalidade e performance das interfaces e tarefas (CYBIS, 2010; MOSHAGEN;
THIELSCH, 2010; LAVIE e TRACTINSKY, 2004; CONSTANTINOCS;
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KONSTANTINOS, 2012). Embora o valor de satisfacdo seja reconhecido na
definicdo da I1ISO 9241-11 (1998), e o individuo esteja integrado no processo, a
usabilidade “parece n&o ser suficiente para contemplar todas as reacdes
emocionais, relagbes sociais, atitudes, sentimentos, preferéncias e valores que
estdo envolvidos na interagdo com um produto”, para que a experiéncias dos
usuarios possam ser de maior qualidade (CYBIS et al., 2010, p.360).

A satisfacdo, em sentido amplo, é a medida que dira quao prazerosa pode ser
a experiéncia com a utilizacdo de uma interface. E a “emocdo que os sistemas
proporcionam aos usuarios em face dos resultados obtidos e dos recursos
necessarios para alcancar tais objetivos” (CYBIS et al., 2010, p. 202). Dessa
maneira, a satisfacdo esta para além do territério da usabilidade, sendo
compreendida pela UX. Segundo Santa Rosa et al. (2016), o Psicélogo Donald
Norman, a partir dos anos 1990, ja utilizava o termo user experience, acrescentando
a emocao ao escopo, além da usabilidade e os aspectos culturais dos individuos.

Santa Rosa et al. (2016), afirmam que o que diferencia a usabilidade da UX
ndo & simplesmente o fato desta ultima envolver aspectos emocionais. Alids, a
usabilidade, ainda segundo eles, também considera esses aspectos na satisfagao,
pois esta conectada também com as emogdes sentidas durante o uso, ou seja, a
usabilidade contempla questdes de ordem subjetiva também. Para os
pesquisadores, o principal ponto diferenciador reside no carater temporal. A UX
propicia uma visdo mais holistica do processo interativo, tanto no estagio imaginario
quanto no estagio real de uso, ou melhor, antes, durante e depois da interacdo. Para
finalizar, a usabilidade coleta a experiéncia durante o uso e logo apos a utilizagéo,
enquanto que a UX engloba expectativas de uso, predisposicdes e impressdes antes
de ocorrer a interagdo fisica, como também aspectos residuais de impressdes pds-
uso, em um intervalo de tempo maior (SANTA ROSA et al., 2016).

De qualquer forma, fator temporal e emocional estdo no escopo da UX.
Sutcliffe (2010), pede emprestado a visdo de Norman onde UX corresponde a “todos
0s aspectos da interagdo do usuario com o produto: como ele é percebido,
aprendido e usado”, correspondendo ao antes, durante e depois. Logo, Sutcliffe
(2010, p. 3) conclui que a UX, “inclui usabilidade e percepg¢des de utilidade, mas vai
mais longe ao considerar as respostas emocionais”. Jokinen (2015) reforga também
a importancia das emogdes para a experiéncias subjetivas que os usuarios adquirem

ao interagirem com os artefatos tecnolégicos.
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Expostas as principais preocupacoes da UX, a definicdo dada pela ISO 9241-
210:2009 (apud CYBIS et al., 2010, p. 365) diz que a UX corresponde as
“percepcgdes e respostas da pessoa que resultam do uso ou da expectativa de uso
de um produto, sistema ou servigo”. Apesar dessa definicdo oficial, Cybis et al.
(2010) apresenta uma definicdo que foi votada a partir de pesquisa realizada por
Law et al. (2009), citada por ele, junto a profissionais ligados ao universo HCI. A

definicdo mais aceita foi a de Hassenzahl e Tractinsky, e diz que

A experiéncia do usuario € uma consequéncia do estado interno do
usuario (predisposicbes, expectativas, necessidades, motivacao,
humor, etc.) das caracteristicas do sistema projetado (por exemplo,
complexidade, objetivo, usabilidade, funcionalidade, etc.) e do
contexto (ou do ambiente) no qual a interagéo ocorre (por exemplo,
configuragdées organizacionais/sociais, significado da atividade,
espontaneidade do uso, etc.). (CYBIS et al., 2010, p. 366).

Analisando e relacionando o0s conceitos apresentados até aqui, € possivel
compreender que a UX é um termo relacionado as quatro insténcias distintas. Logo,
engloba tanto as caracteristicas das interfaces — pois serdo responsaveis por
parte da interacdo — como também esta relacionado as caracteristicas dos
usuarios, que terao participacao significativa sobre a usabilidade e qualidade da
experiéncia na interacdo com o sistema em um contexto especifico de uso. Por
fim, temos o fator temporal, apresentado por Santa Rosa et al. (2016), que interfere
nas questdes residuais que permanecem no usuario nos diferentes estagios da
experiéncia.

Sendo assim, é possivel verificar que ha uma grande quantidade de questbes
qgue podem ser analisadas e que influenciam na UX. A beleza €, assim como outros
atributos, um dos aspectos determinantes na qualidade dos produtos
(HASSENZAHL, 2004; SANTA ROSA et al, 2016). Norman (2013, p. 13), lembra que
a estética também desempenha papel de extrema importancia para a experiéncia
com um produto. Logo, a qualidade estética dos artefatos e como a experiéncia por
ela propiciada atua sobre a percepcao e atitudes dos usuarios ao utilizarem os
sistemas computacionais, devem receber igual atencao quando se pensa em UX.

Feito isso, o capitulo que segue discute as relagdes da estética visual e a UX
no universo da HCI.
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3.5. Estética Visual e UX

Esta secao tem por objetivo apresentar conceitos, discussdes e recortes de
pesquisas realizadas que investigam conjuntamente o comportamento da estética
visual dentro da UX. Dessa forma, sdo colocadas questbes que norteiam as
pesquisas, apresentando um panorama sobre como se encontra seu estado da arte,
a fim de direcionar os objetivos dessa pesquisa.

Antes de tudo, a escolha do termo estética visual foi motivada por duas
questdes: a primeira por essa definicdo ja ser utilizada em pesquisas referentes ao
tema (por exemplo MOSHAGEN; THIELSCH, 2010; SAMPATH, 2013; HOFFMANN;
KRAUSS, 2004; THIESLCH; MOSHAGEN, 2015); a segunda pela necessidade de
diferenciar das outras modalidades de natureza n&o-visual que sdo encontradas em
pesquisas (DESMET; HEKKERT, 2007; SONDEREGGER; SAUER, 2015).

Os primeiros estudos na comunidade cientifica em HCI que investigaram as
impressoes estéticas em HCI, foram realizados por Kurosu e Kashimura (1995).
Seus trabalhos objetivaram compreender o impacto das propriedades estéticas
sobre usabilidade de interfaces em caixa-eletronicos. Os resultados demonstraram
relacédo do efeito da estética sobre a usabilidade aparente’.

Os resultados encontrados por Kurosu e Kashimura (1995) estimularam
outros pesquisadores. Tractinsky (1997) decidiu verificar a hip6tese em um contexto
cultural diferente. As mesmas relagbes foram comprovadas na validagéo.

Desde entdo, a estética visual tem sido um dos diversos fatores que
contribuem para a boa experiéncia do usuario, ganhando crescente atencado nas
pesquisas cientificas (MOTTUS et al., 2013; SECKLER et al., 2015; MOSHAGEN;
THIELSCH, 2010). Segundo Hartmann e Sutcliffe (2005), a estética se configura
como um fator influente na satisfacdo dos usudarios de um sistema. A “estética é
muito mais do que apenas decoracao” (THIELSCH; BLOTENBERG; JARON,
2014, p. 100).

7 A usabilidade aparente diz respeito as expectativas do consumidor quanto a facilidade de uso de um produto
por intermédio do contato visual, ou seja, antes de ocorrer a interagao fisica (MUGGE; SCHOORMANS, 2012).



61

3.6. Experiéncia e julgamento estético em sistemas digitais

Leder et al. (2004, p. 493) definem como experiéncia estética “um processo
cognitivo acompanhado por atualizagdo continua de estados afetivos enquanto séo
apreciados, resultando em uma emocao (estética)’. Sendo assim, a experiéncia
estética corresponde a uma parte de todas as experiéncias produzidas durante a
interacdo com um objeto. Campos (2014), identifica em pesquisas que, além desta,
tem-se ainda experiéncia emocional e a de sentido, discutindo que tais experiéncias
levam o apreciador a um estado de afeto que pode ser bom ou mau, simpatico ou
desagradavel. No entanto, todas as experiéncias sao inter-relacionadas, o que
significa dizer que um tipo pode impactar nos outros, gerando experiéncias em
cascata. A Figura 14, abaixo, ilustra os niveis de experiéncia com os produtos,

incluindo as experiéncias emocionais, de significado e a experiéncia a estética.

Figura 14 - Framework UX com o produto

emotional
USER experience PRODUCT

aesthetic experience
experience of meaning

user-product interaction

Fonte: Desmet e Hekkert (2007, p. 4)

Para Desmet e Hekkert (2007), a experiéncia estética envolve a capacidade
de um produto produzir prazer imediato ao seu apreciador, e como ja esclarecido,
envolve um ou mais sentidos. No caso da visao, o afeto € gerado quando o contato
inicial com um website, por exemplo, passa pela capacidade do sistema perceptual
de um individuo conseguir reconhecer a estrutura, ordem, coeréncia,
novidade/familiaridade e tipicidade da pagina, até gerar a impressao estética
(CAMPOS, 2014). Quanto mais fluentemente os individuos conseguirem
processar um estimulo, mais positiva serao suas respostas estéticas (DENG;
POOLE, 2012; REBER et al., 2004). Devido a isso diz-se que as experiéncias
estéticas afetivas normalmente sao auto gratificantes (LEDER; BELKE; OEBERST,

2004), pois sdo uma “experiéncia subjetiva prazerosa imediata que € dirigida para
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um objeto e ndo mediada pelo raciocinio intermediario” (THIELSCH; MOSHAGEN,
2015, p. 3).

No contexto digital, € possivel perceber trés construtos distintos responsaveis
pelas percepcoes de organizacdo em websites. A estética visual, por sua
caracteristica perceptual imediata, é o contato inicial que o usuéario possui com a
interface, o que reforca sua importancia no processo. Abaixo, a Figura 15 ilustra um

esquema das variaveis envolvidas.

Figura 15 — Variaveis essenciais para a percepgao de websites

Usuario WEBSITE

(varidveis do usuario,

especialmente idade
F : Conteudo Contexto e

Percepcao < variaveis
visual Usabilidade técnicas
(ex: browser, tela)

A Estética (ex: cor)

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de Thielsch e Moshagen (2015, p. 4)

Como as experiéncias estéticas sdo direcionadas a um objeto, é natural que
as caracteristicas do mesmo sejam fatores importantes no processo de experiéncia.
Segundo Leder et al. (2004, p. 440), “ha agora um conhecimento consideravel sobre
0 que as propriedades visuais sdo e seu potencial de ser esteticamente
experimentado ou, pelo menos, afetar as preferéncias estéticas”. Logo, a
experiéncia estética € posicionada como um tipo especifico de avaliagdo (CAMPQOS,
2014).

Sao0 nessas avaliacoes que sao realizados os juizos de gosto estético. Para
Hartmann e Sutcliffe (2005, p. 5), aumentar a compreensao do juizo estético € um
pré-requisito para efetivamente incluir a estética no design de sistemas interativos.
Ainda para os pesquisadores, a importancia dispendida aos componentes de
atracdo visual influencia o julgamento estético. Por exemplo, a personalizagdo de
uma interface pelo usuéario pode estar relacionada ao julgamento estético devido
esta acao pressupor uma melhora ou adequacao da estética as preferéncias do
individuo.

Hartmann e Sutcliffe (2005) identificam trés tipos de determinantes causais
para os julgamentos estéticos e que estao alinhados com a teoria do processamento
da informacao de Norman (2008) e as teorias da Psicologia e da Arte:
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e Elementos estaveis
e Elementos variaveis

¢ Elementos de interagao

Os grupos estaveis e variaveis sao julgados pela percepg¢ao, enquanto que os
elementos de interagcdo sdo julgados pela experiéncia de uso. Os elementos
estaveis podem ser medidos de forma confiavel e ndo sao afetados por diferencas
individuais. Tais elementos s&do oriundos da Teoria da Gestalt®, por exemplo,
simetria, equilibrio, clareza, proximidade, etc. O julgamento dos elementos variaveis
é afetado pelas questbes pessoais e contextuais, e nesse caso sdo a familiaridade,
estilo, protétipos, etc. Por fim, os elementos de interagdo que requerem a
experiéncia de uso com o sistema; assim, ha menos énfase na atracao inicial e mais
na geracao de prazer com o uso do sistema. Dessa maneira, os julgamentos estdo
situados no nivel cognitivo (HARTMANN; SUTCLIFFE, 2005).

Na visdo dos pesquisadores, a partir dos determinantes causais as respostas
estéticas positivas estdo atreladas ao tempo de processamento. Porém, o tempo
curto captura as percepgdes de um modo mais holistico. Quando o tempo é mais
longo, é possivel capturar os elementos que compde as paginas e assim, 0 usuario
pode relacionar o prazer a esses elementos. A compreensdo do fator tempo nesse
processo facilita o entendimento sobre como os estimulos visuais se relacionam com
a UX.

3.7. Perspectivas da estética visual em HCI

Eco (1970) explica que os debates na histéria da estética estao centrados nas
caracteristicas objetivas e subjetivas. A caracteristica objetiva esta relacionada as
propriedades das coisas que as tornam bonitas e agradaveis; o ponto de vista
subjetivo reside nas experiéncias e julgamentos particulares. No entanto, Moshagen
e Thielsch (2010) comentam que a maioria das analises feitas na filosofia moderna
concordam que a beleza é melhor compreendida a partir de uma perspectiva
interacionista, ou seja, composta entre as propriedades dos objetos e as
caracteristicas do observador.

8 A Escola Gestalt definiu sua Teoria para um Sistema de Leitura Visual da Forma do Objeto, com
fundamentagdes cientificas no campo da Psicologia Perceptual da Forma (FILHO, 2008).
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De forma similar a perspectiva interacionista, Pandir e Knight (2006)
entendem que a compreensado estética por ter ambas as dimensdes: objetivas,
tratando de cores, tipos, linhas, etc.; e subjetivas, focadas nas preferéncias
pessoais, contexto, etc. A essa integracdo eles chamam de fluxos holisticos
(KOUTSABASIS, ISTIKOPOULOU, 2013).

Percebe-se entdo um alinhamento dos conceitos da estética na
perspectiva filosofica e nos estudos das artes visuais com a estética em
sistemas digitais. A literatura apresenta alguns estudos que comprovam essa
divisdo da estética em no contexto das interfaces.

Entre os diferentes estudos ja realizados destacam-se os realizados por Lavie
e Tractinsky (2004). Seus esforgos trouxeram maior clareza ao apresentar a estética
visual a partir de uma conceituagdo bidimensional. Foi descoberto que as
percepcoes estéticas dos usuarios se dividem em duas dimensdes principais:
classica e expressiva.

A estética classica refere-se as nogoes desde a antiguidade na Grécia até o
século XVIII. Para Lavie e Tractinsky (2004), essa dimenséao estética possui estreita
relacdo com as regras e elementos de design que sao utilizados por profissionais de
usabilidade, como atributos conceituais (harmonia, complexidade, proporgéo, ordem)
e elementos visuais (cores, linhas, colunas, texto).

A percepcao desses atributos na Web é comentada por Deng e Poole (2012)
no que diz respeito ao cuidado excessivo apenas para os elementos isolados, como
texto, linhas, colunas, etc. O julgamento estético, segundo pesquisas levantadas
pelos autores, discute que percebemos os objetos ndo como partes isoladas, mas
como um todo.

Essa mesma preocupacdo é observada por Hoffmann e Krauss (2004) e
Lavie e Tractinsky (2004). Estes ultimos citam Rudolf Arnheim, que critica que a
visdo global da percepgdo é maior que elementos isolados devidos as forgas
dinamicas que ocorrem entre eles e que ndo podem ser dissociadas. E necessario
entdo gerenciar os diferentes elementos compositivos de forma que trabalhem em
conjunto para se obter um efeito geral da estética (HOFFMANN; KRAUSS, 2004).

A dimensao expressiva da estética estd relacionada a criatividade,
capacidade do designer e ao poder expressivo (originalidade, design fascinante, uso
de efeitos especiais). Essa dimensdo da estética tem relacdo préxima com o fazer
artistico e por isso facilidade para quebrar convengdes (LAVIE; TRACTINSKY,
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2004). Normalmente as interfaces que estao relacionadas a dimensao expressiva
enfatizam o significado da beleza e a impressao geral da pagina (LIU et al., 2016).

Outros estudos demonstram similaridade com as dimensdes citadas acima.
Hassenzahl (2008) identifica em estudos, trés diferentes abordagens para se realizar
uma medicao da estética: abordagem normativa, experiencial e julgamental.

A primeira abordagem, normativa, refere-se aos atributos particulares que
determinam se um produto exprime mais ou menos beleza, como atributos de
proporcao e simetria. E uma abordagem de caréater objetivo que procura ofertar uma
“receita” para o design belo. Pode-se verificar que ela se relaciona aos elementos
estaveis da experiéncia estética identificados por Hartmann e Sutcliffe (2005) e as as
dimensdes de Lavie e Tractinsky (2004).

Na abordagem experiencial, a estética reside no nivel holistico, ou seja, é a
percepcao do objeto estético como um todo, que por sua vez produz uma
experiéncia estética prazerosa, como a novidade, a diversidade, o estilo artistico,
etc. Entende-se que esta possui relacédo tanto com a estética classica quanto com a
expressiva, pois Hassenzahl (2008) inclui a percepc¢ao global na perspectiva do
objeto, e ndo no sujeito como define Lavie e Tractinsky (2004). Também se
encontram relagdes dessa abordagem com a Teoria da Gestalt.

No entendimento de Hassenzahl (2008), é na terceira abordagem,
julgamental, que esta a dimensao subjetiva. Ela corresponde a como o0s usuarios
julgam se algo é bonito ou ndo, e dessa maneira reside nas particularidades dos
individuos. Aqui, a preocupacao esta na facilidade e agilidade desses julgamentos e
como tais julgamentos se relacionam com as propriedades dos produtos, como
usabilidade e cores.

Por fim, outros autores discutem a importancia do aspecto contextual para
os julgamentos estéticos. Petersen, Iversen e Krogh et al. (2004) chamam de
perspectiva pragmatica em sistemas interativos aquela em que a experiéncia nao se
limita as questées funcionais previstas pelo desenvolvedor do sistema, mas sim
considera as sensacdes pessoais e interpessoais que estao ligados ao contexto de
uso. Da mesma forma, Santa Rosa et al. (2016), posiciona o contexto como um fator
determinante dentro do processo de experiéncia do usuario.
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CAPITULO 4: AVALIACOES DA ESTETICA VISUAL EM HCI

4.1. Introducao

Este capitulo tem por objetivo fundamentar como sao realizadas as
avaliagbes da estética visual no processo de UX, de forma a possibilitar o desenho
de uma tipologia de avaliagdo para este estudo. Para tal, € necessario
compreender quais instrumentos e como sao os procedimentos de avaliacao
adotados pelos estudos empiricos. Com um panorama favoravel para realizar as
devidas avaliacdes, alcanca-se o primeiro objetivo especifico: examinar como se
delineiam os conceitos e a instrumentalizacao nas avaliacoes da estética

visual em HCI.
4.2. Revisao de instrumentos de avaliacao da estética visual

Como desafio inicial € langada a seguinte questdo: quais instrumentos sao
utilizados para coletar dados e avaliar aspectos que relacionem estética, usabilidade
e experiéncia do usuario em interfaces humano-computador?

Para maior rigor e controle na pesquisa, foi utilizada uma revisdo sistematica
para o levantamento com andlise de pesquisas relacionadas ao tema aqui estudado.
A Revisao Sistematica da Literatura (RSL) é um método de pesquisa reconhecido
e utilizado em diferentes publicacdes cientificas que colabora com o aporte tedrico e
com a ampla investigacao (OBREGON; ULBRICHT, 2011).

Os resultados e discussdes originados a partir dessa etapa possibilitou
conhecer um recorte do estado da arte sobre instrumentos utilizados nas avaliagdes
em estética visual e, consequentemente, proporcionou maior seguranga na escolha
do instrumento de medicao ao presente estudo. A seguir, € demonstrado como fora
realizado o procedimento:

4.2.1. Estratégia de pesquisa

Inicialmente foi pensado o mecanismo de busca. Ela foi realizada em duas
bases de dados, SCIENCE DIRECT e SCOPUS. Os termos de busca utilizados
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foram: aesthetic, aestethical, visual aesthetic, hedonic quality, usability, apparent
usability, user experience, user interface, HCIl, graphic interface, digital interface e
methods.

Nas buscas, foi definida a opgao “All fields” (abstract, tittle, keywords, author,
etc.) para a localizagao dos documentos.

e Base Science Direct: foram realizadas duas diferentes buscas baseadas nas
palavras-chaves apresentadas acima. A combinagcdo empregada segue
ilustrada no Quadro 2:

Quadro 2 — Critérios de busca base Science Direct

Pesquisas Area de Assunto Periodo

P1: Aesthetic OR Hedonic quality AND usability Arts e Humanities, De 2010 até o presente
OR apparent usability AND User Experience AND  Computer Science, Design, (22 de abril, 2016)
User interface OR HCI AND Methods Engineering, Psychology,

Social Sciences

P2: Aesthetical OR Visual aesthetic OR Aesthetic  Idem Idem
AND usability OR apparent usability AND
Graphic Interface OR Digital Interface

Fonte: elaborada pelo autor

o Base Scopus: foram realizadas trés diferentes buscas. Ainda considerando as
mesmas palavras-chaves listadas inicialmente. A pesquisa teve a seguinte

combinacao ilustrada no Quadro 4:

Quadro 3 — Critérios de busca base Scopus

Pesquisas Area de Assunto Periodo

P1: aesthetical OR visual aesthetic AND usability  Physical Science, Social De 2010 até o presente
AND apparent usability Science e Humanities (29 de abril, 2016)

P2: aesthetical OR visual aesthetic OR Idem Idem

aesthetic AND usability AND apparent usability

P3: aesthetical OR wvisual aesthetic AND Idem Idem
aesthetic AND usability OR apparent usabhility

AND graphic interface OR digital interface

Fonte: elaborada pelo autor
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4.2.2. Critérios de inclusao e exclusao

O passo seguinte foi reunir e gerenciar os resultados das duas pesquisas e

revisa-los. Os seguintes critérios de inclusdo e exclusao foram aplicados:

a) foram incluidas apenas as pesquisas que apresentaram a relacao entre
usabilidade, experiéncia do usuério e estética em HCI;

b) somente foram considerados artigos nas linguas portuguesa, inglesa e

espanhola;

c) documentos como resumos, artigos incompletos, ou quaisquer outros que

nao apresentaram os instrumentos pretendidos, foram desconsiderados;

d) foram incluidos documentos com instrumentos de natureza genérica, mas

que tivessem clara aplicagdo ou adaptagcao a tematica dessa pesquisa;

e) artigos restritos a teoria, sem nenhuma mengdo aos instrumentos de

interesse dessa pesquisa também néo foram selecionados;

f) foram descartados artigos repetidos.

4.2.3. Agrupamento das publicagbes

Na base Science Direct foram encontrados 14 artigos na primeira pesquisa,
enquanto que na segunda 12. No total, a pesquisa nesta base apresentou 26
diferentes artigos. Apés aplicados os critérios, a selecéo passou a 7 artigos.

Na selecdo da base Scopus, foram encontrados 16 documentos. A primeira
busca apresentou 3 artigos (2 selecionados); na segunda busca 6 (1 selecionado
inicialmente, mas descartado por ser repetido); e na terceira 7 (2 selecionados). O
agrupamento dessa base contou com apenas 3 artigos apds aplicados os critérios
de incluséo e exclusao.

Dessa forma, o total de pesquisas selecionadas para analise, incluindo as

duas bases de pesquisa, apresentou 10 artigos; todos em lingua inglesa.
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Entre eles, foi incluido um artigo que, apesar de relacionar a usabilidade
percebida de produtos fisicos com a estética nao-visual, apresentou referéncias
alinhadas os objetivos pretendidos com esta pesquisa. Através destas foi possivel

localizar informacdes adicionais.

4.2.4. Levantamento das pesquisas

Dos 10 artigos selecionados para levantamento, 5 da base Science Direct
apresentaram instrumentos relacionados ao tema, enquanto que na base Scopus,
apenas 1 artigo, totalizando apenas 6 artigos.

Essa triagem, que resultou em novos descartes, ocorreu porque a leitura
detalhada revelou 4 artigos que nao apresentaram detalhes suficientes sobre o
instrumento avaliativo utilizado, de forma que n&o foi possivel compreender
detalhadamente sua aplicagéo, origem e/ou forma como fora construido.

Ao total foram descobertos 16 instrumentos de avaliagdo. O Quadro 4 ilustra a

sintese com os resultados encontrados.

Quadro 4 — Sintese de artigos e instrumentos localizados

Base Pesquisas Agrupamento Aplicagdo Artigos: instrumentos e  Resultado Final

de pesquisas de Critérios procedimentos aplicados

Science 2 26 artigos 7 artigos 5 artigos

Direct

Scopus 3 16 artigos 3 artigos 1 artigo

Total: 5 42 artigos 10 artigos 6 artigos 16 instrumentos

Fonte: elaborada pelo autor

No Quadro 5, a seguir, apresentam-se apenas 0s instrumentos selecionados
para estudo analitico, com a descricdo do nome, tipo, finalidade e documento aonde
foi encontrado e utilizado O quadro completo com os 16 instrumentos pode ser
encontrado no Apéndice A.
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Quadro 5 — Levantamento dos instrumentos de avaliacao

Instrumento Tipo

Finalidade

Artigo

Estética Visual Percebida Questionario

Medir estética cldssica e

Casey; Poropat

expressiva (2014)
The Social Presence Scale Escala Presenca social Idem
percebida
Meétricas de Métrica Medir o nivel de Wang (2014)
complexidade visual complexidade visual da
pagina web
Estética visual percebida Questionario Medir a percepgao Idem
e Atratividade (adaptado) estética e atratividade
Website Attractiviness Heuristicas/ Avaliar a atratividade em Idem

Questionario

websites

Integrated Scale of
Simplicity for
Smartphone Interface

Escala de medicao

Avaliar a percepcao de
simplicidade em
celulares

Choi e Lee (2012)

VisAWI -Visual Aesthetics Questionario
for Website Inventory (adaptado para
mobile)

Medir a estética visual
percebida em websites

Idem

Temporal Model of Questionario

Medir a percepgao

Skulmowski et al.

Aesthetic Perception (adaptado) estética (2016)

Fonte: elaborada pelo autor

4.2.5. Estudo analitico e consideragdes

Os instrumentos apresentados acima estédo distribuidos em 4 artigos distintos.
Todos passaram por um estudo analitico para se verificar a adequacao aos objetivos
da pesquisa.

A analise dos documentos foi realizada observando os dados fornecidos pelos
autores; como foram aplicados os instrumentos; e quando necessario, por meio da
busca de informacdes adicionais externas a partir das referéncias dos documentos.

O recorte aqui apresentado nado apresentou nenhuma utilizacdo de
instrumentos em softwares ou similares (modo off-line), embora alguns sejam
recomendados para tal fim (VisAWI — THIELSCH; MOSHAGEN, 2015); nem a
utiizagdo na categoria de sistema aqui avaliada. Outro detalhe é que, nos
procedimentos avaliativos, predominaram a utilizagdo de computadores de desktop,
(tablet,

com pouca atencdo a outros dispositivos, como aparelhos mobile

smartphones, etc.) nas avaliagdes de usabilidade e estética visual.
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A andlise mostrou alguns instrumentos com apenas uma pequena parte
compativel com o tema e, por vezes, pouco detalhada, por isso foram
desconsiderados.

Apés analise, chegou-se a conclusao de que o questionario Visual Aesthetics
Website Inventory (VisAWI) estda mais adequado a esta pesquisa. Na secgéo
referente aos Métodos e Técnicas (Capitulo 6), ele € melhor caracterizado.

4.3. Revisao dos procedimentos avaliativos

Apesar de ndo ter sido um dos objetivos iniciais da revisdo sistematica, os
resultados possibilitaram extrair conhecimentos sobre procedimentos empregados
em avaliacdes da estética visual em HCI e, consequentemente, contribuiu para a
formatacao de uma tipologia de avaliagdo do SIGAE Q-Académico, uma vez que 0s
instrumentos identificados estdo relacionados aos procedimentos.

Para entender como eles sao realizados, esta secdo foi dividida em trés
partes: (1) abordagem objetiva e subjetiva, (2) estudos relacionados e

procedimentos avaliativos, e por fim, (3) caracterizagédo de tipologias avaliativas.

4.3.1. Abordagem objetiva e subjetiva

Na pratica, as abordagens objetivas e subjetivas sdo aplicadas de diferentes
formas. Para Seckler et al. (2015), as objetivas assumem que carateristicas
especificas do /layout da interface, como cores ou estrutura visual, orientam as
percepcoes estéticas dos usuarios. Exemplos dessa abordagem podem ser
encontrados nos estudos de Ngo e Byrne (2001), Michailidou et al. (2008) e Altaboli
e Lin (2011). Nos estudos de Ngo e Byrne (2001), a estética € quantificada por meio
de métricas de layout de tela (por exemplo, simetria e balan¢o) que séo calculadas
por meio de equacdes matematicas. O objetivo é identificar caracteristicas de tela
que influenciam a aceitacao por parte dos usuarios.

Por outro lado, as abordagens subjetivas sao baseadas em questionarios
com o objetivo de extrair as percep¢coes dos sujeitos. Entre os exemplos dessa
abordagem, estda o estudo identificado pela revisdo sistematica, de Lavie e
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Tractinsky (2004), com o questionario subjetivo para avaliacdo da percepgao
estética em websites.

E possivel a correlacdo das abordagens nas avaliacdes. Por exemplo, um
fator objetivo (complexidade) é correlacionado a multiplas facetas subjetivas,
estética classica e expressiva, (por exemplo MICHAILIDOU et al., 2008). O contrario
também é possivel, em que diferentes fatores objetivos sdo correlacionados a um
fator subjetivo ou a uma visdo geral da estética (por exemplo REINECKE et al.,
2013). Uma terceira possibilidade mostra estudos em que diferentes fatores
subjetivos e objetivos sao correlacionados entre si, como pode ser constatado nos
estudos de Altaboli e Lin (2011) e Méttus et al. (2013).

4.3.2. Estudos relacionados e procedimentos avaliativos

Os estudos relacionados procuram ilustrar algumas tipologias de
procedimentos empregados a partir das pesquisas identificadas pela revisao
sistematica. Para uma visdo mais abrangente, também foram investigadas outras
pesquisas a partir das referéncias apontadas nos artigos da reviséo.

Um dos estudos é o trabalho de Seckler et al. (2015), que investigou como
fatores objetivos de design influenciam diferentes facetas subjetivas da
percepcao estética de usuarios de websites. A pesquisa correlaciona fatores
objetivos: simplicidade, complexidade e cores (saturacdo, matiz e brilho) com as
facetas subjetivas do questionario VisAWI (simplicidade, diversidade, colorizagdo e
aprumo/esmero). O estudo envolveu 5 experimentos online com 194 participantes. A
categoria “Companhias” foi escolhida com base nos tipos mais visitados, sendo que
entre eles os mais desconhecidos foram selecionados para evitar viés por
preferéncia de marcas. 48 screenshots (fotografias de tela) foram manipulados,
produzindo um total de 144 versbes devido as variaveis envolvidas. Cada
participante avaliou questdées em ordem randdémica a partir de uma ferramenta de
survey online, estruturada com: introdugcédo, questionario demografico, estimulos,
questionario VisAWI, e o conjunto de screenshots. Os resultados demonstraram que
os fatores estruturais (como complexidade visual) tiveram maior impacto sobre a
percepcao, bem mais que as cores. A simetria teve maior efeito sobre a percepcao
estética subjetiva global. As cores mostraram influéncia sobre as facetas colorizacao
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(colorfulness) e aprumo/esmero (craftsmanship). As limitacbes apresentadas
discorrem sobre a manipulagdo de apenas um fator por site, ndo trabalhando
multiplas combinag¢des em um mesmo estimulo visual. A auséncia do cruzamento de
diferencas culturais também é apresentada como outra limitagéo.

Outro estudo (DENG; POOLE, 2012) objetivou investigar a complexidade e a
ordem em paginas de comércio eletronico, para saber como essas propriedades
impulsionam a estrutura perceptual da estética visual e influenciam as preferéncias
dos usuarios de Web. Foram criadas 24 homepages coloridas e posteriormente
impressas, projetadas para variar em 6 niveis de complexidade e 4 de ordem.
Complexidade foi construida a partir dos estudos de Geissler et al. (2001). Ordem foi
definida subjetivamente pelos autores com base em critérios conceituais. Dois
estudos foram conduzidos. O primeiro com 47 estudantes que tiveram que,
individualmente, distribuir as 24 impressbes classificando de acordo com a
semelhanca estética por seus préprios critérios. No segundo estudo, 55 participantes
julgaram as 24 homepages nos critérios de Complexidade, Ordem e Preferéncia em
dois cenérios: utilitario ou experiencial. Para cada cenario foi ilustrada uma situacao
de compra onde o participante deveria apresentar seus julgamentos. Os resultados
corroboram com os achados de Berlyne (1971) nos quais ordem crescente pode
melhorar a preferéncia quando combinada com alta complexidade. Entre as
limitacées do estudo estdo o fato da populagéo estar restrita ao perfil de estudantes,
as paginas serem impressas € nao-realistas, e a categoria Unica avaliada (site de
presentes).

No estudo de Purchase et al. (2011) foi demonstrado que é possivel
quantificar o apelo estético de uma pagina de Web. Ele apresenta uma ferramenta
de avaliacao estética que quantifica as caracteristicas de /ayout de uma pagina
de acordo com as quatorze métricas propostas por Ngo e Byrne (2001) e Ngo et al.,
(2003). A pesquisa procurou determinar se os julgamentos de apelo estético e
usabilidade percebida correspondem aos resultados métricos numéricos, sendo
ainda investigada uma questdo complementar: ha relacdo entre a percepcéo da
estética visual de usuarios com a usabilidade percebida? 15 paginas de categorias
variadas foram selecionadas e impressas. As métricas serviram para classificar de 1
a 15 as paginas “ideais”. 12 participantes tiveram que organizar linearmente do mais
agradavel ao menos agradavel esteticamente depois 0 mesmo procedimento para o

mais utilizavel ao menos utilizavel. Entre os resultados, a métrica geral capta
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fortemente o apelo estético. A percepcao de usabilidade apresenta uma forte
correlacdo com as imagens. Individualmente, simplicidade, propor¢ao e economia
captam a usabilidade percebida. Porém, o apelo estético ndo correspondeu a
usabilidade percebida, o que para os autores foi uma surpresa visto contradizer os
estudos de Kurosu e Kashimura (1995) e Tractinsky (1997). Por fim, na pesquisa,
cor nao é um fator dominante tanto no apelo estético quanto na usabilidade.

Outro estudo (WANG, 2007) investigou as preferéncias estéticas de 90
criancas (45 meninos e 45 meninas) em 12 websites de aprendizagem infantil. Os
sites foram classificados de acordo com trés niveis de complexidade visual com
base nas métricas de Michailidou et al. (2008) para verificar a teoria da
complexidade Berlyne. Inicialmente foram capturados 138 prints de homepages de
tela, que foram reduzidos a 36 nos trés niveis, e posteriormente 12 em trés niveis ao
passar por julgadores. O experimento continha a imagem onde cada crianca viu o
website com o mesmo nivel de complexidade; apds concluir, um questionario foi
passado com cada questdo explicada pelo experimentador, mais o formulario
demografico. O questionario registrou as percepg¢des subjetivas da preferéncia
estética dos sites, com escala Likert de 7 pontos variando de 1 (discordo totalmente)
a 7 (plenamente de acordo); o questionario € composto pela estética classica e
experimental (Lavie; Tractinsky, 2004) e Atratividade de Sutcliffe (2002); composto
por 17 itens. Os resultados mostram que as criangas, em geral, preferem os niveis
médios de complexidade visual, como definidos por Berlyne. Porém, as avaliagbes
por género mostram que os meninos preferem um nivel alto de complexidade
enquanto que meninas um nivel médio ou baixo, suportando parcialmente a teoria
de Berlyne.

A exposicao dos participantes a estimulos visuais também ¢é investigada para
se obter os julgamentos das pessoas a partir de exposicoes a estimulos em curtos
espacos de tempo. Lindgaard et al. (2006) afirma que a aparéncia visual pode ser
percebida rapidamente em apenas 50 ms ou 500ms, sendo que para capturar a
percepcao de usabilidade um tempo mais duradouro é necessario, chegando aos
10s. Lindgaard et al. (2011), inclusive, expde que os curtos espacos de tempo nao
sao suficientes para as pessoas discernirem elementos especificos de design, como
icones, elementos, entre outros. No entanto, os pesquisadores identificam, por meio
de pesquisas, que cores, arranjo espaco, simetria, balanco e espaco em branco,
podem ser capturados durante esta exposicao rapida e panoramica ao estimulo. Tal
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exposi¢cao encontra um paralelo com o nivel “visceral”, identificado por Norman
(2008) como estando em nossas primeiras reacdes ao se deparar com um objeto,
estando relacionado as nossas emocgoes.

Outra pesquisa que realiza avaliagbes com julgamentos a partir de rapidas
exposicoes pode ser acessada em Skulmowski et al. (2016). Os pesquisadores
utilizaram uma tipologia baseada nos estudos de Thielsch e Hirschfeld (2010; 2012)
e Thielsch et al. (2014). O objetivo foi verificar como a saturacao da cor afeta a
percepcao em websites. A tipologia utilizada alterna laminas num computador,
onde uma delas consiste num ponto central para concentrar a atengdo do
participante; na sequéncia o estimulo visual avaliado surge no tempo pré-
determinado (50ms, 500ms ou 10seq); por fim, uma lamina cinza para neutralizar a
percepcdo. Em seguida, os participantes sdo convidados a avaliar a confiancga,
usabilidade percebida e apelo visual em escalas Unicas bipolares.

O estudo de Pandir e Knight (2006) utilizou o método da escolha baseado
nos trabalhos de Fechner (1876) e Berlyne (1971). O método consiste em os sujeitos
escolherem o que € mais agradavel entre opgcdes dadas pelos pesquisadores. 12
sujeitos avaliaram 12 homepages impressas a0 mesmo tempo com a técnica do
card sorting; tiveram que ser avaliadas a niveis de complexidade, satisfagédo e
interesse. Adicionalmente, tiveram que descrever as razdes para suas escolhas
(relatos verbais) como forma de identificar outros fatores que influenciam as
respostas estéticas. Esse mesmo procedimento de coleta foi realizado por
Hartmann; Sutcliffe e de Angeli (2007), aonde uma discussdo em grupo focou em
investigar preferéncias gerais e razdes por tras de dois diferentes tipos de websites.

Pajusalu (2012) realizou uma pesquisa bibliografica e localizou métodos e
instrumentos tanto de carater objetivo quanto subjetivo. Realizou experimentos
para verificar a aplicabilidade desses métodos e apresentar andlises. Selecionou a
categoria "Museus”. Foram avaliados 8 screenshots de websites por diferentes
valores estéticos (simétrico, colorido, espacos). Foram avaliados pelos métodos de
contagem e, posteriormente, presencialmente por 6 usuarios utilizando o
questionario VisAWI e Estética Classica e Expressiva. Tanto estimulo quanto
formularios ocuparam cada qual um computador.

Por fim, Moshagen e Thieslch (2010) - estudo 6 - examinaram se ha alguma
correlacao entre usabilidade percebida e o questionario VisAWI a partir da

interacdo com um site, uma vez que essa relagdo foi positiva no estudo anterior
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(estudo 5). Nao houve interagao fisica dos participantes com o site. O website
German Corporation foi manipulado em duas cores diferentes. 78 participantes
foram divididos em dois grupos: cores esteticamente prazerosas versus cores
esteticamente desagradaveis. Cada participante realizou tarefas pré-definidas e
posteriormente avaliaram utilizando o questionario VisAWI, mais uma escala de
avaliacao da usabilidade percebida proposta por Flavian et al. (2006). Os resultados
demonstraram que a faceta "colorizagéo” (colorfulness) difere significativamente por
websites; usabilidade percebida e estética teve relacdo menos pronunciada com
relacdo ao estudo anterior, sendo que teve pouca significancia na correlacao com a
faceta “diversidade” e “colorizagdo”. Para ou pesquisadores, a relacao entre a faceta
simplicidade e a usabilidade percebida ndo foi uma surpresa, demonstrando que os
atributos da simplicidade de um /ayout pertencem tanto as qualidades do prazer
estético quanto da usabilidade em websites.
A etapa seguinte, sintetiza os detalhes mais recorrentes nos procedimentos.

4.3.3. Caracterizacao de tipologias avaliativas

Considera-se que a revisdo de estudos relacionados possibilitou constatagdes
Uteis para se refletir sobre o objeto de estudo Q-académico e construir uma tipologia
adequada aos objetivos. Em geral, as avaliacdes da percepgao estética em HCI
apresentam como procedimento basico a exposicao de imagens (screenshots) de
paginas de uma interface grafica, seja para avaliar uma categoria especifica (por
exemplo e-commerce) ou categorias variadas.

Os screenshots s&o os estimulos visuais produzidos para julgamento
posterior (por exemplo PAJUSALU, 2012; WANG, 2014; CASEY; POROPAT, 2014).
A partir de tais estimulos, é possivel avaliar as percep¢oes dos sujeitos por meio dos
diferentes atributos visuais, sejam eles de carater estrutural, como ordem,
simplicidade, complexidade (SECKLER et al., 2015; WANG, 2014; DENG; POOLE,
2012); componentes individuais, como cores, texto e icones (SKULMOWSKI et al.,
2016; MOSHAGEN; THIELSCH, 2010 - estudo 6); ou entdao a percepcao geral da
estética (MICHAILIDOU et al., 2008; MOSHAGEN; THIESLCH, 2010; PANDIR;
KNIGHT, 2006), por vezes com controle rigoroso do tempo para captar as
percepcoes visuais (LINDGAARD et al., 2006; SKULMOWSKI et al, 2016).
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Outra constatacédo é a escolha de uma pégina do site, sendo a pégina inicial
(homepage) bastante explorada nesse caso (DENG; POOLE, 2012; SECKLER et al.,
2015; PANDIR; KNIGHT, 2006). Os autores normalmente exploram as homepages
por que € o primeiro contato e o usuario esta na condi¢cdo de escolha por aquilo que
melhor lhe convier, a principio, em termos de estética visual. Isso explica porque
algumas pesquisas se preocupam com rapidas exposicdes. Estas fracbes de
segundos, ainda segundo eles, pode ser determinante para a permanéncia ou nao
do usuario na pagina (LINDGAARD et al., 2006).

Observa-se também que os estimulos visuais sdo trabalhados de duas
formas: impressos (por exemplo DENG; POOLE, 2012; PANDIR; KNIGHT, 2006)
ou eletrénicos (por exemplo, SECKLER et al.,, 2015; PAJUSALU, 2012), ora
manipulados, com apoio de métricas (PURCHASE et al, 2001; MICHAILIDOU et al.,
2008) ou integros (WANG, 2014). A critica a respeito de estimulos impressos se da
pelo contraste entre o que o usuario vé impresso ser diferente daquilo que ele vé na
tela.

A coleta de dados se d4 de forma subjetiva. E possivel detectar pesquisas
que utilizam questionarios (SECKLER et al.,, 2015; WANG, 2014; PAJUSALU,
2012; MOSHAGEN; THIELSCH, 2010; MICHAILIDOU et al., 2008), com
possibilidade ainda de avaliar pontos especificos a respeito das impressées dos
sujeitos (PAJUSALU, 2012).

Além dos questionarios, o estudo de trabalhos relacionados revelou formas
adicionais de coleta. Uma possibilidade sao relatos verbais (PANDIR; KNIGHT,
2006; HARTMANN; SUTCLIFFE; DE ANGELI, 2008) onde os participantes das
pesquisas sdo convidados a apresentar por escrito impressdes adicionais que
surgiram durante o processo de interagdo. Outro exemplo é a pesquisa de Pajusalu
(2012), que combinou com a técnica think aloud, bastante utilizada em testes de
usabilidade. Nela, a experimentadora observa e realiza anotacbes sobre o
comportamento de participante com relagdo ao tempo de resposta, hesitacao e
perguntas.

Para finalizar, as avaliacbes da aparéncia visual das paginas de Web e
similares em HCI tem demonstrado investigacao relacionando diferentes classes de
interfaces. Lindgaard et al. (2011) aponta em sua pesquisa que os estimulos
heterogéneos, ou seja, entre categorias de paginas, podem ter influenciado os

participantes a confiar mais no estimulo visual referente a categoria de seu apreco.
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Para os pesquisadores, nas avaliacoes por categoria Unica, essas tendéncias
podem ser minimizadas. Sendo assim, esta ultima possibilidade esta mais adequada
a esta pesquisa, uma vez que a categoria do estimulo que € empregada é igual para
todos os participantes.

Uma vez familiarizado com os estudos relacionados, € possivel pensar uma
tipologia de avaliagdo, delineando um procedimento avaliativo que contemple os
instrumentos de coleta, sujeitos participantes, e materiais empregados nas
avaliacoes.

As etapas aqui percorridas, foram UOteis para também delinear publico e
amostragem, bem como materiais e a estrutura necessaria para a realizacdo do
procedimento de avaliagdo, como s&o descritos no capitulo “6 Métodos e Técnicas”.

O capitulo que segue, finaliza a fundamentacao tedrica apresentando os

detalhes da categoria investigada nesta pesquisa.
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CAPITULO 5: SISTEMAS DE GESTAO E INFORMACAO

5.1. Introducao

O desenvolvimento das Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TIC) e o
surgimento da Internet provocou grandes mudang¢as no comportamento social, ao
estabelecer novos espacos de acesso ao conhecimento. No ambiente da Web,
produzir dados e transforma-los em informagdes de maneira rapida, sistematica,
integrada e segura, sao algumas das mudangas que as tecnologias da informagao
tém possibilitado.

A emergéncia de dados e informagdes trouxe a necessidade de sistematiza-
los de forma que o conhecimento possa ser melhor organizado e gerenciado dentro
das organizacdes. Segundo Souza e Monteiro (2015), isso pode ser feito a partir do
uso de sistemas. E nesse contexto que surge o conceito de Sistemas de Informagéo
(Sls), que se estabeleceram como uma estrutura padronizada para atender as novas
necessidades surgidas com as TIC.

Por definicdo, Sistemas de Informagdo (SIs) sdo “um conjunto de
componentes inter-relacionados que coletam (ou recuperam), processam,
armazenam e distribuem informacdes destinadas a apoiar a tomada de decisbes, a
coordenagao e o controle de uma organizagao” (LAUDON; LAUDON, 2007, p. 9).
O’Brien (2004) apresenta outra definicdo que, inclusive, identifica tais componentes

mencionados, como podem ser conferidos na Figura 16.

Figura 16 — Estrutura basica compositiva de um Sistema de Informacéao

Pessoas

" Software Hardware ™

RECURSOS
DO SISTEMA DE
INFORMACAQ

Dados Redes /

Fonte: Adaptado de O’Brien (2004, p.6)
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A ilustragdo acima apresenta a estrutura basica de um Sl. Para o autor, Sls
sdo “um conjunto organizado de pessoas, hardware, software, redes de
comunicagodes e recursos de dados que coleta, transforma e dissemina informagdes
em uma organizagao” (O'BRIEN, 2004, p. 4), ou seja, atividades de entrada,
processamento e saida (LAUDON; LAUNDON, 2007).

Atualmente é possivel identificar uma variedade significativa de Sls, logo ha
diferentes formas de classificacdo. Isso, em tese, ajudaria a destacar os papeis que
um determinado sistema desempenha em uma dada organizagao. Porém, classifica-
los é uma tarefa demasiada complexa, visto que sua abrangéncia nao € plenamente
conhecida e suas fronteiras ndo demarcam claramente a atuacao de cada sistema
(SENGER; BRITO, 2005). Felizmente, esforcos tentam apresentar algumas
categorias. Sao verificados Sls para especialistas, que dao suporte a diagndsticos
de equipamentos ou decisbes gerenciais; ainda ha sistemas para o gerenciamento
de conhecimento, para informacao estratégica, empresarial, de processamento de
transagdes, ou até mesmo interfuncional, que integra as mais variadas categorias
(O'BRIEN, 2004).

A grande variedade de Sls demonstra que os diferentes seguimentos da
sociedade podem ser contemplados. Entre eles estdo as Instituicbes de Ensino
(IEs), atendidas na gestao de grande parte das informacodes e atividades produzidas
em sua comunidade. Essa necessidade “decorre, na sua esséncia, da grande
quantidade de informagbes que devem ser acessadas, coletadas, filtradas,
processadas e analisadas pelos gestores” (SENGER; BRITO, 2005, p. 15). Além
disso, as grandes universidades estdo atentas as mudancas tecnolégicas e por isso
fazem uso de bons sistemas de informacao (NETO; LIMA, 2003).

Entre os tipos mais comuns de Sls adotados pelas |IEs estdo os Sistemas de
informagédo de Atividades Académicas. Eles sdo “a base para uma boa gestdo da
universidade como um todo” (NETO; LIMA, 2003, p. 1).

5.2. Sistemas de Gestao de Atividades de Ensino — SiGAEs

O Sls utilizados pelas |IEs podem ser definidos de diferentes formas, de
acordo com o contexto aos quais estao inseridas, configuracado ou categoria de cada
instituicdo de ensino. Assim, observam-se na literatura algumas definicbes, como
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Sistemas de Informacdao Académica (SIAs), Sistemas Académicos (SAs), Sistemas
de Gestdo Académica (SIGAs), Sistemas Integrados de Gestdo de Atividades
Académicas (SIGAAs). Isso dependera dos objetivos e a que tipo de instituicao que
o sistema atende.

Em geral, os Sistemas de Gestdo Académica sado responsaveis pelo
gerenciamento das atividades e informacdes produzidas pelas |IEs a partir de uma
plataforma alocada no ambiente da Web. Segundo Carvalho et al. (2012), os SIGAs
disponibilizam um conjunto de servigos particularizados com funcionalidades de
controle relacionadas a dados cadastrais de discentes, de docentes, de cursos e de
acesso a informacoes e a agdes de disciplinas, de requisitos, de oferta de turmas, de
matricula de discentes, de langamento de notas pelos docentes, de histérico escolar,
e varias outras funcionalidades que facilitam a administragdo de informagbes na
instituicao de ensino.

O gerenciamento dessas atividades pode ser melhor classificado ao se
diferenciar entre atividade-fim, relacionadas ao tripé ensino-pesquisa-extenséo, e
atividades meio, de cunho administrativo, como gestao financeira, apoio técnico,
recursos, etc. A forma de acesso aos SIGAs normalmente é definida de acordo com
os diferentes perfis de usuarios atuantes nas instituicdes, que sdao modulados de
acordo com as atividades de cada perfil.

O sistema também funciona como um canal de comunicag¢do imediata entre
os diferentes usuarios e a organizagdo. O aluno, por exemplo, dispée de maior
agilidade em sua interacdo com esses contatos devido ao acesso a plataforma via
Internet (DUARTE; VIEIRA; SILVA, 2014). Isso pode, inclusive, facilitar a solucao de
possiveis problemas, principalmente aqueles de maior interesse do aluno, como
notas e frequéncia.

A mesma facilidade também estd ao alcance do corpo docente: lancamento
de notas e frequéncias, agendamento e controle de avaliacdes, disponibilizacao de
materiais didaticos e conteudo, criacao de turmas virtuais, agendamento de salas e
reserva de materiais, etc.

Atualmente no mercado sao identificados diferentes tipos de sistemas que
procuram atender essas demandas. Um exemplo nativo das Instituicbes de Ensino
Superior (IESs) é o SIGAA - Sistema Integrado de Gestdo de Atividades
Académicas, desenvolvido e utilizado pela Universidade Federal do Rio Grande do
Norte (UFRN), e utilizado também por outras IESs brasileiras, como a Universidade
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Federal do Ceara (UFC) e Universidade Federal do Maranhdo (UFMA). O SIGAA
tem sido objeto de pesquisas no Brasil (NETO; LIMA, 2003; MAIA, 2016; SANTA
ROSA; GURGEL; PASSOS, 2012).

No contexto dos Institutos Federais (IFs) de nivel médio-tecnolégico, o SIGA
atualmente utilizado na maioria das unidades € o sistema privado Q-académico.
Nesta pesquisa é adotada a definicdo SIGAE — Sistema de Gestao de Atividades de
Ensino, visto que a IE contemplada na pesquisa comporta atividades de ensino nao
apenas académico, mas também médio-tecnoldgico.

Sua caracterizagcao sera apresentada na secao 6.3 do capitulo a seguir.



83

CAPITULO 6: METODOS E TECNICAS

6.1. Introducao

Concluidas a parte da fundamentacao e reunidas suas devidas contribuicées,
este capitulo apresenta a instrumentalizagao utilizada para o alcance dos objetivos.
Primeiramente, o leitor é introduzido na caracterizacdo da pesquisa quanto sua
natureza investigativa. Ainda sdo demonstradas as diferentes etapas percorridas,
apresentando publico e amostragem, estrutura e materiais, e por fim detalhamento
dos procedimentos metodologicos empregados relacionados a cada etapa. Ao final,
sdo demonstradas as avaliagdes realizadas no estudo. Elas estao divididas em dois
estagios da pesquisa aplicada: Teste Piloto e Avaliacao do Q-académico com o0s

partcipantes (usuarios inexperientes e usuarios experientes).

6.2. Caracterizacao da pesquisa

Ha diferentes formas de pesquisa, e de acordo como sdo delineados os
procedimentos para investigagcao do problema, as pesquisas vao se caracterizando
pelo seu enfoque, campo, interesses, metodologia, objetivos, situacdes e objeto de
estudo (PRODANOV; FREITAS, 2013). O Quadro 6 a seguir sintetiza como esta
pesquisa estd delineada de acordo com sua natureza, objetivos, abordagem do
problema e procedimento técnico.

Quadro 6 — Caracterizacao da pesquisa

QUANTO A QUANTO AOS ABORDAGEM PROCEDIMENTO

NATUREZA OBIETIVOS DO PROBLEMA TECNICO

Aplicada Descritivo e Qualitativo Estudo de caso
explicativo

Fonte: elaborada pelo autor
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6.2.1. Quanto a natureza

A pesquisa é aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos que dao condigoes
aos profissionais de utiliza-las em projetos de interface considerando a categoria dos
SiGAEs no ambito da HCI. A geragado de conhecimentos que podem ser revertidos
em aplicagdes é a principal caracteristica desse tipo de pesquisa (PRODANOV;
FREITAS, 2016).

6.2.2. Quanto aos objetivos

A pesquisa se delineia de acordo com os objetivos especificos que foram
determinados. Assim, duas situacbes diferentes sdo realizadas: uma de carater
descritivo ja que objetiva descrever caracteristicas de um determinando fenémeno
e estabelecer relagdes entre os conceitos, abordagens e compreendé-los na pratica
por meio dos procedimentos avaliativos, etc. (PRODANQOV; FREITAS, 2013). A
pesquisa visa gerar informagdes que possam, posteriormente, serem analisadas.
Dessa forma, a pesquisa tem carater explicativo, pois o pesquisador, ancorado
pela fundamentacdo, tenta descobrir as caracteristicas dos fenbmenos e dar
explicacdo para a razédo e porqué das coisas (GIL, 2008; PRODANOQOV; FREITAS,
2013).

6.2.3. Quanto a abordagem do problema

A pesquisa se caracteriza como qualitativa, pois os dados gerados sédo de
natureza complexa, que requerem andlise mais detalhada e ndo demandam o uso
de férmulas para analise estatistica. O pesquisador se atém a interpretagcdo dos
fenbmenos e atribuicdo de significados (PRODANOV; FREITAS, 2013;
RODRIGUES, 2006). A pesquisa entdo se utiliza de um ensaio de interagao visual
para apreciacdo estética de imagens e capturar as percep¢des dos participantes.
Dessa maneira, os dados coletados séo tratados qualitativamente, possibilitando ao
pesquisador um aprofundamento das questdes a serem compreendidas e
explicadas.
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6.2.4. Quanto ao procedimento técnico

Definido como um estudo de caso. Severino (2007), comenta que este tipo
procedimento visa o estudo de um objeto particular, representativo e significativo,
possibilitando que os resultados sejam passiveis de generalizacdes. E uma forma de
pesquisa empirica que normalmente se aproxima do seu real contexto de uso. No
estudo de caso, ha um aprofundamento sobre as caracteristicas de um objeto,
analisando e coletando informagdes que permite produzir conhecimentos que
possam se reverter na pratica. Por isso esse procedimento técnico apresenta uma
metodologia de natureza aplicada (PRODANQOV; FREITAS, 2013).

6.3. Caracterizacao do objeto de estudo

Esta secdo apresenta o objeto de estudo escolhido. Serdo devidamente
caracterizadas as trés principais paginas de navegacao pelas quais o usuario
docente interage. A partir delas foram produzidos os estimulos visuais para 0s

devidos encaminhamentos da pesquisa.

6.3.1. SIGAE Q-académico

O SIGAE Q-académico é a ferramenta de tecnologia de uso corrente na
maioria das IFs do Brasil, entre elas o Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao — IFMA, com seis anos sequentes de uso.

O sistema visa atender as diferentes necessidades do instituto e de seus
usuarios por meio da computagédo de todos os dados e informagdes gerados dentro
da instituicdo, possibilitando aos usuarios gerenciar melhor atividades ou ainda ter
acesso a informacdo de forma organizada e imediata. Logo, o sistema é
disponibilizado para atender a comunidade académica (quando ha superior) e
médio-tecnoldgica, como servidores (docentes e técnico-administrativos) e corpo
discente, e ainda comunidade externa como pais e egressos.

O Q-académico é uma ferramenta licitada ao Governo Federal e foi
desenvolvido pela empresa privada Qualidata. De acordo com as informacdes em

seu site, trata-se de um
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Sistema de Gestdo Académica integrado, projetado para administrar
0s mais diversos setores e departamentos das instituicées de ensino,
economizando tempo, eliminando retrabalho, disponibilizando
informagdes precisas e com agilidade, a toda comunidade académica
(QUALIDATA.com, 2015).

Segundo a mesma empresa, o sistema foi desenvolvido especialmente para
as demandas dos Centros Federais de Educagao Tecnoldgica — CEFETSs, atual IFs.
Em consonancia com a categoria de sistemas educacionais, o Q-académico trabalha
de forma modulada, integrada e compreende os dados em uma unica base de
informagées para toda a instituicdo de ensino. E possivel o controle de disciplinas,
faltas, notas, bolsas, monografias; producdo de graficos e estatisticas sobre
desempenho do aluno e das turmas; emissdao de documentos, questionarios e
comunicacao com as coordenacodes, departamentos e diretorias.

Ao acessar a pagina do sistema, estdo disponiveis sete diferentes perfis de
usuarios, mais uma opg¢ao extra de validacdo de documentos, como consta na

Figura 17 abaixo:

Figura 17 — Primeira pagina do sistema: perfil do usuario

[Z] PROFESSOR

ALUNO

. CLASSIFICADO

U-ABADEMlCﬂ PAIS DE ALUNO

[&] EMPRESA
Escolha ao lado o médulo que deseja
acessar. Seu login e senha seric

SR @ TEC. ADMINISTRATIVO

EGRESSO

VALIDAR DOCUMENTOS
Fonte: gacad.ifma.edu.br (2016)
Esta pesquisa estara restrita ao estudo das atividades de docéncia, devido a

isso, o0 sistema tera foco no usuario “Professor”. Nele ha o médulo “Meus diarios”,

que, para fins de estudo, foi escolhido como o recorte desta pesquisa.



87

6.3.2. Usuario docente

Quando o professor clica no icone® referente ao seu perfil, este é

encaminhado a pagina de identificagdo (/ogin) com senha, como ilustra a Figura 18.

Figura 18 - Area de login e senha de acesso ao Q-académico
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Fonte: qacad.ifma.edu.br (2016)

Feito isso, o professor tera disponivel diferentes mddulos compativeis com
suas atividades (FIGURA 19).

Figura 19 — Médulos do professor
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Fonte gqacad.ifma.edu.br (2016)

° No contexto web, o termo icone ganhou grande visibilidade com o surgimento das Interfaces Graficas do
Usuario (GUI). Foi uma forma encontrada para romper as barreiras culturais e linguisticas. Assim, os icones
“representam objetos e conceitos, em vez de palavras faladas, e buscam transmitir ideias de maneira rapida e
universal” (LUPTON, 2015).
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Como demonstrado acima na Figura 19, o docente tem disponiveis dezesseis
mddulos diferentes dispostos em coluna uUnica, sendo que esses mesmos mddulos,
exceto “eventos”, estdo organizados em forma de icones em um menu superior

direito. Os médulos sao:

e Questionarios e FAQS

e Calendérios académicos e Mapas de turmas

e Alterar senha e Conferir matriz

e Pedido de alteracao de dados e Consultar dados alunos
cadastrais e Alunos por turma

e Horarios de aulas e Material de aula

¢ Meus diarios e Curriculo pessoal

e Caixas de mensagens e Eventos

e Matrizes curriculares

A presente pesquisa se propde analisar 0 médulo “Meus diarios”. Os motivos

seguem na secao a seguir.
6.3.3. Contato com a desenvolvedora do Q-académico

Foi realizado contato via e-mail com a Qualidata no dia 12/12/2016 solicitando
alguns esclarecimentos sobre o sistema. Segundo um dos soOcios da empresa,
atualmente sdo atendidos 16 Institutos Federais de Educacédo no Brasil, sendo 19
campi no Maranhao. A empresa informou que o médulo “Meus diarios” é o mais
acessado pelos professores. Perguntada sobre quais paginas sdo mais acessadas
pelos docentes no modulo “Meus diarios”, a empresa informou que o professor
acessa e navega entre trés paginas principais. De acordo com seus dados da
andlise de Log, as paginas “Pagina Inicial Meus Diarios”, “Lanca Aulas e Faltas” e
“Langamento de Diarios” sao as trés mais utilizadas diariamente pelos docentes.

6.3.4. Médulo “Meus diarios”

As trés paginas mais acessadas pelos usuarios pertencem ao Mdédulo “Meus
diarios”. E por meio delas que o professor controla dados de frequéncia, notas e
conteudo e todo histérico do aluno. A seguir detalhar-se-a cada uma delas.
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e Pagina Inicial Meus Diarios

A pégina inicial (home) do modulo apresenta basicamente duas grandes
colunas, uma (a esquerda) definida pelo sistema como “Diario”, onde estao alocados
detalhes das disciplinas as quais os professores estdo ministrando naquele
momento (ano ou semestre); a outra coluna, definida como “Op¢oes”, subdivide-se
entre Etapas, referentes ao controle de avaliacées e frequéncia e conteudo, com
divisbes por notas (semestre ou periodo); e Impressao de diarios, disponibilizando
as categorias frequéncia, avaliagbes, frequéncia com notas, conteudo e notas
consolidadas. Entre essas duas grandes colunas é possivel também obter
informacao sobre a carga horaria e os alunos referentes a cada disciplina. A Figura

20 ilustra a pagina inicial do modulo “Meus diarios”.

Figura 20 — P4gina inicial de professor - Médulo “Meus Diarios”
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Fonte: qacad.ifma.edu.br (2016)
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Como pode ser visto, a Figura 20 apresenta a pagina inicial de um docente
com trés disciplinas ministradas no ano, sendo duas do ensino médio-tecnolégico, e
outra do ensino superior. Ainda nesse exemplo, a carga horaria semanal total é de
8h, com dezessete alunos no superior e trinta e cinco alunos no ensino meédio-
técnico. Tanto disciplina quanto carga horaria e alunos, sdo varidveis e podem se
modificar a qualquer momento. Isso dependera do sequenciamento das atividades
letivas.

A coluna “opgdes” é onde diariamente o professor interage, sobretudo no
transito entre as préximas paginas. Ao clicar em “Frequéncia e conteddo”, o usuario
€ encaminhado para a préxima pagina “Langa Aulas e Faltas”; caso cligue em
“Controle de avaliagdes”, € direcionado para a pagina “Langamento de Diarios”
(FIGURA 21).

Figura 21 — Detalhe campo “Opg¢des” - Mddulo “Meus diarios”
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Fonte: Adaptado de gacad.ifma.edu.br (2016)

e Pagina Lanca Aulas e Faltas

Ao clicar em um dos links de notas do campo “Frequéncia e Conteudo”
(segunda), o usuario é encaminhado ao histérico das aulas ministradas que
corresponde a segunda pagina mais acessada pelo docente “Lancga Aulas e Faltas”.
A estrutura dessa pagina se divide em: (1) pequeno espaco de cabecalho com
informacgdes discriminando o numero do diario, componente curricular (disciplina)
professor principal, etapa (primeira nota, por exemplo), acesso, permissoes, periodo
letivo e turma; (2) campo onde o professor controla a frequéncia a partir da listagem
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de alunos, define a data e carga horaria utilizada, além do conteudo apresentado em

sala. A Figura 22 ilustra o caso de uma turma no ensino superior.

Figura 22 — Pagina “Lanca Aulas e Faltas” - Insergao de frequéncia e contetdo
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Fonte: gacad.ifma.edu.br (2016)

A divisdo das aulas é feita de forma mensal. A medida em que as aulas vao
sendo ministradas e os dados referentes a elas vao sendo inseridos, a paisagem
visual é modificada de acordo com os novos dados.

e Pagina Langcamento de Diarios

Para acessar a pagina “Langcamento de diarios”, o usuario possui alguns
caminhos: pode ir na pagina inicial “Meus Diarios”, e clicar no link “notas e faltas”; ou
entdo, a partir da pagina “Lanca aulas e faltas”, clicar em “apropriar”. Os dois
caminhos o direcionam para uma péagina com o historico parcial da disciplina em

questao, contendo os dados compilados dessas duas paginas (FIGURA 23).
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Figura 23 — Pagina Langamento de Diarios

& -AcAEMIco WE e

J) LANGAMENTO DE DIARIOS

152000 Periodo Letiva: 2016/ 1 Tarmas 20161.4VE 114
rura(8 0K
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A estrutura visual possui um cabecalho similar as paginas anteriores. O
complemento da estrutura apresenta colunas com a matricula e nome dos alunos
disposta em colunas, situagcdo no periodo (matriculado ou nao), notas e faltas
referentes a cada avaliacdo, e reposi¢coes, médias parciais, prova final e meédia final.
No rodapé, tem-se 0 histoérico do conteudo ministrado em cada aula.

Esta € uma pagina resultante de diferentes atividades de avaliagao, pois isso
depende da forma como cada professor conduz a disciplina.

Basicamente, estas sdo as principais paginas as quais os professores do
IFMA-CCH utilizam quando navegam no médulo “Meus diarios”.

6.4. Questoes éticas

Pesquisas que envolvem seres humanos necessitam assegurar a integridade
do individuo como um todo. Para isso, esta previsto a Resolucdo 196/96 v.2012,
fundamentada nos principais documentos internacionais, como o Cdédigo de
Nuremberg, de 1947 e a Declaragédo Universal dos Direitos Humanos, de 1948, para
orientar os pesquisadores as principais preocupacoes que devem ser atendidas

quando realizadas pesquisas que envolvem seres humanos.
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7

Para os devidos encaminhamentos da pesquisa, € necessaria a assinatura
dos sujeitos participantes autorizando a participacdo nos procedimentos avaliativos.
A assinatura é coletada por meio do Termo de Livre Consentimento e Esclarecido
(TCLE), sendo o

Documento no qual € explicitado o consentimento livre e esclarecido
do participante e/ou de seu responsavel legal, de forma escrita,
devendo conter todas as informagdes necessarias, em linguagem
clara e objetiva, de facil entendimento, para o mais completo
esclarecimento sobre a pesquisa a qual se propde participar - esta
previsto a utilizacdo (CONEP, 2012, p. 3).

Dessa forma, o documento foi redigido de acordo com a pesquisa, podendo

ser consultado no Apéndice B.

6.5. Publico e amostragem

Nesta secado séo esclarecidos o perfil dos participantes bem como o recorte

amostral utilizado para a pesquisa.

6.5.1. Sujeitos

O estudo contempla dois grupos de participantes, aqui definidos por
"usuarios experientes” e "usuarios inexperientes”. Usuarios experientes sao os
atuais utilizadores do sistema. Para fins desse estudo, foram escolhidos os usuarios
docentes do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao -
IFMA, Campus Centro Histdrico. Usuarios inexperientes, sdo os sujeitos que ainda
nao tiveram nenhum contato com a ferramenta, mas que ja prestaram ou declararam
interesse em prestar concurso publico para docente no Instituto.

A adocao de dois perfis de usuarios, experimentados com o sistema e alheios
ao sistema, se da pela necessidade de compreender como se da a relacdo da
percepcao estética e experiéncia do usuario nos dois perfis. Sendo assim, ter-se-a
um comparativo de como as percepgdes se comportam desde o primeiro estagio de
primeira impressdao até a experiéncia de uso, mais desenvolvida nos usuarios
experientes, estando alinhado assim a caracteristica temporal da UX (SANTA ROSA
et al., 2016).
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e Critérios de Selecao dos Participantes:

O recrutamento dos participantes se deu via contato direto do pesquisador
com os sujeitos, e-mail institucional e redes sociais. No caso dos usuarios
inexperientes, utilizaram-se ainda as duas Uultimas listas de candidatos que
prestaram concurso para o Instituto para auxiliar no recrutamento. As listas estéo
hospedadas nas bases de dados do site ifma.edu.br.

Nao participaram da pesquisa os docentes que apresentarem daltonismo,
visto essa ser uma caracteristica diferenciada que modifica a percepcao de cores e,
por consequéncia, podera confundir os resultados. Para tal, o teste Ishihara Color
Test'? foi aplicado de forma online.

e Tamanho da amostra:

No primeiro grupo, usuarios experientes, foi definida uma amostra maxima de
20 docentes do IFMA-Campus Centro Histérico. Essa quantidade representa mais
que 25% dos usuarios que acessam o sistema (substitutos, temporarios e efetivos),
de acordo com os dados divulgados pelo Departamento de Registro e Controle
Académico - DRCA, no dia 25 de novembro de 2016, que identifica um total de 79
usuarios do sistema no referido campus. A amostra minima necessaria esta alinhada
com o segundo grupo de participantes, usuarios inexperientes, com o quantitativo de
20 suijeitos.

Sobre a definicdo do tamanho da amostragem nao esta claro um quantitativo
minimo recomendado nas pesquisas localizadas. Porém, o planejamento inicial
previu o minimo de 20 sujeitos para cada perfil, em respeito a sugestao apresentada
no manual do questionario VisAWI para estudos qualitativos. Para se ter um
comparativo, Tullis e Albert (2013) recomendam, em testes de usabilidade, a
quantidade de 10 sujeitos para grupos de usuarios com perfis bem definidos e
representativos, poucas tarefas avaliadas, nimero reduzido de paginas (de 20 a 30
paginas), e objetivos de investigacao bem claros. Segundo os autores, a quantidade
é suficiente para descobrir problemas de usabilidade mais importantes, pois

raramente novos problemas surgem para além dessa quantidade. Por essas razdes,

10 http://colorvisiontesting.com/ishihara.htm
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entende-se que o quantitativo adotado e recomendado pelos desenvolvedores do
questionario VisAWI, seja adequado.
Por fim, ndao houve discriminacdo entre géneros, idade, ou darea de

conhecimento.

6.6. Materiais

Nesta secdo sdo apresentados os estimulos visuais utilizados na pesquisa e a

estrutura fisica aonde ocorreram as avaliagdes.

6.6.1. Estimulo visual

A partir do sistema Q-Académico, foi selecionado o mdodulo "Meus Diarios”
para o recolhimento dos estimulos visuais necesséarios para o estudo. Algumas
questbes merecem ser ponderadas sobre a recolha. A primeira sobre as paginas do
mddulo refere-se a constante edi¢cdao e volume de informacdes, que ocorre de acordo
com o transcorrer dos periodos. Dessa forma, houve a necessidade de eleger um
periodo especifico para a extragdo do screenshot. Logo, a pesquisa esta restrita a
apenas ao 32 semestre do ano letivo, ou seja, semestre 2016.2.

Outra questao refere-se a tela da “Pagina Inicial Meus Diarios” (ndo confundir
com o nome do médulo). Nela hd uma variacao constante de informacdes pois estao
relacionadas ao quantitativo de diarios (por exemplo, Matematica 19, 2° e 3° anos),
mais links de notas e frequéncias de disciplinas que os professores ministram. O
contato com a desenvolvedora do sistema Q-académico (secdo 6.3.3), indicou, por
meio de uma andlise de Log, a média de disciplinas que cada professor ministrou
nos ultimos trés anos, periodo que uma turma médio-técnico conclui o nivel escolar.
De posse dessas informagdes, calculou-se a média simples entre todos os docentes
do Instituto e chegou-se ao quantitativo de 4 diarios para compor a "Pagina Inicial
Meus diarios”.

Uma vez considerados esses detalhes, trés screenshots foram extraidos na
data 29 de novembro de 2016. Para isso, foi utilizado o "full page screen capture”,

uma extensao do Google Chrome para captura integral de paginas de Web.
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Cada um dos screenshots extraidos correspondem as principais paginas
utilizadas pelos docentes. A primeira é a "Pagina Inicial Meus Diarios” (1920 x
1752 - 207 KB - formato PNG), "Lanca Aulas e Faltas” (1920 x 1874 - 190 KB -
formato PNG) e "Lancamento de Diarios” (1920 x 1758 - 268 KB - formato PNG).
Todos os estimulos visuais foram extraidos em Unico computador € de uso no
experimento, com resolucéo de tela definida para 1920 x 1080.

Uma vez gerado o0s screenshots, seguiu-se para a edicado no Adobe
Photoshop CS3 para a adequagdo ao quantitativo de diarios e definicdo dos
estimulos visuais (FIGURAS 24 e 25). Todos eles podem também ser localizados

nos Apéndices C, D e E, para uma visualizacdo ampliada e detalhada.

Figura 24 — Estimulos "Pagina Inicial Meus Diarios” e "Langa Aulas e Faltas”.
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Fonte: adaptado de gqacad.ifma.edu.br (2016)

Por fim, foram ainda editadas notas e nomes de alunos, ou quaisquer outras
informacdes que expusessem informagdes particulares dos discentes e docentes, de
acordo com as questdes éticas em pesquisas cientificas. Isso foi feito utilizando a
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mesma ferramenta utilizada para edicdo. As imagens foram hospedadas no site
imgur.com para posterior acesso via URL.

Figura 25 — Estimulo visual "Lan¢camento de Diarios”
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Fonte: adaptado de gacad.ifma.edu.br (2016)

6.6.2. Estrutura fisica

Foi escolhido o Laboratério de Computacao do IFMA Campus Centro
Historico de Sao Luis devido ser um dos ambientes correspondentes ao contexto de
uso e pela facilidade de acesso ao pesquisador.

O laboratério é uma sala com ar condicionado e estruturada com Datashow
(FIGURA 26). Foram utilizados computadores HP All in One, com as mesmas
configuragdes: processador Core 2 Duo 3.3Ghz, 4 GB de Memdéria e 500Gb de HD.
Todos os computadores foram calibrados na mesma resolucao de tela (1920 x 1080)
e brilho, para manter condicdes de interacdo mais equilibradas para minimizar
diferencas técnicas sobre as percepcdes dos sujeitos.
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Figura 26 - Laboratério de Computagéo do IFMA Campus Centro Histérico
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Fonte: arquivo do pesquisador

6.7. Instrumento de coleta de dados

O estudo realizado com auxilio da RSL possibilitou o suporte necessario para
se identificar e definir o instrumental de avaliacdo adequado aos objetivos dessa
pesquisa. Esta secdo apresenta os detalhes sobre o instrumento escolhido que foi
utilizado para recolha de dados junto aos participantes.

6.7.1. Questionario subjetivo VisAWI — Visual Aesthetics Website Inventory

Thielsch e Moshagen (2015), relatam que ha diferentes métodos para coletar
dados a respeito da usabilidade, onde caracteristicas objetivas s&o facilmente
discernidas das subjetivas. Porém, o mesmo n&o ocorre quando a questado se refere
as classificagdes estéticas. As variaveis determinantes, segundo os pesquisadores,
ainda nao foram satisfatoriamente investigadas para se determinar métodos precisos
de medidas subjetivas. Devido a isso, a coleta de dados referentes a estética
"consistem principalmente nas impressées e julgamentos subjetivos do utilizador que
sdo registados através de questionarios” (THIELSCH; MOSHAGEN, 2015, p. 5). A
forma subjetiva de coleta é reconhecidamente a melhor maneira para se avaliar
experiéncia do usuario como um todo (PAJUSALU, 2012).

Outra questao é o fato de que realizar medi¢cées quando se ouve diretamente

a opiniao dos usuarios permite coletar com maior precisdo os sentimentos dos
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mesmos, especialmente questdes problematicas, uma vez que experiéncias ruins
sdo lembradas em detalhes, enquanto que boas experiéncias apenas de maneira
geral (NORMAN, 2008; SUTCLIFFE, 2005 apud CYBIS, 2010).

Em vista dessas questdes, questionarios mostram-se como uma alternativa
pela qual os usuarios podem expressar suas impressdes estéticas sobre a
ferramenta a ser avaliada. O questionario subjetivo ViISAWI - Visual Aesthetics of
Websites Inventory, foi selecionado para esta pesquisa pelas vantagens descritas a
sequir.

Segundo seus desenvolvedores, Moshagen e Thielsch (2010), o instrumento
procura ser uma nova medida subjetiva da estética visual percebida em Websites,
podendo, porém, ser aplicado em protétipos, softwares ou produtos de midia, como
por exemplo relatérios de negécios on-line ou capas de revistas (MOSHAGEN;
THIELSCH, 2010; THIELSCH; MOSHAGEN, 2015). O questionario foi construido e
validado a partir de uma ampla definicdo e abrangente sobre o assunto com a
realizacdo de uma série de 7 estudos, possuindo forte consisténcia interna, com
estimativas muito boas para o Alpha Cronbach’s (THIELSCH; MOSHAGEN, 2015).

A utilizacdo do VisAWI pode ser verificada em estudos cientificos que
procuram capturar as percepcoes da estética em sistemas de interface, como pode
ser visto nas pesquisas de Seckler et al. (2015), Altaboli e Lin (2011), Mbttus et al.
(2013), Choi e Lee (2012) e Pajusalu (2013).

A estrutura do instrumento apresenta 18 declaragées aos usuarios sobre as
questdes referentes a estética visual de uma interface, dividas em escalas de 7
pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a 7 (concordo totalmente).

Tais declaragdes estéao distribuidas em quatro facetas principais. Segundo os
autores, as facetas representam os principais aspectos da estética em uma
interface: simplicidade (simplicity); diversidade (diversity); colorizagdo (colorfulness)
e aprumo/esmero (craftsmanship). Em suas préprias palavras: "os itens que medem
"simplicidade” perguntam como claramente e estruturado o /ayout de um site é
percebido; a escala "diversidade” pede para avaliar a inventividade e a dinamica do
layout; a "colorizagdo” compreende aspectos da composigédo da cor, escolha e
combinacgao; a quarta faceta "aprumo/esmero” refere-se a atualidade, sofisticacéo e
profissionalismo do projeto”. (THIELSCH; MOSHAGEN, 2015, p. 6).

Sobre algumas facetas, Seckler et al. (2015) afirma que estudos demonstram

que a faceta "simplicidade” do questionario VisAWI é fortemente relacionada a
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dimensao da "estética classica” do questionario desenvolvido por Lavie e Tracktinsky
(2004), enquanto que a faceta "diversidade” é fortemente relacionada a dimensao da
"estética expressiva’ desse mesmo instrumento.

Outras questdes também merecem atengdo. No manual de uso
disponibilizado no site visawi.uid.com, Thielsch e Moshagen (2015) salientam que ao
selecionar um Website ou uma interface grafica para avaliagédo, devera ser realizada
uma revisao de palavras, como "software’ ou "interface”, "site” ou "layout’, de forma
que seja proporcionado o melhor ajuste para que o participante realize uma
avaliagdo mais adequada. As adaptacdOes realizadas para esta pesquisa podem ser
consultadas no APENDICE F, enquanto que o instrumento original no ANEXO A.

A utilizagdo do VisAWI, para avaliar um Website, € recomendada pelos
pesquisadores com no minimo 20 participantes. No formato de heuristicas esse
namero pode ser inferior, sendo os dados de natureza qualitativa. O tempo médio
despendido para respondé-lo varia entre 2 a 3 minutos.

Para finalizar, o VisAWI pode ser tipicamente combinado com outros
questionarios e complementado por perguntas abertas gerais ou especificas sobre
determinada interface como forma de receber sugestdes concretas para
aperfeicoamento (THIELSCH; MOSHAGEN, 2015). Um exemplo € o estudo de
Pajusalu (2012), que realizou a aplicacao do questionario VisAWI, complementado
com observagbes para avaliar a simplicidade estética da interface de tela de
aparelhos celulares.

Combinacbes como esta, que procuram esclarecer como as facetas se
comportam nos screens por meio da percepcao dos usuarios, podem fornecer
resultados mais detalhados para a melhor adequacgéo do /ayout de tela. Para Seckler
et al. (2015), essa € uma contribuicdo sob o ponto de vista pratico, visto ajudar os
projetistas a encontrar solucdes design mais adequadas.

6.8. Teste Piloto

Esta secdo da inicio ao alcance do segundo objetivo da pesquisa: Observar a
interacao de individuos junto ao SiGAE Q-académico. Para tal, a tipologia inicial
de avaliacao foi orientada pelos estudos realizados no Capitulo 4.
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Nos procedimentos de avaliacdo estética, busca-se identificar as percepcdes
dos sujeitos produzidas durante a interacdo visual de forma a compreender como a
estética se caracteriza e influi no processo de experiéncia do usuario. A visualizagao
passiva dos screenshots € a maneira classica de se avaliar a percepcao de
imagens. Sua utilizacdo permite capturar o processo inicial de formacao do juizo
estético dos usuarios (SECKLER et al., 2015; TUCH et al., 2009).

O teste piloto foi aplicado com uma amostra reduzida de participantes,
como sugere Cybis et al. (2010). Isso contribui ainda para o teste dos questionarios
e entendimento do procedimento inicialmente pensado com base nas revisoes
realizadas. Os participantes do teste estdo enquadrados nos requisitos
estabelecidos previamente e ndo seguiram para o experimento final.

De acordo com Casey e Poropat (2014), € principio basico que qualquer
instrumento de pesquisa seja previamente testado. A conducédo do teste piloto
proporciona, ainda, ndo sé o aprimoramento dos instrumentos, como também do
procedimento como um todo. Dessa maneira, o objetivo foi verificar como se
desenvolve a tipologia pensada para o procedimento de avaliagdo. A partir disso foi
possivel identificar as correcbes necessdarias para uma tipologia avaliativa mais
refinada, para posterior aplicacdo com a amostragem completa e definitiva. Sendo
assim, sao verificadas situacbées como 0 acesso aos materiais de estimulo visual, a
utilizacdo de computadores, bem como a computagdo de respostas na base de
dados e procedimento de analise.

O teste piloto contribuiu ainda para a verificacdo da adaptagao de termos e da
traducdo do questionario VisAWI, anteriormente realizada com o auxilio de dois

profissionais de Lingua Inglesa.

6.8.1. Procedimento

O estudo ocorreu no Laboratério de Computagdo do IFMA Campus Centro
Historico. Dez pessoas foram convidadas a participar, sendo distribuidas em 2
sessoes com 5 pessoas (perfis mistos por sessdo). Antes do teste piloto, cada
participante recebeu um e-mail explicativo sobre a proposta da pesquisa e 0
experimento pretendido. O e-mail conteve ainda em anexo uma copia do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e um link com o teste de percepcao de

cores (Ishihara Color Test). Apenas um convidado declinou o convite. Ao total, 9
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participaram do experimento, sendo 4 no primeiro dia (20/12/2016) e 5 no segundo
dia (21/12/206).
No local do experimento, apds assinar o TCLE, o teste piloto segue em mais

cinco etapas diferentes:

1) Apresentacao;

2) Recolhimento de dados pessoais;

)
)

3) Sensibilizacao aos estimulos visuais;

4) Recolhimento das percepcoes estéticas por questionario;
)

5) Recolhimento de relatos verbais.

Na primeira etapa foram dados breves esclarecimentos sobre a pesquisa,
apresentando os objetivos do teste piloto e como o procedimento deve transcorrer,
além ainda de apresentar o questionario VisAWI. Isso foi feito a partir de
apresentacdo produzida no programa Microsoft Power Point 2013 e utilizando
equipamento de projecao.

Na segunda etapa foi feito o preenchimento do formulario online para recolha
de dados pessoais (e-mail, idade, género, area de conhecimento atuante, e
experiéncia com o sistema, quando necessario).

Na terceira etapa os participantes foram expostos aos trés estimulos visuais
das paginas retiradas do modulo "Meus Diarios”. A cada visualizagao de estimulo, o
participante foi direcionado para a quarta etapa, correspondente ao preenchimento
do questionario VisAWI para coleta das percepcoes produzidas por cada estimulo
visual, sendo que a sequéncia das perguntas foi randomizada para eliminar os
efeitos de ordem.

O acesso individual aos questionarios (de dados pessoais e VisAWI) e os
estimulos visuais se deu por intermédio de links contidos em um arquivo no formato
PDF (APENDICE G) salvo na &rea de trabalho de cada computador. Cada par de
avaliacao foi numerado e distribuido num quadro, por exemplo: estimulo visual 01 —
questionario 01. Para evitar possiveis efeitos de ordem, cada participante realizou
previamente um sorteio individual em papel para definir a sequéncia de estimulos

que deviria adotar para avaliagdo. Respeitando a ordem sorteada, cada um acessou
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a URL referente a cada estimulo via browser’’ (Google Chrome). Ao visualizar, foi
pedido que os participantes ampliassem o estimulo ao tamanho real. Isso foi feito
orientando os participantes a clicarem apenas uma vez sobre a imagem. Logo, além
da interagdo visual, houve interagéo fisica, porém minima, ao utilizar apenas as
barras de rolagem horizontais e verticais, uma vez que o perimetro dos monitores
ndao compreende todo o perimetro dos estimulos visuais em seu tamanho real. O
tempo de exposicao foi livre. Quando satisfeito, o sujeito respondeu ao
questionario VisAWI correspondente ao estimulo visual visualizado.

A hospedagem dos questionarios, com as devidas avaliacdes, foi organizada
separando usuarios experientes de usuarios inexperientes em pastas alocadas no
Google Drive. Isso foi pensado como estrutura para o futuro gerenciamento e
comparacao na analise de dados entre os dois diferentes perfis na fase final.

Ao completar as trés avaliacoes, os participantes foram encaminhados para a
quinta e Ultima etapa. A eles, foi dado o questionario de Relatos Verbais para livre
observacdes (APENDICE H). O questionario coletou informacdes adicionais da
percepcao estética do sistema que nado puderam ser captadas pelo questionario
VisAWI. Tais informacdes estao relacionadas aos atributos que sao responsaveis
por compor a estética das paginas do sistema, como tipografia e cores. Esta forma
de coleta é uma recomendacao observada no préprio manual do questionario.

Por fim, um brinde foi dado para cada participante.

6.8.2. Consideracdes sobre o teste piloto

Como exposto anteriormente, o objetivo dessa etapa foi aprimorar o
procedimento de avaliacdo desenhado para essa pesquisa.

O tempo médio para a realizacdo de todo o experimento correspondeu ao
previsto de aproximadamente 50 minutos. O procedimento aplicado no teste piloto
gerou contribuicées que incorreram na necessidade de alteracbes para a etapa de
avaliacao definitiva. Seguem as alteracdes necessarias.

" Browser corresponde ao navegador utilizado pelo usuério para acessar as URLs. Além do Chrome, ha ainda o
Internet Explorer, Monzila Fire Fox, Safari, entre outros (N.A.).
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e Participantes por segéo:

O teste piloto mostrou que é possivel ampliar o quantitativo de participantes
em cada sessdo, uma vez que, ao dialogar com eles, o andamento das tarefas
transcorreu naturalmente, sem maiores dificuldades. A decisdo também é motivada
devido a amostragem ser maior para a etapa de avaliacao definitiva, o que pode
otimizar o tempo para a recolha de dados.

e Sobre o questionario VisAWI:

Um participante fez uma consideracdo a respeito do termo "inventivo”
(inventive), na afirmativa: o layout é inventivo. O participante questionou o que ele
significaria mais explicitamente, pois por ser muito genérico, houve uma duvida
sobre como responder essa questdao. Dessa forma, decidiu-se acrescentar, para o
estudo final, termos sinénimos entre parénteses: o layout € inventivo (engenhoso,

criativo), para o devido direcionamento durante a interpretagéo.
e Sobre os Relatos Verbais:

O preenchimento do questionario de coleta de relatos verbais merece uma
atencdo maior. Primeiramente, a estrutura por divisdo de facetas mostrou-se uma
alternativa facilitadora para o recolhimento dos relatos, bem como permitiu alcancar
0 objetivo ao qual se propde. No entanto, embora discriminado na introducéo e
esclarecido na apresentacdo feita pelo experimentador, o volume de dados se
mostrou amplo. E preciso ter cuidado com dados muito volumosos para néo
dificultarem o processo de andlise e consideragdes. Sendo assim, decidiu-se tornar
mais explicito e especifico o que o usudrio deve relatar. Isso pode foi feito tanto na
apresentacao inicial quanto no texto introdutério do questionario.

Ainda sobre o0 excesso de volume de dados, o fato pode ter ocorrido também
por conta de os participantes terem mantido suas paginas abertas para a consulta,
enquanto respondiam ao questionario de relatos verbais. Devido a isso, a alteragédo
necessaria para a etapa seguinte foi que, ao apreciar as trés imagens pelo tempo
suficiente, os participantes devem fechar as abas do browser e pontuar seus relatos
referentes ao conjunto de péaginas. Sendo assim, espera-se recolher os detalhes
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mais agudos do modulo da interface memorizados pelos participantes, referentes a
estética da pagina, como os elementos compositivos (fontes, cores, tabelas, entre
outros), ou estruturais (organizagdo, composi¢ao, complexidade, entre outros). Leder
et al. (2004) e Lindgaard et al. (2006; 2011), afirmam que o tempo de exposi¢ao
alongado permite recolher informagcdes menos automaticas e mais deliberativas,
como as relacionadas aos elementos visuais. Logo, ao evitar o estimulo simultdneo
ao preenchimento do questionario, € possivel reduzir o grande volume de dados,
porém com o tempo livre para apreciacao, espera-se coletar dados mais especificos
sobre as paginas relacionados as facetas do questionario VisAWI.

Por fim, uma Ultima alteracdo € a retirada da identificacdo de e-mail do
questionario, para nao inibir a escrita do voluntario e também para, se nao

neutralizar, minimizar as analises por parte do pesquisador.

e Sistema de ordem das avaliaces:

Sobre o sistema de sorteio empregado, uma sugestao interessante dada por
um participante foi utilizar uma sequéncia randémica produzida por meio eletronico.
Essa sugestdo se mostra bastante pratica, uma vez que a organizacdo desse
procedimento em maior escala pode ser tornar dispendioso.

e Escala de avaliacao:

O questionario na plataforma do Google Forms nao permite a rotulagdo nos
pontos intermediarios da escala (de 2 a 6), ou seja, permite apenas rétulos nos
extremos da escala: 1 - Discordo totalmente / 7 - Concordo totalmente. Logo, como
alternativa para a etapa seguinte, decidiu-se por a descricdo de todos os rétulos
previstos no questionario VisAWI logo ap6s cada questdo, para apoio nas respostas
(FIGURA 27). Essa modificacdo foi esclarecida durante a apresentagdo do

questionario na etapa expositiva do procedimento.
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Figura 27 - Modelo de legenda referentes aos pontos da escala VisAWI

O layout é facil de entender

1 - Discordo totalmente / 2 Discorde / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo
5 Concoerdo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concerdo totalmente

Fonte: editada a partir do Google Forms.com (2016)

e Qutros detalhes:

Para finalizar, foi percebido que deve haver uma restricdo maior sobre a
interacdo entre os participantes, sobretudo entre os usuarios do sistema. Notou-se
que a intimidade entre eles propiciou influéncia na submissdo das respostas ao
comentarem entre si sobre o sistema. O fato das sessdes serem heterogéneas na
questao do perfil de participantes, pode contribuir para eliminar esse problema ao
definir posi¢des alternadas nas estagbes de desktop, bem como um controle mais
rigoroso pelo experimentador.

Uma vez observadas e determinadas as contribuigcbes do estudo piloto, foi
possivel fazer os devidos ajustes na tipologia para avaliacdo definitiva, como

descrita a seguir.

6.9. Avaliacao do Q-académico

Esta etapa apresenta o formato final utilizado para a avaliagcdo subjetiva com
recolha das percepc¢des visuais dos sujeitos da pesquisa.

A avaliacao aplica as definicbes previstas nas sessbes “6.5 Publico e
Amostragem” e “6.6 Materiais”. Adotadas as devidas contribuigcbes do teste piloto,
desenhou-se a tipologia definitiva para a avaliacdo final, como ilustrada na Figura
28.



107

Figura 28 - Esquema do procedimento avaliativo

Ve ETAPA 1: CONVOCACAO DE PARTICIPANTES PARA O EXPERIMENTO 5
CONTEUDO DO E-MAIL:
Esclarecimento da pesquisa e experimento
Envio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecide (TCLE)
Link para teste de percepgdo de cores (Ishara Test)
e A
ETAPA 2: LABORATORIO DE COMPUTAGAQ By

Tipologia basica utilizada durante as sessdes:

Estagio onde o participante utiliza o
computador desktop. Acesso aos estimulos
e guestionérios via arquivo com links

ik &-2Ee2-B-B-n

Assinatura Apresentagdoe  Sorteio para sequéncia Coleta de dados Exposicdo  Coleta das percepgdes Nova visualizacdo Coleta dos Agradecimentos
do TCLE { i tos  individual de avaliagdo P i sequencial de  estéticas do estimulo: dos 3 screenshots relatos verbais com brinde
sobre o experimento dos screenshots estimulo visual quest. VisAWI (por escrito)

I

oo

{

Até completar o ciclo
de 3 estimulos visuais

Fonte: elaborada pelo autor

Na Figura 28, pode ser observado que a tipologia possuiu duas fases: a
primeira fase é o contato com os participantes, onde é realizado o convite, enviado
o TCLE e aplicado o teste de cor. O convidado que n&o foi aprovado no teste de cor,
nao participou da segunda fase.

A segunda fase possuiu quatro estagios distintos: o primeiro integra a
assinatura do TCLE, apresentacdo e sorteio. O préximo estagio corresponde ao
preenchimento do formulario de dados pessoais. Na sequéncia, o participante inicia
0 ensaio de interagdo visual, com acesso aos estimulos visuais e questionarios
correspondentes. Por fim, a quarta e ultima etapa corresponde a coleta de relatos

verbais.

6.9.1. Secdes de avaliacao

A distribuicdo das sessbes foi pensada a partir da disponibilidade dos
participantes e os dias e horarios definidos pelo experimentador. Todos foram
contatados previamente via telefone celular. Dessa maneira ndo houveram secdes
com agrupamento por perfil de usuario. Foram necessarias 9 se¢des ao todo,

distribuidas da seguinte forma:
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Tabela 1 — Distribuicao de se¢des no processo avaliativo

SESSOES
PERFIL TOTAL
51 52 53 54 55 56 57 58 59
Usuario Real 2 2 5 3 — n 4 2 2 20
Usuario Possivel 2 (3] 1 3 2 3 - 1 2 20
Misto 4 8 ] B 2 3 4 3 4 40

Fonte: elaborada pelo autor

6.9.2. Consideracdes sobre o Ensaio de Interacao Visual

Um ensaio de interagdo consiste numa simulacdo de uso do sistema, como
realizado em testes de usabilidade. Contudo, esta pesquisa nao realiza simulagéo
de ag¢des, mas sim sensibiliza os participantes por meio de estimulos visuais, tipico
das avaliacbes da estética em HCI. Sendo assim, a definicdo que fora adotada é

"Ensaio de Interagao Visual’. A Figura 29 traz um registro desse momento.

Figura 29 — Registro do Ensaio de Interagéo Visual

i .~

Fonte: elaborada pelo autor

Apé6s aplicar o procedimento de avaliagdo sistematizado pela tipologia ora
definida, algumas consideragdes foram produzidas a partir do ensaio:



109

e Aspecto interativo:

O minimo de interacao foi possivel via barras de rolagem (scroll bar), visto
que os 3 estimulos visuais, aplicados em seu tamanho original, aproximam mais da
experiéncia real com o sistema ja que os estimulos ndo sao visualizados em sua

totalidade devido ao tamanho inferior das telas dos computadores (FIGURA 30).

Figura 30 - Exemplo area visivel/ndo visivel

computador

Area visivel (drea de tela do

Fonte: elaborada pelo autor

e Sistema de sorteio:

No primeiro dia da avaliagcdo definitiva, um participante observou uma
possivel confusdo entre a ordem de acesso aos links das imagens e questionarios
presente no arquivo PDF - 1, 2 e 3 (APENDICE G) e aquela gerada ao participante
pelo aplicativo utilizado. A sugestao do participante € que cada sequéncia gerada
pelo aplicativo ja estivesse estabelecida no arquivo para acesso. A sugestao foi
adotada para as sec¢des seguintes.
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A sequéncia de acesso aos estimulos/questionarios se deu por auxilio do
aplicativo gerador de numeros aleatérios True Random Generator'?, sempre
utilizando os niumeros 1, 2 e 3 para a producao das sequéncias individuais.

Com a alteragcdo sugerida pelo participante, as 6 sequéncias possiveis
foram geradas e organizadas em arquivos PDF individuais nomeados com as
sequéncias: 123 / 132 / 321 / 312 / 213 / 231 (FIGURA 31). Durante o ensaio de
interacao visual, foi produzida uma sequéncia ao participante e pedido a ele que
acessasse 0 arquivo correspondente. O experimentador acompanhou
individualmente cada participante para se certificar de que cada um abriria 0 arquivo

corresponde a sua sequéncia.

Figura 31 - Ordem de sequéncias para acesso aos estimulos e questionarios

QUESTIONARIO DE DADOS PESSOAIS - CLICAR AQUI QUESTIONARIO DE DADOS PESSOAIS - CLICAR AQUI
ESTIMULO VISUAL 01 - CLICAR AQUI ESTIMULO VISUAL 03 - CLICAR AQUI
01 X 03 X
QUESTIONARIO 01 - CLICAR AQUI QUESTIONARIO 03 - CLICAR AQUI
ESTIMULO VISUAL 03 - CLICAR AQUI ESTIMULO VISUAL 01 - CLICAR AQUI
03 X 01 X
QUESTIONARIO 03 - CLICAR AQUI QUESTIONARIO 01 - CLICAR AQUI
ESTIMULO VISUAL 02 - CLICAR AQUI ESTIMULO VISUAL 02 - CLICAR AQUI
02 5 02 p
QUESTIONARIO 02 - CLICAR AQUI QUESTIONARIO 02 - CLICAR AQUI

Fonte: elaborada pelo autor

O conjunto de arquivos teve divisdao por perfil de usuarios experientes e
usuarios inexperientes, para evitar possiveis confusdes no processo e facilitar a

organizagao dos dados.

e Visualizagado de estimulos:

A forma aleatoria de visualizacao dos estimulos, portanto ndo sequencial,
é utilizada em pesquisas para evitar efeitos tendenciosos sobre a percepcao
coletiva. Independente disso, notou-se que a ultima imagem de qualquer sequéncia
pode influenciar os resultados, uma vez que o avaliador percebeu certo desgaste
dos participantes durante o processo. Durante o ensaio, a similaridade entre as

paginas (por serem de um mesmo sistema) revelou que um participante submeteu

2 True Random Generator:
https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.blogspot.truerandomgenerator&hl=pt_BR
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dados duplicados para uma mesma pagina, ao utilizar dois e-mails diferentes,
mesmo dadas as devidas orientacbes de login durante as sessbes. Ao conversar
com o participante, 0 mesmo estava convicto de que ainda nao tinha avaliado o
estimulo (pagina "Langa Aulas e Faltas”). Porém, a base de dados acusou o erro e a
situagéo foi imediatamente corrigida.

Uma recomendacgao para esse tipo de situacdo € que o experimentador deve
acompanhar a submissédo de dados na base em tempo real com vistas a identificar
possiveis problemas dessa e de outra natureza.

e Browser:

Nao hd um consenso quanto a utilizar ou ndo browser ou outro componente
na tela (por exemplo SKULMOWSKI et al., 2016; MICHAILIDOU et al., 2008). As
duvidas pairam sobre o0 quanto a presenga ou ndao do browser pode influenciar a
percepcao dos estimulos. Dessa forma, utilizou-se o mesmo para todos, Google
Chrome versao 54.0.2840.71, que fora empregado anteriormente no teste piloto. A
decisdo pelo browser foi motivada pela necessidade de aproximar ao maximo do uso
real, uma vez que 0s navegadores sdo componentes da paisagem visual na

interacao.

6.9.3. Procedimento de Anéalise dos Dados

A forma de analise se deu pelo agrupamento das respostas obtidas
considerando suas semelhancas e diferencas, gerando dessa forma dados
qualitativos referentes as experiéncias estéticas ocorridas durante a sensibilizagéo

visual.

e Questionario subjetivo VisAWI:

Sobre o VisAWI, o manual de uso orienta como devem ser analisados e
interpretados os dados obtidos.

Thielsch e Moshagen (2015) explicam que a analise deve iniciar pelos itens
negativos subtraindo o numero 8 do item analisado. Por exemplo, se o participante
indicou o numero 5 para o item "O layout apresenta-se muito denso’, o valor
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correspondente a essa avaliacdo € 8-5=3. Dessa maneira, os outros valores
correspondentes sdo: 1-7; 2 « 6; 3 & 5; 4 — 4. Na sequéncia, os resultados da
impressao geral e de cada faceta podem ser calculados, sendo que a maior média
(m) corresponde ao maior valor na escala e, consequentemente, a melhor avaliacao.
Positiva. Assim, o valor de uma faceta devera ser a soma dos valores e,
posteriormente, a divisdo pelo quantitativo de itens da faceta em questao, por
exemplo: a Simplicidade possui o divisor 5 (contém 5 itens). Ja o fator geral, ou seja,
a impressao da estética global, é calculada somando todos os valores das facetas e
dividindo pelo total de 4, quantidades de facetas que compde o VisAWI.

Para resolver a questao das afirmativas negativas/positivas, os criadores do
VisAWI disponibilizam no site do VisAWI uma planilha em Microsoft Excel (ANEXO
B) estruturada especificamente para o tratamento dos dados com as devidas
férmulas. A planilha traz um exemplo com dados para demonstrar as possibilidades
de analise. Foi necessaria a traducédo do documento para a Lingua Portuguesa junto
a um intérprete, pois, todo o material encontra-se na lingua alema. Feito isso, a
planilha foi adaptada de acordo com os interesses da pesquisa (como recomenda 0s
pesquisadores), para posterior insercdo de dados outrora obtidos na plataforma
Google Forms.

O Google Forms computa apenas os dados sem fazer distincao de afirmativas
positivas ou negativas, o que inviabiliza utilizar seus graficos para interpretacéo por
facetas e fator geral da estética. Porém, é possivel analisar as perguntas
individualmente, principalmente para casos onde algum dado mostre-se acentuado
e significativo dentro dos resultados.

Para finalizar, Thielsch e Moshagen (2015) chamam a atencdo para a
interpretacdo dos valores das escalas. Eles lembram que é imprescindivel que o
pesquisador considere as caracteristicas subjetivas que estdo implicitas nas
facetas. Uma alta avaliagcao na faceta Colorizagao, nao significa dizer que indica um
layout multicolorido, mas sim uma positiva avaliacdo quanto a escolha das cores. Da
mesma forma deve ser procedido nas outras facetas. Com relacdo a impressao
geral, uma baixa média significa que a percepcao estética é sentida como
negativa.
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e Questionario subjetivo de relatos verbais:

A sumarizacao dos relatos buscou similaridades e diferencas nas palavras
e narrativas as quais foram descritas, observando outros fatores que afetam as
diferengas. Tal forma de analise esta baseada no procedimento adotado em estudo
desenvolvido por Pandir e Knight (2006).

Para possibilitar maior controle na sistematizacdo e interpretacédo dos relatos,
foi organizada uma tabela no Microsoft Word para inserir as informagoes
encontradas em todos os relatos.

Alguns relatos se manifestaram em mais de uma faceta. Dessa maneira, o
desafio do pesquisador foi compreender se tais comentarios possuem relagdo com a
faceta a qual esta inserida ou ndao. Um exemplo de como foram interpretados os
relatos é: participante comenta que uma referida pagina contém excesso de
informacdes e esse comentario estd associado tanto a faceta Simplicidade quanto a
faceta Diversidade. Bem, excesso de informagdes pode refletir em complexidade e,
assim, esta relacionado a Diversidade. Porém, se o comentario relaciona excesso de
informacdes a falta de organizacdo delas, causando confusdo, isto estaria
relacionado também a faceta Simplicidade, pois afeta a clareza da informacao.

Uma vez esclarecidos os procedimentos de analise, segue-se aos resultados.
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CAPITULO 7: ANALISE E RESULTADOS DAS AVALIACOES

7.1. Introducao

Realizadas as coletas de dados durante o ensaio de interagao visual e relatos
verbais, e esclarecido os procedimentos de andlise de dados, tem-se os resultados

da pesquisa.
7.2. Questionario de Dados Pessoais e de Perfil dos participantes

Em relacdo ao usuario real do sistema, ou seja, docentes do IFMA-CCH, a
faixa etaria que prevaleceu foi de 36 a 45 anos, com mais da metade dos
participantes (n=11), seguida por 25 a 35 anos (n=8), e apenas 1 sujeito entre 46 a
55. A faixa etaria total para os 20 sujeitos abrange de 27 a 52 anos. O género
feminino teve maior numero, com mais da metade também (n=13). A area de
conhecimento atuante foi diversificada, com 15 areas distintas. Nenhuma delas
teve uma representatividade significante, demonstrando uma amostragem
heterogénea. Por fim, a experiéncia de uso do sistema apresentou 40% dos
usuarios acima de 5 anos de uso (n=8), seguido 35% com até 5 anos (n=7).

Figura 32 — Representacao grafica perfil de usuarios experientes

FAIXA ETARIA GENERO AREA DE CONHECIMENTO ATUANTE EXPERIENCIA DE USO DO SISTEMA
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\
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®De25a35 ®hasciding @ Filosofia » Outros (Sociologia,
®De36a45 Sfemining ® Pedagogia Ciéncia da Computacéa,
®Ded5a55 Design Arquitetura e Urbanismo,
@ Acima de 55 (n=8) ® Lingua Portuguesa Geografia, Turismo,
ou Estrangeira Histdria e Quimica).

® Até 1 ano
Até 3 anos
® Até 5 anos
® Acima de 5 anos

Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados obtidos na base Google Forms

Ja os dados referentes aos usuarios inexperientes apresentaram faixa

bastante significativa, estando entre 25 a 35 anos (n=18), quase a totalidade dos
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participantes. A faixa etaria compreendida esta entre 25 a 49 anos de idade, sendo
que os géneros ficaram divididos igualmente (n=10). A area de conhecimento
atuante apresentou dados para 16 areas distintas, incluindo “outros”. Assim, o perfil
do usuario possivel também apresentou uma amostra bastante heterogénea,

sendo uma geracao (10 anos) mais nova que o perfil de usuarios experientes.

Figura 33 — Representacao grafica perfil de usuarios inexperientes
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®Ded5as55 Comunicag8o Social  Lingua Francesa, Design,
® Acima de 55 (n=0) ® Artes Psicologia, Letras e

Biblioteconomia).

Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados obtidos na base Google Forms

7.3. Analise e resultados do Ensaio de Interacao Visual

O questionario VisAWI foi o instrumento utilizado para a coleta em sua versao
online. Os usuarios submeteram suas respostas para afirmativas aleatérias, sem a
distin¢cdo das 4 facetas: Simplicidade; Diversidade; Colorizagdo e Aprumo/Esmero. A

andlise e os resultados obtidos sdo apresentados separadamente para cada perfil.

7.3.1. Percepgodes dos “Usuérios experientes”

Nesta secdo, sdo apresentados os dados obtidos e as andlises realizadas
para a amostragem de usuarios experientes do sistema, ou seja, aqueles que ja
possuem a experiéncia com a ferramenta. Sdo mostrados graficos referentes a cada
estimulo visual avaliado. Um quarto grafico € mostrado para se ter um comparativo
visual entre as péaginas. Em todos eles, além das avaliagbes por facetas
(simplicidade, diversidade, colorizagdo e aprumo/esmero), ha uma barra referente a
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percepgao global da estética da pagina em questdo. Os dados completos, contendo
as avaliagdes por facetas e por fator geral individuais, podem sem consultados no
Apéndice I.

e Pagina Inicial “Meus Diarios:

A pagina inicial “Meus Diarios” demonstra que a faceta Colorizacao
apresentou a maior média (m) na percepcdo dos usuarios experientes (m=3,1).
Logo em seguida vem a Simplicidade (m=2,9). Diversidade apresentou a menor
média de avaliacdao (m=2,0), significando uma percepcdo negativa para as
questdes da inventividade e dindmica do /ayout da pagina (FIGURA 34).

Figura 34 — Gréfico pagina inicial “Meus Diarios” ensaio usuarios experientes
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Fonte: elaborada pelo autor

Outra questdo que fora revelada pelos dados, € que mesmo a Colorizacao
tendo sido a maior média constatada, ainda sim, todas as facetas possuem média
abaixo do ponto médio (m=4), isto &, residindo mais na zona de desacordo parcial
(m=3). Isso é confirmado pela barra de percepcao global da estética que transita
entre as guias “discordo” e “discordo parcialmente” (m=2,7).

Ao observar a submissao de respostas na faceta Diversidade, nota-se que os
polos da escala para as 5 afirmativas, receberam o maior percentual entre todas as
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respostas. As afirmativas “O layout é inventivo” e “O layout € agradavelmente
variado”, apresentaram as piores avaliagées, computando 55% e 60% dos 20
participantes, respectivamente (FIGURA 35).

Figura 35 — Graficos faceta Diversidade / Usuérios experientes / Pag. Inicial “Meus Diarios”

O layout é inventivo (engenhoso, criativo)

20
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20

15 12 (60%)

10

Respondentes

0 (0%)

7

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados obtidos

e Pagina “Lancga Aulas e Faltas”

Com relagédo a pagina de lancamento de aulas e faltas dos alunos, os dados
do gréfico revelam que a Simplicidade apresentou a avaliacao com maior média
entre todas as facetas (m=3,2), seguida pelo Aprumo/Esmero (m=2,9). No entanto,
da mesma forma que a pagina anterior, todos ainda ocupam a zona de avaliacao
negativa, isto €, ndo chega apresentar uma avaliacdo global que saia da zona
negativa (m=2,8).

Diversidade novamente apresentou dados com a menor avaliacdo (m=2,2). A

diferenca entre as duas facetas mais opostas em média — Simplicidade e
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Diversidade — varia em apenas um ponto na escala, mantendo mesmo assim as

duas na zona de percepc¢ao negativa.

Figura 36 — Grafico pagina “Langa Aulas e Faltas” ensaio usuarios experientes
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Fonte: elaborada pelo autor

e Pagina “Langamento de Diarios”:

Nos dados dessa pagina, novamente a Simplicidade apresentou dados
com maior média (m=3,0), seguida pela faceta Colorizacdo (m=2,9). Diversidade
novamente teve a pior avaliacao (m=2,0). Nesse grafico, os dados sdo mais
similares aos da pagina inicial "Meus Diarios”. Assim, como nos outros, ora
apresentados, a oscilacao entre a maior € a menor média € de apenas um ponto;

nenhuma média de faceta chega a sair da zona de avaliagcao negativa.
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Figura 37 — Grafico pagina “Langamento de diarios” ensaio usuario reais
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Fonte: elaborada pelo autor

e Comparativo entre paginas do médulo:

Pelo comparativo entre as paginas, os dados revelam que os usuarios
experientes apresentaram avaliacoes abaixo do ponto médio para as trés
paginas, qualificando-as como negativas. O reflexo disso estda nos dados
apresentados pela percepgao global das paginas: nenhuma delas conseguiu uma
boa impressao dos participantes.

A faceta Diversidade apresentou a menor média nas avaliagoes,
especialmente na pagina “Langamento de diarios” (m=2,0). Ao verificar esses dados
nos graficos do Google Forms, a submissdo de respostas no item “O design
apresenta-se pouco inspirador”’, obteve as notas mais baixas, confirmadas no polo

mais negativo dessa escala “concordo totalmente”.
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Figura 38 — Grafico comparativo de paginas ensaio usuarios experientes
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Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados obtidos

Ja a Simplicidade teve a avaliagdo menos critica, especialmente na pagina
‘Langa Aulas e Faltas” (m=3,2). Mas ainda assim, nenhuma delas conseguiram
apresentar uma avaliagdo que possa ser considerada positiva.

Sobre o fator geral da estética, a pagina “Langamento de Diarios” apresentou
a menor avaliacdo (m=2,6), enquanto que “Lanca Aulas e Faltas” obteve maior

média (m=3,2), porém ainda negativa.

o Usuario Reais acima de 5 anos de experiéncia

Decidiu-se investigar como o tempo afeta as percepcdes estéticas dos
participantes. Para tal, tomou-se a amostra de participantes com maior tempo de
experiéncia de uso do sistema (n=8) e comparou-se com os dados gerais dos
Usuarios experientes.

A Figura 39 mostra que, ao realizar a comparacao de dados das avaliacdes
entre usuarios experientes x usuarios experientes com recorte por tempo de

experiéncia acima de 5 anos, os dados demonstraram um pequeno decréscimo na
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média para a percepgao geral das paginas: usuarios experientes m=2,7 e usuarios
acima de 5 anos m=2,6.

Figura 39 — Grafico comparativo por tempo ensaio usuarios experientes
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Fonte: elaborada pelo autor

Com relacdo a percepcao individual por paginas, a pagina inicial “Meus
Diarios” e “Lanca notas e Faltas” apresentaram uma leve melhora na percepc¢ao
estética dos mais experientes, tanto nas facetas individuais quanto nos resultados
da avaliagdo global (m=2,8 e m=2,9 x m=2,7 e m=2,8). Porém, a pagina
“Langamento de Diarios”, caminhou de forma inversa com redugcdo em todas as
facetas, apresentando, inclusive, a menor média para a Diversidade entre todos os
dados computados (m=1,8). A percepcéao global dessa mesma pagina caiu de m=2,6
para m=2,3.

7.3.1.1. Consideragbes ensaio “Usuarios experientes”

Concluida essa parte, pode-se dizer, com base nos dados analisados, que a
amostra de usuarios experientes apresentou percepcdes negativas, tanto no
que diz respeito a impressao global do médulo do professor (média final m=2,7),
quanto por paginas, e quanto impressdes por facetas. Isso significa dizer que as
avaliagbes, quando € uma afirmagao positiva, oscila entre “discordo” e “discordo
parcialmente”, e quando é uma afirmacdo negativa, oscila entre “concordo” e
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“concordo parcialmente”, como por exemplo: o /ayout é inventivo (engenhoso,
criativo) — discordo totalmente.

A faceta Simplicidade, ou seja, percepcdo de clareza e estrutura das
informacdes, apresentou dados que a coloca como a dimensao menos critica entre
todas. Ja a Diversidade, referente a inventividade e a dinamica do /ayout das
paginas, bem como a complexidade visual, é a faceta mais problematica, segundo
a percepc¢ao dos participantes dessa amostra.

Os dados de usuarios mais experientes com o sistema (acima de 5 anos),
mantiveram o mesmo ranqueamento por facetas obtido na amostragem total de
usuarios experientes, considerando as trés paginas e, por consequéncia, impressao
global similar. No entanto, ao se comparar os resultados individuais das paginas,
notou-se que a percepgado dos estimulos “Langa aulas e faltas” e pagina inicial
“Meus diarios”, tiveram uma leve melhora. De forma inversa ocorreu com a pagina
‘Langcamento de diarios”, que teve resultados mais negativos em todas as facetas,
sendo a Diversidade a média mais critica (m=1,8).

Procurou-se verificar nos dados qual a pergunta na faceta Diversidade que
apresentou as piores avaliagdes entre as trés paginas avaliadas. O resultado
apontou que o item “O design apresenta-se pouco inspirador” recebeu a
avaliacao mais critica, com aproximadamente 51% de anotagdes no polo
afirmativo. Isso representa 31 indicacbes (9+12+10) de 60 (20 estimulo 1 + 20
estimulo 2 + 20 estimulo 3).

Esses resultados acima mencionados dao explicagcbes de porque a
Diversidade foi a faceta mais problematica, especialmente na pagina
“Langamento de Diarios”, agravando-se, inclusive, na avaliagdo dos usuarios mais
experientes.

A Simplicidade foi a faceta menos problematica, e teve na pagina “Lanca
Aulas e Faltas”, uma avaliacdo menos critica. Os resultados da analise de Relatos
Verbais, mais a frente, apresentam alguns indicativos para isso.

O Quadro 7 organiza os principais resultados.
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ENSAIO DE INTERAGAO VISUAL — USUARIOS REAIS

PERFIL DO
PARTICIPANTE

INSTRUMENTO

PAGINAS

“MEUS DIARIOS”

“LANCA AULA E FALTAS”

“LANCAMENTO DE
DIARIOS”

PRINCIPAIS
CONSIDERAGOES

20 participantes

Faixa etaria: 27 A 52
anos

15 drea distintas

Géneros equilibrados

Questionario VisAWI 18
afirmativas

Facetas avaliadas:

Simplicidade, Diversidade,

Colorizacdo e
Aprumo/Esmero

Escala de Likert bipolar 7

& Percepciio geral:
(m=2,7)

© Maior média:
Colorizacdo (m=3,1)

® Menor média:
Diversidade (m=2,0)

& Percepcio geral:
(m=2,8)

© Maior média:
Simplicidade (p=3,2)

@ Menor média:
Diversidade (m=2,2)

@ Percepciio geral:
(m=2,6)

© Maior média:
Simplicidade (m=3,0)

& Menor média:
Diversidade {m=2,0)

@ Todas as paginas
tiveram avaliagio
abaixo da média m=4,0.
Percepcdo geral m=2,7

@& Pagina mais critica:
Lancamento de diarios
(m=2,6)

ontos oo
R © Faceta menaos critica:

Simplicidade

@ Faceta mais critica:
Diversidade

USUARIOS REAIS ACIMA DE 5 ANOS

8 participantes (40%) idem ® Percepcio geral

decresceu: m=2,6

@ percepeio geral
decresceu (m=2,3)

@ Percepcio geral
cresceu (m=2,9)

® percepcio geral
cresceu (m=2,8)

@ Pégina Lancamento
de didrios decresceu

© As outras paginas
melhoraram suas notas

Fonte: elaborada pelo autor

Os dados e analises do perfil dos usuarios inexperientes sao apresentados na

Secao que segue.

7.3.2. Percepgdes dos “Usuarios inexperientes”

Esta secdo apresenta os dados coletados do perfil “usuarios inexperientes”,
aqueles que nao possuiam nenhum contato com o sistema Q-académico. Os dados
completos, contendo as avaliacdes por facetas e por fator geral individuais, podem

sem consultados no Apéndice J.

e Pagina inicial “Meus Diarios”

De acordo com a amostra de “usuarios inexperientes”, para os resultados
referentes a “pagina Inicial ‘Meus Diarios”, a Figura 40 ilustra como principal
constatacdo, que ha um certo equilibrio na percepcao visual dos participantes
considerando as quatro diferentes facetas.
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Figura 40 — Gréfico pagina inicial “Meus Diarios” ensaio usuarios inexperientes
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Fonte: elaborada pelo autor

Os dados de percepgao geral dessa pagina ocupam a faixa dos indicadores
“discordo parcialmente” (m=3,0), caracterizando as mesmas impressdes negativas
constatadas na avaliagdo com usuarios experientes. O Aprumo/Esmero foi a faceta
que teve a maior média (m=3,3), e a Diversidade a menor (m=2,8). A percepcao
global com m=3,1 ocupa a faixa negativa, demonstrando também a insatisfacdo com

a estética da pagina.

e Pagina “Lanca Aulas e Faltas”:

Na pagina Lanca Aulas e Faltas, ha uma oscilagcdo maior na percepcao das
facetas se comparadas com as da avaliacdo anterior. Os dados confirmam isso: a
faceta Simplicidade se sobressai (m=4,3), juntamente com Aprumo/Esmero (m=4,1).
Diversidade novamente apresentou a média mais baixa (m=2,9). A percepgao global
mantém-se proxima da zona neutra (m=3,6). A Figura 41 apresenta o grafico de

avaliagdo dessa pagina.
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Figura 41 — Grafico pagina “Langa Aulas e Faltas” ensaio usuarios inexperientes

NIVEIS DE DESACORDO / ACORDO

7,0

6,0

5,0

4,0

3,0

2,0

1,0

0,0

413
41
316
3[3
219
Simplicidade Diversidade Colorizagio Aprumao/Esmero  Percepe¢do Global

FACETAS

Fonte: elaborada pelo autor

e Pagina “Langamento de Diarios”:

Na pagina “Langamento de Diarios”, que compila todas informagdes da turma

referentes as faltas e notas, a Simplicidade € a faceta que mais se destaca (m=4,8),

seguida de Aprumo/Esmero (m=4,3).

Figura 42 — Grafico pagina “Langamento de Diarios” usuérios inexperientes
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Esses dados demonstram que ambas as facetas apresentam uma tendéncia
moderada a satisfagdo com a pagina. Nenhuma outra pagina chegou a apresentar
essa meédia. Ja a Diversidade, novamente é a que possui a menor avaliagdo
(m=3,0). A percepcao global da pagina (m=3,8) nao difere muito das outras, porém

aproxima-se mais da zona neutra (m=4,0).
7.3.2.1. Consideragdes ensaio “Usuarios inexperientes”

A Figura 43 apresenta o comparativo por facetas reunindo as trés paginas
avaliadas, segundo os dados obtidos para a amostragem de usudrios inexperientes.
Seguem algumas questées quanto a percepcdes desses sujeitos.

E possivel perceber que os dados coletados demonstram que a faceta
Simplicidade apresenta a maior avaliagdo em duas paginas: “Langamento de
diarios” com maior avaliagdo (m=4,8 ou 36 avaliagbes nas duas guias mais
positivas), seguida de “Lancga aulas e faltas” (m=4,3).

A menor média da Simplicidade € na pagina “Meus Diarios” (m=3,2 ou guia
“discordo parcialmente”), demonstrado a maior diferenga entre dados por facetas.
Na avaliacao global, fica evidente a diferenga entre a pagina melhor avaliada
(Lancamento de Diarios, m=3,8) e a pior avaliada (pagina inicial Meus Diarios,
m=3,1). Assim, de acordo com a amostragem utilizada, os dados revelam que essas
duas paginas possuem diferencas estéticas que estao interferindo na maneira como

0s usuarios inexperientes realizam seus julgamentos de prazer.

Figura 43 — Grafico comparativo de paginas usuarios inexperientes
70

6,0

50

418

4

3 sh 413 S
4.0 e 36

32 3 3 33 3l
2l 340

30 2|18
2,0
10
0,0

Simplicidade Diversidade Colorizagdo Aprumo/Esmero  Percepgdo Global

NIVEIS DE DESACORDO / ACORDO

M Pag. Inicial Meus Didrios FACETAS
Langa Aulas e Faltas

m Pagina Langa Didrios

Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados obtidos
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Sobre a faceta Diversidade, esta possui a menor avaliacao entre todas as
paginas, com pouca diferenca entre elas (m=2,8<-mp=3,0), € se posicionando na
guia “discordo parcialmente”. Esta € uma avaliagdo negativa para inventividade e
dindmica do /ayout das paginas, bem como complexidade visual.

A faceta Colorizacao é a que se mantém mais estavel, com diferencas
variando entre m=3,2<m=3,3. A guia correspondente na escala é também um
desacordo parcial com relacdo a combinacao e escolha das cores.

Por fim, a percepcao global dos usuarios inexperientes para as trés paginas
também apresentou a mesma tendéncia de neutralidade, oscilando entre “nem
concordo nem discordo” e “discordo parcialmente” (média final m=3,5).

O Quadro 8 abaixo organiza os principais resultados.

Quadro 8 — Principais resultados / usuarios inexperientes

ENSAIO DE INTERACAO VISUAL — USUARIOS POSSIVEIS

PERFIL DO INSTRUMENTO PAGINAS PRINCIPAIS
PARTICIPANTE CONSIDERAGOES
“MEUS DIARIOS” “LANCA AULA E “LANCAMENTO DE
FALTAS” DIARIOS”

20 participantes

Faixa etdria: 25 a3 49
anos

16 area distintas

Géneros divididos

Questionario VisAWI
18 afirmativas

Facetas avaliadas:
Simplicidade,
Diversidade,
Colorizagéo e
Aprumo/Esmero

Escala de Likert
bipolar 7 pontos

® Percepcio geral:
(m=3,1)

Maior média:
Aprumo/Esmero
(m=3,3)

® Menor média
Diversidade (m=2,8)

® Percepcio geral:
(m=3,6)

@ Maior média:
Simplicidade (m=4,3)

® Menor média:
Diversidade (m=2,9)

® Percepcio geral:
(m=3,8)

© Maior média:
Simplicidade (m=4,8)

® Menor média:
Diversidade (m=3,0)

@ Todas as paginas
tiveram avaliagio
abaixo da média
m=4,0. Percepcio
geral m=3,5

® P4agina mais
critica: Meus didrios
(m=3,2)

© Faceta menos
critica: Simplicidade

@ Faceta mais
critica: Diversidade

Fonte: elaborada pelo autor

7.3.3. Comparativo de dados entre os dois perfis

Os dados dos usuarios inexperientes apresentaram percepcoées menos
desfavoraveis se comparadas aos dados dos usuarios experientes. Isso pode ser
constatado nos valores de percepcao global (médias usuarios inexperientes: 3,1; 3,6
e 3,8 x usuarios experientes: 2,7; 2,8 e 2,6). As avaliacbes dos usuarios
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inexperientes chegam, em alguns momentos, obter avaliagbes positivas; em
contrapartida, as avaliagbes dos usuarios experientes em nenhum momento

receberam avaliag&o positiva.

Figura 44 — Grafico comparativo entre os dois perfis
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Fonte: elaborada pelo autor

A faceta Simplicidade é a que representa a maior média das paginas nos dois
perfis (usuarios experientes, m=3,0; usuarios inexperientes, m=4,1), enquanto que a
Diversidade as menores pontuagdées em todos os perfis.

A péagina melhor avaliada pelos usuarios experientes é “Lanca Aulas e Faltas”
e é a segunda melhor avaliada pelo outro perfil.

Por fim, a pagina “Lancamento de Diarios” apresenta percepgdes opostas:
0S usuarios inexperientes avaliaram como a menos negativa, enquanto que os
usuarios experientes a mais negativa.

7.3.4. Resultados e Discussao Geral do Ensaio de Interagcéo Visual

O ensaio de interacédo visual apresentou resultados bem claros sobre a UX
dos participantes. De modo geral, a grande maioria das avaliacdes apresentaram
percepcoes estéticas negativas. Isso significa que a satisfacao com a estética das
paginas é um ponto baixo na experiéncia desses participantes.

Ao olhar para os usudrios experientes, nota-se que o0s resultados
decresceram se comparados ao outro perfil. Sendo assim, os dados apresentam que
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a percepcao estética geral e por facetas se modificou negativamente quando
avanca a experiéncia de uso do sistema.

Ainda sobre as percepgdes em comum, a Colorizagdo e Aprumo/Esmero
alternaram nas preferéncias entre segundo ou terceiro nas avaliagoes. Ja a faceta
Simplicidade foi menos problematica, enquanto que a Diversidade a mais critica.

Abaixo as considera¢des mais importantes que foram identificadas:

e Simplicidade menos problematica

A Simplicidade corresponde a quao claro e estruturadas as informagoes séao
percebidas pelos usuérios. Logo, elementos da estética classica (objetiva) sdo os
fatores que podem estar atrelados a essa percepgdo menos critica dos participantes.
Assim, linhas, tipos, tabelas, simetria, equilibrio e proximidade, sdo alguns dos
atributos e conceitos que devem ser observados. Outro fator € que a simplicidade
pode estar relacionada a usabilidade. O estudo de Moshagen e Thielsch (2010),
apresenta relacées em que a simplicidade pertence tanto as qualidades do prazer
estético quanto da usabilidade em websites. Essa € uma possivel explicagdo para
que essa faceta tenha sido pior avaliada se comparada aos usuarios inexperientes,

gue nao sao utilizadores do sistema.

¢ Diversidade a mais problematica

Diversidade diz respeito a inventividade e dindmica das paginas, bem como
sua complexidade visual (unidade na variedade). Segundo alguns autores, a
complexidade visual pode aumentar ou reduzir a apreciagao estética (MOSHAGEN;
THIELSCH, 2010; PANDIR; KNIGHT, 2006). Isso vai depender do nivel de
complexidade que, no caso dessa pesquisa, as paginas vao apresentar. Berlyne
(1971) afirma em seus estudos que altos ou baixos niveis de complexidade
produzem efeitos de prazer negativos. O fato de os resultados nessa faceta
apontarem as mais baixas avaliagcdes, pode ser explicado pelos comentarios ora

citados, referentes a sentimentos negativos, como o desprazer.
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e Percepcdes das paginas e tempo de experiéncia

Com relagdo as paginas, houve uma discordancia de experiéncia estética
entre os perfis: 0s usuarios experientes apresentaram as percep¢des mais negativas
para a pagina de “Langcamento de Diarios”, enquanto que os usuarios inexperientes
apresentaram suas maiores pontuag¢des exatamente para essa pagina.

Esse resultado fica mais acentuado quando se olham para os dados dos
usuarios com mais tempo de experiéncia. Em outras palavras, esses resultados dao
indicios que a experiéncia com a pagina referida vai se modificando negativamente
ao longo do ganho de experiéncia de uso.

No entanto, ao se comparar o fator tempo de experiéncia acima de 5 anos
com os dados gerais dos usuarios experientes, nota-se que as paginas “Lanca Aulas
e Faltas” e pagina inicial “Meus Diarios” demonstraram uma leve melhora na média
das avaliagdes. Logo, uma questdo que surge é: o que fez com que apenas a pagina
“Langamento de Diarios” tenha apresentado uma queda na avaliagédo ao longo do
tempo e as outras melhorarem?

Uma possivel explicacao para isso pode estar na usabilidade que os usuarios
tém dessas paginas. Hassenzahl (2008), explica que ha estratégias de inferéncias
para se correlacionar usabilidade e estética. Uma delas é consisténcia probabilistica,
onde individuos assinam boa usabilidade a partir da beleza ou ma usabilidade na
auséncia dela. Nos estudos de Sonderegger e Sauer (2014), a estética de uma
interface menos apelativa foi tida como de usabilidade inferior comparada a uma
interface apelativa. Dessa maneira, os componentes de interface, relacionados
diretamente a usabilidade, podem ter alguma relacdo com esses achados.

Outros dados demonstram que a pagina inicial “Meus Diarios” obteve a menor
média na avaliagcdo de usuarios inexperientes, enquanto que essa mesma pagina
nao foi a mais critica avaliada pelos usudrios experientes do sistema, revelando o
mesmo comportamento ora comentados.

O Quadro 9 abaixo organiza as principais consideragdes a respeito do Ensaio
de Interagéo Visual.
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Quadro 9 — Principais resultados / comparativo entre perfis

COMPARATIVO ENTRE PERFIS

PERCEPCOES

USUARIOS REAIS

USUARIOS POSSIVEIS

CONSIDERACOES

PAGINA INICIAL “MEUS
DIARIOS”

Intermediaria. Melhora quando avaliada
por usuarios com 5 anos de experiéncia
de uso.

Mais critica.

Mais critica para os usuarios possiveis.

PAGINA “LANCA AULAS
E FALTAS”

Menos critica. Melhora quando avaliada
por usudrios com 5 anos de experiéncia
de uso.

Intermediaria. Chega a
receber avalia¢do positiva
em Simplicidade e
Aprumo/Esmero.

Posicdo intermediaria nas preferéncias.

PAGINA LANCAMENTO
DE DIARIOS

Mais critica. Decresce quando avaliada
por usuarios com 5 anos de experiéncia
de uso.

Menos critica. Chega a
receber avaliacio positiva
em Simplicidade e

Pagina controversa. Menos critica para
0s usuarios possiveis, porém mais
critica para os usuarios reais.

Aprumo/Esmero.
FACETAS Menos critica: Simplicidade Menos critica: Ambos concordam que a Simplicidade é
Mais critica: Diversidade. Decresce Simplicidade. Mais critica: a menos critica, e a
guando avaliada por usuarios com 5 Diversidade. Diversidade a mais critica.
anos de experiéncia de uso
FATOR GERAL Avaliagdes negativas. Abaixo da zona AvaliagOes negativas. Percep¢do negativas, porém mais

neutra.

Abaixo da zona neutra.

acentuada nos usuarios reais.

Fonte: elaborada pelo autor

Realizadas as devidas consideracbes a respeito do ensaio de interacao

visual, a secédo que segue apresenta a analise e os resultados dos relatos verbais.

7.4. Analise e resultados dos Relatos Verbais

A coleta de informagdes adicionais € recomenda por Thielsch e Moshagen

(2015) quando houver necessidade de descobrir mais detalhes sobre a interface

analisada. Logo, a segunda fase das avaliagbes consistiu na coleta de relatos

verbais apds a conclusdo do ensaio de interagéo visual.

A coleta foi feita a partir de um questionario estruturado (APENDICE H) para

comentarios distribuidos entre as quatro facetas:

colorizagao, aprumo/esmero.

simplicidade, diversidade,

Por meio dos relatos, tem-se um comparativo de informagdes adicionais que

podem ser associadas aos resultados do estudo anterior.
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7.4.1. Relatos “Usuarios Experientes”

Nesta secdo sdo apresentadas as informagdes coletadas nos relatos verbais
dos usudrios experientes. A interpretacao esta distribuida por facetas.

e Simplicidade:

No geral, os comentarios foram negativos, havendo apenas duas
ocorréncias positivas. Trés aspectos foram bem incidentes nos comentarios:
excesso de informacao, sendo que estd associado ao quantitativo de elementos,
como links, tipos e tabelas. Um comentario de um participante exemplifica: “existem
muitas tabelas o que dificulta a percepcgao visual das informagdes”. O excesso de
informacao também foi relacionado a outras definigdes, como cansaco, complexo,
etc. Por consequéncia, a confusao das informacgoes, outro aspecto incidente,
também se relaciona ao excesso de informacgdes. As expressbes associadas a
confusdo sao: estruturas confusas, hierarquias ruins e pouca clareza. Segundo um
participante, “as informagbes sdo cansativas, longas, pouco objetivas e confusas”.
Outro explica que as informagdes “ndao sao bem estruturadas — ndo sao percebidas
facilmente, meio confusas, complexas, ndao sao leves”. Isso ilustra uma percepgao
negativa a respeito da estrutura e clareza das informacgoes.

O ultimo aspecto apontado foi o tamanho pequeno para letras (fontes).
Alguns comentarios relatam que “as letras sdo muito pequenas devendo a sua
apresentacao em alguns casos passarem desapercebidas”. O tamanho de outros
elementos, como links e icones, também é encontrado em alguns comentarios.

Em geral, todos os aspectos apontados estao interligados. Assim, pode-se
dizer, a partir da analise desses comentarios, que a faceta Simplicidade é uma

dimensao que apresenta problemas na visao dos participantes da pesquisa.

e Faceta Diversidade:

Houve grande ocorréncia de termos associados ao significado estatico.
Algumas palavras que definem essa percepcao sao: pouco dinamico, monétono,
comum, pouco inventivo e preguicoso. Alguns exemplos foram dados para
ilustrar essas impressodes, como associar monotonia a uma planilha orcamentaria. O
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relato de um participante ilustra alguns desses sentimentos: “é pouco estimulante e
motivante, me da sono e preguica. Me vejo preenchendo uma planilha orcamentaria,
ao final vejo muitos débitos”.

Nessa faceta, ha outras ocorréncias também na ordem do cansaco visual e

excesso de informacgoes, também relatadas na Simplicidade.

e Faceta Colorizagéo:

Os relatos sobre a escolha e combinacdo das cores apresentaram como
maior critica a monotonia, que provoca um sentimento desestimulante nos
participantes e nao contribui para reter a atengcdo. Alguns outros comentarios sao
associados a esses sentimentos, como frieza e baixo contraste, sem vida e
desinteressante. Um comentario relata que é “meio mérbido, pesado, confusédo de
cores, nao relaxam a vista”. Uma pequena parte apresentou comentarios positivos,

descrevendo que a combinacao € boa e util.

e Faceta Aprumo/Esmero:

Essa faceta apresentou dois pontos criticos: pouco profissionalismo e
desatualizado. Pouco profissionalismo é definido € um comentario como “ter sido
feito as pressas”, grosseiro, redundante. Alguns elementos sdo associados ao baixo
profissionalismo, como uso ou ndo uso correto de linhas, cores, fontes, colunas.

Ja o sentimento ndo atual, também é representado pelas expressdes: nao
inclusivo, pouco sofisticado, ultrapassado, cores antigas, antiquado e arcaico. Um
comentario de um participante ilustra um exemplo dessa deficiéncia apresentada
nos comentarios: foi relatado que quando ele faz acesso do sistema via link do site
do IFMA, causa nele um impacto negativo devido a transicdo de algo moderno (site
do IFMA) para algo arcaico (Q-académico). O participante lembra que ha docentes
que acessam o sistema dessa forma, sendo que outra possibilidade é pelo endereco

do Q-académico.
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7.4.1.1. Resumo relatos “Usuarios Experientes”

Os comentarios foram predominantemente de ordem negativa em todas as
facetas. Em muitos sdo apresentadas insatisfagbes quanto ao excesso de
informacoes por pagina e a falta de organizacdo das mesmas. Para os usuarios
experientes dessa amostragem, os relatos dao conta que as paginas provocam
monotonia, ndo sendo estimulantes para desempenhar as tarefas. Isso pode ser
percebido ainda pelas criticas as cores, por serem frias e por ndo oferecer
contraste, como também pela associagao a layouts estruturais como planilhas de
dados. Desorganizacao das informacoes e tamanhos pequenos de alguns
elementos, como fontes, contribuem para agravar a confusdo. Ainda segundo eles,
nao houve um cuidado em construir os /layouts, como também nao parece
utilizar de recursos atuais para se ter uma interface mais dinamica, integrada as

novas mudangas na tecnologia.

7.4.2. Relatos dos “Usuarios inexperientes”

Da mesma forma que a anterior, esta secao apresenta as interpretacdes das

informagdes por facetas.

e Simplicidade:

Os relatos apresentaram certa discordancia entre as percepcoes, ora
positivas, ora negativas. A estrutura do layout das paginas é percebida tanto como
bem organizada e compreensiva (por exemplo, objetivas, claras, simples), porém,
em outros comentarios, € criticada pela ma organizagao e excesso das informacdes
(confusas, densas, pouco espago, excessivas).

Outro comentério relevante se refere ao tamanho da fonte e sua baixa
legibilidade.

e Diversidade:

O aspecto da complexidade foi comentado durante os relatos, sempre

associando a termos negativos como denso, confuso, sufoco, excessivo (siglas,
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letras, icones repetidos e numeros). Para um participante, ha “densidade de
informagdes nos diarios”. Outras mencdes negativas definem os estimulos como
estatico e pouco estimulante (pouco inventivo e criativo, sem interagdo, nao
atraente). Por fim, foram citados nos comentarios que ha informacoes repetidas

(icones): me chamou atencéo os icones na parte superior serem repetidos.

e Colorizacao:

Os comentarios mais acentuados dao com de que as cores sao frias,
associadas ao cansagco, pouco atraentes, desbotadas, tristes e monédtonas.
Geralmente a cor que esta relacionada a essas definicdes € o cinza. Ha uma certa
divisdo de opinides quanto a cor como atributo funcional. Em alguns momentos os
relatos dao conta de que as cores conseguem facilitar a praticidade: “a combinagao,
composi¢cado e escolha das cores evidenciam a objetividade”; enquanto que outros
relatos criticam esse quesito: “as cores dos icones nao identificam/representam a

clareza da sua fungao”, alertando ainda o baixo contraste no conjunto.

e Aprumo/Esmero:

A Ultima faceta apresentou dois pontos criticos. O primeiro, a falta de
profissionalismo das paginas, que esta associada a muitos atributos, como a falta
de harmonia e uso irregular entre os diferentes elementos (cores, tipos, icones,
bordas, cabecalhos), e a ndo regularidade entre as trés paginas avaliadas. O
segundo ponto percebido € a pouca atratividade da pagina, sendo relacionada a
baixa sofisticacao, amadorismo, aspecto estatico, ndo atual, e auséncia de
recursos visuais de interacdo. Um comentario chegou a associar o amadorismo as

planilhas de Excel.

7.4.2.1. Resumo relatos “Usuarios inexperientes”

Os comentarios dos usuarios inexperientes, em geral, também demonstraram
pouca satisfacdo com a estética das paginas do sistema. Porém, houve
comentarios positivos que tornaram as opinides equilibradas. Isso fica mais
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evidente na faceta Simplicidade. Nos comentarios dos participantes, ndo é possivel
dizer se a organizagao e a clareza das informagdes sdo boas ou néo.

Onze dos vinte participantes chegam a apresentar adjetivos no sentido de
excesso de informacgoées, um certo sufoco em pouco espaco disponivel, agravado
por elementos repetidos e desnecessarios. A pouca dinamica das paginas também
apresentou comentarios de ordem negativa. Ja as cores foram qualificadas como
frias e desmotivadoras, porém ndo ha um consenso se elas sdo funcionais ou nao,
isto é, se contribuem para a clareza e organizacao das informagdes. Por exemplo,
alguns comentarios dao conta de que as cores poderiam contribuir para um
contraste maior, a fim de situar os usuarios na hora de submeter ou visualizar as
informacdes.

Para finalizar, a faceta aprumo/esmero apresentou muitas criticas quanto
ao profissionalismo, ou melhor, ao cuidado dispendido para se produzir os layouts.
Foram identificadas quinze ocorréncias negativas relacionadas ao profissionalismo,
seja na ordem das cores ou tipos, como também com relagdo ao aspecto global das
paginas. Por fim, para os participantes é também um sistema nao atual e que nao

utiliza recursos atuais que facilite a interacao.

7.4.3. Resultados e discusséo geral dos Relatos Verbais

A utilizagdo do questionario de relatos verbais trouxe resultados que
proporcionaram o cruzamento das informagdes e a compreensdo sobre fatores que
influenciaram a experiéncia estética dos participantes.

Notou-se predominancia a referéncias negativas nos julgamentos dados pelos
dois perfis. Todas as facetas apresentaram julgamentos criticos, sendo que a faceta
Simplicidade apresentou uma pequena divisdo de opinibes no perfil usuario
inexperiente.

Ainda sobre a Simplicidade, as principais criticas relatadas dizem respeito a
ma organizacao, excesso e pouca clareza das informac¢ées das paginas, como
ilustrado no comentario de um dos participantes: “as informagdes se confundem pela
mesmice e simplicidade em excesso no tamanho das fontes e cores. Dificulta
encontrar nomes porque tudo parece muito igual”. Sobre esse assunto, Lindgaard et

al. (2011), apresentam resultados onde as melhores avaliagées de sites sdo dadas
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para aqueles que apresentam maior limpeza visual, sendo dessa maneira,
consistentes com a noc¢ao de que a estética classica afeta o apelo visual.

Em analise aos relatos, a Diversidade é referida ao excesso de informacoes
e, por vezes, a elementos repetidos (icones, textos), caracteristica de paginas
sobrecarregadas, ou melhor, paginas complexas com muita informacao em pouco
espaco disponivel. Alguns comentérios relatam que o “layout é totalmente confuso e
cansativo” sendo o “espago para o preenchimento € pequeno e préximo um do
outro”, e que esses mesmos espacgos nao tiveram atengado devida, onde areas sao
“‘espremidas de informacdes”. Sobre isso, Harper et al. (2012), afirma em suas
pesquisas que “os objetos que tornam as paginas mais complexas nao sao
necessariamente componentes altamente visuais, mas sim aqueles que significam a
possibilidade de aumento da carga cognitiva” (HARPER et al., 2012, p. 4), como a
auséncia de espaco em branco.

Outra explicagdo para as baixas avaliagbes na Diversidade pode ser
compreendida pelos achados de Deng e Poole (2012), onde média e alta
complexidade nas paginas produzem efeito positivos nas preferéncias quando
ordem é adicionada as paginas. Isso esta de acordo com a Teoria de Berlyne
(1971), onde ordem crescente melhora a preferéncia quando combinada com alta
complexidade. Essas pesquisas permitem inferir que as baixas pontuac¢des no
quesito Diversidade estejam relacionadas a auséncia de ordem, um aspecto da
Simplicidade.

Notou-se ainda nos relatos a recorréncia de sentimentos que estao
relacionados a monotonia. Ela foi relacionada a auséncia de dindmica nas paginas
e a sentimentos de apatia. Os relatos dizem ainda que as paginas dao a impressao
gue sao estaticas e que nao estimulam os usuarios a utilizarem a ferramenta, como
nos seguintes comentarios: “pouco criativa e sem dinamicidade as paginas sao
estaticas e pouco atrativas”; “o sistema é estatico e pouco atraente”; e “a pagina é
estatica, ndo possui muita dindmica”. Detalhes das paginas também séao
relacionados aos sentimentos negativos, como por exemplo “colunas e linhas nao
aparecem contrastes nas cores o que confunde o olhar e tornar-se cansativo e sem
graca”. A monotonia é um sentimento ligado ao conceito de Diversidade, logo, esse
sentimento € um sintoma que pode explicar as baixas avaliagbes na faceta

correspondente.
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A monotonia também foi citada na faceta Colorizacdo: “composicao
monodtona, desinteressante”. Os dois perfis concordam que as cores produzem
certa frieza, apatia, pouca atracdo e sao desbotadas: “gostaria que fosse cores
mais fortes para melhor percepc¢ao”; “as cores transmitem frieza e composi¢ao
desconfortavel”’; e “as cores utilizadas sao desmotivadoras e pouco atrativas”. O
cinza é a cor que é mais mencionada para representar esses sentimentos. Thieslch
e Moshagen (2015) explicam que baixas avaliagbes para as cores correspondem
também a uma ma combinagdo das mesmas. Um participante chega a comentar que
a Colorizacao das paginas é “visualmente desagradavel, combinacdo desarmoniosa
e sem criatividade”.

Outro detalhe percebido diz que as cores nao contribuem para a clareza e
organizacao das informacées, ou seja, a participagdo da cor como atributo
funcional na construgdo dos layouts. Alguns comentarios sdo apresentados para
ilustrar esse problema: “ndo ha contrastes entre cores e algumas vezes sao
utilizadas as mesmas cores sobrepostas como fontes e fundo”; “ndo nos estimula
atencéo e objetividade as informagdes do sistema”; “as cores sdo embotadas. Isso
nao facilita o trabalho do usuario”; e “cores mais vivas e contrastantes sao
necessarias para dinamizar e agilizar o uso da interface”. Essas percepcdes se
relacionam aos problemas ora relatados nas outras facetas.

Na faceta Aprumo/Esmero, foi comum entre os dois perfis que as paginas
nao foram desenvolvidas com profissionalismo. Um participante chegou a
comentar: “layout sem cuidado em como as informacdes serdo vistas ou
manipuladas, pouco ou nenhum cuidado com os detalhes, sem acabamento”, outro
perfil diferente disse que “passa a ideia de ter sido feito as pressas”. Diferentes
detalhes sdo mencionados para explicar isso, como a falta de harmonia entre os
elementos como cores, tipos, linhas, icones, cabecalhos, etc. Tais detalhes podem
ser exemplificados nos seguintes comentarios: “falta de legenda dos acrénimos” e “a
harmonia entre tabela, fonte, texto e cores devem ter peso igual assim o observador
nao tera dificuldade de encontrar o item desejado”. O tamanho reduzido de alguns
elementos também foi mencionado em alguns comentarios, principalmente o corpo
dos tipos utilizados que afeta a legibilidade do conteddo: “As letras sdo muito
pequenas, devendo sua apresentacdo em alguns casos passarem desapercebidas”.

Ainda na faceta Aprumo/Esmero, os estimulos sao vistos como antigos,

pouco sofisticados e ndo atuais. Um comentario diz: “percebo que no que se refere a
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atualidade j& nado satisfaz, pois trata de um sistema de 2004. Apontam para a
necessidade de atualizagdo em diversos aspectos”. Relatos comparam os layouts a
planilhas de dados “parecem tabelas criadas no excel” e “sinto como se estivesse
preenchendo um velho diario de classe de cor azul (como eram os antigos das
escolas publicas)”. Essas e outras comparacbées que foram dadas dao a entender
que as paginas nao se valem de recursos atuais de interacdo e que nao estao
alinhadas as diferentes maneiras de se produzir informacao visual atualmente.

O Quadro 10, a seguir, sintetiza as principais consideracdes a respeito dos

dois relatos.
Quadro 10 — Principais considera¢des Relatos Verbais
RELATOS VERBAIS
FACETAS USUARIOS REAIS USUARIOS POSSIVEIS CONSIDERACOES GERAIS
SIMPLICIDADE ® Problemética: ® © criticas ao excesso de ®) Critica acentuada nos usudrios reais, porém
Excesso de informac@es (tabelas informacdes e estrutura divide usudrios possiveis dividem opinides.
; ; opinides.
links e tipos). P ® Criticas 3 ma organizac3o, excesso e A clareza
® Confusio. ® Fonte em tamanho pequeno. das informagdes.
® Elementos pequenos. ® Elementos pequenos.
DIVERSIDADE ® Estatico, mondtono, pouco ® Denso, excessivo, sufocante. ® Excesso de informacdes.
dindmico. Informacgdes repetidas. L. .
® Estatico e cansaco visual.
® Excessivo. Cansago visual. ®) Estéticoe pouco estimulante. ,
® Monétono.
COLORIZAGAO ® Monétono, frio. ®) Cores frias. & Monétono. Frio.
Desinteressante.
® © Atributo funcional da cor ® Combinacio ruim.
® Pouco contraste. divide opini&es.
P ® Atributo funcional ndo ajuda na clareza das
informacoes.
APRUMO/ESMERO ® Pouco profissional. ® Pouco profissional. ® Pouco profissional
Desatualizado. . " - ~ i
® Desatualizado. N3o sofisticado. | & N3o atual. Antigos
®) Elementos pequenos. Baixa legibilidade.
PERCEPGAO GERAL ® Problematica. ® Problematica. ® A percepcio geral dos participantes é
negativa considerando todas as paginas.

Fonte: elaborada pelo autor com base nos dados coletados

7.5. Consideracoes e discussao dos resultados das duas avaliacoes

Esta secdo tem por objetivo discutir comparativamente os resultados
encontrados nas duas avaliagdes realizadas com base na fundamentacao teorica,
apresentando explicagdes para as principais questdes identificadas.

A realizacado dos dois estudos se mostrou produtiva, para a identificacao e
compreensao das questdes relacionadas as percepcoes estéticas dos sujeitos que



140

participaram desta pesquisa. As discussdes estao divididas pelos principais
aspectos detectados.

e Simplicidade:

Foi a faceta que apresentou as avaliacoes menos criticas, especialmente
por parte dos usudrios inexperientes. A pagina “Lancamento de diarios”, chegou,
inclusive, a atingir a maior média na avaliacdo pelos usuarios inexperientes,
incluindo o fator geral da estética. Ainda assim, as avaliagdes dos dois perfis se
mantiveram nas guias abaixo da média.

Com o apoio dos relatos verbais, foi possivel detectar que ambos os perfis
relataram que as paginas possuem desordem e falta de clareza na informacao. A
Teoria da Gestalt da explicac6es cientificas para isso, ao afirmar que a percepcao
dos elementos visuais e suas relagbes — como ordem, simetria, equilibrio e harmonia
— sao detectados pelas pessoas (FILHO, 2008). Hartmann e Sutcliffe (2005),
classificam esses atributos como elementos estaveis, determinantes causais para
os julgamentos estéticos e que podem ser plenamente controlados, pois ndo fazem
parte das diferencas individuais. Dessa maneira, a Simplicidade (estética classica),
nos atributos da ordem e clareza, interfere na satisfacdo dos usuarios (COURSARIS;
OSCH, 2016).

Para se ter um comparativo, nos estudos de Lindgaard et al. (2011), os
resultados apontaram as melhores avaliagées para sites com maior limpeza visual.
Logo, quanto mais ordenado for um site (ou um sistema), menor sera o esforgo e a

percepcao de tempo gasto pelo o usuario durante a interacao.

e Pagina “Langamento de Diarios”

Os resultados mais contrastantes entre os dois perfis correspondem a pagina
“Langamento de Diarios”. Os usuarios experientes a avaliaram como a mais negativa
considerando todas as facetas; ja os usuarios inexperientes o oposto. Nao se sabe
por que isso ocorreu, mas é possivel suspeitar que a variavel experiéncia de uso
tenha alguma participacédo no processo.

Ha alguns caminhos que a fundamentacdo possibilita compreender esses
resultados. Um caminho possivel pode ser a partir de Norman (2008). Ele apresenta
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algumas teorias sobre o processamento cerebral, definindo trés niveis de
processamento: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral é aquele
que estd relacionado as respostas imediatas das pessoas, sao respostas
automaticas; ocorre de “baixo para cima”, logo esta relacionado ao nivel sensorial
mais imediato. Quando vem “de cima para baixo” vem do nivel mais alto, o reflexivo.
Nessa direcdo, o nivel mais alto exige o raciocinio. Talvez isso explique porque 0s
usuarios inexperientes tenham avaliado a pagina “Langcamento de diarios” de forma
menos negativa que os usuarios experientes. Usuarios experientes ja possuem o
contato com a ferramenta, e € possivel acreditar que seus julgamentos tenham
sofrido influéncia mais da razdo do que da emocéao, justamente pelo resgate da
memoria de uso, que podem ndo ser boas e tenham influenciado nos resultados
negativos (SUFCLIFFE, 2010).

Se essa hipo6tese estiver certa, e seguindo o que os dados apresentaram, 0s
atuais usuarios da ferramenta poderiam ter impressées menos negativas quando
tiveram o primeiro contato com a ferramenta? Se sim, elas podem ter se desgastado
a partir do uso? Moshagen e Thielsch (2010) encontraram relacao entre a
usabilidade percebida e a faceta Simplicidade, e para eles isso ndo foi uma
surpresa. Mostra que os atributos de Simplicidade de um layout referem-se tanto ao
prazer estético quanto a usabilidade. Entao, pode depender do que cada perfil tem
de experiéncia.

Corroboram com esse pensamento, 0s determinantes causais para
julgamento estético, definidos por Hartmann e Suicliffe (2005). Um deles séao
elementos de interacdo, que pressupde a experiéncia de uso. Logo, ha menos
atracdo inicial e mais geracdo de prazer/desprazer pelo uso, caracterizando o0s
julgamentos no nivel mais cognitivo.

Essas sdo algumas explicacbes. Mas para contrapor a discussao, a estética
bem ou mal avaliada ndo deve ser tida como Unica condicdo para intervir
positivamente ou negativamente na usabilidade ou UX (SANTA ROSA et al., 2016).
Embora se reconheca e ja se tenham demonstrado suas influéncias, nao é possivel
afirmar aqui que a mudancga na percepgao estética, para avaliagdes mais negativas,
esteja atrelada pela experiéncia de uso da ferramenta. Sonderegger e Sauer (2010;
2015) apresentam estudos onde a estética € um fator de distracao, pois o belo
pode tirar a atencdo e prejudica a realizacéo de tarefas.
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Enfim, ndo se pretende afirmar que a experiéncia de uso € o motivo real para
justificar os resultados, mas apenas fazer um convite para uma reflexao, e talvez,
uma investigacao futura mais aprofundada sobre os resultados apresentados que
norteiam as experiéncias na dimensao da Simplicidade.

e Diversidade:

A Diversidade foi o ponto mais critico revelado pelos dois estudos, ficando
bem abaixo nas avaliages dos usuarios experientes. Nos relatos verbais, sdo dadas
algumas pistas que ajudam a dar algumas respostas. Excesso de informacao,
confusao, cansaco visual e complexidade, foram o0s principais aspectos
apontados pelos relatos. Essas percepgcbes podem estar relacionadas com a
Simplicidade, pois sabe-se que as facetas se inter-relacionam. A questdo da
auséncia de ordem e clareza possui impacto direto na faceta Diversidade, na medida
em que produz layouts complexos com processamento de informacao cognitiva
mais elevado. A complexidade é a ordem/desordem na diversidade, e 0 excesso de
informacgéo e cansacgo visual produzido andam juntos.

ExplicacGes a partir da literatura dizem que a complexidade visual pode ter
um papel decisivo na formacao das primeiras impressdes (TUCH et al., 2009), logo
as baixas avaliacdes para a Diversidade e a incidéncia de comentarios negativos
referentes a pdaginas complexas, revelam o desprazer experimentado pelos
participantes. O cansaco visual pela carga cognitiva exigida produz o desinteresse.
Na teoria de Berlyne (1971), as pessoas perdem o interesse em sites altamente
complexos. A complexidade esta relacionada a quantidade e a relacao entre os
componentes de uma pagina. O estudo de Michailidou et al. (2008), revela uma
relagao positiva, significativa e robusta entre a complexidade visual da pagina e seu
namero de imagens, links visiveis, palavras e TLCs (top left corners). Geissler et al.
(2001) demonstra, por meio de pesquisas, essa mesma influéncia na quantidade de
texto, nimero de links e numero de graficos na percepcdo de complexidade
percebida. Deng e Poole (2012), chegam a apresentar um quantitativo para a
determinacao de percepcdo de complexidade de uma pagina de interface: alta
complexidade: mais de 50 links, 10 graficos e 100 palavras; média complexidade:
20-30 links, 5-8 graficos e 40-50 palavras; baixa complexidade: 10 links, 2 graficos e

30 palavras.
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A Diversidade também foi relacionada ao estatico, ou seja, produzem
monotonia. Nao se sabe mais detalhes, mas os relatos deram conta de que as
paginas nao apresentam muita criatividade ou inventividade que estimule os
usuarios. Uma explicacao possivel pode estar na observancia das caracteristicas da
prépria categoria de sistema. E uma interface que compila dados e informacdes
de forma nao-linear, a fim de propiciar a visualiza¢do rapida, como fora discutido na
secao 2.3.2: estética na histéria do Design Grafico. Dessa forma, configura uma
estética mais racional e funcional, e menos fascinante e estimulante. Esse é
outro desafio a ser enfrentado. Esses problemas sao refletidos também na faceta
Aprumo/Esmero, como é discutido mais adiante.

¢ Relacao entre Colorizacao e Diversidade:

A faceta Colorizacdo foi avaliada negativamente nos dois perfis. Mais
precisamente é uma critica a escolha e combinagéo das cores. Embora esta faceta
tenha ficado pouco abaixo da guia neutra, os relatos apontaram muitas criticas aos
matizes e combinag¢des, sendo qualificadas como cores frias, produzindo, assim
como na Diversidade, sentimento de monotonia. A literatura apresenta amplas
discussdes sobre o efeito das cores em nossas percepcoes. Coursaris e Osch
(2016), por exemplo, discutem a relacdo de temperatura de cor e estética. Eles
demonstram que cores mais quentes estdo associadas a estética expressiva
(diversidade), recomendadas para a navegacao despretensiosa. Por outro lado, as
cores frias, como o cinza que fora mencionado, relacionam-se a dimensao classica
(simplicidade), recomendadas para interfaces com foco na realizagcéo de tarefas.

Essa questdo pode ajudar a relevar outro fator que levou a Diversidade a
ganhar as menores pontuacdes: segundo os dados obtidos, as cores nhao
produziram atracao ou motivacdo. No entanto, seguindo as sugestbes de
Coursaris e Osch (2016), as cores frias estariam mais adequadas ao sistema Q-
académico, pois estas poderiam contribuir para o desempenho de tarefas ao evitar a
dispersdao. Mas entao por que as cores foram mal avaliadas? Sera por que o0s
participantes ficaram apenas nos estimulos visuais e nao interagiram fisicamente
com a interface? Na comparacao dos graficos por perfis, 0s usuarios experientes

apresentam avaliagdes inferiores aos usuarios inexperientes. Seguindo a légica, eles
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deveriam avalia-las mais positivamente porque a escolha e a combinacao de cores
estariam adequadas a realizacao de tarefas, tipicas de SiGAEs.

Um outro aspecto apontado por Coursaris e Osch (2016) é que a temperatura
de cor possui significativa interferéncia em outras dimensdes, como espagos,
estrutura de layout, isto €, a faceta Simplicidade também ¢ afetada pelas cores.

As discussoes sdo amplas e 0 que se precisa compreender aqui é até que
ponto a utilizagao de cores frias ou quentes pode ajudar na experiéncia positiva com
a interface. Nesse estudo, as cores frias se revelaram com um ponto negativo.

Por fim, os relatos veem a cor como atributo funcional, ou seja,
possibilitando a delimitacdo de areas por meio de contraste. Eles criticam a
auséncia de contraste para delimitar as tabelas. Nas paginas Q-académico, as
estruturas predominam no formato de tabelas para organizar os diferentes dados
dos alunos. Dessa forma, o que os participantes criticam é a confusdo em discernir
as células correspondentes a cada aluno ou topico. Essas percepcoes de cor

deixam clara a relagdo com a Faceta Simplicidade.

e Faceta Aprumo/Esmero:

Esta faceta também apresentou baixas avaliacées para as paginas e para o
fator estético. Nos dados do ensaio de interacao visual, ndo é tdo evidente o quanto
ela foi percebida negativamente nos relatos verbais. Por meio deles, foi possivel
entender que os dois perfis concordam nos pontos mais criticos: paginas com falta
de profissionalismo e desatualizadas.

Os comentérios dao conta de que nédo houve um cuidado com a harmonia
entre os diferentes componentes das paginas, principalmente icones, cores e tipos.
Essa é novamente uma questao explicada pela Teoria da Gestalt.

As letras (tipos) sao bastante criticadas por serem muito pequenas, por
consequéncia afetam a compreensibilidade dos mesmos e dos conteudos. A
dificuldade de leitura nesse caso pode ser explicada pela literatura: o tamanho de
um tipo difere do meio impresso para o digital. Neste, o tamanho deve ser maior
para uma leitura confortavel devido as pessoas sentarem mais distante das telas dos
computadores e ainda pela imprecisdo dos caracteres por efeito antiserrilhado e luz
do visor, questdes, tipicas do substrato digital (LUPTON, 2015).
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A nao atualidade é exemplificada pelos comentarios que a comparam com
planilhas de dados, como a do Microsoft Excel. Na propria faceta Diversidade esse
comparativo surge para definir a monotonia das percepgdes. A questao que intriga é:
porque os participantes desenvolveram sentimentos de monotonia e arcaismo nas
avaliacOes, causando o desinteresse? Em vista de dar uma explicacao, recorre-se a
nocao de estilo, brevemente comentada na fundamentacao dessa pesquisa e que é
relacionada a caracterizacao estética dentro de um contexto especifico. Essa
caracteristica corresponde aos elementos variaveis, um dos determinantes causais
para os julgamentos estéticos definidos por Hartmann e Sutcliffe (2005). Esses
julgamentos sdo afetados pelas questoes pessoais e contextuais. O imaginario
coletivo dos participantes pode ter trazido a memoria, experiéncias ruins com
planilhas ou documentos similares, pois tais experiéncias se projetam nas futuras
interacdes (NORMAN, 2013).

O Aprumo/Esmero é a composicao de todas as outras facetas percebida pela
capacidade profissional de produzir /ayouts com qualidade e atualizacao.
Reconhecer a estrutura visual (simplicidade), novidade/familiaridade e tipicidade
(diversidade, aprumo/esmero) de uma pagina, gera a impressao estética inicial nos
usuarios, que pode produzir afeto ou ndao (CAMPQOS, 2014; DESMET; HEKKERT,
2007). Dessa maneira, as percepcdes negativas encontradas nas amostragens,
podem ser explicadas a partir da observagdo mais acurada dessas caracteristicas,
ora discutidas nessa secao.

Para concluir, os relatos verbais confirmaram, e assim, contribuiram para
elucidar pontos importantes que surgiram nos dados produzidos pelo ensaio de
interacdo visual. Em geral, pode-se dizer que as avaliagbes realizadas
demonstraram que a experiéncia do usuario é afetada negativamente pela
percepcao estética das paginas do sistema, mesmo entre os dois perfis de usuarios.
No entanto, os usuarios experientes do sistema demonstraram maior
insatisfacao com a estética das paginas do sistema, o que pode ser constatado
tanto na avaliacao por facetas quanto na avaliacao global.

O impacto disso sobre a experiéncia dos usudarios € que os sentimentos
negativos, que também sdo produzidos pelo aspecto estético, tendem a se
perpetuar, tanto na mesma ferramenta quanto em interfaces da mesma categoria.
As “pessoas gostam de uma interface que é facil de usar e bonita”. As experiéncias

também sao acumulativas. Dessa maneira, pensar uma estética para as interfaces
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que possa produzir sentimentos positivos nos usuarios, € contribuir paras que as
experiéncias dos mesmos caminhem para uma impressao positiva (CYBIS, 2010, p.
404).

O Quadro 11, a seguir, apresenta uma breve sintese das principais
consideracdes considerando os dois perfis analisados.

Quadro 11 — Percepgdes dos perfis

PRINCIPAIS PERCEPCOES IDENTIFICADAS NOS DOIS PERFIS

FACETAS PRINCIPAIS CONSIDERACOES POR FACETAS CONSIDERACOES GERAIS

* Faceta menos problematica. * As avaliacGes de maneira geral decrescem na
pontuacdo por tempo de uso: usudrios reais

* Problemas na Ordem e na Clareza das informac®es. .. "
anotaram pontuagdes inferiores.

SIMPLICIDADE + Excesso de informacdes (links, tipos, icones, quadros).

* Fator tempo de uso entre usuarios reais aponta
para um desgaste maior na pagina “Lan¢camento
de Didrios”. Q oposto ocorre com as outras
paginas. Entre perfis, a pagina foi a melhor
avaliada pelos usuarios possiveis.

* Usudrios reais anotaram mais criticas. Usuarios possiveis
ficaram mais divididos.

* Faceta mais problemaética.

» Criticas ao excesso de informac8o, cansago visual e * simplicidade foi a faceta menos critica.
DIVERSIDADE complexidade. Problemas na Ordem e na Clareza das

; ) - .. informagdes e no excesso de informagdes.
+ Sentimentos de monotonia. Paginas estaticas.

* Diversidade foi a faceta mais critica. Problemas
de complexidade, cansago visual e pouco

estimulante (mondtona). As paginas sdo vistas
* Influencia a Diversidade e Simplicidade: cores friase como estaticas.

mondtonas e ndo-funcionais.

* Faceta problematica.

COLORIZACAO N3 4 tivacs * As cores sao frias e ndo atraentes. A Colorizagcdo
20/PEACUZEMEMOTIVACAO. afeta aspectos da Diversidade (monotonia) e
simplicidade (ndo funcionais).
« Faceta problemitica. *Em Aprf.lmo/Eslmero rTao ha pr.ofissionalislmloe
nem cuidado dispendido no leiaute das paginas.
* As paginas sdo percebidas como ndo profissionais. Elementos s3o pequenos (ex.: tipos).
APRURND N3o atuai fisticado. Estilo anti
ESMERO aoatuals £ pouce sotisticaco. TN antigo. * Paginas estdo desatualizadas. Estilo antigo.

* Elementos pequenos (tipos principalmente).

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos dados coletados

Para se produzir uma estética visual mais adequada, que incorrerd na
funcionalidade e experiéncia com o produto, Norman (2008) lembra que é preciso
igualar o modelo do designer (projetista) ao modelo do usuério. E o que ele chama
de imagem do sistema. No ambito da estética, podemos compreender isso como o
atendimento as necessidades dos usuarios com relagdo ao carater visual da
interface. E a forma que conhecemos para isso sao as avaliagdes com 0S USUarios.

A seguir o desfecho do trabalho.



147

CAPITULO 8: CONSIDERACOES FINAIS DA PESQUISA

No ambiente digital, a estética ganha forma nas diferentes interfaces que
mediam as relagbes humano-computador. Nesse contexto, a estética demonstra
comportamento similar ao que é observado na Filosofia, nas Artes Visuais e no
Design: de um lado, seu aspecto objetivo, preocupado com o0s conceitos e
elementos referentes ao objeto; de outro, seu aspecto subjetivo, direcionado para as
questodes referentes aos individuos.

As interagbes por meio das interfaces discutem ndo somente o conceito de
usabilidade, mas ampliam a discussédo para além da performance e realizagdo de
tarefas, compondo o escopo das experiéncias produzidas por essas interagdes,
considerando o antes, o durante e o depois do uso. Diferentes fatores sao
identificados que influenciam tais experiéncias dos usuarios, e o aspecto estético é
um deles. A estética visual nos ambientes digitais produz percepgdes nos usuarios
durante as interacdes, e isso reflete sobre parte da experiéncia desses usuarios,
demonstrando a importancia da estética no desenvolvimento de interfaces.

Em vista de compreender essas questdes, esta pesquisa se propds investigar
como se dao as percepcbes estéticas de sujeitos em uma interface especifica e
relaciona-las a experiéncia do usuario (UX). Dessa forma, foi escolhido o SiGAE Q-
académico como objeto de andlise. O desafio demonstrou que, diferentemente das
avaliagbes em usabilidade, as avaliagdes em estética visual em interfaces humano-
computador revelaram maior complexidade na sua condugédo, visto envolver uma
grande quantidade de fatores subjetivos, por vezes dificeis de serem administrados.

Para orientar o processo, a localizacao e a utilizacdo de um instrumento
especifico de avaliacao das percepcoes estéticas de sujeitos, foi determinante para
0s rumos da pesquisa. A descoberta da subdivisdo da estética visual em quatro
grandes dimensodes: Simplicidade, Diversidade, Colorizagdo e Aprumo/Esmero,
proporcionou maior entendimento sobre a estrutura dos estimulos visuais utilizados
e maior compreensao sobre as percep¢des dos participantes da pesquisa.

A utilizagdo da Revisdo Sistematica colaborou ainda com a construgdo de
uma tipologia especifica para a conducdo das avaliagcdes, proporcionando maior
alinhamento aos objetivos.

O estudo aqui realizado corrobora com os achados cientificos ora estudados,

onde a estética aponta influéncias sobre as experiéncias dos usuarios. Em geral, os
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resultados acusaram avaliacbes de carater negativo, sendo mais acentuadas no
perfil mais experiente com a ferramenta. Esse resultado levanta a questdo sobre a
relagio com a variavel experiéncia de uso. No entanto, ao considerar
individualmente os estimulos visuais avaliados, a experiéncia de uso da ferramenta
nao foi um fator determinante para as avaliacées negativas, pois alguns estimulos
obtiveram alguma melhora nas avalia¢cdes dos usuarios com maior tempo de uso da
ferramenta.

Esses sao alguns dos resultados encontrados. Na sequéncia, outros
resultados, seguidos por sugestdes ao sistema, limitagdes e sugestao para trabalhos

futuros.

8.1. Principais resultados

Apbs a realizacdo da avaliacdo do sistema Q-académico, foi possivel
identificar as mais relevantes percepcdes dos participantes relacionadas com o
processo de UX. O cruzamento das duas avaliagbes foi um ponto positivo, pois
trouxe detalhes mais especificos para explicar os porqués.

Os resultados demonstraram que ambos os perfis utilizados na pesquisa
apresentaram avaliagdes negativas a respeito das paginas do sistema, isto é, a
experiéncia dos usuarios foi afetada pela estética visual das trés principais
paginas do modulo “Meus Diarios”.

Constatou-se que quando se comparam os dois perfis, as percepcoes
apresentam variacoes: as percepcoes dos usuarios experientes sao mais
negativas que o0s possiveis usuarios. O carater dimensional, utilizado para a
avaliacao da percepcgao estética, possibilitou identificar aonde ocorrem os pontos
mais criticos no panorama geral e entre os dois perfis. Ficou claro que todas as
facetas estdo inter-relacionadas.

Na faceta Diversidade, ambos os perfis assinalaram suas mais baixas
avaliacoes. Dessa forma, o ponto mais critico identificado reside na auséncia do
carater expressivo e dinamico das paginas.

As outras duas facetas demonstraram que ha uma correlagdo com as baixas
notas na Diversidade. No caso da Simplicidade, o reconhecimento da falta de
organizacao e clareza das paginas, atreladas ao excesso de informacao
(elementos visuais), provoca demanda de carga cognitiva e gera cansaco visual.
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Essa foi uma preocupacao inicial apontada pela pesquisa que fora confirmada pela
percepcao dos sujeitos.

Ja a faceta Colorizacdo produz influéncia negativa pela frieza das cores,
criando uma atmosfera apatica sobre a face Diversidade. Apatia e monotonia sao
alguns dos termos utilizados para ilustrar os sentimentos que envolvem essas
facetas.

O ponto mais inquietante residiu na pagina “Langamento de diarios”. Ela
apresenta o maior volume de informagdes, visto que compila dados tanto de notas
quanto de frequéncia. Mesmo assim, 0s usuarios inexperientes, avaliaram essa
pagina com a nota mais favoravel na faceta Simplicidade (p=4,8) e entre as trés, a
maior nota global (3,8). O curioso é que foi justamente essa pagina que recebeu a
menor nota global na avaliacdo dos usuarios experientes. Nao sabe porque isso
ocorreu, mas um caminho possivel para analise é o fator experiéncia de uso. Uma
experiéncia ruim com a pagina pode ter induzido negativamente a percepcao
estética dos usuarios do sistema.

O cuidado com a utilizacao irregular dos elementos também foi outro
aspecto criticado. icones repetidos, linhas e, sobretudo, tipografia pequena, séo
alguns dos elementos compositivos que foram relatados e que comprometem o
aspecto profissional das paginas. Por fim, as questées que envolvem a utilizacdo de
conhecimentos atuais foi um ponto negativo nas percep¢des, o que significa dizer
que as paginas reproduzem uma estética visual desconectada das praticas
atuais.

8.2. Sugestoes ao sistema

Algumas sugestbes foram se descortinando no decorrer as andlises
realizadas. Seguem algumas delas:

Para a Simplicidade, a literatura no design apresenta pesquisas que
discutem como trabalhar Ordem e Clareza na producao de layouts de paginas. Pelos
resultados apontados, uma forma de melhorar as percepcbes das paginas do
sistema € a utilizacdo de grids. Segundo Samara (2007, p. 9), “itens parecidos sao
distribuidos de maneiras parecidas para que suas semelhangas ganhem destaque e
possam ser identificas. O grid converte os elementos sob seu controle num campo

neutro de regularidade que facilita acessa-los”. Ha uma grande variedade de grids,



150

entre eles modelos que permitem a criagdo de /layouts bem flexiveis e dindmicos
(LUPTON, 2015) para enfrentar a apatia comentada pelos participantes na faceta
Diversidade.

Repensar a quantidade de elementos que compde as paginas e na
maneira como estes podem ser reorganizados, como quantidade de links, textos,
quadros e icones, cabecalhos. A correcdo desses detalhes esta relacionada a
Simplicidade e Diversidade estética.

Considerar o tamanho dos caracteres e ver qual o tipo mais adequado.
Como foi comentado, os tipos em tela exigem um tamanho maior se comparados
aos que lemos nos livros impressos. Para a escolha de fontes, uma op¢ao pode
estar na lista fontes apesentada por Lupton (2015) a partir da selecéo feita por
Christopher Clark. Essa lista visa orientar designer e desenvolvedores para tomarem
decisdes inteligentes quanto a escolha de tipos para projetos voltados para Web.

A possibilidade de personalizacao da interface € um caminho possivel para
atender as individualidades dos usuarios, ja que ha tantas questdes subjetivas
envolvidas que séo dificeis de controlar. Hartmann e Sutcliffe (2005), dizem que a
atencao dispendida aos elementos visuais das paginas influencia os julgamentos
estéticos. Logo, a personalizacao € um pressuposto de adequacao as preferéncias
individuais apés o julgamento estético. Nesse caso, cores, tamanho da fonte, plano
de fundo, sdo algumas possibilidades de personalizacdo. O Quadro 12, a seguir,

organiza as principais sugestoes.

Quadro 12 — Sugestdes ao sistema Q-académico

NATUREZA 0 QUE SUGESTAO

ORGANIZACAO DA Problemas com a Ordem e Clareza das Utilizagdo de Grids. Had uma variedade de modelos, com

INFORMACAO informagdes; apatia. Afetam a Simplicidade estruturas flexiveis. Samara (2007) apresenta uma grande
e Diversidade. variedade.

QUANTIDADE DE Excesso de informac#o. Links, textos, icones, Reavaliar os itens mencionados e verificar quais podem ser

ELEMENTOS quadros s3o percebidos como em excesso. retirados ou reduzidos, realocados em outra pagina.

Afetam a Simplicidade e Diversidade.

TAMANHO DOS Elementos das paginas sdo percebidos como  Acessar listas de tipos desenvolvidos para leitura otimizada em
ELEMENTOS pequenos. Especialmente com relagcdo aos tela. Lupton (2015) apresenta uma lista organizada por
tipos. Prejudicam a legibilidade. Christopher Clark, como tipos projetados para Webh.
SUBJETIVIDADES Ha muitas questdes que individuais, assim, é  Sugere-se possibilitar a personalizagdo das paginas. Cores,
complexo atender todas predilegdes. tipos, icones, plano de fundo, recursos atuais, etc., sdo

elementos que podem atender algumas individualidades.

Fonte: Elaborada pelo autor
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8.3. Limitacoes, sugestoes e trabalhos futuros

Relatos Verbais. A identificacdo do tempo de experiéncia de uso do sistema
dos usuarios experientes, no questionario de relatos verbais, poderia ajudar no
melhor agrupamento dos usudrios e assim se ter um rateio mais elaborado de como
a experiéncia se manifesta dentro desse perfil. Dessa maneira, uma sugestao é por
essas identificacdes para possibilitar investigacdes mais apuradas. Ainda sobre os
questionarios, seria melhor se os comentarios fossem submetidos por pagina, para
facilitar o cruzamento com os problemas nas facetas. N&o ter feito dessa forma,
produziu apenas percepcoes gerais das paginas e nao permitiram pontuar um
problema especifico a uma determinada pagina. Outra opcao € solicitar apenas para
que os participantes relacionem pontos especificos as paginas. No entanto, é
necessario ter cuidado com o volume de dados produzidos.

Embora a estrutura por facetas do questionario de Relatos Verbais tenha se
mostrado satisfatéria no teste piloto para a coleta de dados, o mesmo nao ocorreu
na Avaliacdo Definitiva. Os relatos mostraram certa confusdo na compreensao das
facetas. Acredita-se que o perfil profissional tenha sido o ponto determinante para
isso. No teste piloto, 4 participantes sao designers, 3 estao relacionados a area de
tecnologias multimidia, e apenas 2 nao possuem relacdo aproximada (engenharia de
pesca e biblioteconomia). Na Avaliacdo Definitiva, a amostragem foi mais
heterogénea, logo, mesmo com a estrutura por facetas, os participantes anotaram
algumas informagdes n&o condizentes a faceta em questdo, mas referente a outra.
Entende-se que isso deve ser a dificuldade de compreender com clareza o que
significam cada uma das facetas, pois € uma linguagem diferente de seu universo de
estudo.

A sugestdo dada para esse caso € que as facetas precisam ter uma
linguagem mais acessivel a todos os perfis ou entdo nao se trabalhe o questionario
de relatos verbais estruturado por facetas, mas sim o deixe de forma livre. Nesse
ultimo caso, o experimentador deve ser sensivel ao analisar essas informacdes e
filtrar esses dados coletados pelo questionario, passando pelo planejamento de uma
planilha organizada por facetas.

Outra recomendacgao é que um pré-teste do questionario pode fornecer os
atributos visuais mais destacados. Dessa maneira, 0 pesquisador podera elaborar
um instrumento orientado pelos atributos visuais especificos ao objeto de estudo. O
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mecanismo também pode facilitar a producéo de relatos mais direcionados ao que
se pretende investigar.

Traducoes. A tradugdo do termo "design” é sempre um desafio visto sua
multiplicidade de interpretagcdes. No questionario VisAWI, ndo é claro quando a
palavra “design” tem significado como “projeto” e/ou como "aparéncia”, umas das
possiveis interpretacdes para o termo. Por exemplo, “O design da pagina NAO tem
um conceito”. Sabe-se que o fator cultural empregado é bem diferente de onde o
questionario foi criado (Alemanha) e o empregado aqui (Brasil, Sdo Luis-MA). Dessa
maneira, a sugestao é realizar um estudo exploratério para verificar essas questoes
de adaptacao de termos do questionario para o Portugués.

Outra questao é o termo “Crafstmanship”. Sua traducao literal é “Artesanato”,
porém, para esta pesquisa ele foi traduzido como Aprumo/Esmero, devido a
definicdo dada ao termo. Nao se sabe até aonde isso influenciou as respostas.

De qualquer forma, entende-se que a tradugdo do questionario para o
Portugués é uma contribuicdo para as futuras pesquisas. Os criadores do
questionario VisAWI sugerem em sua pagina, a aplicacdo do questionario em outras
linguas para ampliar o alcance da versao online, atualmente apenas em alemao e
inglés. Esse foi um dos motivos de ndo se ter usado o questionario na plataforma
desenvolvida por eles e optado pelo Google Forms.

Conteudo verbal. Aqui, ele nao foi um fator investigado. Logo, também nao
se sabe até aonde o conteudo interferiu nas percepgdes. Estudos demonstram que
ha uma relacdo entre conteudo e o tipo de site (ALADWANI; PALVIA, 2002). Dessa
maneira, um estudo possivel seria compreender como a percepcao estética dos
SiGAEs é influenciada pelos seus conteudos.

Navegador (browser). Para trabalhos futuros, a utilizagdo ou nado do browser
deve ser considerada. Aqui o estudo optou por utilizar um para todos, mas nao
foram medidos os efeitos dele sobre as percepgdes dos sujeitos.

Amostragem. O tamanho da amostragem esta restrito ao IFMA-CCH. Dessa
maneira, para que os resultados possam ser confirmados ou refutados, faz-se
necessaria a ampliagdo da amostragem para os outros Campi da capital e Estado. A
partir disso, ter-se-a uma aproximacao maior ao fator cultural dos docentes e uma
maior confiabilidade nos resultados.

Analise objetiva. O estudo pode ampliado com a aplicacdo de métricas

objetivas de contagem, para se verificar se a quantidade de elementos em cada
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pagina, corresponde as baixas avaliacbes na faceta Simplicidade e Diversidade.
Algumas métricas recomendadas podem ser encontradas no estudo de Pajusalu
(2012), como a Objective Counts-Based Measure (ALTABOLI; LIN, 2011) e
Objective Aesthetic Measures for Graphic Screens (NGO; SAMSUDIN; ABDULLAH,
2000). A utilizagdo delas pode ainda compor a tipologia de avaliacdo, para se
trabalhar combinando técnicas objetivas e subjetivas.

Apbs a apresentacdo dos resultados e feitas as devidas consideragdes
amparadas pela fundamentacdo, tem-se o alcance do terceiro e ultimo objetivo:
apresentar as principais caracteristicas de carater estético-visual relacionadas as
percepgbes dos individuos sobre o SIGAE Q-académico. Consequentemente, o
objetivo geral é atingido e dada a resposta para a questdo que motivou esta

pesquisa.
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VisAWI - Visual Aesthetics of Websites Inventory

10.
11.
12.
13.
14.

ANEXO A - VERSAO ORIGINAL DO QUESTIONARIO VisAWI

Please judge the present website according to the following statements on a scale
ranging from 1 (strongly disagree) to 7 (strongly agree), thank you very much!

. The layout appears too dense.

. The layout is easy to grasp.

. The layout appears well structured.
. The site appears patchy.

. Everything goes together on this site.
. The design is uninteresting.

. The layout is inventive.

. The design appears uninspired.

. The layout appears dynamic.

The layout is pleasantly varied.

The colors do not match.
The choice of colors is botched.

The colors are appealing.

15. The layout appears professionally

16.

17.
18.

designed.
The layout is not up-to-date.
The site is designed with care.

The design of the site lacks a
concept.

The color composition is attractive.
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e

Disagree
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Reference for the VisAWI| - Visual Aesthetics of Websites Inventory: Moshagen, M. & Thielsch, M. T. (2010). Facets of
visual aesthetics, International Journal of Human-Compufer Studies, 68, 689-709, Further information: www.VisAWI.de



ANEXO B - MODELO DE PLANILHA PARA TABULAGCAO DE DADOS
FORNECIDA PELOS DESENVOLVEDORES DO QUESTIONARIO ViSAWI

F11 v Jx | =MEDIA('VisAwI-Daten'|B484:5484)
A C D E F
) Fir jede Dimension des VisAWI werden hier die Mittelwerte fiir jeden User automatisch
; berechnet.
4

Hinweis : Bei weniger als 50 Usern bitte die leeren Spalten entfernen.
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5 || Hinweis: Bei mehr als 50 Usern bitte die entsprechenden Zellformatierung auf weitere

6

7

8 Auswertung

g Mittelwerte

Einfachheit |Vielseitigkeit |Farbigkeit Kunstfertigkeit
olict ) E kil t i Gesamtwert

i (Simplicity) |(Diversity) (Colorfulness)|(Craftsmanship)

11 |User 01 3,4 3,4 4,0 4,0 37

12 User 02 3,6 3,6 3,0 15 3,0

13 User 03 3,8 3,8 3,3 3,0 3,5

14 User 04 4,0 4,0 350 1,0 3,2

15 User 05 4,2 4,2 3,8 3,5 3,9

16 User 06 4,4 4,4 4,0 3,8 4,2

17 |User 07 4,4 4,4 4,0 1,0 3,6

18 User 08 4,2 4,2 3,8 3,5 3,9

1¢ |User 09 3,8 3,8 3,3 3,0 3,5

20 User 10 4,6 4,6 4,3 4,0 4,4

21 User11 4,2 4,2 3,8 4,0 4,1

22 User12 3,4 3,4 2,8 2,5 3,1

23 User13 3,6 3,6 3,0 2,8 5

24 lser14 t 3.80 3R 33 3.0 3.5

« VisAWI-Daten VisAWI-Einzelauswertung VisAWI-Gruppenauswertung VisAWI Ergebnisdarstellung
810 fla v
A B g D E F G H J K L M N o S
3 Fiir jede/n Proband/in (User01-User50) werden ise die Messwerte eingetragi
3 Ein Wert von "1" entspricht der Aussage "stimme gar nicht zu". Ein Wert von "7" entspricht der Aussage "stimme voll zu".
i Die Werte "2" bis "6" h gen in der Ei & der User zwischen den zwei Antwortpolen.
z Bei den unten eingetragenen Werten handelt es sich um Platzhalter - Sie kdnnen diese einfach ersetzen.
8 | |
9 ici it Diversity Farbigkeit Colol
10 Code E1 E2 E3 E4 E5 vi v2 v3 v4 vs F1 F2 F3 F4 K1
- : o . . |Die farbliche | . Die Farben
Das Layout . |Das Layout Die Seite Auf der Seite  [Die Seiten- . |Die Gestaltung |Das Layout  |Das Layout ist Die Farben | Der ?
Aussage [wiktzu (00 VOUUISIBU| oo nein angenem [erscheint zu passtalles  [gestaltungist |25 YO e wirkt angenenm E‘““—’I""L o [passennicht. | Farbeinsate ist| 2061 €ie | Das Lavout
gedrangt. Bl gegliedert. inheitli i e einfallsios.  [dynamisch. |vielseitig. _i_:él:ﬁ:’vﬂ_'. 2 i nicht gelungen. (U5 T

12 Usero1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] 1 1}
13 User02 2 2| 2 2) 2 2 2 2| 2 2] 2| 2) 6 2
14 User03 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3| 3 3 6| 3|
15 User 04 4 4 a4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 6| 4]
16 User 05 5| 5 5 5 5| 5 5 5 5 5| 5. 5 6| 5|
17 User 06 6 6 6 6 6} 6 6| 6 6 6| 5 6 6| 6)
18 User 07 6 6 6 6| 5 6 6 6| 6 6| 6 6 6| 6|
19 User 08 s 5 B 5 5| 5 5 5 5 5| 5. 5 6| 5|
20 User 09 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 6 3
21 User10 7 7 7, 7 7 7, 7 7| 7 7] 7| 7 6| 7
22 User1l s 5 5 5 5| 5 s 5 5 5| 5 5 6| 5|
23 User12 1 1 1 1] 1} 1] 1 1] 1 1 1 1] 6| 1}
T v .| VisAWIDaten | visaw tng | VisAWI-Grupp rtung VisAW Er darstellung | VisAWI-S-Daten | VisAWI-S-Auswertung VSR .. @ [ ; 0
PRONTO M -——+ 100%
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APENDICE A - Levantamento completo com os 16 instrumentos de avaliacdo
encontrados pela RSL

Instrumento

Tipo

Finalidade

Artigo

Estética Visual Percebida

Questionario

Medir estética cldssica e

Casey; Poropat

expressiva (2014)
The Social Presence Scale Escala Presenca social Idem
percebida
Trust Scale Escala Verificar a confianga Idem
Facilidade de Uso Questionario Medir a facilidade de uso Idem

Percebida (Adaptado) percebida
I-PANAS-SF Escala verbal Medir estado de afeto Casey e Poropat
positivo e negativo (2014); Sonderegger
e Sauer (2015)
PANAS

PSSUQ - Post Study
System Usability
Questionnaire

Questionario

Medir a usabilidade
percebida

Sonderegger e Sauer
(2015)

Métricas de
complexidade visual

Métrica

Medir o nivel de
complexidade visual da
pagina web

Wang (2014)

Estética visual percebida Questionario Medir a percepgao Idem
e Atratividade (adaptado) estética e atratividade
Website Attractiviness Heuristicas/ Avaliar a atratividade em Idem

Questionario

websites

Attracdiff 2

Questionario

Avaliar qualidades
pragmaticas e hedonicas

Aizpurua et al. (2016)

EWPL - Emotion Word
Prompt List

Questionario/
checklist (adaptado)

Obter o significado das
emocodes na interacao

Idem

Integrated Scale of

Simplicity for Smartphone

Interface

Escala de medicao

Avaliar a percepcao de
simplicidade em
celulares

Choi e Lee (2012)

VisAWI -Visual Aesthetics
for Website Inventory

Questionario
(adaptado para
mobile)

Medir a estética visual
percebida em websites

Idem

NFC Scale Questionario Medir a necessidade Skulmowski et al.
cognitiva (2016)
Temporal Model of Questionario Medir a percepc¢ao Idem

Aesthetic Perception

(adaptado)

estética
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APENDICE B — MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO UTILIZADO NA PESQUISA

\} FM - -
e UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
5 b f DEPARTAMENTO DE DESENHO E TECNOLOGIA
‘b,:% g MESTRADO EM DESIGN
Facgurt 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Titulo da Pesquisa: ESTETICA VISUAL E EXPERIENCIA DO USUARIO EM INTERFACES HUMANO-
COMPUTADOR: UM ESTUDO DE CASO EM SISTEMAS DE GESTAO DE ATIVIDADES DE ENSINO (SiGAE)

Responsaveis pela Pesqguisa: Orientadora Prof* Dra. Ana Licia Alexandre de Oliveira Zandomeneghi. Mestrando
Waldeilson Paixao Souza da Silva.

Justificativa

Neste estudo pretende-se avaliar as percepgdes estéticas de individuos sobre o Q-Académico e dessa forma
apresentar um recorte sobre a experiéncia do usudrio nessa categoria de sistema. Sua avaliagio sera importante para
compor os dados necessarios para os devidos encaminhamentos da pesquisa.

Procedimento

Nesta pesguisa, o participante sera exposto a trés diferentes imagens de paginas do sistema. Para cada
imagem, o participante responderd a um questionario subjetivo online com perguntas de multipla escolha. O
participante avaliara o sistema com base nas suas impressdes estéticas ocasionadas pelos estimulos visuais. Por fim,
serdo coletadas observagdes adicionais sobre as percepcdes dos participantes que ndo foram alcangados pelo
guestionario.

Riscos

Os riscos serdo minimos aos participantes desta pesquisa, relacionados a possiveis desconfortos emocionais
frente ao preenchimento dos guestionarios, ou a exposicio das imagens. Os riscos serdo minimizados através de
esclarecimentos prévios sobre o experimento, considerando o grau de formagao dos individuos participantes.

Beneficios
Sua participag@o neste estudo contribuira para o aprimoramento da interface, e consequentemente, para a
pesquisa cientifica nessa categoria de sistema gue atende as alividades da comunidade de ensino-aprendizagem.

Confidencialidade do Estudo

Os resultados desta pesquisa serdo utilizados somente para fins cientificos. O registro de sua participagdo
sera mantido confidencialmente. Nas publicagdes efou relatdrios resultantes deste trabalho a identificagio dos
participantes ndo sera revelada, mesmo no caso da utilizagio de fotografias retiradas durante o experimento.

Participagao Voluntaria
A sua participac8o & voluntaria. A recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificagdo
a forma em gque & atendido pelo pesquisador.

Esclarecimentos

Wocé sera esclarecido sobre o estudo em qualguer aspecto gue desejar. Podera refirar seu consentimento
ou interromper a participagdo a qualguer momento. Em caso de dividas podera entrar em contato com o pesquisador
Waldeilson Paixdo (98) 991228601 (whatsapp). Ou se houver questSes élicas podera consultar o Comité de Etica em
Pesquisa, na Avenida dos Portugueses S/N, Campus Universitario do Bacanga, Prédio do CEB Velho, Bloco C Sala
07. E-mail: cepufma@ufma.br. Tel: (98) 3272-8708.

Declaro que concordo em participar desse estudo e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
duvidas.

S&0 Luis, de de 20

o ay, —
Mj/-t{ﬁ'} G-yl

Assinatura do voluntario Pesquisador responsavel




APENDICE C - ESTIMULO VISUAL 1: PAGINA INICIAL MEUS DIARIOS

; MODULD DO PROFESSOR

-ACADEMICO WEB

2016 ¥

Muda Ano/Periode |

Q0§

ENCERRAR
SESSAD

U0 DOPEHOSEDE

Pagina

Inicial > Meus Diarios

(2) Meus DIARIOS

Meus diarios de 2016/1 .
| Exibir somente os diarios com etapas ndo entregues.

2%/11/2016 Souza da Silva Paixdo

Diidrio CH | Alunos Opcies
Notas e Faltas
Waterial de Aula
Etapas
ARTV.22 - Desenho II (45H/ 45HA) Controle de AvaliacBes:|[N1 |[n2 |[n3 [Repo]| pF
Frequéncia e Conteddo:|[N1 [Nz [[N3
Professor principal: Souza ds Silva Paix2o Entrega WER:| @ | @ | @ | @
Turma:  20161.LAV3V Entrega Fisica:| ® | ® | ® | ® | ®
153537 Curso: Licenciatura em Artes Visuais S
Turno: Vesparting Impressio de didrios
Horsrio da Turma
#| Trazer o diaric preenchido
de perguntas (FAQ - tira-dividas): Frequéncia: [ N1][nz2][na
IR Avaliaches: | N2|[N2|[N3][REPD |[PF
Frequéncia com Notas:|[N1][N2][N3
Conteudo: |[N1][Nz][n3
Notas Consclidadas:|[Didrio Notas Consolidadas
Notas e Faltas
Material de Aula
Etapas
AV.040 - Arte Designer (S0H/96HA) Controle de Avaliagses:|[1B][INR][ 28 |[znR] 38 |[3NR][ 26 ][ PF
Frequéncia e Conteido:|[1B 28 EE) 2B [ PF
Professor principal: Souza da Siva Paicio Entrega WEB:
Turma:  20161.4L2M Entiege Fislca:
151944| | Curgo:  Técnico em Artes Visuais-integrado 80| 33
Tumo:  Matuting Impressao de diarios
Horario da Turma 7 -
Trazer o didrio preenchide
Envio de perguntas (FAQ - tira-dividas): Frequéncia:|[1B 28 38 2B|[pF
habilitado [dezzbilitar] AvaliagGes: | 1B/|1NR|(2B/[2NR] 2B/ i
Frequéncia com Notas:|[18] 28 3E 28][pF
Conteddo:|[1B) 28 5 25][pF
Motas Consclidadas:||  Diario Notas Consolidadas
Notas e Faltas
Waterial de Aula
Etapas
AV.042 - Fund os de D ho e Controle de Avaliacses:|| 18 |[2nR[ 28 [[2nR] 28 |[zne][ <& || PF
(B081/JoHR) Frequéncia e Conteido: || 1B 2B 4B || PF
Professor principal: Souza da Siva Paido Entrega WEB: | | @ | @ |2 [ ® | @ | ® | ®
Entrega Fisica: || G0 || 3 (| @ [ 69 [ & (| 60 (| @ || &8
152000| Tumar  20161LALIM 2l =
Curso:  Técnico em Artes Visuais-integrado = —
e M Impresséo de diarios
Horario da Turma ¥ Trazer o didria preenchide
T A
Envie de perguntas (FAQ - tira-dividas): Frecucnci: () = 38 B[PF
habilitado [desabiltar] ‘Avaliagbes:||1B||2NR|[2B|[2NR][3E][3HR][<E][PF
Frequéncia com Notas:|[1B] 28 3B 28][eF
Conteiido: |[1] 28 3B 2E][eF
Motas Consolidadas: Didrio Notas Consolidadas
Notas e Faltas
Material de Aula
Etapas
AV.042 - Fundamentos de Desenho e Gravura Controle de Avaliacses:|| 1B |[2NR][ 28 [2nR] 38 |[znR][ & [ rF
S0H/OGHA
Lony 2 Frequéncia  Conteido:|[18 28 EE] B E
Professor principal: Souza da Silva Paixdo Entrega WEB:|[ &) [ 38 (| & | &8 || &0 |[ &0 || &0 || &
Entrega Fisica:|| 30 | 68 || 38 | 68 [ 68 | 60 (| 60 || &
1s3108| | Tuma:  20161ALIV a0 &
Curso:  Técnico em Artes Visuais-integrado - —
Tumo:  Vespertino Impressdo de diarios
Hordris da Turma ¥ Trazer o didrio preenchido
Entia 2
Envio de perguntas (FAQ - tira-dividas): Frequéncia: |[18 = 33 B[P
habilitado [desabilitar] Avaliagses: |[1E][2nR][28][znR]38][31R][< E][pF
Freguéncia com Notas:|[1B] 28 38 2e[[PF
Conteddo:][1B] 28 3B 28|[pF
Motas Consclidadas:||  Diario Notas Consolidadas
Legenda

Etapa com posse do professor

Etapa com posse do registro

2016 ¥ | [1 ¥ | Muda Ano/Periodo |

Versio 3.183.000

2004 Qualidata
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APENDICE D - ESTIMULO VISUAL 2: PAGINA LANCA AULAS E FALTAS

& -AcapEmico WEB _

(57 s no/perioss | 0008 0UPEORSEDR

Pagina Inicial » Meus Diarios > Lanca Aulas e Faltas

; MG0ULO DO PROFESSOR

@ Lanca AuLas E FaLtas

Diarie: 151944 Periodo Letivo: 2016/ 1 Turma: 20161.AVL2M
20161.AVL.2M - Arte Designer(80H)
Componente Curricular: Arte Designer

Professor principal: Souza da Silva Paixdo

Etapa: 3° Bimestre
Meu acesso: De 25/01/2016 a
Lancar Avaliagbes: Sim
Permissbes: Lancar Frequéncia e Conteiido: Sim
Entregar Etapa de Diario: Sim

Exibir Aulas | Exibir faltas dos alunes
Cor Descricio

B Ak cncelaca

Més e ano: 8/2016 9/2016 10/2016
Dia:| Total [ 15 22 29 5 12 19 26 10 17
Horario de I 08:50 08:50 08:50 08:50 08:50 08:00 07:10 08:50 08:50
Horario Final:| 10:30 10:30 10:30 10:30 10:30 10:30 10:30 10:30 10:30
Aulas Dadas/| i 21/21 2 2 2 2 2 3 4 2 2
Matricula Nome
20151AVI0037 Alerianz Soares
20151AVI0312 Alex Gomeas Mandes 15 2 2 2 2 2 3 4 2
20151Av10118 Antonio Dias Nunes
20151Av10070 Brenda Santos Silva 9 3 4 2
20151AVI0134 Barros Silva de Carvalho 2 2
20151AV10215 Edivaldo Nascimento 4 2 2
20151AV10274 Elay Willian Nunes 21 2 2 2 2 2 3 4 2 3
20151Av10100 Eve da Siva 6 2 2 2
20151AV10061 Girlan Cristina Gama Barros 6 2 4
20151Av10258 JoanLima Jansan
20151AVI0193 Juliana Souza Nascimento
20151AVI0169 Kahianne Santos Silva
20151AVI0177 Kelline Batista Araujo 2 2
20151AVI0240 Cogueiro Abreu Mendes 8 2 2 4
20151AVI0320 Larissa da Siha
20151AVI0142 Laura Ales e Alves
20151AVI0185 Leticia Nunes Ferreira 19 2 2 2 2 3 4 2 2
20151AVI0010 Lucas Gustavo Nascimento 4 2 2
20151AVI0304 Lucas Ferreira 15 2 2 2 2 3 4 2 2
20151AVI0045 Luciana Costa de Sousa 21 2 2 2 2 2 3 4 2 2
20151AVI0223 Lucy de Sousa
20151AVI0088 Luiz Siha Diniz 13 2 2 3 4 2
20151Av10150 Magal Ferreirz Teiseira Gama Barras
20151Av10339 Marciana Corraa Rego
20151AV10290 Marces Silveirz Pergira
20151Av10282 Mariza Santos Mzlheiros 2 2
20151AV10207 Miguel Arzujo & Silva Belem 2 2
20151AV10266 Rebecz Sihe Magalhaes 2 2
20151AVI0096 Renato Farias Morgira 2 2
20151Av10231 Ruth Silva Pinheiro 6 2 4
20151410126 Sandy Persirs r 2 2
20151410053 Siha Elisabeth de Oliveira 2 2
20151AVI0029 Stene Marques 2 2
20151AVI0355 Thali dos Santos
20151AVI0347 Tharsielem Caio Santes 15 2 2 2 2 2 3 4 2
15 22 29 5 12 19 26 10 17
Més e ano: 8/2016 9/2016 10/2016

25/11/2016 Souza da Silva Faixdo Elinisipaindl] .20 5180000 © 2004 Qualidata
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APENDICE E - PAGINA ESTIMULO VISUAL 3: “LANCAMENTO DE DIARIOS”

-ACADEMICO WEB

T ¥ Muda Ano/Periodo

& ménuLo 0o pRoressoR

ENCERRAR
SESSAD

U000 00PBOSED®

pdgina Inicial > Meus Didrios > Diario 152090: Notas (ou Conceitos) e Faltas

(O) LangameNTO DE DIARIOS

Diario: 152090

[ Curricular

Professor prindipal: Souza da Silva Paixdo
Meu acesso: De 25/01/2016 a
Langcar Avaliagies: Sim

Permissdes: Lancar Frequéncia e Conteiido: Sim

Entregar Etapa de

Peri Turma: 20161.AVL.1M

do Letivo: 2016/1

20161.AVL.1M - Fundamentos de Desenho e Gravura(80H)
d; de Desenho e Gravura

ATENCAO!! As notas devem ser digitadas de 0 a 10, com 1 casa decimal.

15 Biestie| MU Rectpertcac ) MAOONOSES) | oigy oy | (MOL Hepenasau] | Mator Noby 22| | oo gy e | Mot Reciper s Nota 3¢ e e o Pl S
e e Reimmicker o Solicar Ralangament Entregar Etapa
[saber] Edtar Edar Edier
Nimero de Aulas Dadss: 26 - - 2 - - - - - -

Matricula Nome Situagio Nota Faltas Nota Nota  Nots Faltas Nota Nota Nota Faltss Nota Nots Nots Faltas Nota Nota Faltas Nota
20161AV10497 Adrian Everton Santos de S& Cursande 7.5 0 7.5 | &5
201614V10357 Adrie Leonardo Nunes Curssnds 7,0 4 7.0 7,5 -2 7.5
201514VI0312 Alex Gomes Mendes cursande &5 2 8.0 8.0 65 o 8.0 8.0
201614VI0608 Amandes Piments Barros Cursando 75 4 75 725 o 75
20161AV10330 Acaujo e Siva Mendes Cursande €0 2 7.5 7.5 60 2 7.0 7.0
201614V10349 Bruna Correia de Jesus Curssnds 85 O 8.5 90 o 5,0
201614VI0063 Caians da Siva cursande 55 0 o5 75 o 7.5
201614VI0175 Caio Miranda Cursando 3,0 © 9,0 85 2 85
20161AV10640 Camilos de 55 Lims Cursando &5 0 &5 | &5
201614V10233 Caroline Ofveira de Carvaho Curssnds 7.0 2 7.0 &5 0 8.0 8.0
201614VI0101 CarlaTebesira Lima Cursande &5 4 8.0 8.0 20 2 85 85
201614V10438 Denison de Souza Cursando 60 © 7.0 7.0 88 o 8.0
20161AV10381 Emilian Cristina Nobrega Cursande 7.0 2 7.0 751 D, 7.5
201614V10306 Fabio Jesus dos Anjos Curssnds 60 O 9,0 9,0 &5 | 2 0.0 &5
201614VI0152 Gabriel Costa Junior cursnde 50 © 7.0 7.0 Eol 2 7.0 7.0
201614V10241 Gomes Nanoledo Siha Cursando 15 2 9,5 95 s0 o 5.0
20161AVI0403 Heleny Alves Siba Cursando 80 4 8.0 %0 0 5.0
201614VI0136 Iana Wemdal Ferrsira Curssnds 7.5 2 7.5 85 2 &5
20161AVI0551 Kahianne Santos Alves cursnde 60 B 2,0 6.0 65 7.0 7.0
201614VI0314 Laryssa Willan Hunes Cursando 85 0 85 85 2 85
20161AV10519 Layrtony Sobrinho Sika Cursande 80 0 8.0 =51 &5
201514V10185 Leticia Santos Farreira Curssnds 0,0 2 7.0 7.0 00 & 0.0 0.0
20161AVI0462 Leticie Caxias Morelra cursnde 70 © 7.0 75 8 7.5
201514VI0304 Lucss Louzsirs Siva Cursando 0,0 4 0.0 0.0 0o 14 0.0 0.0
20161AV10098 Ludmyllyce José Ferrsirs Cursande 7.0 € 7.0 80 4 8.0
201614V10527 Luiz de Sauza Caxias Pinheira Curssnds 7.0 0 7.0 80 4 8.0
201614V10500 Marcelo de Cassia Costa Cursands 00 14 0.0 0.0 0o 1s 0.0
20161AVI0110 Maris Sia Reis Cursando 0,0 6 7.0 7.0 45 4 85 85
201614V10284 Mayssa Caxiss Pinheira Cursande 7.5 0 7.5 80 o 8.0
201614VI0390 Paulo Teieira Lima Curssnds 7.5 0 7.5 70 0 7.0
201614VI0276 Renata Pereira Hendes cursands 80 0 8.0 85 2 &5
20161AVI0470 Semira Cristina Nebrega Cursando 7,0 2 7.0 Zo 0z 75
201614V10365 Samu Pinheiro Coutinho Cursande 80 0 8.0 %0 o 5.0
201514V10347 Tharsisle Araujo Siva Curssnds 65 O 8.0 8.0 00 & &5 &5
201614110020 VarSo Santos de Arajo Pantes Cursands &5 © 8,0 8.0 70 o 7.0

4
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APENDICE F: VERSAO TRADUZIDA DO VisAWI HOSPEDADA NO GOOGLE
FORMS PARA AVALIACOES DOS PARTICIPANTES

AVALIACAO #01 SISTEMA Q-
ACADEMICO

* Required

Percepgao Estética PAG.: "MEUS DIARIOS - HOME" - AV#01 -

USUARIOS

Tudo estéd bem integrado nessa pagina *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Goncordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

A escolha das cores dessa pégina ¢ deficiente
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Cencordo
Totalmente

A pagina apresenta-se irregular *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concorde totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo 0 060 0 0 0O O

Totalmente

Concerdo
Totalmente

As cores dessa pagina NAO combinam *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2. 3 4 5 6 7

Discordo @) @) (@ (e (= e [

Totalmente

Concoerdo
Totalmente

A composigao de cor dessa pégina € atraente *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discorde nem concordo 5§
Concordo parcialmente / 6 Cencordo / 7 Concorde totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo ©) @l @) @) @ @ @&

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout € inventivo (engenhoso, criativo) *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discorde nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Cencordo / 7 Concorde totalmente

1 b 3 4 5 6 7

Discordo &) &) @) B @ @ @)

Totalmente

Concordo
Totalmente

O design apresenta-se pouco inspirador *
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concoerdo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

A pagina é desenhada cuidadosamente
1- Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concorde parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

As cores dessa pagina sao atraentes
1- Discarda totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout é facil de entender *
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo §
Concerdo parcialmente / 6 Concorde / 7 Concorde totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo OO0 0000 O

totalmente

Cencordo
totalmente

0 layout apresenta-se dinamico
1 - Discordo totalmente / 2 Discerdo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo tatalmente

il 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout NAO ¢é atual
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo §
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo totalmente

i 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout apresenta-se bem estruturado *
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem digcordo nem concordo 5
Concerdo parcialmente / 6 Concorde / 7 Concorde totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 design da pagina NAO tem um conceito
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concordo tatalmente

1 2, 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 design é desinteressante *
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo §
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concorde totalmente

1 4 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout € agradavelmente variado
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concerdo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concorde totalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O o O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout apresenta-se profissionalmente bem projetado
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo 5
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concorde tatalmente

1 2 3 4 5 6 7

Discordo O O O O O O O

Totalmente

Concordo
Totalmente

0 layout apresenta-se muito denso *
1-Discordo totalmente / 2 Discordo / 3 Discordo parcialmente / 4 Nem discordo nem concordo §
Concordo parcialmente / 6 Concordo / 7 Concorde totalmente

1 2: 3 4 5 6 7

Discordo O 0 0000 0

Totalmente

Concordo
Totalmente
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APENDIC]E G: FASE TESTE PILOTO - LAYOUT DE ARQUIVO PARA ACESSO
AOS ESTIMULOS VISUAIS E QUESTIONARIOS

PERCEPCAO ESTETICA - AVALIAGAO DO SiGAE Q-ACADEMICO - USUARIOS
FASE: AVALIACAO / LINKS DE ESTIMULOS VISUAIS E QUESTIONARIOS

Responda primeiramente o “Questionario de Dados Pessoais”.

Em seguida, responda os grupos de “estimulos visuais/questionarios”, na ordem do sorteio realizado.
Ao abrir um estimulo visual, dé um clique sobre a imagem para ampliar ao tamanho real. Vocé deve
mover as barras de rolagens horizontais e verticais para visualizar toda a imagem.

QUESTIONARIO DE DADOS PESSOAIS - CLICAR AQUI

ESTIMULO VISUAL 01 - CLICAR AQUI
QUESTIONARIO 01 - CLICAR AQUI

01

ESTIMULO VISUAL 02 - CLICAR AQUI
QUESTIONARIO 02 - CLICAR AQUI

02

ESTIMULO VISUAL 03 - CLICAR AQUI
QUESTIONARIO 03 - CLICAR AQUI

03
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APENDICE H - MODELO DE QUESTIONARIO UTILIZADO PARA RELATOS
VERBAIS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
£/ DEPARTAMENTO DE DESENHO E TECNOLOGIA

S

A MESTRADO EM DESIGN

RELATOS VERBAIS

GRUPO: USUARIO DO SISTEMA ()  NAO USUARIO DO SISTEMA ( )
EMAIL: DATA: / /

Apresente informacgdes adicionais, sobre a sua percepg¢ao visual, que lhe ocorreram durante
a sensibilizacdo com as 3 imagens do sistema e que ndo puderam ser capturadas pelo
questionario. Utilize palavras simples e/ou narrativas curtas para fazer isso. Para facilitar,
abaixo estdo as 4 facetas principais envolvidas no processo de avaliacao.

1. SIMPLICIDADE
Se as informacbes contidas no layout das paginas sdao claramente percebidas e bem
estruturadas.

2. DIVERSIDADE
Sobre a inventividade e a dinamica do /ayout das paginas, bem como a complexidade visual
(unidade na diversidade).

3. COLORIZACAO
Procura conhecer como se deu sua percep¢dao dos aspectos da composicao das cores,
escolha e combinagdes.

4. APRUMO/ESMERO

Caracteriza integracdo habil e coerente de todas as dimensdes de projeto. A pagina precisa
ser harmoniosamente projetada e as ideias artisticas precisam ser implementadas com
habilidade e cuidado. Refere-se a atualidade, sofisticacdo e profissionalismo do projeto.
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APENDICE I: DADOS DE AVALIAGAO USUARIOS EXPERIENTES — FACETAS E

PAGINAS
DADOS PAGINA INICIAL “MEUS DIARIOS”

Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes

UR 01 1.4 1.0 2.0 1.8 15
UR 02 1.6 12 4.8 1.0 2.1
UR 03 3.0 16 5.8 35 33
UR 04 3.4 14 13 3.0 2.3
UR 05 4.4 3.8 4,0 4,0 4.1
UR 06 1.8 1.2 18 2.0 1.7
UR 07 1,6 2,0 5,0 3,5 2.9
UR 08 3.6 2,0 2,0 5.0 3.1
UR 09 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0
UR 10 1.8 2.4 3.0 3.0 2,5
UR11 3.6 2.4 2.8 1.8 2.7
UR 12 3.6 1.0 2,0 3.0 2.4
UR13 3.6 2.8 43 33 3.4
UR 14 2.0 1.0 3.0 1.0 17
UR15 2.8 1.0 1.0 1.0 1.5
UR 16 3.0 2.0 1.3 1.5 2.0
UR 17 4,8 3,6 4,5 4,5 43
UR 18 4,0 4,2 4,0 4.8 4,2
UR19 2.8 3.2 4,5 3.8 3,5
UR 20 3.8 1.8 4.8 1.5 2.9

DADOS PAGINA “LANCA AULA E FALTAS”

Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes

UR 01 1.8 1.0 3.0 2.5 2.0
UR 02 3.4 2.8 3.8 25 31
UR 03 6.2 2.2 45 33 41
UR 04 3.8 1.2 1.3 3.0 2.3
URO5 3.4 3.0 33 5,0 3,6
UR 06 5.4 4,0 4,0 4,5 4,5
UR 07 2,0 1,0 13 2,0 16
UR 08 3.0 3.2 43 2.8 33
UR 09 1.8 1.0 1.0 1.0 1.2
UR 10 4,2 3,6 2,0 4,0 35
UR11 3.2 2.2 18 5,0 3.0
UR 12 2.4 2.2 13 15 19
UR13 2.8 2.4 2,0 2.8 2,5
UR 14 3.6 1.2 33 33 2.8
UR15 2.4 1.0 1.0 2,5 1.7
UR 16 2,6 10 13 1.0 15
UR 17 2.4 2.0 2,0 3.0 23
UR 18 3.6 4.4 4,0 4,0 4,0
UR19 3.2 2,0 6.3 4,0 37
UR 20 2.8 2.6 3.0 1.0 2.4

DADOS PAGINA “LANCAMENTO DE DIARIOS”

Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes

URO1 16 1.0 2.0 1.3 1.4
UR 02 2.4 2.0 4,0 15 2.4
UR 03 1.6 1.0 5,5 2,0 2,4
UR 04 4,6 16 13 2.8 2,6
UR 05 2,4 2,6 5.8 5,0 3.8
UR 06 5.4 42 4.8 4.8 4.8
UR 07 2.0 1.0 15 2.0 1.6
UR 08 2.8 2,0 3.0 3.0 2,7
UR Q9 2,0 22 1,0 2,5 1.9
UR 10 4,2 1.8 2,0 2.3 2,6
UR11 3.2 3.2 3,5 43 3,5
UR 12 3.2 12 13 33 2.2
UR13 3.0 22 25 2.8 2,6
UR 14 1.8 1,0 1,0 1.8 1.4
UR15 3.2 1.2 15 2,0 2,0
UR 16 5.2 1,0 3,5 2,5 31
UR 17 3.2 3.4 2.8 33 3.2
UR18 3.6 3.8 4,5 33 3.8
UR19 3.2 16 4.8 1.0 2,6
UR 20 1.2 1.2 1.0 2,5 1.4
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APENDICE J: DADOS DE AVALIAGCAO USUARIOS INEXPERIENTES - FACETAS

E PAGINAS

DADOS PAGINA INICIAL “MEUS DIARIOS”
Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes
UR 01 1.8 1.0 15 1.0 13
UR 02 2.2 1.0 3.0 15 1.9
UR 03 3.6 3.2 23 1.3 2.7
UR 04 2.4 2.6 1.8 2.5 2.3
UR 05 42 3.4 4,0 5.0 41
UR 06 6.0 4,6 4,0 4.8 4.9
UR 07 1,0 1.0 1.0 1.0 1,0
UR 08 6.2 7.0 7.0 7.0 6.8
UR 09 2,0 2.2 6.0 2.8 3.1
UR 10 3.4 2,6 3,5 35 3.2
UR11 3.6 2.0 4,0 3.0 3.1
UR 12 2.8 1.0 23 3.0 2.2
UR13 1.2 3.4 4,0 2.5 2.7
UR 14 3.2 2.2 3.0 43 31
UR15 3.2 16 1.3 1.8 2.0
UR 16 2.4 14 1.0 2.5 1.8
UR 17 2.4 2.4 23 3.8 2.7
UR 18 5.8 4.4 5.8 6.0 5.4
UR19 1.8 4,0 2,0 2.3 2,6
UR 20 5.2 4,2 4,0 6.0 4.8

DADOS PAGINA “LANCA AULA E FALTAS”
Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes
UR 01 2,0 1.0 2.0 15 1.6
UR 02 2.6 1.0 23 33 2.2
UR03 5.2 16 3.0 3.5 33
UR 04 5.8 4.4 4,0 6.0 5.1
UR 05 5.2 3.4 1.5 4,0 3.6
UR 06 4,6 3.8 23 5,0 3.9
UR 07 5.2 2.8 4,5 4,5 4.2
UR08 5,2 6.0 6.5 6.8 6.1
UR 09 6.0 2.4 6.5 6.0 5.1
UR 10 4,6 3.8 4,0 4,0 4.1
UR11 2.4 1.0 2.8 3.8 2.4
UR 12 3,0 2.8 2,0 4,0 2,9
UR13 5,2 4.4 43 5,5 4.8
UR 14 3.8 3.0 2,0 4,5 33
UR 15 2.4 16 15 1.3 1.7
UR 16 3.4 14 2.0 1.0 2.0
UR 17 5.2 2.8 3.3 3.8 3.8
UR18 5.4 3.6 3.0 4,0 4.1
UR19 3,0 2,6 3.0 2.8 2.8
UR 20 6.0 4,6 5,5 6.0 5,5

DADOS PAGINA “LANCAMENTO DE DIARIOS”

Usuarios Simplicidade | Diversidade | Colorizagdo | Aprumo/Esmero | Fator Geral
experientes
URO1 3.6 12 43 2,0 2.7
UR 02 3.0 1.0 1.3 15 1.7
UR 03 6.2 4,8 23 5,5 4,8
UR 04 5.2 1,0 1.8 35 2.9
UR 05 6.6 3.6 4,5 5.8 5.1
UR 06 5.4 3.4 53 4.8 4.7
UR 07 5.6 5.2 3.3 6.0 5.1
UR 08 6.8 5.8 4,8 7.0 6.1
UR 09 6.8 3,6 7,0 6.5 5,9
UR 10 4,8 14 2,5 43 3.2
UR11 5,2 4,2 3.8 5,0 4,6
UR 12 2.8 2.0 2.0 3.0 2.4
UR13 6.6 5.8 4.8 6.0 5.8
UR 14 3.4 1,0 13 4,5 2,5
UR15 2.8 16 15 1.3 18
UR 16 1.8 14 15 15 1,6
UR 17 4,6 2.8 43 43 3.9
UR 18 6.6 4.4 3.0 53 4.9
UR19 2.6 2.2 2,5 2.8 2,5
UR 20 5.8 2.8 4,8 53 4,6




