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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo verificar a aplicabilidade da Técnica de Avaliagao
Estética de websites com usuarios (TAE.web-u), desenvolvida por Piraua (2007), no
contexto de desenvolvedores de websites. A pesquisa é dividida em trés etapas, que
abrangem: a selecéo de desenvolvedores baseada nas técnicas de avaliagéo que
estes utilizam em sua atividade; a aplicacao da TAE.web-u pelos desenvolvedores
selecionados e a obtencéo de suas respectivas impressodes sobre a técnica; a
proposicao de diretrizes que viabilizem a implementacao da TAE.web-u no contexto

dos desenvolvedores.

Palavras-chave:
Técnicas de Avaliacdo de Websites. Estética. Design da Informacéo.



Abstract

This research presents the practical assessment of the TAE.web-u, an aesthetics
evaluation technique for websites involving users (PIRAUA, 2007), in the context of
webdesigners. The research involves three stages: a selection of designers based on
the set of evaluation techniques used in their daily activities; the application of
TAE.web-u by the selected designers and their impressions of the technique; and the
proposition of best practices that could make the implementation of TAE.web-u

possible in a webdesigner’s real life work context.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

Ja nao é mais novidade afirmar que estamos vivendo em uma era em que a internet
€ um meio revolucionario de comunicacgéo. Ter um website deixou de ser um
caracteristica de inovagcao e passou a ser um atributo basico para quem pretende
ser efetivamente percebido-encontrado-notado no mundo. Contudo, apenas ter o
website publicado na rede mundial ndo é suficiente para que um individuo,
instituicdo ou empresa estabelegca uma comunicacéo efetiva com seu publico. A
qualidade informacional de um website € o fator primordial para a comunicacao bem
sucedida com sua audiéncia. E uma das maneiras mais importantes de assegurar
esta qualidade é considerar os interesses do usuario durante o processo de

desenvolvimento do website.

Neste processo, o designer assume um papel central. E por seu intermédio
gue as necessidades do usuario — tanto as fisicas quanto as emocionais — estaréao

sendo traduzidas adequadamente no produto final.

Na area do design de websites, o designer pode contar com uma variedade
de instrumentos Uteis na verificacdo da adequacao dos websites aos usuarios.
Contudo, a maioria destes instrumentos priorizam a medicdo de aspectos de

performance, como a eficicia e eficiéncia do usuario no cumprimento de tarefas.

A priorizac&o das técnicas centradas na performance pelo mercado nao é
condenavel. Ela é apenas uma particularidade refletida do meio cientifico, que
tradicionalmente manteve um tipo de abordagem de avaliacéo de artefatos

interativos digitais com foco no uso racional e objetivo dos sistemas.

Entretanto, pesquisas recentes na area da interagdo humano-computador
(IHC) tém modificado sua abordagem, dando um enfoque maior a qualidade da
experiéncia do usuario na interacao com interfaces computadorizadas. Estudos que
relacionam a usabilidade de interfaces digitais com aspectos objetivos de uso tém

sido complementados com os que investigam a relacdo daquela dimensdo com



aspectos subjetivos de satisfacdo e divertimento na interacdo. Entre as dimensdes
que a literatura relaciona, 0 componente estético, ou simplesmente estética,

destaca-se como um dos mais abordados.

Para Avery (2005), a pesquisa na area da IHC esta comecando a confirmar o
que profissionais de marketing e design argumentam: o apelo visual pode, as vezes,
construir ou destruir um produto. A estética das interfaces deve ser, portanto,

considerada como um fator de grande importancia.

Nos estudos recentes em IHC, a estética é tratada como uma dimenséao que
equivale a beleza ou atratividade visual das interfaces. Sao encontradas correlagdes
positivas e negativas entre estética e outras dimensdes de avaliagdo de websites,
como credibilidade, impressao geral (da interface), satisfagcdo emocional, usabilidade
aparente, capacidade de aprendizagem e intencédo de uso (KARVONEN, 2004; NGO
et al, 2003; SCHNKMAN & JONSSON, 2000; VAN DER HEIJDEN, 2003;
TRACTINSKY, 1997; TRACTINSKY et al; 2000).

A traducé&o da teoria em meios de avaliagdo que consideram a dimensao
estética da interacéo entre usuario e a interface de websites ainda rende poucos
estudos, se compararmos a grande quantidade de pesquisas que abordam os

métodos de avaliacdo tradicionais.

Estudos como o de Piraua (2007) sao um sinal de que esse desequilibrio
entre as dimensbes objetiva e subjetiva da interacdo tende a ser abrandado. O autor
desenvolveu uma ferramenta que avalia a qualidade estética de websites, intitulada
TAE.web-u (Técnica de Avaliacéo Estética de websites com usuarios). A técnica
envolve a participacdo de usuarios reais para avaliar se a estética visual da interface

de um website esta adequada aos seus desejos e as necessidades estéticas.

Contudo, mesmo tendo sido desenvolvida segundo parametros extensamente
fundamentados em argumentos cientificos da relagdo estética entre produto e
usuario, e de ter sido submetida pelo pesquisador a testes que demonstraram o
cumprimento de suas metas, a TAE.web-u ainda carece de uma avalia¢ao in loco
importante; no contexto dos desenvolvedores de websites. De acordo com Piraua
(2007), uma das situagdes de aplicacdo a que se destina a TAE.web-u é durante o
desenvolvimento de websites. Portanto, faz-se necessario verificar se a técnica esta

constituida de maneira a servir adequadamente a esta situagao.



1.2 Problema da Pesquisa

Baseados no que ja descrevemos na contextualizagdo, colocamos como problema
da pesquisa a seguinte questao: A TAE.web-u € viavel para aplicacéo por

desenvolvedores de websites em seu contexto de trabalho?

1.3 Objeto de Estudo

O objeto de estudo desta pesquisa é a Técnica de Avaliagao Estética de Websites
com Usuarios, ou TAE.web-u, desenvolvida em 2007 por José Piraud como
dissertacado de mestrado no Programa de Pés-graduacéo em Design da

Universidade Federal de Pernambuco.

1.4 Objetivos

1.4.1 Geral

Verificar a aplicabilidade da TAE.web-u — Técnica da Avaliagdo Estética de

Websites com usuarios — no contexto dos desenvolvedores de websites.

1.4.2 Especificos

- Identificar quais técnicas de avaliacdo de interfaces sao utilizados por
empresas de desenvolvimento de websites, e sua opinido a viabilidade e a

importancia da aplicacédo de técnicas de avaliagcao.

- Identificar se os desenvolvedores conhecem técnicas de avaliacao estética

de websites, e se as consideram necessarias.

+ Obter a opinido dos desenvolvedores de websites sobre a aplicagao da
TAE.web-u.

- Propor alteragdes na aplicagdo da TAE.web-u considerando as sugestbes dos

desenvolvedores.



1.5 Visao Geral do Método

A presente pesquisa abrange trés etapas. Os objetivos, técnicas utilizadas para

coleta de dados e participantes sdo descritos resumidamente a seguir.

A primeira etapa busca identificar se os desenvolvedores utilizam alguma técnica de
avaliacdo de websites, quais as técnicas utilizadas, e se estas consideram a
dimenséao estética das interfaces. Foi conduzida uma survey com questionario auto-
aplicavel com profissionais de empresas que desenvolvem websites localizadas na
cidade de Curitiba, PR, Brasil.

A segunda etapa tem por objetivo obter o parecer dos desenvolvedores de websites
sobre a utilizacédo da TAE.web-u. em seu contexto de trabalho. Cinco participantes,
selecionados entre os da primeira etapa, realizaram a aplicagao da técnica com

usuarios. As aplicagdes foram observadas e os participantes entrevistados.

A terceira etapa compreende a proposicao de diretrizes para a aplicacéo da
TAE.web-u no contexto dos desenvolvedores de websites, tendo por base as

informacgdes providas pelos préprios desenvolvedores na etapa anterior.

1.6 Justificativa e Relevancia para o Design da Informacao

Desde que comecou a tornar-se acessivel ao publico em geral — em meados
da década de 90 do século passado — o crescimento da Internet foi muito rapido.
Segundo dados da Organizacao das Na¢des Unidas (CHADE, 2007), ha 10 anos, 70
milhdes de pessoas tinham acesso a Internet em todo o mundo. Atualmente, este
namero esta em cerca de 1,2 bilhdo de pessoas, sendo que 39 milhdes estdao no
Brasil. O Pais esta na sexta colocagdo em numero total de usuérios, superando o

Reino Unido, Franca e Italia.

E a continuidade da expansé&o da Internet como meio de comunicagéo no
Brasil € dada como certa por especialistas. De acordo com estudo do IBOPE/
NetRatings (MAIA, 2007), o numero de usuarios de Internet no Pais vem crescendo
de maneira rapida nos ultimos anos, em geral com indices de dois digitos em
relacéo ao ano anterior. Segundo o Instituto, a alta adesdo das classes de menor

poder aquisitivo a rede deve manter os niveis de crescimento acentuados, ja que



81% dos computadores comprados no pais passam a ter acesso a internet. Com
base nestes dados, podemos inferir que a Internet vem ocupando um papel de
crescente importancia na sociedade, percorrendo todas as suas esferas — social,

politica, econémica.

Em virtude do crescimento vertiginoso do uso da Internet, e o consequente
aumento na utilizacdo de websites, diversos estudos sdo conduzidos com vista a
extrair o melhor do meio de comunicacao online. Todavia, poucos destes estudos
séo dirigidos a investigacéo de questdes relacionando a estética e a interagdo com
os websites. De uma maneira geral, a configuracao estética nos projetos de

websites fica sustentada apenas na experiéncia ou na intuicdo do desenvolvedor.

Esta constatacdo aponta para um conflito existente entre teoria e pratica. Ao
considerarmos que a dimenséao estética pode vir a ser uma condi¢cdo determinante
em relacdo ao proposito de persuadir alguém a comprar (ALVES 2003, apud
PIRAUA, 2007) ou ainda que a aparéncia estética (...) surge também como funcéo
de venda autbnoma no sistema de compra e venda (HAUG 1997, apud PIRAUA,
2007), é possivel perceber que existe uma demanda natural do mercado por
qualidade estética nos produtos oferecidos. De modo a suprir esta demanda,
investigar os efeitos da estética sobre os usuarios de websites torna-se necessario.
Existem ferramentas disponiveis no meio académico que podem atender a esta
necessidade. Contudo, € cabido verificar a capacidade de adaptacao destas
ferramentas ao campo de trabalho dos designers, de modo a torna-las realmente

praticas e convenientes para uso constante.

Um outro ponto importante a ser ressaltado € o estado atual da utilizacdo dos
métodos de avaliacéo disponiveis na literatura cientifica. O mercado exige
velocidade dos profissionais de design. Estes, por sua vez, precisam de ferramentas
gue sejam operacionais, ageis e amigaveis — condizentes com sua realidade de
trabalho. As técnicas originadas no meio académico necessitam ser aplicadas no
ambito profissional para provarem-se adequadas e, assim, firmarem-se como

praticas relevantes e indispensaveis para a atividade do design da informacéo.



1.7 Estrutura da Dissertacao

Além da Introducéo (capitulo 1), a presente dissertacdo esta dividida em mais cinco

capitulos, cujos conteudos s&o descritos brevemente a seguir.

O capitulo 2 trata de conceitos que fundamentam a ligagdo entre design e
aspectos subjetivos da relacéo entre usuério e produto, abordando a ligacéo entre
estética e a configuracéo dos produtos, a influéncia na percepcéo dos objetos e a

aplicagao no processo de design.

O capitulo 3 aborda algumas fundamentagdes tedricas dos métodos de
avaliacao, discorre a respeito de métodos de avaliacao estética de interfaces, para
logo apds expor os detalhes da TAE.web-u e discutir lacunas identificadas nessa

técnica.

O capitulo 4 apresenta o processo metodoldgico da pesquisa. S&o descritos
0s objetivos, as técnicas de coleta de dados, os participantes, a amostra e a
utilidade dos resultados de cada etapa. Também s&o apresentados os detalhes das
técnicas de coleta de dados utilizadas e como foram aplicadas na pesquisa, e a

estratégia de analise dos dados coletados.

No capitulo 5 sdo expostos e discutidos os resultados obtidos. Debatemos os
dados encontrados, ressaltando aqueles mais relevantes. Com base nestes dados,

s&o propostas as diretrizes de aplicacdo da TAE.web-u.

Por ultimo, o capitulo 6 traz as conclusdes e os possiveis desdobramentos

relativos aos resultados da pesquisa.



2. ESTETICA APLICADA AO DESIGN

No presente capitulo, tratamos de alguns conceitos que fundamentam a ligacéo
entre design e aspectos subjetivos da relacdao entre usuario e produto. Sao
abordadas as conexdes entre aspectos subjetivos do ser humano e a configuragao
dos produtos; a influéncia da estética na percepc¢ao dos objetos; e a aplicagdo da

dimensao estética no processo de design.

2.1 As funcdes dos produtos de Design

O homem, no decorrer da histéria, desenvolveu varias técnicas e meios de
modificar a natureza de modo a atender tanto suas necessidades de sobrevivéncia
quanto as aspiracdes construidas a partir da sua interacdo com o outro, com 0 meio
e consigo mesmo. Tornou-se, assim, um ser fortemente ligado aos objetos externos.

Para Lébach (2001), as necessidades mencionadas tém origem em alguma
caréncia e ditam o comportamento humano visando a eliminagdo de estados nao
desejados. Ainda segundo o0 mesmo autor, a satisfacdo dessas necessidades pode,
portanto, ser considerada como a motivacéo primaria da atuagcdo do homem. Por
“estados ndo desejados” entende-se uma diversidade de tensbes fisiologicas e
psiquicas, como fome, sede, frio, calor, fadiga, medo, raiva, solidao entre outras.

Em oposicéo a estas necessidades, as aspira¢des, de acordo com Lébach
(2001), nao derivam de caréncias, deficiéncias e tensdes; sado espontaneas e
surgem como consequéncia do curso das idéias. Podem ser abstratas ou concretas.
No éambito das aspirac6es abstratas, almeja-se, por exemplo, maior conhecimento
sobre determinado assunto, estudar em uma universidade de renome, ser admirado
no seu circulo social, fazer novos amigos. No ambito das aspira¢des concretas,
quer-se, por exemplo, comer um determinado prato, passar as férias na praia,
adquirir uma cama mais macia, trocar o computador por um modelo mais potente.

Ainda conforme Ldbach, pode-se perceber, portanto, que um certo tipo de

satisfacéo de necessidades ou de realizacéo de aspiracdes se alcanga através do



uso de objetos. Dito de outro modo, o homem se relaciona com objetos para atender
a algo que Ihe pode ser essencial ou supérfluo, fisico ou imaterial.

Determinadas necessidades do homem sé&o satisfeitas por meio das fungcdes
de certos objetos. De acordo com o processo de materializagdo, os objetos podem
ser classificados nas seguintes categorias: naturais, naturais modificados, de arte ou
de uso (LOBACH, 2001).

Os objetos naturais sao aqueles que, como o proprio nome sugere, existem
na natureza sem terem sido modificados ou influenciados pelo homem. Os naturais
modificados sdo os que surgem numa fase intermediaria do processo de
transformacao dos objetos naturais em objetos de uso e ja sdo percebidos como de
valor pratico e/ou estético. J& os objetos artisticos sdo o resultado da agcdo humana
em atribuir elementos estéticos as coisas, com a intencdo de expressar uma
informacao de carater subjetivo e satisfazer as necessidades estéticas do homem
(LOBACH, 2001).

Por fim, os objetos de uso s&o idéias materializadas com a finalidade de
eliminar as tensdes provocadas pelas necessidades e aspiraces fisicas e
psiquicas. A “eliminacao das tensdes ocorre durante o processo de uso, quando o
usuario desfruta das funcées do objeto” (LOBACH, 2001).

Nesse contexto, emerge o design como atividade de criacao ou de
transformacgéo de algo, direcionada a atender as necessidades e interesses do
homem. Pode-se afirmar, portanto, que as faltas e os anseios humanos séao
motivadores do design. Seguindo esta logica, o design pode ser conceituado como o
processo de adaptacéo dos objetos as necessidades e aspiragcées do ser humano,
mediante a atribuicdo de fungbes. Conseqlientemente, nesse processo, “o designer
toma parte ativa como representante dos interesses dos usuarios” (LOBACH, 2001).

Com base no exposto acima, podemos entender que, a partir do momento em
gue o objeto de uso € o resultado da materializacao de algo pela agao intencional
do homem, ele pode ser denominado um produto. Tomaremos, nesta dissertacao, o
sentido de produto conforme definido pelo Dicionario Aurélio: “aquilo que é produzido
ou fabricado; producéo; aquilo que resulta de qualquer processo ou
atividade” (FERREIRA, 1999).

O ser humano, ao ter contato com um produto, estabelece uma relagéo

perceptiva imediata. Tal relagcao adquire aspectos mais profundos na medida em que
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o individuo comeca a fazer uso do produto — dai a acepcgao do termo usuario, ou
seja, aquele que, por direito proveniente do uso, possui ou usufrui alguma coisa.
Durante o processo de uso, 0s aspectos essenciais da relagdo entre o usuario e 0
produto séo traduzidas pelas fungées do produto. Lébach (2001) distingue trés
funcbes, as quais podem ser ponderadas de acordo com a necessidade do usuario.

Sao elas: a pratica, a estética e a simbdlica (vide figura 1).

Objeto de Design €] Uso | Comprador
Produto Industrial FUNCOES 5 Usuario
Funcéo prética Funcéo estética Funcéo simbdlica

Figura 1: Classificacdo das funcées de um produto (fonte: GROS 1973, apud LOBACH, 2001, p.55).

Segundo Lébach (2001), séo funcdes praticas todos os aspectos de uso fisico
do produto. Criar a fungéo pratica de um produto significa adequa-lo para que,
mediante seu uso, as necessidades fisicas do homem sejam satisfeitas.

Ja 0 uso sensorial do produto se da por meio das suas fungdes estéticas, ou
seja, aspectos psicologicos da percepgao sensorial durante o uso. Criar a fungéao
estética de um produto significa configura-lo de acordo com as condi¢des
perceptivas do homem.

Derivadas dos aspectos estéticos do produto, as fun¢des simbolicas sao
determinadas por todos 0s aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso. Estas
funcbes se manifestam ao estabelecer ligagdes entre a percepcéo sensorial do
produto e o repertério do observador/usuario.

Se seguirmos o que coloca Lébach, podemos verificar que todo e qualquer
produto possui dois aspectos sensorialmente perceptiveis durante o uso — o
fisioldgico e psicolégico — que sao criados pela atribuicdo de fun¢des. Tais aspectos
podem ser estimulados em maior ou menor grau, dependendo da funcéao que é
enaltecida na configuracdo do produto: se a fungao pratica predomina, o produto

possui uma configura¢do pratico-funcional; se a simbodlica predominar, a



configuracao € simbdlico-funcional. Durante o processo de uso, havera sempre uma
funcéo do produto mais proeminente, em detrimento das demais funcdes (vide
exemplos nas figuras 2, 3 e 4). Isto, é claro, dependera dos aspectos de
configuracéao do produto — e.g. objetivos, género, contexto de uso — e de uma série
de outros aspectos que influenciam a percep¢ao do usuéario, como por exemplo:
status cultural, experiéncia, humor, processos cognitivos como inteligéncia e
criatividade, e estagio de desenvolvimento (PETERSSON, 1993 apud DE LANGE,
2000).
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Figura 2: Exemplo de website com a fungdo pratica proeminente: Useit!. A utilizacdo econémica de elementos
pictéricos e esquematicos na construgdo da interface, bem como a opgdo pelo uso de standards de linguagem
de programagéo (como os hiperlinks indicados pela cor azul e o conteudo em texto puro), mostram que o website
prioriza a facilidade de uso, mantendo suas fungbes estéticas e simbdlicas em menor grau de importancia.

T www.useit.com (acesso em 16/06/2008).
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type 2.0_ art, design and type (1998 - 2003) Eduardo Recife

URIPTOE N

Funcéo
Estética

Funcao
Simbdlica

javascriptonClick = MM_opy ‘mainpage.htm’,’ *'scrollbars =no , toolbar=no , location=no , directories=no , stat

Figura 3: Exemplo de website com a fungdo estética proeminente: Misprinted Type?. A interface deste website,
composta por uma colagem de elementos tipograficos, texturas e imagens, foge de qualquer padrdo de design
orientado ao conforto do usuario. A inten¢do do autor é usar o website mais como um meio de express&o artistica
do que como um meio de comunicagao objetiva, o que torna seu aspecto estético mais importante do que seu
aspecto pratico ou simbdlico.

s XeXe) Apple

Store Mac iPod + iTunes iPhone Downloads Support

iPhone
3G

Funcao
Simbdlica

Funcao
Estética

Funcao
Pratica

Hot News Headlines A eviews M )S X Snow

Done

Figura 4: Exemplo de website com a fungdo simbélica proeminente: Apple3. O estilo de design da Apple busca
simbolizar uma idéia de vanguardismo tecnoldgico e facilidade no uso. Contudo, mais do que uma interface
construida com a intengdo de ser adequada ao usuario, ela tem a fungéo primordial de simbolizar o ponto de
vista da empresa. O design deste website segue um estilo que esta presente na interface de todos os produtos
da Apple — a composi¢cdo com poucos elementos, a utilizagdo de imagens coloridas em grandes dimensées
sobre um fundo em degradé, a paleta de cores em tons de cinza, o uso conciso e econémico nos textos.

2 www.misprintedtype.com/v2/index.html (acesso em 08/06/2008).

3 www.apple.com (acesso em 12/06/2008).
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Posto isto, podemos concluir que, sob a 6tica de Lébach, torna-se essencial
que o designer leve em conta as necessidades do usuario na determinacéo das
funcbes ndo apenas fisioldgicas, mas também estéticas e simbdlicas dos produtos, e
na ponderacado destas fungdes.

Em convergéncia com os argumentos de Lébach, Niemeyer (2003) e Norman
(2004) trazem, em diferentes vias de abordagem ao design, argumentos que
reforcam a idéia da inter-relacao entre as fungdes do produto e da sua configuragéao
direcionada a atender os requisitos fisicos e psiquicos dos usuarios.

Niemeyer (2003) fundamenta seus argumentos através da aplicacéo de
elementos da semiética no estudo do design. Seguindo o que postula Bense (1971),
a autora considera o estudo do uso do produto como dependente de quatro

dimensodes: material, sintatica, seméntica e pragmatica (vide figura 5).

sintaxe material

/

PRODUTO
- algo -
objeto ou
comunicacéao

v

semantica pragmatica
Figura 5: As quatro dimensoes do produto (NIEMEYER, 2003)

De acordo com a autora, néo se pode explicar as fun¢des do produto em uso
somente tendo por base as suas propriedades técnicas, ao mesmo tempo em que
nao se pode compreender a pragmatica de um produto se todas as suas outras
dimensodes nao forem consideradas (NIEMEYER, 2003).

A construcéo técnica e os aspectos formais do produto sao o foco da
dimenséo sintatica. A dimensao semadntica define o produto através de suas

qualidades expressivas e representacionais. Ja a dimensao pragmatica considera as
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implicagdes ergonémicas e socioldgicas do produto. Por fim, a dimensdo material

corresponde as propriedades constitutivas do produto.

Observando estas dimensbes sob um viés analitico, o estudo do produto
segundo Niemeyer (2003), deve considerar, impreterivelmente, as seguintes

questodes:
- 0 que 0 produto representa (ou deve representar);
- para qué/quem o produto é feito;
- como o produto é feito;
- de que o produto é feito.

Se aplicarmos esta légica na pratica do design, podemos afirmar que as
decisdes no processo de configuragcao de um produto estdo diretamente atreladas

as respostas destas quatro questdes.

Norman (2004), por sua vez, relaciona o processo de uso ao sistema
cognitivo e emocional humano para explicar as fungdes do produto. Segundo o
autor, essas fungdes sdo determinadas de acordo com seus efeitos nos diferentes
niveis do processamento mental. Esse argumento baseia-se na constatacao de que
toda acao humana esta atrelada a um componente cognitivo e a outro emocional da
mente. Segundo Norman, estes dois componentes interagem e complementam-se.
O componente emocional permite que se reaja aos estimulos do mundo, atribuindo
valores positivos e negativos as coisas; o cognitivo interpreta e compreende o
mundo, atribuindo significado as coisas. Sendo assim, as alteragdes que ocorrem no
componente emocional influenciam na operagdo do componente cognitivo
(NORMAN, 2004).
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Figura 6: Os trés niveis de processamento (Traduzido de NORMAN, 2004)

Norman assume que o efeito emocional do produto sobre o usuario se da em
trés dimensdes: visceral, comportamental e reflexiva. Cada uma delas é ativada em
uma ordem determinada, de acordo com o tempo de percepcéao e interacéo do
usuario com o produto, e sempre de uma maneira diferente em cada individuo (vide

figura 6).

A dimensé&o visceral é automatica, rapida, pré-consciente. Nela a aparéncia é
importante e as primeiras impressdes sobre as coisas sao formadas. Aplicado ao
design, o nivel visceral é ativado pelos elementos fisicos do produto que causam o
impacto emocional imediato no usuario: sensacéo, toque, aparéncia (NORMAN,
2004).

A dimensdo comportamental é a que processa as atividades de uso das
coisas. E nesta dimensé&o que ocorre a experiéncia do individuo com o produto,
onde, pela fruicédo, o usuario “avalia” (ndo necessariamente de um forma consciente)
a funcéo, a performance e a usabilidade daquele. O design comportamental,
portanto, preocupa-se com o prazer e a eficacia no uso do produto (NORMAN,
2004).

A dimens3o reflexiva é contemplativa, consciente. E nela que residem os
niveis mais altos de sensacéo, emocéo e cognicdo (NORMAN, 2004). Nos dois

niveis anteriores, “ha apenas afeto, sem interpretacéo ou consciéncia. Interpretacéo,
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compreensao e raciocinio vém do nivel reflexivo”. (NORMAN, 2004). O design

reflexivo trata de relagdes longas do produto com o usuario, e considera as

sensacoes de satisfacao pelo significado da posse, da exibicdo e do uso do produto

(NORMAN, 2004).

De acordo com Norman, as trés dimensdes se entremeiam em qualquer

projeto, e cada uma tém seu papel em moldar a experiéncia do usuario com o

produto. A partir da compreensao dos elementos que despertam/afetam cada uma

destas dimensdes, o designer podera equalizar os atributos do produto de acordo

com as caracteristicas de seus usuarios.

Ao relacionarmos as argumentagdes de Lobach e Niemeyer com a de

Norman, podemos deduzir que o aspecto emocional do produto permeia e altera

todas as relagdes de uso entre produto e usuario, tornando-se, assim, um fator que

merece considera¢ao no processo de design. Podemos também deduzir que a

ponderacéo das diferentes fun¢des do produto durante o processo de design

estabelece tendéncias de percepcao, visando atender as necessidades fisioldgicas e

psiquicas do usuario. Partindo destes pressupostos, € plausivel inferir que a

dimensao estética do produto — parte do conjunto de funcbées que moldam a relagcéao

produto-usuario — é um fator importante no componente emocional humano.

Autor

Lébach, 2001

Niemeyer, 2003

Norman, 2004

Como define a relacao
produto-usuario

Os aspectos da
relagéo séo traduzidos
pelas fungbes prética,
estética e simbdlica do
produto.

O uso do produto
depende de suas
dimensdes sintatica,
semantica, pragmatica
e material.

Os aspectos da
relacdo séo
determinados pelos
efeitos do produto nos
componentes cognitivo
e emocional da mente.
O efeito emocional da-
se pelas dimensdes
visceral,
comportamental e
reflexiva.

Como relaciona com o
design

O enaltecimento de
uma ou outra funcéo
do produto determina
sua configuragéo e
direciona seu modo de
uso.

A configuracéo
adequada do produto
requer que esteja claro
0 que ele representa,
para qué/quem é feito,
como ¢ feito e de que
é feito.

A equalizacdo dos
atributos emocionais
(dimensdes) do
produto moldam a
experiéncia de uso.

Quadro 1: Abordagens sobre a relacdo produto-usuario e sua conexdo com o design
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Para suportar a inferéncia colocada anteriormente, e visto que a técnica que
estamos estudando define a estética como seu parametro de avaliacdo, convém
expormos e detalharmos um pouco mais sobre esta propriedade particular do
produto: a conceituagéo de estética, sua relagdo com os componentes afetivo e

cognitivo, e sua influéncia no condicionamento da relagao produto-usuario.

2.2 Conceituacao de Estética

Apresentar um conceito adequado para “estética” nao é tarefa simples, visto que nao
existe consenso sobre a definicdo do termo. De acordo com Lavie & Tractinski
(2004), o termo “estética” evoluiu através dos tempos, tendo sido estudado por
diferentes pontos de vista, possuindo diferentes significados para diferentes escolas

de pensamento.

De uma maneira sintética, podemos dizer que a palavra “estética” possui duas
definicdes. Uma se refere a “estética” enquanto area do conhecimento, parte da
filosofia voltada para a reflexdo a respeito da beleza sensivel e do fenbmeno
artistico (Houaiss, 2001). A outra se refere a beleza de algo, ou seja, as
propriedades estéticas de algo, ou ainda, as qualidades relativas das formas desse
algo, como um objeto ou um grupo de objetos — é o0 caso da expressao “a estética

da obra” ou “a estética do website’ (Piraua, 2007).

Esta ultima conotacéo, que foge do ambito da ciéncia filoséfica e possui uma
abordagem empirica, € a adotada por esta pesquisa. Contudo, para que possamos
toma-la como parametro, € necessario que se restrinja um pouco mais seu enfoque.
A estética, como resultante de um processo subjetivo, abrange a interpretacéo
qualitativa das formas de algo por quaisquer dos sentidos humanos — paladar, tato,
audicéao, olfato, visdo. Se considerarmos que a TAE.web-u restringe-se a websites,
meios de interacdo cujas interfaces requisitam prioritariamente a viséo, € adequado
restringir nossa abordagem as formas visuais, ou 0 conjunto de propriedades

perceptiveis do objeto através da visao (Piraua, 2007).

Podemos, entao, tratar o conceito de estética de uma maneira mais
especifica. Zettl (1999, apud Hoffmann & Krauss, 2004) enfatiza este carater mais

restrito ao propor o conceito de estética visual. De acordo com o autor, a estética
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visual € um processo através do qual o individuo capta, intensifica e interpreta
elementos visuais no seu ambiente. A utilizacao efetiva desse processo, chamado de
estética visual aplicada, envolve selecionar elementos visuais apropriados para dar
forma a uma mensagem, a fim de torna-la a mais eficaz possivel. Através do
emprego da estética visual aplicada, o usuario € inconscientemente envolvido em
um processo de comunicacéo no qual suas percep¢des sobre o objeto sdo induzidas
pelo efeito conjunto dos elementos visuais (Zettl,1999 apud Hoffmann & Krauss,
2004). Baseado nisso, podemos dizer que a dimenséo estética do produto — parte
do conjunto de fungcbes que moldam a relagdo produto-usuario — pode ser
manipulada de forma a proporcionar uma experiéncia mais adequada ao perfil

subjetivo de seu usuério.

As consideraces de Zettl ajudam-nos a reiterar a influéncia da estética visual
do produto no comportamento do usuério. Lébach (2001) refor¢ca o argumento ao
afirmar que a estética do objeto provoca um efeito emocional nos usuarios,
exteriorizando-se em forma de aceitacéo, rejeicao ou neutralidade. Contudo, a
relacdo estética entre produto e usuario € parte de um processo maior — a
comunicacéo estética —, que envolve outros aspectos. Tais aspectos participam da
moldagem da experiéncia do usuario com produto, o que nos leva a necessidade de

observar o processo de comunicacéo estética como um todo.

2.3 Comunicacao estética

Piraua (2007) associa o conceito de comunicacgao estética as teorizacoes de
Bense (1971). Segundo estes autores, a estética configurada como um processo
abrange 4 elementos: 0 processo criativo, o produto, o produtor, € o usuario. A
natureza da interagédo entre estes elementos define o processo estético como um

processo comunicativo, ou comunicagao estética (vide figura 7).
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Comunicacao Estética

Comunicacao criativa Comunicacao ajuizadora
(produgéo) (consumo)
PN P
” -~ ” T~
representar reconhecer
Produtor < g Objeto N » Observador
codificar decodificar
Estética da medida Estética do valor

(descricdo/medicao) (valoragao)

Para o designer, a valorizagcdo do

Repert(‘)r]o do Repertério do objeto é a fase mais importante neste
produtor observador diagrama. E a partir desta sintese

que ele podera realimentar o seu
repertorio para adaptar um produto a

necessidade estética do usuéario.

Figura 7: Diagrama da comunicacgéo estética (PIRA UA, 2007, com base em BENSE, 1971 )

O processo de comunicacgao estética é dividido em duas fases distintas, de
acordo com a relacdo estética formada entre o objeto e seu produtor e seu

observador: a comunicagao criativa e a comunicagao ajuizadora.

A comunicacgéo criativa se faz na interac&o entre produtor e objeto. Esta
interacdo tem a meta de representar idéias e criar codigos, gerando medidas
estéticas. Ja a comunicacéo ajuizadora trata da relagéo entre objeto e observador.
Este Gltimo busca reconhecer e decodificar as percepgdes estéticas emergentes da
relagdo com o objeto, julgando sua estética e associando um valor (PIRAUA,
2007).

Apesar de distintas, as duas fases sobrepdem-se durante o processo de
comunicacéo estética, que é ciclico. Ou seja, mesmo durante a etapa de producao
existem momentos de consumo ou valoragdo onde o proprio produtor do objeto

estabelece um julgamento estético sobre sua criacdo. Esse “papel duplo” do
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produtor é inerente ao processo criativo e pode ser visto como uma forma de
avaliagdo estética inicial (PIRAUA, 2007).

O componente complementar ao processo de comunicacao estética € o
repertério. De acordo com Bense (1973, apud PIRAUA, 2007), o repertério se refere
ao conjunto dos valores estéticos dos sujeitos envolvidos no processo. Valor estético
€, como dito antes, a resultante do juizo estético que ocorre na comunicacéo
ajuizadora. Sob a 6tica de Lébach (2001), o valor estético € a medida do prazer

estético proporcionado pela aparéncia visual do produto no observador/usuario.

Entretanto, qual a relacéo entre o repertério do observador e do produtor? De
acordo com Piraua (2007), na etapa da comunicacgéo criativa, o produtor funciona
como um “seletor”, realizando a transmissao dos valores estéticos do repertério para
o produto por meio de signos. O produto, por sua vez, media a transmissao destes
signos para o observador. Por fim, o observador absorve os signos, gera novos

valores estéticos e 0s incorpora ao seu repertorio.

O grau de interseccéao entre os repertorios do produtor e do observador
determina o grau de concordancia dos valores estéticos entre ambos. Em outras
palavras, quanto maior for a intersec¢ao ente os repertorios, maior sera a
probabilidade do observador julgar positivamente o objeto, e vice-versa (PIRAUA,
2007).

Ao considerarmos que a interseccéo entre os repertérios influencia
substancialmente na geracao dos valores estéticos do observador, podemos concluir
gue conhecer os valores estéticos do usuario &€ conhecer como ele responde ao
produto — resposta essa que, por consequiéncia, influira também na maneira como
ele usa o produto (PIRAUA, 2007).

Conceber a estética como processo de comunicagao mostra-se util, ja que
indica um modo sistematico de entender os fen6menos estéticos que envolvem a
producdo de objetos pelo ser humano (PIRAUA, 2007). Aplicada ao campo do
design, esta concepcgao possibilita analisar, com maior clareza, como a estética

insere-se efetivamente em todas as etapas do processo.
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2.4 Insercao da Estética no processo de design

Sob o viés da comunicacgao estética, podemos considerar que o processo de
design (relacédo designer-produto) e o processo de uso (relagcdo usuario-produto)
também s&o dinamicos. Estes, em conjunto, fazem parte de uma comunicagao
estética entre designer e usuario. Dada a natureza subjetiva desta comunicacéo, os
processos de design e de uso estao sujeitos a constante mudanca de conceitos e
normas — em outras palavras, os processos tém um alto grau de variabilidade. Com
base nisto, a estética do design deve se desenvolver considerando a natureza
variavel dos processos, sem limitar-se unicamente a descricao dos objetos estéticos
mas sim mantendo sempre em vista as relagdes entre as pessoas e 0s objetos
(LOBACH, 2001).

No diagrama a seguir (figura 8), podemos identificar as diversas etapas que
fazem parte do ciclo de comunicacéo estética de um produto, assim como os
respectivos processos estéticos que agem em cada uma delas. Descreveremos

cada um destes processos e suas peculiaridades a seguir.

Estética Estética

do objeto do valor

l

Designer Produto Usuario
(Emissor) (Mensagem) (Receptor)

Processo Processo
de design de uso

Estética Estética da

aplicada informagao

Estética
empirica

Figura 8: A comunicacdo estética no design industrial (LOBACH, 2001).
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Na estética do objeto descrevem-se as caracteristicas visuais do mesmo,
assim como suas qualidades. E através dos aspectos sintaticos/formais que o
produto expressa suas caracteristicas e ativa a percep¢ao do observador. Uma vez
gue todas as caracteristicas estéticas de um produto (dadas pelo tipo, disposicao e
relacdo entre os elementos configurativos: forma, material, superficie e cor) séo
conhecidas, torna-se possivel projetar um produto que atenda simultaneamente aos

preceitos do designer e as necessidades estéticas do usuario (LOBACH, 2001).

Na estética da informacéao enfoca-se o processo de “consumo visual’ dos
produtos, pelo qual a aparéncia estética se transforma em significado para o
observador. Os principais aspectos abordados nesta etapa sao, portanto, os
estimulos gerados pelas caracteristicas perceptivas dos produtos, o processo da
percep¢ao e o comportamento subjetivo da percepcéo. Considerando que um
mesmo produto sempre atua de forma distinta sobre diferentes observadores/
usuarios — ja que cada individuo € unico e percebe seu entorno de forma muito
especifica — é necessario que o designer aplique os conhecimentos sobre a

percepcao estética no processo de design orientada ao usuario. (LOBACH, 2001).

A estética do valor corresponde a fase da comunicagao ajuizadora de Bense
(apud PIRAUA, 2007). A etapa trata da importancia dos objetos estéticos para o
usuario, em relagao aos seus conceitos subjetivos de valores estéticos. Esses
valores séo referenciados no sistema de normas estéticas da sociedade. As normas
estéticas sdo valores estéticos aceitos por uma maioria preponderante de uma
sociedade, e sao determinados pelas politicas de producéao das empresas, pela
atividade projetiva do designer e pela atitude de compra e uso do usuéario frente ao
produto (LOBACH, 2001).

A estética empirica tem por objetivo averiguar a valoragéo estética que os
usuarios fazem de um produto. E através do conhecimento proveniente dessa
averiguacao que o designer pode estabelecer os parametros estéticos do projeto
visando atender ao que esperam a maioria dos potenciais usuarios de seu produto
(LOBACH, 2001).

Por fim, a estética aplicada corresponde ao processo no qual o designer

utiliza as informagdes da estética empirica, prescrevendo valores para a aplicagao
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de seus proprios conhecimentos, experiéncia e conceitos de valor estético ao design

(LOBACH, 2001). Com este processo, o ciclo da comunicagéo estética é reiniciado.

Convém destacar aqui que, dentro do ciclo da comunicacgao estética
apresentado, sao de interesse especifico deste projeto as etapas que compreendem
a estética empirica e a estética aplicada. A primeira por ser etapa importante na
producéo estética orientada para o usuario, ja que traz as informagdes sobre as
preferéncias estéticas destes; além disso, é na estética empirica que a TAE.web-u,
objeto desta pesquisa, encontra o lastro para sua aplicagcao. A segunda, por condizer
com o momento no qual as informacdes estéticas sobre o usuério sao efetivamente
utilizadas: o espaco de desenvolvimento e implementacéo do design, campo de

estudo deste projeto.

Uma vez que discorremos sobre os diferentes sentidos que o processo
estético assume em cada etapa do ciclo de comunicacao do produto e destacamos
0S que sao relevantes para a pesquisa, podemos abrir aqui outro questionamento:
haveria um meio de assegurar que, durante o processo de design, as informacdes
sobre os usuarios sejam devidamente aproveitadas em beneficio destes? Uma
resposta positiva poderia apoiar-se no seguinte condicionante: sim, desde que
houvessem principios norteadores do processo de design que convirjam para a
criacao de condicdes ideais de percep¢ao e uso do produto. Em outras palavras,

principios de design que sejam centrados no usuario.

O design centrado no usuério (DCU) — também chamado de design centrado
no humano, ou DCH — é, de uma maneira geral, definido como qualquer
abordagem de design que enfatize métodos e técnicas nas quais o usuario € o
centro do processo de desenvolvimento. Segundo Baranauskas & Rocha (2003), o
DCU tem como objetivo produzir sistemas faceis de aprender e usar, seguros e
efetivos em facilitar as atividades do usuario; além disso, reconhece a importancia
de testes freqlentes com o usuario usando representacoes informais e
prototipagem. O aspecto central do DCU é o envolvimento efetivo de usuarios ao
longo do processo de design, n&o apenas para “comentar” decisées do designer
(BARANAUSKAS & ROCHA, 2003).

Colocando de outra maneira, o que fundamenta um processo DCU nao é o

produto em si, mas todos os aspectos que envolvem o uso do produto e a devida
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satisfacéo das necessidades — fisiologicas e psiquicas — do usuario. Sendo assim,

entender o usuario e o que envolve o uso do produto torna-se essencial.

Segundo Norman (2004), para que um produto possa ser usado ele deve
primariamente ser entendido; e para que ele seja devidamente entendido, é
importante que se desenvolva um modelo conceitual apropriado do produto. De
acordo com o autor, todo produto possui trés imagens/modelos mentais: a imagem
do designer, formada enquanto este envolvido com o desenvolvimento do projeto; a
imagem do usuario, formada durante a interagéo deste com o produto; e a

representada pelo produto em si, chamada de imagem do sistema (figura 9).

odelo IV[eptal

Figura 9: O modelo do designer, a imagem do sistema, e o modelo do usuario (NORMAN, 2004)

Em um cenério ideal, para que um projeto esteja 100% bem sucedido em seu
proposito, a imagem ou modelo mental do designer deveria ser idéntica a do
usuario. Contudo, como pode ser visto na figura acima, a unica via de conexao entre
designer e usuario € o produto em si — toda comunicagao ocorre através da
imagem do sistema (NORMAN, 2004). Esta l6gica esta no cerne do processo de
DCU: recorrer a imagem mental do usuario sobre o produto € uma referéncia

essencial para o processo de design.

Conforme mencionado anteriormente, a esséncia do DCU é ter o usuario

como centro do processo de design. Este carater essencial do DCU pode ser posto
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em pratica através da adoc¢éo de alguns principios para o desenvolvimento do
projeto. Todavia, considerando que o campo de nossa pesquisa é o design de
interfaces digitais, convém restringir nosso enfoque aos principios que encontram

aplicacéao direta no design de interagcdo humano-computador (IHC).

De acordo com Preece et al (1994), o design de sistemas centrado no usuério
concentra-se nas pessoas, no seu contexto de atuagdo, e em como a tecnologia
pode ser empregada para atendé-las. Segundo Maguire (2001), os principios do

DCU que balizam o design de interagdo humano-computador sdo:

- Centralizar no usuario e envolvé-lo no processo de design: envolver
usuérios finais 0 maximo possivel no processo, de maneira que possam
influenciar intensamente o design; aumentando, como consequéncia, a
possibilidade de aceitabilidade e o comprometimento dos usuarios com o

novo sistema.

- Assegurar um entendimento claro dos requisitos do usuario, da tarefa e
do contexto de uso: 0s usuarios possuem o verdadeiro conhecimento do
contexto no qual o sistema seré utilizado; em razao disto, séo especialistas
nas tarefas que envolvem a utilizagcao do sistema. Além disso, conhecem os

problemas experimentados com designs anteriores.

- Alocar funcdes de maneira apropriada: baseando-se no estudo das
habilidades e limitagbes humanas e no entendimento das demandas das
tarefas, o designer podera fazer adequadamente a divisao das funcdes que

cabem ao sistema e ao usuario.

- Ser altamente iterativo: manter o processo iterativo permite que possam ser
realizados testes envolvendo usuarios. A partir do feedback dos testes, o
designer pode averiguar se esta realmente atendendo os requisitos do

usuario.

- Integrar conhecimento multidisciplinar de IHC: cada area das diferentes
disciplinas que contribuem para o design de IHC tem algo util para
compartilhar. E importante o envolvimento de profissionais que tenham
expertise nos requisitos técnicos, de usabilidade, de cumprimento da tarefa,

etc.
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Complementando estes principios, Cybis et al (2007) afirmam que o
paradigma de desenvolvimento de uma interface com o usuario deve permitir a
realizacao de ciclos de “analise — concepc¢ao — testes”, mantendo o feedback dos
resultados dos testes de um ciclo para outro (vide figura 10). Em cada ciclo deve-se
identificar e refinar o conhecimento sobre o contexto de uso do sistema e as
exigéncias de usabilidade da interface (CYBIS ET AL, 2007).

Identificar a necessidade
do projeto centrado no
usuario

Analisar e especificar o
contexto da operagao
O sistema satisfaz as
exigéncias dos usuarios e
da organizacao

Avaliar o projeto contra Especificar as exigéncias
as exigéncias dos usuarios
K Produzir solu¢ées de J
projeto

Figura 10: Projeto Centrado no Usuario de acordo com a ISO 13407 (CYBIS, 2007)

Tendo esclarecido as prerrogativas do processo de DCU, nos resta ainda
abordar a insercéao das etapas da comunicagao estética neste ciclo. Ao cruzarmos
as definicbes de Lobach com os passos do processo de DCU que apresentamos,
podemos identificar em que momentos da atividade projetual cada uma das

estéticas estaria presente (vide figura 11).
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Identificar a necessidade
do projeto centrado no
usuario

Analisar e especificar o
/ contexto da operagao \

O sistema satisfaz as
exigéncias dos usuarios e
da organizacao

Avaliar o projeto contra Especificar as exigéncias
as exigéncias . dos usuarios

Produzir solugdes de
projeto

Figura 11: Insergdo das etapas da comunicagdo estética no processo de design centrado no usuario

Considerando as informagdes aqui descritas sobre o processo de design
centrado no usuario e como a estética pode ser inserida neste processo, temos as
prerrogativas iniciais para caracterizar a técnica-alvo de estudo desta pesquisa — a
TAE.web-u — como uma atividade que suporta o DCU. Isto porque a TAE.web-u
assume o envolvimento do usuéario como elemento central na atividade de avaliagcéo,

obtendo, assim, dados importantes para o aperfeicoamento do produto final.

Trataremos no capitulo seguinte dos métodos de avaliacdo. Em seguida,
falaremos especificamente de alguns métodos de avaliacéo estética de interfaces,

para logo discorrer sobre os detalhes da TAE.web-u.
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3. AVALIACAO ESTETICA DE INTERFACES

No presente capitulo apresentamos, inicialmente. as abordagens teéricas que
fundamentam os métodos de avaliacdo. Em seguida, tratamos especificamente de
alguns métodos de avaliagéo estética de interfaces, para logo ap6s expormos 0s
detalhes da TAE.web-u: seus parametros de desenvolvimento e atividades de
aplicacéo. Ao final do capitulo, discutimos algumas lacunas identificadas, buscando

0 argumento adequado para a aplicacao da pesquisa.

3.1 As abordagens de avaliacao

Dado o que expomos até aqui, € indubitavel que o usuario é a fonte principal de
informacéo de qualquer projeto de produto que pretenda-se humanamente eficaz.
Obter dados sobre o comportamento e a opiniao do usuario durante o uso do

produto ou sistema torna-se fator chave para o processo de design.

Ja colocamos, também, que a via confiavel de obtencao destes dados é a
utilizacéo de técnicas que envolvam diretamente os usuarios reais do produto ou
sistema. Segundo Cybis et al (2007), tais técnicas diferenciam-se pela maneira
como o usuario participa no projeto: como fonte de informacéo, como co-autor de

solugdes ou como avaliador. Elas organizam-se como:

- Técnicas de analise contextual: referem-se a analise e a especificacdo do
contexto de uso dos sistemas interativos. Dividem-se em técnicas de analise,
que visam a busca inicial de informacdes; e técnicas de especificacao,
destinadas a gerar, analisar e organizar requisitos para o hovo produto,

sistema ou aplicacao.

- Técnicas de concepcao: referem-se a implementacao das especificagbes
para a interface e a usabilidade do sistema. Dividem-se em técnicas de
geracdo e organizagao de idéias, as quais envolvem a participacéo de

usuarios nas fases seminais de possiveis solu¢des sobre componentes e
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informacdes da interface; técnicas de concepgéo, destinadas a conceber de

forma rapida os aspectos essenciais da interface; e técnicas de modelagem,

que visam definir modelos conceituais da estrutura, conteudo e

comportamento da interface.

- Técnicas de avaliacao: referem-se as técnicas que permitem identificar

problemas de usabilidade existentes nas diferentes versdes de interface

produzidas durante o projeto

Em se tratando das diversas atividades que dao suporte ao DCU, as reunidas

por Maguire (2001) constituem um quadro representativo das técnicas existentes

(vide quadro 2). As atividades organizadas pelo autor estdo agrupadas segundo 0s

processos iterativos, ou ciclos, do modelo DCU em que sao aplicadas, de acordo

com o modelo da ISO 13407 (figura 10).

Planejamento

Contexto de Uso

Requisitos

Design

Avaliacao

* Planejamento e
escopo de
usabilidade

+ Analise de custo-
benficio de
usabilidade

+ Identificacdo de

stakeholders

« Analise de

contexto de uso

» Questionarios de

perfil e de uso

+ Observagéo de

usuario/pesquisa
em campo

+ Diério

» Andlise da tarefa

+ Analise de

stakeholders

+ Analise de custo-

beneficio
segundo perfil de
usuario

+ Entrevista para

definicdo de
requisitos

+ Grupo focado

+ Cenarios de uso

Personas

+ Analise do

competidor/
sistema existente

+ Mapeamento da

tarefa/fungéo

Alocacgéo de
funcbes

+ Especificacdo de

requisitos do
usuario, de
usabilidade e da
organizagao

+ Brainstorming
+ Design paralelo

« Guidelines e

standards de
design

Storyboard

+ Diagrama de

afinidades

+ Card-sorting

* Prototipagcdo em

papel

Prototipacéo via
software

* Prototipacéo do

tipo Wizard-of-Oz

+ Prototipagéo

organizacional

» Avaliacéo

» Questionarios de

» Entrevistas pos-

Avaliacdo
participatéria

assistida

Avaliacao
heuristica ou por
experts

Teste controlado
de uso

satisfacao

Avaliacdo de
carga cognitiva

Incidentes
criticos

experiéncia

Quadro 2: Atividades de design centrado no usuario (Maguire, 2001)
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Segundo Dix et al (1998), mesmo que durante o processo de design tenha-se
utilizado modelos e metodologias baseados em usabilidade, a avaliagdo ainda &
necessaria para garantir que os sistemas projetados se comportem da forma

esperada e atendam aos requisitos dos usuarios.

Lansdale & Ormerod (1995) apontam que o propésito da avaliagao é prover
as informacdes para a analise e o julgamento detalhados de uma interface, visando
a realizacao de alteragdes no projeto. Os principais objetivos de uma avaliagao

seriam, segundo Dix et al (1998):

« Avaliar se a funcionalidade do design esta de acordo com requisitos do

usuario na realizacao da tarefa;
« Estimar o impacto do design sobre o usuario;
- Identificar problemas especificos de design.

Lansdale e Ormerod (1995), por sua vez, propdem grupos para as avaliagdes

segundo os seguintes objetivos:

- Avaliac6es Formativas: realizadas durante o processo de design,
intencionam descobrir e eliminar problemas antes que se chegue ao produto

final.

- Avaliacoes Somativas: de abordagem holistica, séo realizadas no produto

finalizado e analisam varios fatores em paralelo.

- AvaliacOes para solucionar problemas: avaliacdes que diagnosticam os
problemas, identificam suas causas e propdem solugcdes para melhorar a

situacao.

- AvaliacOes para atingir critérios operacionais: avaliacdes que verificam se
o sistema esta operando de maneira a atingir critérios minimos de

performance.

Avaliagdes podem ocorrer em dois ambientes diferentes. As avaliagbes em
laboratério permitem a configuracdo de um ambiente ideal e controlavel para a
aplicagdo das técnicas, oferecendo uma gama de opgdes em instrumentos para

gravacao e observacéao da atividade avaliativa — o que dificilmente poderia ser
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aplicado num ambiente real. Este estilo também evita possiveis interrupcdes ao

usuario durante a pratica da avaliagéo. (DIX et al, 1998).

Ja as avaliacbes em campo permitem que as situacoes de uso sejam
estudadas da forma que realmente ocorrem — ou seja, no proprio ambiente de
atividade do usuario. No entanto, a simples presenca do pesquisador ja € um fator
de artificialidade no ambiente, podendo influenciar o comportamento dos
participantes. Além disso, existem as limitagdes da pratica ja aqui citadas, como a
restricdo ao uso de equipamentos de gravacéo e as interferéncias naturais do

ambiente — ruidos, interrupcdes, etc. (DIX et al, 1998).

De um modo geral, as avaliagbes em laboratorio sdo recomendadas quando
se considera necessario um controle de variaveis contextuais para avaliar aspectos
especificos de design; enquanto que as avaliagcbes em campo sao apropriadas
quando se busca obter informagdes como acontecem naturalmente, incluindo o
registro de diversos fatores que dificilmente seriam detectados em laboratoério (DIX
et al, 1998).

Dix et al (1998) argumentam que tanto as técnicas que envolvem a
participacao do usuério quanto as que nao envolvem devem ser aplicadas durante
todo o processo de design. Desta maneira, o projeto podera ser filtrado e refinado
desde as fases iniciais, evitando que a auséncia de pequenos ajustes causem erros
mais graves em fases mais avancadas. Porém, mesmo havendo uma coexisténcia
entre técnicas analiticas e empiricas, os autores enfatizam que as Ultimas devem ser
priorizadas. Isto porque ndo ha melhor feedback sobre o sistema do que o dado
pelas pessoas que efetivamente estardo envolvidas com ele: os usuarios finais. As
técnicas que fazem parte da avaliacdo centrada no usuario podem ser organizadas,

segundo Dix et al (1998), em experimentais, observacionais e inquisitivas.

As técnicas experimentais sdo indicadas quando o pesquisador necessita de
evidéncias empiricas para sustentar uma determinada afirmacao ou hipotese. As
evidéncias sdo extraidas da mensuragao de um atributo do objeto ou sujeito
estudado. Na pratica, colocando de uma maneira simplificada, em um experimento
séo estabelecidas certas condi¢des, e uma ou mais das variaveis identificadas sao
manipuladas. Observam-se as variagdes nas respostas dos sujeitos testados, e

associa-se os resultados as condicées manipuladas (DIX et al, 1998).
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As técnicas observacionais baseiam-se na observag¢ao da interacao do
usuario com o produto ou sistema em teste. Habitualmente, a aplicacéo da técnica
consiste em solicitar que o usuario realize uma série de tarefas predeterminadas,

enquanto o pesquisador examina e registra as acdes daquele (DIX et al, 1998).

As técnicas inquisitivas baseiam-se no pressuposto de que a melhor maneira
de saber como o sistema atende aos requisitos do usuario é: “pergunte a ele” (DIX et
al, 1998). Elas sao uteis na obtencéo de detalhes sobre o design do produto através
do ponto de vista do usuario, o que pode ajudar a revelar aspectos nao

considerados pelo designer durante o projeto.

Considerando que a TAE.web-u, nosso objeto de pesquisa, é uma técnica
estruturada de forma inquisitiva, no proximo tépico tratamos deste tipo de técnica de

maneira mais ampla.

3.2 Técnicas Inquisitivas de Avaliacao

As técnicas inquisitivas tém a vantagem de serem simples na aplicacéo e de
terem custo baixo. Conforme Dix et al (1998), os dois principais tipos de técnicas

inquisitivas sé&o a entrevista e o questionario.

A entrevista € composta por um conjunto de perguntas-base, preparadas
antecipadamente de acordo com a informacao que se deseja obter. Sua aplicacao é
um evento formal e estruturado, no qual se interage com o usuario pedindo que
expresse sua opiniao sobre as experiéncias e preferéncias em relacéo ao produto
(HOM, 1998). A estrutura da entrevista € maleavel, permitindo que o pesquisador
varie o nivel das perguntas e direcione a profundidade do assunto de acordo com
seu interesse durante a aplicacédo da técnica. Esta caracteristica torna a entrevista
particularmente util para eliciar informagdes mais detalhadas sobre preferéncias,

impressodes e atitudes do usuario (DIX et al, 1998).

As entrevistas podem ainda ser classificadas, segundo Cybis et al (2007),
como tradicionais ou contextuais. Segundo os autores, as contextuais sdo uma
combinacao da técnica de entrevista tradicional com a de observagéo do usuario,

com a intencao de se obter uma grande quantidade de dados. As entrevistas
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contextuais sao aplicadas no contexto real do usuario, enquanto este executa suas

tarefas normalmente.

Um das técnicas inquisitivas alternativas a entrevista € o questionario. Este é
composto de um roteiro fixo e predefinido de questdes, e ndo necessita do
envolvimento direto do pesquisador para ser aplicada. Dada sua estrutura fixa, o
questionario pode ser usado para abranger um grupo maior de individuos, leva
menos tempo para ser aplicado, e seus dados podem ser analisados com maior
rigor (DIX et al, 1998). Contudo, sua estrutura menos flexivel estreita a possibilidade
de intervencao do pesquisador durante a aplicacéo, impedindo-o de explorar pontos
de maior interesse. Segundo Dix et al (1998), o questionario pode variar no estilo de

questdes que o compde. Estas podem ser:

- Gerais: questdes mais indicadas ao estabelecimento de de um background
do usuario e seu lugar no grupo participante. Como exemplo temos as
questdes sobre idade, sexo, atividade, local de residéncia, ou mesmo o grau

de experiéncia com computadores.

- Abertas: questdes em que o entrevistado deve responder com suas préprias
palavras. S&o uteis para obter informagdes subjetivas. Porém tais
informacdes séo dificeis de analisar e comparar, e devem ser consideradas
suplementares. Entretanto, podem identificar erros ou trazer sugestdes para

detalhes que o designer nao percebeu.

- Escalares: questdes que solicitam ao usuario que responda a uma
determinada colocacéo através da selecéo de um nivel correspondente a
sua opiniao em uma escala de valores. Aconselha-se que as escalas sejam
de uma a cinco ou a sete niveis — suficientes para permitir uma

diferenciacado adequada e manter a clareza do significado de cada nivel.

- Multipla escolha: questdes que permitem ao usuario escolher uma ou mais

respostas entre um grupo de op¢des predefinidas.

- Hierarquizadas: questbes nas quais o usuario expressa suas preferéncias
em uma ordem hierarquica através da atribuicdo de um valor numérico a uma

série de opcoes listadas.
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Cybis et al (2007) propbéem também uma classificacdo para os tipos de
questionarios. Estes podem ser de perfil e de uso, quando destinam-se a obter
informacdes sobre as caracteristicas reais dos usuéarios de um sistema e saber
como eles efetivamente o usam; ou de satisfacéo, quando visam extrair informacdes
fidedignas de usuarios experientes sobre aspectos satisfatorios e insatisfatérios do

sistema.

Até este ponto, tratamos a avaliacdo em um espectro mais amplo do design,
na intencdo de evidenciar os pontos essenciais do tema. Podemos, entao, estreitar o
foco da abordagem para o que nos € mais relevante neste projeto: a avaliagao de

interfaces de sistemas interativos.

3.2 Dimensoes de avaliacao de interfaces

Toda atividade de avaliagdo requer que se determine quais dimensbes seréo
avaliadas; e que valor sera atribuido as dimensdes escolhidas. Na avaliacéo de
interfaces, a escolha da dimenséo a ser avaliada passa, primariamente, por uma
clara definicdo das objetivos priméarios do sistema. Por exemplo: o objetivo do
projeto é um sistema ultra-eficiente, que possibilite aos usuarios grande
produtividade no trabalho? Ou um sistema desafiador e motivador, que corrobore
para um aprendizado efetivo? (PREECE et al, 2002). Com o objetivo clarificado, é

possivel determinar quais metas que, ao serem atingidas, cumprem com tal objetivo.

De acordo com Preece et al (2002), as metas agrupam-se em dois campos,
chamados de metas de usabilidade e metas da experiéncia (vide figura 12). Os dois
campos diferenciam-se na maneira como as metas s&o operacionalizadas — em

outras palavras, como e por que meio as metas podem ser determinadas.
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metas de
usabilidade

Figura 12: Metas de usabilidade e de experiéncia do usuario (PREECE et al, 2002)

As metas de usabilidade estéo relacionadas aos critérios de usabilidade —
objetivos especificos que permitem a avaliagdo de um produto em termos de como
usabilidade melhora (ou néo) a performance do usuario. Em uma avaliagao de
usabilidade, os critérios podem ser, por exemplo: tempo gasto para completar uma
tarefa (eficiéncia no uso); tempo para aprender uma tarefa (facilidade de
aprendizado); numero de erros ocorridos durante uma tarefa sob um determinado

tempo (facilidade em lembrar como usar) (PREECE et al, 2002).

As metas da experiéncia relacionam-se com a qualidade da experiéncia do
usuario — ou como o usuario se sente (grifo do autor) ao interagir com o sistema.
Segundo Preece et al (2002), as metas da experiéncia do usuario em relagao a um

sistema interativo sao:
- satisfazer;
- dar prazer;

- divertir;

a
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entreter;

ser (til;

motivar;

agradar esteticamente;

dar apoio a criatividade;

recompensar;

realizar emocionalmente.

As metas de experiéncia preocupam-se em como 0S usuarios experimentam
um sistema interativo pela perspectiva deles; nisto esta a diferenca em relagéo as
metas de usabilidade, que avaliam o quéo util ou produtivo é o sistema a partir de

sua proépria perspectiva (PREECE et al, 2002).

De acordo com Piraua (2007), as metas da experiéncia do usuario possuem
inter-relacées. Se durante a interacdo o usuario considera o sistema util, divertido e
esteticamente agradavel, pode-se dizer que estas considera¢des sado parte de sua
satisfacéo. Portanto, podemos inferir que a boa experiéncia com a interface traduz-
se em satisfacdo. Teriamos, desta maneira, o nivel de satisfacdo como um critério
da experiéncia, ou seja, um meio de operacionalizar as metas da experiéncia.
Considerando satisfacao como o resultado do atendimento das necessidades do

usuario, convém verificar quais sao tais necessidades.

Conforme Jordan (2000), as necessidades do usuario atravessam uma
hierarquia. Estas sdo, em uma ordem crescente de importancia: funcionalidade;
usabilidade; prazer. O autor sugere que a criacao dos produtos vao além da
usabilidade e alcancem o prazer do usuario, ja que o prazer é uma necessidade real.
Ainda segundo o autor, o prazer obtido na interagao seria constituido pela
associacao de beneficios emocionais, hedbnicos e praticos aos produtos (JORDAN,
2000).

Como vimos, dimensdes de carater objetivo e/ou subjetivo podem ser
selecionadas na avaliacdo de interfaces de sistemas interativos. Incluida no campo

da meta de experiéncia do usuario por Preece et al (2002) como agradabilidade
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estética, a dimensao estética é, no contexto desta pesquisa, de nosso particular
interesse. Veremos, a seguir, como esta dimenséo é abordada em estudos na area

da interagao humano-computador.

3.3 Avaliacao Estética de websites

A utilizacao da estética como parametro em estudos de IHC é relativamente
recente. De uma maneira geral, a estética é tratada como uma dimensao que
equivale a beleza ou atratividade visual das interfaces, correspondendo a sua
conotagdo mais comum. Na literatura, s&o encontradas correlacdes entre a
dimensao estética e outras dimensdes de avaliacao de websites, como credibilidade,
impressao geral (da interface), satisfacdo emocional, usabilidade aparente,

capacidade de aprendizagem e intencao de uso.

- Tractinsky et al (2000) tratam da correlacéo entre medidas de usabilidade e
estética atribuidas antes e depois do uso do sistema pelos usuarios, sendo
que as variaveis medidas antes do uso sao denominadas usabilidade

percebida e estética percebida.

« Schenkman & Jénsson (2000) investigam como se d4 a experiéncia estética
de um grupo de usuarios com paginas web e encontram relagdes entre os
julgamentos de preferéncia com dimensdes de beleza, predominancia de

ilustracdes, impresséao geral e estrutura.

+ Van der Heijden (2003) sugere que a “atratividade visual percebida” influencia
a percepc¢ao de facilidade de uso, praticidade e divertimento na experiéncia

com websites.

« Forlizzi et al (2003), através da técnica de Perceptive Sorting (Ordenagao
Perceptiva), busca obter respostas sobre aspectos funcionais e estéticos dos

produtos.

+ Desmet (2003) propde o PrEmo, instrumento que mede emogdes provocadas
por produtos, sendo que grupos destas emoc¢des medidas s&o relacionadas
ao prazer e ao desprazer do observador. Karvonen (2004) discute a influéncia

da estética nas percepcodes de confiabilidade e qualidade do design de
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websites, e como estas podem variar de acordo com o background cultural,

idade e quantidade de experiéncia prévia do usuario.

« Mansano-Neto e Parizotto-Ribeiro (2005) defendem o uso de determinados
principios de design como instrumento para medir a influéncia da estética na

usabilidade percebida.

- Nakarada-Kordic e Lobb (2005) trabalham a relagéo entre a atratividade das
interfaces digitais e a performance dos usuarios ao executar uma busca
visual, definindo como pardmetro para a dimenséo estética a combinacao de

cores utilizadas na interface.

+ Knight e Pandir (2006), baseados na teoria da Estética Experimental de
Berlyne (1971), investigam a correlacdo entre as qualidades objetivas
(complexidade) do objeto e fatores subjetivos (interesse e agradabilidade), e

como a relagao entre estas dimensdes influenciam na preferéncia do usuario.

- De Angeli et al (2007) propoem um framework tebrico para julgamento da
atratividade de interfaces, e através dele pesquisam a relacao entre as
preferéncias do usuario e as interagdes entre cinco critérios de avaliacdo do
framework, sendo que entre estes critérios encontram-se as dimensdes de

estética e usabilidade.

Ja a abordagem da estética como um parametro especifico para avaliacéo

nao é tao frequente em IHC, havendo poucos estudos dedicados ao tema.

« McDonagh et al (2002) apresentam uma técnica denominada Visual Product
Evaluation (Avaliagao Visual do Produto) que aborda a reacéo inicial dos

usuarios a aparéncia dos produtos.

+ Ngo et al (2002, 2003) desenvolvem uma técnica de avaliacéo para interfaces
computadorizadas que utiliza um software de célculo para avaliar a estética, e
propéem um framework de quatorze medidas estaticas para a modelagem de

interfaces gréficas.
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« Sevener (2003) relaciona o julgamento da interface pela associacao de
adjetivos (organizados em pares de diferencial semantico) a quatro

propriedades estéticas: forma, cor, material e elementos graficos.

- Lavie & Tractinsky (2004) estudam a percepcao dos usuarios sobre as
qualidades estéticas de websites e propdéem uma escala de medicéo de
“estética percebida”.

« Sudweeks & Simoff (2006) propdem um sistema informacional que utiliza a

metéafora da face humana para a percepcéo e avaliagdo de estética.

A TAE.web-u, nosso objeto de pesquisa, encaixa-se neste ultimo grupo, como
um estudo que determina a estética como um parametro especifico para avaliagao.
A sequir, detalharemos a técnica, analisando seus fundamentos composicionais e 0s

procedimentos de validacao.

3.4 TAE.web-u —Técnica de Avaliacao Estética de Websites com Usuarios

A composi¢cao metodoldgica da TAE.web-u, desenvolvida por Piraua (2007), &
descrita a seguir. Os seguintes aspectos da técnica sdo colocados: definicao de
parametros tedricos; estruturacdo; situacdes de uso; parametros para analise dos
resultados; e procedimentos de aplicacdo. Logo apés, sao expostas as lacunas
identificadas na composicéo da técnica que justificam a idéia principal de nossa

pesquisa.

3.4.1 Fundamentos teoricos

Inicialmente, o autor definiu os parametros que determinaram a forma de
abordagem do impacto da estética sobre o usuario. Para isso, realizou uma revisao
dos critérios de cinco estudos recentes cujo foco esta na estética ou em areas
proximas o suficiente para que trouxessem uma contribuicdo. Os estudos, ja citados
no tépico 3.3, séo os de Sevener (2003), Lavie & Tractinsky (2004), Forlizzi et al
(2003), Mansano-Neto e Parizotto-Ribeiro (2005) e Desmet (2003).

Piraua (2007) identifica nos estudos analisados dois tipos gerais de
paréametros. Os que estdo direcionados as propriedades dos produtos, que ele
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chamou de “tipo A”; e os que medem o impacto emocional do produto sobre 0
usuario, chamados de “tipo B”. O autor ressalta, contudo, que algumas técnicas
apresentam uma composicao hibrida de parametros A e B, e sugere que esta
hibridizagao mostra-se como mais apropriada para a técnica de avaliagdo estética.
Isto porque sua fundamentacao considera os fendmenos estéticos como relacéo
entre sujeito e objeto (forma e percepcéo), e supde que, pelo somatorio do impacto
emocional causado pelo produto com a analise e avaliacdo das formas deste

produto havera uma avaliacdo estética completa.

Tendo definido os parametros, Piraua (2007) estruturou uma primeira versao
da técnica e a submeteu a um estudo piloto para testar a aplicagcao dos
procedimentos e verificar se as informacgdes obtidas condiziam com o esperado. A
partir do resultado do estudo piloto, os parametros iniciais e a estrutura da técnica

foram ajustados, e a verséao final consolidada.

3.4.2 Estruturagéo da técnica

Como falamos na introdugao deste trabalho, Piraua (2007) coloca como
objetivo da TAE.web-u fornecer informagdes na melhoria do design de websites,
particularmente nos quesitos que se referem a estética visual. O envolvimento do
usuario é chave para a construcéo da técnica. De acordo com o autor, a técnica tem
duas fontes de informacéao: a percepcéo estética do usuario (informacgdes subjetivas)
e as propriedades formais do website (informagdes objetivas). Esta hibridizagao
entre informacdes subjetivas e objetivas, como dito anteriormente, provém da

natureza do valor estético contido na relagao entre sujeito e objeto.

Baseado nestas prerrogativas, a TAE.web-u, em sua verséo final,
compreende duas etapas. A primeira etapa corresponde a aplicacdo de um
questionario e a segunda, a uma entrevista. A divisdao em duas etapas se justifica
pelo fato de haverem dois tipos diferentes de dados a serem extraidos (PIRAUA,
2007).

O questionario se divide em duas partes. A primeira tem o objetivo de
investigar o impacto emocional da interface do website no usuario. A segunda tem o
objetivo de investigar a interpretacdo do usuario sobre as formas do website

(PIRAUA, 2007). Os parametros selecionados para a parte 1 baseiam-se nos
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propostos no estudo de Desmet (2003); para a parte 2, foram adaptados os
paréametros propostos por Sevener (2003). A totalidade dos parédmetros que constam

em cada parte do questionario podem ser observados no quadro 2, a seguir.

Parametros de Avaliacao Estética utilizados no Questionario

Parte 1 Parte 2
Informagbes sobre impacto emocional Interpretacé@o do usuario sobre a estética
da estética visual sobre o usuario visual das formas do website

—_

1. Atracéo - Repulsédo . Masculino - Feminino

2. Surpresa agradavel - Surpresa desagradavel 2. Inerte - Ativo
3. Inspiragcéo - Desestimulo 3. Quente - Frio
4. Diversao - Tédio 4. Infantil - Maduro
5. Admiracéo - Desprezo 5. Modesto - Sofisticado
6. Satisfacao - Insatisfacédo 6. Moderno - Tradicional
7. Fascinagéo - Frustracéo 7. Refinado - Rustico
8. Excepcional - Mediocre
9. Sério - Extravagante

10. Original - Comum

Quadro 3: Parametros de avaliacado estética utilizados na etapa 1 da TAE.web-u (Piraua (2007)

O questionario selecionado pelo autor é do tipo escalar (DIX et al, 1998).
Como op¢gdes de resposta, os parametros sao colocados em sentidos opostos, nas
extremidades de uma escala de cinco pontos. Também é inserida uma indicagcao
adverbial referente ao significado de cada ponto da escala, podendo o usuario

escolher entre “muito”, “pouco” ou “nulo”. O questionario utilizado na aplicagao da

técnica pode ser visualizado por completo no apéndice |.

Ja a entrevista tem, segundo Piraua (2007), dois objetivos primordiais:
investigar a valoragao do usuario sobre a interface do website; e buscar os motivos
especificos da origem de problemas no website avaliado. De acordo com o autor, 0s
dados provenientes desta etapa devem ser complementados com os resultados do
questionario para que se tenha uma conclusao mais sélida. Isto porque o os dados

do questionario podem acusar incongruéncias nas avaliagdes.

Em termos estruturais, Piraua (2007) optou pela entrevista semi-estruturada,
justificando sua escolha na imprevisibilidade de como o usuario pode manifestar
seus motivos. A entrevista € composta por seis perguntas iniciais, a partir das quais

0 entrevistador, caso julgue necessario, podera fazer novas perguntas para atingir os
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objetivos da etapa. O roteiro da entrevista utilizado na aplicacéo da técnica pode ser
conferido no apéndice Il. As perguntas utilizadas na técnica e os objetivos relativos a

elas podem ser observados no quadro 3.

Parametros de Avaliacao Estética utilizados na Entrevista

Perguntas Objetivos

1.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria a Visa obter a percepcao estética global do usuario
beleza deste site? sobre o website.

2.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria ao
estilo (formato, tamanho e disposi¢éo) dos

elementos do site? Visa obter a percep¢ao do usuério sobre aspectos

especificos do website:

« estilo (que concentra formato, tamanho e

3.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as : HH 1
disposi¢céo dos elementos visuais);

cores usadas neste site?
 cores;

4.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as + fontes, que se refere as tipografias utilizadas.
fontes que foram usadas?

Busca localizar areas que sejam fontes de
problemas e que ndo tenham sido indicadas nas
respostas anteriores.

5.Vocé consegue identificar alguma area do site que
Ihe desagradou?

6.Quais seriam as suas sugestdes para melhorar a Busca coletar sugestdes dos usuarios sobre como
aparéncia deste site? melhorar a estética do website.

Quadro 4: Parametros de avaliacado estética utilizados na etapa 2 da TAE.web-u (Piraua (2007)

3.4.3 Situacbes de uso

A partir da natureza e do objetivo da técnica que propde, Piraua (2007) indica

trés situacdes nas quais a TAE.web-u pode ser aplicada:

- Durante o desenvolvimento do projeto: a técnica pode ser aplicada apoés a

construcao das primeiras propostas do website, antes da publicacao.

- Em atividades de redesign: ap0s a publicacdo do website, a técnica pode

ser usada para detectar a necessidade de melhorias ou corre¢des estéticas.

« Em pesquisas: a aplicacdo da técnica em amostras de websites ja
existentes pode fornecer informacdes importantes para projetos de pesquisa,

sejam eles académicos ou de mercado.
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Conforme declara o autor, a técnica pode ser utilizada tanto numa avaliagao
formativa quanto numa somativa (tipos de avaliacdo segundo os preceitos de
Lansdale & Ormerod, 1995).

3.4.4 Parametros para analise de resultados

Piraua (2007) determina que os resultados obtidos pelo questionario e pela
entrevista sejam analisados em separado, para que depois sejam discutidos em
conjunto. Os critérios para analise dos resultados obtidos pelo questionario sao

mostrados a seguir, de forma resumida, nos quadros 4 e 5.

Parametros para analise de Resultados: Questionario

Parte 1 — Impacto Emocional do Website

Resultados Avaliacao Recomendacéo

Maioria das respostas
concentradas em emocgdes Interface agrada ao usuario Nao ha
positivas

Maioria das respostas

- Interface ndo agrada ao Realizar alteracées em

concentradas em emocgdes . 9 B goe

. usuario carater de urgéncia
negativas
Maioria das respostas e N . -

~ Usuario é indiferente a Realizar alteragdes para
concentradas na opgao .
interface reverter em agrado

“nulo”

Quadro 5: pardmetros da TAE.web-u para anélise de resultados da etapa 1, parte 1 (Piraua (2007)
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Parametros para analise de Resultados: Questionario

Parte 2 — Interpretacao sobre a estética visual das formas do website

Resultados Avaliacao Recomendacéao

Positiva se corresponder as

expectativas do Nao ha
Comparagéo entre os desenvolvedor
resultados obtidos e as
expectativas do P
) . ~ rocurar nos resultados das
desenvolvedor do website Negativa se nao

entrevistas fatores que
possam ter originado o
problema

corresponder as expectativas
do desenvolvedor

Quadro 6: parametros da TAE.web-u para analise de resultados da etapa 1, parte 2 (Piraua (2007)

Na analise dos resultados das entrevistas, Piraua (2007) determina
paréametros para as questdes que investigam o valor atribuido e para as que buscam
a deteccao de problemas. Os parametros para a primeira parte da analise estao

sintetizados no quadro 6.

Parametros para analise de Resultados: Entrevistas

Valoracao do usuario sobre a interface do website

Média final das notas

o, A Avaliacao Recomendacao
atribuidas ao parametro ¢ ¢

Necessidade de reforma na
Oa4 ruim ou péssimo interface em carater de
urgéncia

Reforma necessaria para

5a7 regular =
9 alcancar melhor valoragéo

Reformas ndo séao

1 m Otim L.
8a10 bom ou 6timo necessarias

Quadro 7: parametros da TAE.web-u para analise de resultados da etapa 2 - valoracéo da interface
pelo usuario (Piraua (2007)

Para a segunda parte da analise (deteccéo de problemas), deve ser feita uma
classificagcao dos problemas conforme a quantidade de usuarios que mencionaram
desagrado com um determinado aspecto estético, e 0 numero de vezes que este
aspecto foi mencionado. Esta estratégia de registro é sugerida porque o participante
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pode citar o mesmo problema em mais de uma pergunta. No quadro 7 sao
apresentados os parametros para a classificagcdo dos problemas e as consequentes

recomendacoes.

Parametros para analise de Resultados: Entrevistas

Motivos especificos da origem de problemas no website

Média final de problemas

h Avaliacao Recomendacéao
mencionados

Devem ser solucionados

(+) de 50% dos usuarios Problemas de alta gravidade .
com urgéncia

Problemas de média Devem ser solucionados em

(+) de 25% dos usuéarios .
gravidade curto prazo

Devem ser solucionados em
Problemas de baixa médio ou longo prazo

gravidade (dependendo da proximidade
do limite de 25%)

(-) de 25% dos usuarios

Quadro 8: pardmetros da TAE.web-u para analise de resultados da etapa 2 - detecgdo de
problemas especificos (Piraua (2007)

3.4.5 Procedimento de aplicagdo

A seguir séo descritos alguns detalhes operacionais sobre a atividade de
aplicacéo da TAE.web-u, de acordo com a descri¢cao de Piraua (2007), pesquisador
gue desenvolveu a técnica. A descricdo é necessaria visto que a intencao desta
pesquisa é reaplicar a técnica em outro contexto que nao o do desenvolvimento da

mesma.

Além disto, os pormenores do procedimento de aplicacéo sao relevantes para
nossa pesquisa na medida em que nos permitem: (1) verificar se ha algum fator de
influéncia nos resultados declarados pelo pesquisador; (2) buscar lacunas que

justifiquem nosso viés de abordagem.

Baseado na experiéncia de aplicagdo da técnica que conduziu, o pesquisador
aponta algumas instru¢des para a aplicagao do questionario e da entrevista. Os

procedimentos estao descritos a seguir:
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« A quantidade de participantes determinada para aplicacao da técnica é de 20

individuos, selecionados preferencialmente entre o publico alvo do website.
« O usuario deve preencher o questionario sozinho;

+ No caso de duvidas, o aplicador do questionario pode auxiliar o participante,

sem induzir respostas;

« O website (ou uma imagem estatica dele) deve ser exibido ao participante

antes do questionario ser entregue;

- O audio da entrevista deve ser obrigatoriamente gravado, pois o entrevistador
deve estar concentrado em fazer as perguntas e ndo em escrever as

respostas do participante;

« Anotacdes devem ser feitas para complementar informacao em audio, ja que
os participantes podem apontar elementos na tela sem identifica-los

verbalmente;

« A entrevista também pode ser gravada em video, o que da mais liberdade ao
pesquisador caso este realize 0 experimento sozinho. Na gravacao do video,
a tela deve ser monitorada externamente, ja que os participantes podem

apontar certos detalhes por meio de gestos.

- E recomendavel que o aplicador da entrevista tenha experiéncia neste tipo de
procedimento, ja que dependem de sua habilidade a precisao e detalhamento
das informacdes obtidas. Entretanto, o pesquisador declara que a falta de
experiéncia ndo impossibilita a realizacdo do experimento. O importante,
segundo ele, € que o entrevistador saiba direcionar perguntas adicionais ao
roteiro para o esclarecimento dos motivos que levaram o participante a

atribuir uma nota a um determinado parametro.

« Os dados das entrevistas devem passar por uma transcricao tabulada antes
de serem analisados. O pesquisador sugere o0 uso de um tipo especifico de
tabela, julgando-a eficaz e econdémica no tempo de transcricédo (vide no
apéndice Il exemplo da tabela de sintese de transcricdo utilizada). Na tabela,

as siglas identificam os itens que foram citados como problemas pelos
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entrevistados. Itens que foram citados poucas vezes devem ser registrados
nas observacdes sobre a entrevista, e os itens elogiados nao precisam ser

catalogados.

3.4.6 Lacunas identificadas

Ao confrontarmos os aspectos metodoldgicos da TAE.web-u com o objetivo
proposto por esta pesquisa — verificar a aplicabilidade da técnica por
desenvolvedores de websites —, encontramos algumas lacunas que justificam o

proposito de nossa abordagem.

1. O autor indica que existem trés situacdes de uso da TAE.web-u, sendo que
uma delas € durante o desenvolvimento do projeto do website. Todavia, o
experimento de desenvolvimento da técnica ndo levou em conta esta
situacao — foi realizado tendo um website ja finalizado e publicado como
objeto de analise (Piraua, 2007). Ou seja, apenas uma das trés situacdes foi

experimentada.

2. O fato da aplicagédo da técnica no seu experimento de desenvolvimento ter
sido feita pelo mesmo pesquisador que a desenvolveu abre espaco para a
possibilidade de terem ocorrido desvios tendenciosos na conducéo dos

procedimentos.

3. O autor nao indica nos procedimentos preliminares que o aplicador da
técnica precisa compor um quadro com as respostas que espera alcancar no
questionario (quadro de expectativa de percepcéao). Esta indicacao sé é dada

ja na etapa de analise dos resultados.

4. A possibilidade de uma outra pessoa conduzir a aplicacédo da técnica em
uma situacao de desenvolvimento de projeto n&o foi considerada pelo
pesquisador. E provavel que, em virtude desta possibilidade n&o ter sido
considerada, o autor da técnica nao tenha preocupado-se em redigir 0s

procedimentos de maneira a serem aplicados de uma forma pratica.
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As lacunas na composicao metodolédgica da TAE.web-u aqui indicadas foram
consideradas para o planejamento da presente pesquisa, cuja metodologia é

descrita no capitulo a seguir.
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4. METODO DA PESQUISA

Neste capitulo apresentamos os procedimentos metodologicos referentes a presente
pesquisa. ApOs colocarmos a caracteriza¢ao e posicionamento filoséfico da
pesquisa, descrevemos as trés etapas que a compdem, com seus respectivos
objetivos, técnicas de coleta de dados, participantes, amostra e utilidade dos
resultados na etapa posterior. Em seguida, apresentamos os detalhes das técnicas
de coleta de dados utilizadas: o0 que sao e como funcionam, quando séo
recomendadas e como foram aplicadas na pesquisa. Por fim, descrevemos a

estratégia de analise dos dados coletados.

4.1 Caracterizacao

Esta pesquisa pretende verificar a adequacéo da aplicacdo da TAE.web-u (PIRAUA,
2007) durante o processo de design de websites por desenvolvedores. Podemos

caracteriza-la a partir de dois pontos de vista: do problema e do objetivo.

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa classifica-
se como qualitativa, pois visa interpretar um fenbmeno — a utilizacdo da TAE.web-u
por desenvolvedores de websites — e nao requer o uso de métodos e técnicas
estatisticos. Além disso, o0 ambiente natural de ocorréncia do fen6meno deve ser a
fonte direta de coleta de dados, caracterizado nesta pesquisa como o contexto de
desenvolvimento do processo de design de websites (SILVA & MENEZES, 2000).

Do ponto de vista de seu objetivo, a pesquisa pode ser caracterizada como
descritiva. De acordo com Silva (2005), a pesquisa descritiva € aquela que busca
conhecer as diversas situacoes e relagdes que ocorrem na vida social, politica,
econdmica e demais aspectos do comportamento humano, tanto do individuo, como

de grupos e comunidades mais complexas.

A pesquisa aqui apresentada também é caracterizada como descritiva por
envolver o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados e a interrogagao direta

das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer (SILVA & MENEZES, 2000).
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4.2 Abordagem Filoséfica

Do ponto de vista do seu posicionamento filosofico, a presente pesquisa pode ser
enquadrada como fenomenoloégica. Isto porque ela considera que a realidade é
construida a partir das interpretacbes e comunicacgdes dos individuos em um
determinado contexto social (GIL, 1994). Dessa maneira, a utilizacdo da técnica
TAE.web-u por desenvolvedores foi observada no contexto real de trabalho destes

participantes.

4.3 Etapas da pesquisa

Conforme pode ser visto na figura 10, 0 método da presente pesquisa abrangeu trés
etapas, sendo que a coleta de dados ocorreu em duas delas. A figura também
mostra resumidamente os objetivos de cada etapa, as técnicas que foram utilizadas
para coleta de dados, e como os dados gerados em uma etapa foram aproveitados

na etapa posterior.

P
Dados sobre as técnicas de

» avaliacao utilizadas e
contexto do desenvolvedor

e N——
Selecao dos . .
desenvolvedores Daces Diretrize
partidpantes da Etapa 2 \ e J 1
N

a v

ETAPA 1 ETAPA 2

Identificacao de técnicas de avaliacao

utilizados por
olvedores

OBJETIVOS OBJETIVO OBIJETIVO

OFf
Ob

TECNICAS

TECNICA

Figura 13: Diagrama das trés etapas da pesquisa
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4.3.1 Etapa 1 — Identificacdo de técnicas de avaliacao de websites utilizados por

desenvolvedores

Considerando que a pesquisa investiga a avaliacao estética de interfaces no

ambito dos desenvolvedores de websites, 0s objetivos da primeira etapa séo:

1. Identificar se os desenvolvedores utilizam alguma técnica de avaliagao de

websites, e quais sao as técnicas;

2. Obter a opiniao dos desenvolvedores sobre a viabilidade e a importancia da

aplicacéo de técnicas de avaliagao;

3. Identificar se os desenvolvedores conhecem técnicas de avaliagao estética

de websites, e se as consideram necessarias.

Para a coleta de dados foi conduzida uma survey com questionario auto-
aplicavel. Os detalhes sobre a aplicagao da técnica podem ser vistos mais adiante,

no item 4.4.1 deste projeto.

O publico-alvo da primeira etapa foram as empresas que desenvolvem
websites como atividade exclusiva ou ndo (incluindo agéncias de publicidade,
estudios de design e designers autbnomos) localizadas na cidade de Curitiba. A
amostra foi do tipo ndo-probabilistica intencional (SILVA & MENEZES, 2000), na qual
séo escolhidos casos para a amostra que representem o “bom julgamento” da

populagao/universo.

Os desenvolvedores convidados a participar da survey foram selecionados no
Banco de Profissionais do website Design Brasil* e na secéo “Websites e
Webdesign” do website ClickMarkets. Um total de 122 desenvolvedores foram
convidados por e-mail a participar da survey. Destes, 38 responderam solicitando o

link para responder a survey, e 33 efetivamente a completaram.

Com base nos resultados da survey, identificaram-se os participantes para a

etapa 2 da pesquisa, empregando-se 0s seguintes critérios:

+ Aplicacdo de técnicas de avaliacao de websites.

4 http://www.designbrasil.org.br/portal/banco_profissionais/index.jhtml (acesso em 24/03/2009).

5 http://www.clickmarket.com.br/portal/index.php?cat=1&contchave=134&pchave=134 (acesso em 24/03/2009).
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- Dimensdes de avaliagcao utilizadas (énfase estética ou de performance).

- Envolvimento de usuarios.

4.3.2 Etapa 2 — Aplicacdo da TAE.web-u por desenvolvedores de websites

A etapa 2 da pesquisa tem por objetivo verificar a aplicabilidade da TAE.web-u
no contexto dos desenvolvedores de websites. Os pros e contras do procedimento
da aplicacéo da técnica foram obtidos pela opinidao dos proprios desenvolvedores, a
partir da avaliagao de um projeto de website real que haviam desenvolvido ou que

estivesse em desenvolvimento.

Como meio de coleta de dados desta etapa, foram utilizadas duas técnicas: a
observacao e a entrevista. Os detalhes sobre a aplicagao das técnicas podem ser

vistos mais adiante, no item 4.4.2 deste projeto.

Os participantes da etapa 2 foram selecionados de acordo com os critérios
tracados na etapa 1. Foi inicialmente estimada uma amostra contendo o maximo de
dois ou 0 minimo de um participantes por critério definido, totalizando um maximo de
dez e um minimo de cinco participantes totais. Esta estimativa, contudo, sofreu
alterac6es em consequéncia dos resultados da etapa 1, ja que existia a
possibilidade de que nem todos os critérios fossem encontrados na populagéo
definida. Nove participantes que enquadravam-se nos critérios de selecao foram
convidados a participar da fase 2, e quatro aceitaram o convite. Obtivemos, por fim,

0s seguintes perfis de participantes®:

Participante 1: utiliza técnicas de avaliagdo com énfase nas dimensdes
estéticas, envolvendo usuarios reais (selecionados dentro do publico alvo dos

websites).

Participante 2: n&o utiliza técnicas de avaliago.

Participante 3: utiliza técnicas de avaliagdo com énfase nas dimensdes

estéticas, envolvendo usuarios aleatérios (qualquer usuario em potencial).

Participante 4: utiliza técnicas de avaliagdo com énfase nas dimensdes de

performance, envolvendo usuarios reais.

6 Os participantes estéo listados em ordem cronolégica de participagéo.
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Como meio de instruir os desenvolvedores sobre os procedimentos de
aplicacéo da TAE.web-u, foi desenvolvido especificamente para esta etapa da
pesquisa um manual de aplicagao da técnica. O manual foi concebido com o objetivo
de organizar os procedimentos de aplicagdo da TAE.web-u em um formato mais
pratico, facilitando o entendimento dos procedimentos, a organizacao e a analise

dos resultados.

Com base nisto, os modelos originais de questionario, de roteiro da entrevista,
e de tabela para organizacao de dados propostos por Piraua (2007), sofreram
algumas modificagoes, e alguns procedimentos que haviam sido somente descritos
no texto original do autor foram organizados em tabelas e formularios (vide no

apéndice IV o0 manual de aplicacao da TAE.web-u).

A primeira versdo do manual foi submetida a avaliacdo em um estudo
exploratério, que pode ser considerado um piloto ou uma preparacéo para a
condugdo das aplicaces da TAE.web-u na etapa 2. O estudo buscou obter o
parecer sobre a aplicacdo pratica da técnica em uma situagao real de uso no

contexto académico.

Os participantes deste estudo, alunos do 6° semestre da graduacéao em
Design da UFPR, receberam o manual de aplicacdo da TAE.web-u e aplicaram a
técnica na avaliacédo de sistemas de informacéo computadorizados. Apoés a
aplicacéo, um questionario foi disponibilizado aos participantes, inquirindo-lhes sobre

aspectos de sua experiéncia com a técnica.

As informacgdes geradas no estudo exploratério foram utilizadas para ajustes
nos procedimentos de aplicacdo da técnica e na composicao da versdo do manual
utilizada pelos participantes da etapa 2. Os detalhes do estudo podem ser conferidos
no artigo “A experiéncia de utilizacdo da TAE.web-u por estudantes de design”,

incluido no apéndice V.

Os resultados obtidos na etapa 2 da pesquisa foram analisados e constituiram

a base para a desenvolvimento das diretrizes na etapa 3.

4.3.3 Etapa 3 — Proposicao de diretrizes para aplicacdo da TAE.web-u no contexto

dos desenvolvedores de websites
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A terceira etapa da pesquisa compreende a composicao de diretrizes para a
aplicacéo da TAE.web-u no contexto dos desenvolvedores de websites, tendo por
base as informacgdes obtidas nas etapas 1 e 2.

A geragdo das diretrizes foi realizada através do confronto entre as
informacdes sobre as caracteristicas de trabalho dos desenvolvedores, o resultado
da analise das entrevistas e das observacgodes, e os procedimentos e premissas

determinados por Piraua (2007) para a TAE.web-u.

4.4 Técnicas de Coleta de Dados

No item anterior, mencionamos as técnicas de coleta de dados que foram utilizadas
em cada etapa. Exporemos a seguir mais informagdes sobre como cada técnica

funciona, quando ela é recomendada e como foi aplicada na pesquisa.

4.4.1 Etapa 1 — Survey

Como dito anteriormente, a etapa 1 da pesquisa visou obter dados que nos
permitam descrever o statu quo da utilizagéo das técnicas de avaliacdo de websites
em um determinado campo geografico. Para atingir este objetivo, a survey mostrou-

se como método mais adequado.

Segundo Robson (2002), apesar da dificuldade de se dar uma definicao
precisa para o método — por causa do extenso conjunto de estudos que séo
classificados como surveys —, pode-se dizer que as principais caracteristicas da

survey sao:
O uso de um design fixo e quantitativo;

+ A coleta padronizada de uma pequena por¢éao de informagdes de uma

quantidade relativamente grande de individuos;

+ A selecédo de amostras representativas de individuos entre populacoes

conhecidas.

De acordo com o autor, as surveys sao na maioria das vezes utilizadas com

propositos descritivos. Elas podem fornecer informagdes sobre a distribuicdo de uma
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vasta gama de “caracteristicas pessoais”, e sobre relagdes entre tais caracteristicas.
As surveys funcionam melhor com questdes padronizadas, onde € possivel confiar
gue as questdes tenham o mesmo significado para diferentes respondentes. O
requisito € que ja se saiba de antem&o que tipo de informacéo deseja-se coletar
(Robson, 2002).

Segundo Robson (2002), a maioria das surveys envolvem o uso de um

questionario, e existem trés principais meios de administracao deste instrumento:

- Nos auto-administraveis, os respondentes completam eles mesmos o
questionario. Neste caso, € comum o questionario ser enviado por correio,

permitindo cobrir grandes amostras com menor investimento.

+ Nos aplicados face-a-face, um entrevistador faz as questbes na presenca do

respondente, preenchendo o questionario.

+ Nos aplicados por telefone o entrevistador contata o respondente por

telefone, realiza as perguntas e grava as respostas.

No ambito desta pesquisa, foi aplicada uma survey com questionario auto-
administravel, em formato de formulario digital, preenchida pelos respondentes
diretamente em um website. O questionario era composto de perguntas abertas,
fechadas e de multipla escolha. Para a conducao adequada da survey, foram
seguidas as diretrizes propostas por Robson (2002) para a composi¢cao do

questionario e aplicacao de pré-teste.

A lista de questdes da survey foi submetida a teste piloto, tendo a participagéo
de trés especialistas com experiéncia profissional no tema. Com base no parecer
destes, foram realizados os ajustes necessarios, e a verséo final do questionario foi
disponibilizada no website QuestionPro? (especifico para este tipo de pesquisa),
tendo permanecido disponivel para participacéo durante o total de 45 dias. A survey
continha 15 questdes, sendo dez questdes fechadas e cinco questdes abertas. Na
questéo sete, as técnicas de avaliacao listadas foram extraidas de Hom (1998), e na
questéo oito, as dimensdes listadas foram extraidas de Han et al (2000). As

questdes da versao final da survey podem ser vistas no apéndice VI.

7 https://www.questionpro.com (acesso em 15/01/2009).
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4.4.2 Etapa 2 — Observagao e entrevista

Os desenvolvedores selecionados na etapa 1 da pesquisa foram instruidos a
aplicar a TAE.web-u em um projeto real desenvolvido por suas empresas. Em
seguida, os desenvolvedores foram inquiridos sobre suas opinides a respeito da
aplicacao da técnica. Nestas duas situacdes, as técnicas aplicadas foram,

respectivamente, a observacéo e a entrevista.

A observacao, segundo Marconi e Lakatos (2002), € uma técnica de coleta
de dados que utiliza os sentidos na obtencéo de determinados aspectos da
realidade. A técnica ajuda o pesquisador a identificar e obter provas a respeito de
objetivos sobre os quais os individuos nao tém consciéncia, mas que orientam seu
comportamento. De acordo com as autoras, a investigacao cientifica emprega
diferentes modalidades de observacédo, que podem ser organizadas da seguinte
forma (EGG apud MARCONI & LAKATOS, 2002):

1. De acordo com os meios utilizados:

a. Nao estruturada: consiste em registrar os fatos casualmente, sem a

necessidade de planejamento e controle previamente elaborados.

b. Estruturada: realizada em condi¢des controladas, utilizando
instrumentos para a coleta de dados, visa responder a critérios

preestabelecidos.
2. De acordo com a participagcao do observador:

a. Nao participante: o pesquisador tem um contato passivo com o objeto

pesquisado; ndo participa nem envolve-se com os fatos.

b. Participante: o pesquisador envolve-se com o objeto pesquisado e
participa dos acontecimentos, de forma natural (se pertence a
comunidade investigada) ou artificial (se integra-se apenas pela

finalidade da pesquisa).
3. De acordo com o numero de observagoes:

a. Individual: realizada por apenas um pesquisador; pela limitada
possibilidade de controles, pode incorrer em distor¢cdes no registro dos

fatos.
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b. Em equipe: feita por mais de um pesquisador; € mais aconselhavel que

a individual, pela possibilidade de confronto posterior dos dados.
4. De acordo com o lugar onde se realiza:

a. Em campo (na vida real): realizadas no contexto do objeto pesquisado;

a atividade de registro respeita a ocorréncia natural dos eventos.

b. Em laboratério: realizada em local com condicbes previamente

dispostas e controladas pelo pesquisador.

Na situacéo desta pesquisa, a observacgéao foi conduzida durante os
procedimentos de aplicacdo da TAE.web-u por cada participante. As observacdes
conduzidas foram do tipo ndo estruturada, nao participante, individual e em campo
(MARCONI & LAKATOS, 2002).

Como procedimento preliminar a observacgao, foi enviado antecipadamente,
por email, 0 manual da TAE.web-u e uma descricdo das condi¢des para aplicacéo da

técnica para cada participante. As aplicacbes foram, entdo, agendadas.

As condicOes para aplicagcao da TAE.web-u eram as seguintes:

« Atécnica deveria ser aplicada para avaliar um projeto de website em
desenvolvimento ou ja desenvolvido pela empresa, com pelo menos um

usuario real ou aleat6rio do website escolhido.

« As aplicagbes seriam observadas pelo pesquisador, e o participante seria

entrevistado em seguida.
A sesséao de aplicacao teve os seguintes passos:

1. Inicialmente, o participante era instruido sobre todas as etapas da TAE.web-
u, podendo tirar duvidas com o pesquisador sobre o procedimento descrito no
manual de aplicacdo, e assinava um termo de consentimento de participacao

(vide modelo do termo no apéndice VII).

2. Em seguida, o usuario era convidado a entrar na sala onde a aplicagéo seria

conduzida, e o participante dava inicio a sesséo.

3. O participante exibia as telas do website a ser avaliado, e oferecia ao usuario

o questionario (parte 1 da TAE.web-u).
56



4. Apés o preenchimento do questionario, o participante realizava a entrevista
(parte 2 da TAE.web-u).

5. Terminada a aplicacdo, o usuario deixava a sala, e o participante dava inicio

a organizacao e analise dos resultados.

6. Finalizada a andlise dos dados e tendo o resultado da avaliagao, o

participante era entrevistado a respeito de suas impressdes sobre a técnica.

A observacéo era realizada durante os passos 2, 3 e 4. Os aspectos

observados eram os seguintes:
- Duavidas e dificuldades do participante e do usuério.
- Erros do participante na aplicacéo da técnica.
+ Necessidade de intervenc&o do pesquisador.

Os dados da observacéao foram registrados pelo pesquisador em anotacoes
(ndo foi utilizada gravagéo em video), e serviram como um meio de verificar as
dificuldades do desenvolvedor na conducéo da técnica. Os registros serviram,

também, para validar os dados obtidos pelas entrevistas aplicadas na sequéncia.

ApOs o término da aplicacao da TAE.web-u, os desenvolvedores foram
submetidos a inquiricdo individual através da técnica de entrevista. Ja
mencionamos no capitulo 3 as caracteristicas essenciais da entrevista como técnica
de avaliagcéo centrada no usuario. Contudo, vale complementar os argumentos de
Dix et al (1998) com as coloca¢des de Marconi e Lakatos (2002) sobre os tipos de
entrevistas existentes. De acordo com as autoras as entrevistas podem ser divididas

em trés tipos:

- Padronizada ou estruturada: aquela em que o entrevistador segue um
roteiro de previamente estabelecido e nao tem liberdade para adaptar as

questodes, alterar a ordem dos topicos ou fazer outras perguntas.

- Despadronizada ou nao estruturada: aquela em que o entrevistador tem
liberdade para desenvolver cada situacao de questionamento na direcéo que

considere adequada. Utiliza questdes abertas e conversacéao informal.
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- Painel: tipo que consiste na repeticdo de perguntas as mesmas pessoas em

periodos de tempo alternados, a fim de estudar a evolugéo das opinides.

Nesta fase da pesquisa, as entrevistas conduzidas foram do tipo tradicional,
estruturadas — seguindo os preceitos de Dix et al (1998) e Marconi e Lakatos
(2002), respectivamente. O roteiro da entrevista foi realizado com base em modelo

extraido de Godoi (2008), e pode ser conferido no apéndice VIII.

Com a aplicagao da entrevista pretendeu-se identificar, através da opinido dos
participantes, pontos positivos e negativos nos procedimentos da TAE.web-u, bem
como a idéia geral dos desenvolvedores sobre a eficacia, utilidade e viabilidade da
técnica. As questdes da entrevista buscaram o parecer dos desenvolvedores quanto

aos seguintes aspectos da técnica:
« Facilidade na conducgao dos procedimentos.
« Adequacao e praticidade para utilizacao cotidiana.
 Pontos positivos e negativos encontrados no uso.
« Utilidade dos dados gerados pela técnica.

« Compreensao dos critérios de avaliagao, procedimentos de aplicacéo e forma

de organizacao e analise dos resultados.

As respostas dos entrevistados foram registradas por escrito e gravadas em

audio. As gravagdes estdo disponiveis em um CD, no apéndice IX desta dissertacao.

4.5 Estratégia de Analise de Dados

Os dados coletados foram analisados em estratégia qualitativa, de acordo com as

etapas da pesquisa.

Inicialmente, foi realizada uma tabulagdo quantitativa dos resultados da
survey aplicada na etapa 1. Para viabilizar a anélise, as respostas das questdes
abertas foram posteriormente organizadas em categorias. Estas foram geradas de

acordo com o contetdo encontrado nas respostas, e seu enunciado foi proposto
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pelo pesquisador. A anélise dos dados tabulados permitiu estabelecer de maneira

definitiva os perfis para a selecéo dos participantes da etapa 2.

Os dados coletados na etapa 2 foram organizados de duas formas. Os
registros das observacgdes foram tabulados e as informagdes foram analisadas
segundo critérios de repeticdo de ocorréncias de dificuldades, duvidas e erros. Ja os
resultados das entrevistas foram parcialmente transcritos, tendo sido extraidas
somente as informagdes mais relevantes aos objetivos da etapa. Foi realizada uma
analise de conteudo das informacdes extraidas, buscando estabelecer as
impressoes dos participantes durante a aplicacdo da TAE.web-u. Como forma de
validagéo interna, os dados das entrevistas foram comparados com os das

observacoes.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAQ

Neste capitulo expomos e discutimos os resultados obtidos nas duas primeiras fases

da pesquisa. A partir destes, debatemos os dados mais relevantes e apresentamos

as diretrizes desenvolvidas para a aplicacdo da TAE.web-u no contexto dos

desenvolvedores.

5.1 Resultados da Etapa 1 — Identificacao de técnicas de avaliacao de

websites utilizados por desenvolvedores

As quatro questdes iniciais da survey tinham como objetivo obter informacdes

sobre a importancia que o webdesign tem para o neg6cio das empresas, e qual a

experiéncia destas com a atividade. A primeira pergunta do questionario buscava

descobrir quanto a atividade de design de websites representa no total de trabalhos

da empresa. A tabela 1 mostra os resultados obtidos.

Tabela 1: representacédo da atividade de webdesign na empresa

Representacao da atividade de webdesign

Ocorréncias

10%

2

20%

30%

40%

50%
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90%

Q|| PN

100%

—_

A segunda e a terceira questdes pretendiam revelar se a empresa atua em

outros ramos de atividades além do webdesign, e quais sao essas atividades. A
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grande maioria dos participantes (93,9%) respondeu afirmativamente a questdo. Os

demais ramos de atividade estao listados na tabela 2.

Tabela 2: ramos de atividade das empresas além do design de websites

Ramos de atividade

Ocorréncias

Identidade Visual 23
Publicidade e Propaganda 19
Branding 13
Gestdo de conteudo 8
Desenvolvimento de Sistemas 6
Design Editorial 6
E-marketing 4
Qutros (menos de 4 ocorréncias) 28

Ja a quarta questao procurava levantar ha quanto tempo a empresa exercia a

atividade de webdesign. Os resultados podem ser vistos na tabela 3.

Tabela 3: tempo que a empresa do participante exerce a atividade de webdesign

Tempo

Ocorréncias

menos de 01 ano

1

01 ano

02 anos

03 anos

04 anos

05 anos

06 anos

07 anos

08 anos

09 anos

N|hA~A]J]O|JlOW|lO|JlW]|lO]|IND]| >

10 anos

mais de 10 anos

A partir do conjunto de informacgodes fornecidas pelas quatro questdes iniciais,

podemos comecar a tragar um perfil representativo dos desenvolvedores,

considerando a importancia atribuida a atividade de webdesign e a experiéncia com

a atividade. Nos resultados das questdes 1 a 3, podemos constatar que 30,3% dos
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participantes tém a atividade de webdesign como 20% e 30% de seu total de
trabalhos, e que 63% das outras atividades exercidas pelas empresas néo estéo
diretamente relacionadas com o design de websites. J& na questao 4, a
concentracao das respostas (60.6%) na faixa de menos de 1 ano a 5 anos mostra
gue, na maioria das empresas, a experiéncia na atividade de webdesign comecou
recentemente. A partir desses dados, podemos considerar que no universo
abrangido pela pesquisa, o design de websites é uma atividade que tém importancia

secundaria e a atividade é exercida de forma ndo-especializada.

As cinco questdes seguintes (05 a 09) tinham o objetivo de identificar como
ocorre a utilizagdo de técnicas de avaliagdo de websites nas empresas. A quinta
pergunta solicitava que o participante descrevesse de forma sucinta como ocorre o
processo de design na sua empresa. As descricdes foram analisadas, buscando a
menc¢ao de atividades ou etapas especificas de avaliacao (e.g. validacéo de

prototipos, testes, etc). Os resultados estéo na tabela 4.

Tabela 4: etapas de avaliagéo presentes no processo de design dos participantes

Etapas de avaliacao Ocorréncias
Teste de usabilidade 3
Avaliagdo de prot6tipo 2
Avaliagéo do sistema 1

A pergunta seis questionava se o participante utilizava algum método de
avaliacao de usabilidade durante o processo de design de websites. Em seguida, a
questao sete solicitava, aos que responderam positivamente, que indicassem em
uma tabela as técnicas utilizadas, e em que fase do processo isso era realizado.
Doze participantes (36,4%) responderam utilizar algum método de avaliagdo. As

técnicas utilizadas e as fases em que sao aplicadas podem ser vistas na tabela 5.
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Tabela 5: técnicas de avaliagcéo de usabilidade utilizadas pelos participantes, e as etapas do processo de
design em que séo aplicadas

Técnicas de
Avaliagao

Fase do Processo de
Design

Captura de telas (Screen Snapshots)
Co-descoberta (Co-discovery method)
Diagramas de Afinidade (Affinity Diagrams)
Diario (Self-reporting Log)

Entrevista Contextual (Contextual Inquiry)
Entrevista Tradicional

Estudo Etnografico / Observagdo em Campo
Grupo Focado (Focus Group)

Inspegéo de Atributo (Feature Inspection)
Inspegéo de Consisténcia

Inspegéo de Standards

Inspegéo por Checklist

Journaled Sessions

Medigédo de Performance

Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough)
Percurso Pluralistico (Pluralistic Walkthrough)
Questionario (preenchido p/ usuério sozinho)
Verbalizagéo (Thinking Aloud protocol)
Verbalizagao estimulada

Voto secreto (Blind voting)

Analise de Web Analytics

Analise de benchmark

Teste de facilidade de navegagéo
Planejamento de Usabilidade

Card-Sorting
Eye-tracking

Formulario

N | Avaliagdo Heuristica

Inicio do Processo

-

Briefing 1

Definigao de metas e 1
requisitos

Coleta de Dados 1

Confronto com as
. . 1
necessidades do cliente

Projeto 1 1 1

Arquitetura da Informagédo | 1 1 | 1

Desenvolvimento do
Layout

Analise Heuristica 1.1 1 1

Aprovagao da Interface

Desenvolvimento formal 1 1

Teste de Usablidade 1 1 1

Avaliagédo com Usuarios 1

Testes 1 1 1 1 1 1

Programacéo 1 1 1

Otimizagéo SEO 1

Pés-implementacéo 1 1

Manutengao 1 1

Aplica em todo o Processo 2 1

Né&o mencionou a fase 1 1 1 1 1 1 1 1

TOTAL 5 31 —1 1 3 5§81 21 1 — 1 3 6|— 4 1 — 4 2 1 12 1 11

A oitava quest&o buscava descobrir, dentre as técnicas de avaliacéo
utilizadas, quais as dimensdes de avaliacao relacionavam-se a dimensao estética.
Foram listadas uma série de dimensdes, e os participantes deveriam selecionar uma
ou mais alternativas. Nos resultados, presentes na tabela 68, os itens grifados em

vermelho referem-se as dimensdes relacionadas aos aspectos estéticos.

8 As dimensOes que obtiveram menos de 2% de mengdes foram agrupadas no item “Outras”. Séo elas:
Confianga, Conforto, Fontes, Habilidade em Facilitar o Aprendizado, Habilidade em Responder, Previsibilidade,
Habilidade na Recuperacéo Pés-Erros, Maleabilidade, Preferéncia, Prestatividade. Também foram incluidas
neste item as dimensodes sugeridas pelos participantes: Facilidade, Navegabilidade, Hierarquia da Informacéo.
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Tabela 6: dimensdes consideradas nas técnicas de avaliagéo utilizadas pelos participantes

Dimensoes de Avaliacao Ocorréncias

Clareza 11

-
o

Acessibilidade

Satisfacéo

Aceitabilidade

Capacidade Informativa

Atratividade

Eficacia

Simplicidade

Beleza

Conformidade com a Tarefa

Cores

Equilibrio

Adaptabilidade

Eficiéncia

Estilo

Familiaridade

Habilidade em Facilitar a Memorizacao

Consisténcia

Controlabilidade

Conveniéncia

Flexibilidade

AP lOJ]OO OO ||| |0 |IN|N]IN]OWW]|X©]|©

Habilidade em Prevenir Erros

N
<

Qutras

A nona questao procurava identificar quem esta envolvido na aplicacao das

técnicas de avaliacdo utilizadas. As respostas estdo na tabela 7.

Tabela 7: participantes envolvidos na aplicagdo das técnicas de avaliagcao

Participantes Ocorréncias

Clientes 10

Usuarios aleatérios (qualquer usuario em potencial)

Consultores externos

9
Usuarios reais (pré-selecionados dentro do publico-alvo) 5
2
2

Funcionarios

Equipe de Usabilidade 1




Em seguida, na décima questao, foi solicitado aos participantes que
assinalaram o item “usuarios reais”, que indicassem a frequéncia com que estes
usuarios sao envolvidos na aplicacao das técnicas. Dois participantes responderam

‘raramente”, dois responderam “frequentemente” e um respondeu “sempre”.

Ao analisarmos os dados do conjunto de questdes 05 a 10, podemos tecer as

seguintes consideragoes:

« No processo de design das empresas, néo ha etapas dedicadas
exclusivamente a avaliacao dos projetos, e 0 emprego de técnicas de
avaliagao ocorre em menos da metade das empresas. Isto sinaliza que a
atividade de avaliacao nao possui importancia significativa para os

desenvolvedores.

« Nas empresas que implementam atividades de avaliacéo, as técnicas mais
utilizadas sao a Analise Heuristica, a Entrevista Tradicional e Inspecéo por
Checklist. Dada a natureza destas técnicas, podemos dizer que ha uma
preferéncia por técnicas de aplicacédo simples e que ja estdo mais difundidas

no meio.

- Nas técnicas de avaliacdo, dimensodes estéticas sdo consideradas. Contudo,
as dimensdes de performance séo as prioritarias, o que corrobora nossas
constatacdes iniciais sobre as preferéncias dos profissionais pela utilizacéo

de instrumentos que priorizam a medicdo de aspectos de performance.

« A maioria das atividades de avaliacdo envolvem os clientes da empresa como
participantes. A participacédo de usuarios reais ocorre, porem com pouca
frequéncia. Isto nos mostra que ha uma forte prioridade em satisfazer os
desejos do cliente, em detrimento de considerar a satisfacdo das

necessidades dos usuarios.

As duas questdes seguintes eram abertas, e buscavam obter a opiniao dos
participantes sobre a importancia que as técnicas de avaliacdo tém para o design de
websites, e sobre as possiveis dificuldades de implementacdo dessas técnicas. Na
décima-primeira pergunta, os participantes eram inquiridos sobre as vantagens que
eles acreditam existir na aplicacéo de técnicas de avaliacdo de websites. As

respostas estao organizadas na tabela 8.
65



Tabela 8: opinido dos participantes sobre as vantagens da aplicacao de técnicas de avaliagdo de websites

Opinides Ocorréncias
Melhora a experiéncia de uso 5
Previne erros 5
Melhora a definicdo dos objetivos do usuario 5
Melhora a eficacia de funcionamento do website 4
Melhora o retorno dos objetivos do website 4
Identifica problemas de usabilidade 3
Analisa a aceitabilidade e navegabilidade do website 2
Evita possivel redesign 2
Melhora a usabilidade 2
Diminui o tempo e custo de produgao 2
Se obtém uma visdo mais formal e critica das caracteristicas de um website 2
O resultado das avaliagdes facilita a aprovagdo de um trabalho com o cliente 1
Da mais consisténcia ao projeto 1
Melhora a adaptacgéo do site a diferentes plataformas 1
Define melhor as prioridades de conteudo 1
Cria vantagem em relagéo a concorréncia 1

Ja a décima-segunda questao pedia que os participantes respondessem
sobre as dificuldades encontradas ou que poderiam existir na aplicacdo de uma
técnica de avaliagcdo durante o processo de design, levando em conta seu contexto

de trabalho. As respostas foram compiladas na tabela 9.



Tabela 9: opini&o dos participantes sobre as dificuldades da aplicagéo de técnicas de avaliagdo de websites

Opinides Ocorréncias
Restricbes de orcamento/custo elevado 10
Pouco prazo de projeto/desenvolvimento 7
Dificuldade dos clientes em visualizar as vantagens da aplicacdo 4
Dificuldade em integrar a avaliagdo como qualidade potencial de venda do projeto 3
Inflexibilidade das ferramentas de acordo com publico-alvo e conteddo do site 2
Indisponibilidade de tempo dos potenciais participantes 2
Dificuldade na instrugéo e conducéo das aplicagbes com usuarios 2
Dificuldade em convencer os clientes sobre as mudangas no projeto 2
Falta de material de qualidade sobre o tema 1
Dificuldade em obter informagdes suficientes dos clientes 1
A aplicacdo requer muito trabalho 1
Falta de pessoal qualificado 1

Os resultados das questdes 11 e 12 nos mostram que os desenvolvedores
tém uma clara nocéo das vantagens de se utilizar atividades de avaliagcdo em seus
projetos. Contudo, existe uma percepcéo generalizada de que a implementacao
dessas atividades ¢€ dificultada devido ao elevado custo e tempo demandados pelos
instrumentos de avaliacdo. Podemos inferir que esta percepg¢éo tem origem no
pouco conhecimento que 0 mercado possui sobre o vasto arsenal de técnicas de
avaliacao disponiveis, e no insuficiente reconhecimento das vantagens da
implementacéao deste tipo de instrumento. Contudo, a velocidade imposta pelos
clientes € um fator importante a ser considerado na configuragéo operacional de

técnicas que se pretendem adequadas a utilizacao cotidiana.

As duas ultimas questdes da survey procuravam descobrir sobre o
conhecimento e experiéncia dos participantes sobre técnicas de avaliagdo estética, e
se existe a demanda por tipo de avaliagdo. A décima-quinta pergunta questionava se
os participantes ja tinham ouvido falar ou entrado em contato com alguma técnica
gue avalie a estética de um website (ressaltando que tratava-se da valoragéo dos
aspectos visuais). Caso ja houvessem, também questionava o0 nome da técnica, se

ja haviam utilizado e como entraram em contato com a mesma. A totalidade dos
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respondentes desta questdao mencionaram nao ter qualquer conhecimento destas

técnicas.

Por fim, a décima-sexta questao solicitava que os participantes indicassem se
ja haviam tido a necessidade de avaliar a estética de um website que produziram e,
em caso positivo, que comentassem sobre a situacdo em que essa necessidade
surgiu. Dos 29 respondentes, 16 citaram nao ter tido a necessidade de avaliar a
estética, enquanto que 13 mencionaram ja ter tido esta demanda. As situagdes

descritas estao reunidas na tabela 10.

Tabela 10: situagbes em que os participantes tiveram a necessidade de avaliar a estética de websites

Situacoes Ocorréncias
Em casos de reprovacgéo freqiiente de layouts 2
Na fase de pesquisa para o trabalho 1
Quando se quer o trabalho final esteja adequado 1
Quando se precisa ter a opinido de outros sobre o projeto 1
Quando se quer ter uma opinido diferente das dos designers envolvidos 1
Quando se deseja reavaliar trabalhos ja publicados 1
Na criagcdo de websites para segmentos muito especificos 1

As informacgdes dadas pelas questdes 15 e 16 mostram que ha total
desconhecimento dos desenvolvedores sobre técnicas de avaliacao estética. Este
desconhecimento pode ser fruto da pouca disponibilidade deste tipo de técnica, e de
uma indefinicdo dos desenvolvedores sobre o que exatamente estas técnicas se
referem. Esta constatacdo se confirma pela parca e dispar ocorréncia de situagdes

em que os desenvolvedores tiveram necessidade de avaliar a dimenséo estética.
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5.2 Resultados da etapa 2 — Aplicacao da TAE.web-u por desenvolvedores de

websites

5.2.1 Resultados das Observagdes

Os dados das observagdes foram organizados em tabelas, de acordo com os

aspectos definidos no item 4.4.2. Os resultados podem ser vistos nas tabelas 11 a

14.

Tabela 11: resultados da observacéo da aplicagcdo da TAE.web-u pelo primeiro participante

Resultados da Observacao — Participante 1

dificuldades do
participante

- L ) - . Tipo de website avaliado:
N° de usuarios/aplicacbes: 6 Tipo de usuarios: reais po ae website ;
associagdo civil de carater cultural
Duvidas e N&o houveram dificuldades na conducéo do questionario e entrevista. Houveram

davidas na analise dos resultados obtidos no questionario, em uma situacéao de
empate na contagem da maioria das respostas.

Duvidas e
dificuldades dos
usuarios

Dois usuarios mostraram davida em relagéo ao sentido dos termos “efémero/
permanente” da escala do questionario.

Erros do participante
na aplicacao

Nenhum

Erros dos usuarios

Um usuario errou o preenchimento do questionario, marcando mais de uma opgéo
na linha da escala.

Necessidade de
intervencéao do
pesquisador

Poucas intervengdes. Ocorreram no inicio da aplicagao da entrevista, na questéo 1,

para auxiliar o participante a manter o foco do usuario na descricdo dos elementos
visuais do website.
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Tabela 12: resultados da observacgéo da aplicagcao da TAE.web-u pelo segundo participante

Resultados da Observacao — Participante 2

N° de usuarios/aplicacbes: 1

Tipo de website avaliado:

Tipo de usuario: aleatorio PR
curso de culinaria japonesa

Duvidas e
dificuldades do
participante

O participante tinha duvidas sobre a etapa em que devia ser preenchido o quadro
de expectativa de percepgédo. Nao houveram dificuldades na condugéo do
questionario e entrevista.

Duavidas e O usuario mostrou davida em relagéo ao sentido dos termos “efémero/permanente”
dificuldades do e “modesto/sofisticado” da escala do questionario.

usuario

Erros do participante | Nenhum.

na aplicacao

Erros do usuario Nenhum.

Necessidade de
intervencéao do
pesquisador

Intervengdes regulares. Ocorreram durante toda a aplicacéo da entrevista, na
questéo 1, para auxiliar o participante a manter o foco do usuario na descri¢cdo dos
elementos visuais do website. Também para lembrar que o participante deveria
auxiliar o usuéario na indicagcéo na tela das areas a que se referia.

Tabela 13: resultados da observagéo da aplicacdo da TAE.web-u pelo terceiro participante

Resultados da Observacao — Participante 3

N° de usuarios/aplicacbes: 1

Tipo de website avaliado:

Tipo de usuario: aleatorio oy o
clinica medica

Duvidas e
dificuldades do
participante

Houve duvida em relagéo as questbes 2 a 5 da entrevista. O enunciado das
questdes diz para atribuir nota de zero a dez, mas a escala ndo possui a indicagao
“ry

0”.

Duavidas e O usuario mostrou davida em relagéo ao sentido dos termos “efémero/permanente”
dificuldades do da escala do questionario.

usuario

Erros do participante | Nenhum.

na aplicacao

Erros do usuario Nenhum.

Necessidade de
intervencéao do
pesquisador

Intervengdes regulares. Ocorreram durante toda a aplicacéo da entrevista, na
questéo 1, para auxiliar o participante a manter o foco do usuario na descri¢cdo dos
elementos visuais do website.
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Tabela 14: resultados da observacgéo da aplicagéo da TAE.web-u pelo quarto participante

Resultados da Observacao — Participante 4

N° de usuarios/aplicagbes: 1 Tipo de usuario: real Tipo de website a?vallalzdo:
e-commerce de livraria

Duvidas e O participante teve grande dificuldade em realizar corretamente a questdo 1 da

dificuldades do entrevista.

participante

Duvidas e O usuario mostrou davida em relagéo ao sentido do termos “efémero” e
dificuldades do “sofisticado” da escala do questionario.
usuario

Erros do participante | O participante errou o preenchimento do quadro de expectativa de percepgéo,

na aplicacao marcando mais de uma opgéo na linha da escala. Foi necessario refazer o quadro.
Erros do usuario Nenhum.

Necessidade de Intervengdes constantes. Durante a entrevista, o participante teve que ser alertado
intervencéao do varias vezes pelo pesquisador, pois ndo mantinha o foco do usuario na indicagao
pesquisador dos elementos visuais e realizava questdes especificas sobre contetdo textual.

Com base nos resultados das observagdes, podemos descrever as seguintes

constatagoes:

- Os participantes nao tiveram davidas e dificuldades recorrentes. Contudo, As
ocorréncias registradas foram consideradas, em conjunto com outros

aspectos, na composicao das diretrizes.

« Arecorréncia da dificuldade dos usuarios em compreender o sentido dos
termos “efémero/permanente” explicita a necessidade urgente de se rever a
necessidade de inclusao destes termos. Os demais termos citados como de

dificil compreensao também merecem serem revisados.

« A ndo ocorréncia de erros do participante na aplicagao mostra que 0s

procedimentos estdo claros e inteligiveis.

« Houveram poucos erros cometidos por usuarios, o que demonstra que a
técnica esta bem resolvida na parte que concerne o preenchimento do

questionario.

« A necessidade frequente de interveng¢des do pesquisador mostram que é
importante reforcar a instrucdo de como devem ser realizadas as questdes da
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entrevista — principalmente a questdao 1 — de maneira a manter o foco do

usuario na descricdo dos elementos visuais que Ihe passam a impressao

assinalada no questionario.

5.2.2 Resultados das Entrevistas

A primeira pergunta da entrevista buscava descobrir se o participante ja havia

tido experiéncia com algum instrumento que utilize pardmetros estéticos na

avaliacao de websites. Atabela 15 mostra os resultados obtidos.

Tabela 15: experiéncia do participante com técnicas que utiliza pardmetro estético para avaliagdo de websites

- Ja usou técnica de -
Participante . et Comentarios
avaliacao estética?

Ja havia utilizado, mas a técnica nao tinha exclusivamente

1 sim parametros estéticos. Estes eram utilizados em conjunto com
parametros de performance (e.g. compreensao, eficacia, etc)

2 nao Avalia a estética do website informalmente, pelo “bom senso”.

3 néao Apenas entrevistas informais com usuarios.

4 nao Pede opinido de profissionais ndo-experts sobre o layout.

A segunda pergunta tinha por objetivo verificar se o participante considerou a

TAE.web-u adequada para a avaliagao do website escolhido. Os resultados estao

organizados na tabela 16.

Tabela 16: considerac¢des dos participantes sobre a adequacgéo da TAE.web-u para avaliagéo de website

. Considerou -
Participante Comentarios
adequada?

1 sim Porém, ndo considera uma técnica completa. Sente necessidade de outros
pardmetros de avaliagao.
Com excegéo do requisito de tempo, pois é dificil de inserir a avaliagdo no

2 sim contexto de trabalho. Ha um conflito ente tempo disponivel e atividades de
avaliacdo.

3 ndo A avaliagéo do impacto emocional requer uma entrevista mais aprofundada,
somente 0 questionario nao é suficiente.

4 sim N&o comentou.

A terceira questao procurava levantar os pontos positivos e negativos

encontrados no uso da técnica. A tabela 17 mostra os resultados obtidos.
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Tabela 17: pontos positivos e negativos sobre o uso da TAE.web-u

Participante |Pontos Positivos

Pontos Negativos

ruim.

do retorno do usuario.

usuario do website.

1 + Conceitos opostos nas escalas ajuda a
entender o que 0 usuério julga como bom/

+ Ajuda a equilibrar as expectativas, a partir

+ Ajuda a construir um perfil mais preciso do

« Dificil compreenséo dos termos e da
graduacéo utilizados na escala do
questionario.

« Critérios de andlise ndo consideram
“tendéncia” para a expectativa do
pesquisador, somente coincidéncias exatas.
Falta um critério para avaliar as respostas que
“quase” coincidem.

+ Critérios de andlise ndo consideram
resultados “empatados”.

2 A escala de impacto emocional é bem + Espagamento demasiado dos campos de
construida. preenchimento da escala do questionario.
» Forma de preencher a escala de notas do
roteiro da entrevista.
3 » Fornece uma boa base para atividades de |+ Ndo possui questées que avaliem o contetido

usabilidade.

redesign e para complementar testes de

redesign. e linguagem do website.
» Foco adequado na parte estética do
website.
4 + A técnica funciona para confirmar um + Ha certa confuséo no sentido dos pares de

adjetivos “modesto/sofisticado”,
“contemporéneo/tradicional”, “refinado/
rustico”, “discreto/extravagante” da escala do
questionario.

+ A graduagéo da escala, “muito/pouco” esta
muito brusca. Deveria haver mais um ponto
intermediario.

A quarta pergunta buscava descobrir se os participantes consideravam uteis

os resultados gerados pela TAE-web.u para a melhoria de websites. Os resultados

podem ser conferidos na tabela 18.

Tabela 18: consideracdes sobre a utilidade dos resultados da TAE.web-u

_ nsider an
Participante (SR a0S | comentarios
resultado uteis?

1 sim Principalmente quando se quer confirmar sobre o sentimento que esta
sendo passado.

5 sim A técnica consegue extrair informagdes relevantes do usuario e confirmar
sua necessidade.

3 sim Pelo fato de ser um instrumento com embasamento técnico.

4 sim N&o comentou.

A quinta pergunta tinha por objetivo obter o julgamento dos participantes

sobre a praticidade da utilizacado da TAE.web-u no dia-a-dia de trabalho. A tabela 19

mostra os resultados obtidos.
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Tabela 19: julgamento sobre a praticidade de aplicagdo cotidiana da TAE.web-u

E pratica para

Participante | . .ar dia-a-dia?

Comentarios

Devido a grande quantidade de participantes requisitados pela técnica
(20) e pelo tempo que leva para preparar e aplicar a técnica, o custo
operacional seria muito elevado.

O tempo para condugéo da aplicagcdo € um tanto demorado. Dependeria
do contexto de cada empresa. No caso do participante, ndo seria pratica
para fazer freqlientemente. O participante preferiria fazer um teste de
usabilidade.

A quantidade de participantes requisitados pela técnica (20) é muito
grande. Segundo o participante, mesmo que cada sessao dure 15
minutos, o tempo total requerido (5 horas) seria muito.

Apesar de néo ter achado a aplicagdo muito extensa, no formato em que
esta hoje (tendo que ser preenchida em papel) toma muito tempo.
Sugeriu que se houvesse uma versao digital da técnica, seria muito mais
rapido, pois agilizaria a organizacéo, analise e comparacéo de
resultados.

As trés questdes seguintes (06 a 08) tinham o objetivo de identificar o

entendimento dos participantes quanto aos critérios de avaliagdo, procedimentos de

aplicacao e forma de organizagao e analise dos resultados. A sexta questao inquiria

se o participante havia compreendido os critérios de avaliacdo. Os resultados podem

ser vistos na tabela 20.

Tabela 20: entendimento dos critérios de avaliagdo da TAE.web-u

Participante Compreendeu? |Comentarios

Sentiu necessidade de uma melhor explicagao do significado dos termos

1 néao da escala. Nao achou muito clara a diferenca entre as duas partes do
questionario (impacto emocional e impresséao visual).
Sobre o questionario, acredita que nao seja possivel traduzir
visualmente formas que representem os termos “efémero/permanente”.

2 néao Também no questionario, acredita que os termos “realizagao/frustragcao”
estao relacionados com dimensdes de performance (e ndo com impacto
emocional).

3 sim N&ao comentou.

4 sim N&ao comentou.

A sétima questao perguntava se o participante havia compreendido os

procedimentos de aplicacéo. Os resultados podem ser vistos na tabela 21.
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Tabela 21: entendimento dos procedimentos de aplicagdo da TAE.web-u

Participante | Compreendeu? | Comentarios

Acredita que seja importante informar (no manual) uma estimativa do

1 sim tempo de cada etapa. Também sugere que seja mais explicita a
informacéo de que a aplicagédo da técnica deve ser individual.

2 sim Acredita que os formularios facilitam a aplicagéo.
Acredita que poderia haver uma melhor explicagcdo de como funciona a

3 nao graduacéo da escala (muito/pouco/neutro). Sugere uma escala mais
tradicional, com “bom/regular/ruim”.

4 sim N&o comentou.

A oitava questao buscava saber se o participante achou compreensivel a

forma de organizacao e analise dos resultados. Os resultados podem ser vistos na

tabela 22.

Tabela 22: entendimento das formas de organizagéo e analise dos resultados da TAE.web-u

Participante Compreendeu? Comentarios

Considerou os quadros para organizagdo de resultados uma boa

1 sim maneira de compartilhar as informagdes obtidas. Também
considerou que as tabelas sdo uma maneira facil de visualizar os
problemas a serem resolvidos no website.

5 sim Acredita que o espacgo de “sugestdes de melhoria” deve ser melhor
explicado, se é para sugestdes do designer ou do usuario

3 sim N&ao comentou.

4 sim Considerou o preenchimento dos formularios um pouco trabalhoso.

Ja a nona questao buscava obter comentérios, criticas e sugestoes dos

participantes para possiveis melhorias na TAE-web.u. As respostas podem ser

conferidas na tabela 23.
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Tabela 23: comentarios, criticas e sugestdes para melhoria da TAE.web-u

Participante

Respostas

+ Dar mais exemplos para a primeira parte da entrevista, instruindo melhor o usuario.
» Melhorar a maneira de contabilizar as respostas do questionério.
« Diagramar os formulario de forma a utilizar menos papel.

« Utilizar uma escala progressiva para o questionario, com uma faixa de graduag¢éo maior e
um meio termo entre “pouco-muito”.

« Adicionar o par “estatico/dindmico” como item do questionario (parte de impressao visual).

+ Criar um “guia rapido” de aplicacao da técnica. Pensa que o manual parece um tanto
“burocrético”.

* Mudar o nome da técnica para algo mais amigével.

* Modificar a graduacéo das escalas do questionario.
« Incluir uma pergunta na entrevista sobre o impacto emocional geral do usuario em relagdo a
natureza do website que esta sendo avaliado.

+ Criar uma versao digital da técnica.

+ Modificar o requisito de quantidade de participantes, utilizando um critério de testes de
usabilidade que utilizam somente 7 usuarios (o critério fundamenta-se na tendéncia de um
erro repetir-se um numero de vezes suficiente para ser detectado em 7 aplicagdes).

Por fim, era solicitado que o participante atribuisse uma nota de 1 a 10 as

seguintes dimensodes da técnica: aplicabilidade, facilidade, entendimento dos

critérios, tempo de aplicacéao, utilidade dos resultados e apresentacéo da

informacéao. Era pedido, também, que as notas abaixo de 7 fossem justificadas. Os

resultados da avaliacdo das dimensdes podem ser vistos na tabela 24.

Tabela 24: notas atribuidas a seis dimensdes da TAE.web-u

Notas atribuidas
1 9.0 8.0 7.0 6.0 9.0 7.0
2 7.0 8.0 9.0 7.0 9.0 8.0
3 10.0 10.0 10.0 7.0 10.0 10.0
4 8.0 5.0 10.0 9.0 10.0 8.0
Média 8.5 7.8 9.0 7.3 9.5 8.3

Ao analisarmos os dados das questdes da entrevista, podemos levantar as

seguintes consideragoes:
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+ Os participantes nao haviam tido experiéncia com técnicas de avaliacao
baseadas na dimensao estética. Este tipo de avaliagdo é realizado de

maneira informal.

- A maioria dos participantes acredita que a técnica mostrou-se adequada para
avaliacéo do website, tendo avaliado o quesito aplicabilidade com nota média
8,5.

+ Os pontos negativos ndo foram coincidentes de forma geral, mas expdem
detalhes importantes sobre a fase de analise dos resultados, e trazem a tona

novamente a dificuldade de compreensao de alguns termos da escala.

« Atotalidade dos participantes ndo considerou a TAE.web-u pratica para
utilizac&o cotidiana. As justificativas apoiaram-se na determinagcé&o de uma
grande quantidade de usuarios para aplicacdo e na organizagdo dos dados
nos formularios de forma escrita — o0 que toma muito tempo e inviabiliza a

implementacéao no fluxo de trabalho.

- De maneira geral, h4a um bom entendimento e julgamento dos critérios de
avaliacao, procedimentos de aplicacao e forma de organizacao e analise dos

resultados.

« As sugestdes e criticas dos participantes concentraram-se na melhoria da
escala do questionario, referindo-se tanto a explicitacdo dos significados dos
termos quanto a altera¢des na graduacgao das opcdes de resposta. A melhora
deste aspecto torna-se, portanto, uma das prioridades. Os comentarios sobre
o requisito de participantes e a necessidade de outros parametros de
avaliacéo, e sobre o versionamento da técnica em formato digital, foram
consideradas na composicao das diretrizes e na proposi¢ao de

desdobramentos.

5.3 Resultados da etapa 3 — Proposicao de Diretrizes

As diretrizes propostas foram baseadas nas informacdes sobre o contexto dos

desenvolvedores obtidas na etapa 1, e sobre as ocorréncias observadas e
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impressoes extraidas na etapa 2 da pesquisa. As proposi¢cées de modificagao na

técnica sdo as seguintes:

- Nomenclatura: a abreviacdo do nome da técnica, de TAE.web-u para apenas
TAE, causa uma primeira impressao mais amigavel aos interessados em

comecar a utilizar a técnica.

- Numero de usuarios participantes: a utilizacao de uma quantidade menor
de usuarios deve dirimir a impresséo de que a técnica é custosa de ser
aplicada. Seguindo a sugestao de uma participante, é instituida a quantidade
de sete participantes como suficiente para a efetiva avaliagdo estética do

website.

- Instrucdes de Aplicacao: a criacdo de um guia rapido de aplicagdo da
TAE.web-u, sintetizando em uma pagina as informacdes sobre os
procedimentos de aplicacdo e demais instru¢des importantes para a
conducao da técnica, evita a necessidade de consulta ao manual em casos

de duvidas e torna a aplicagcéo da técnica menos exigente.

- Aplicacao do Questionario: a insercdo de uma descri¢cdo sucinta do
significado de cada termo utilizado no questionério facilita a compreensao do
usuario e diminui a possibilidade de ocorrer confusao entre termos com

diferentes sentidos, mas com interpretaces aproximadas.

- Aplicacao da Entrevista: a adicdo de mais exemplos de como devem ser
conduzidas as perguntas da entrevista deve resolver a dificuldade do
aplicador em manter o foco do usuario na observacao dos elementos visuais.
Além disso, nas questdes 2 a 5 da entrevista, a escala de notas deve ser
alterada, adicionando-se o ponto “zero” para que as opc¢oes de

preenchimento estejam de acordo com o que é solicitado nas perguntas.

- Critério de Analise: a modificacao dos critérios de analise, dando valor e
recomendacdes de acao a respostas que acusem tendéncias aproximadas as
expectativas do designer, solucionam a ocorréncia de resultados empatados

ou aproximados.
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6. CONCLUSOES E DESDOBRAMENTOS

Nosso objetivo geral com esta pesquisa foi verificar a aplicabilidade da
TAE.web-u no contexto dos desenvolvedores de websites. Com base nas
informacgdes providas pelos desenvolvedores, podemos concluir que a TAE.web-u,
na forma como foi originalmente concebida, ndo esta adequada a ser adotada como
uma ferramenta de uso cotidiano no atual panorama da atividade de design de
websites. As modificagdes sugeridas nas diretrizes propostas sdo um meio de alterar

esta condicéo, adaptando a técnica a realidade dos desenvolvedores.

Contudo, para que se tenha uma avaliacao final da técnica, seria importante
obter ainda a opini&o dos desenvolvedores participantes sobre as diretrizes
produzidas na etapa 3. Isto poderia ser consumado por meio da técnica de grupo
focado, no qual seriam apresentadas e discutidas com o os participantes as
diretrizes propostas pelo pesquisador. As informacgdes providas pelo grupo seriam
consideradas para o aperfeicoamento da técnica e constariam como uma validagcéo

final.

Como possivel extensdo do campo de aplicagédo da TAE-web.u, podemos
considerar sua utilizacao na avaliacado de diferentes sistemas computadorizados. Se
atentarmos para a tendéncia natural no mercado na diversificacdo cada vez maior
de meios em que se utilizam as interfaces graficas — como telefones celulares,
players de midia, leitores de e-books, etc — essa possibilidade mostra-se

importante.

A construcéo de uma versao digital da TAE.web-u é perfeitamente viavel e
deve ser considerada. Esta versao facilitaria a insercéo da atividade no fluxo de
trabalho dos desenvolvedores, e atenderia a demanda por velocidade na concluséao

dos projetos.

Uma outra extensado possivel € a de uniao entre parametros de avaliacao de
performance e emocionais em uma técnica que aborde tanto a dimensao estética
quanto a dimenséo de performance da interface. Como mencionado por alguns

participantes, ha uma dificuldade dos usuarios em entender claramente a diferenca
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entre os aspectos dos dois conjuntos de dimensdes. Isto nos leva a ponderar sobre
a possibilidade de hibridizagdo da TAE-web.u com outras técnicas de avaliagao,
tendo assim, uma experiéncia mais completa na verificacdo da adequacao de

interfaces.
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APENDICE A — Questionario utilizado na TAE.web-u (PIRAUA, 2007)
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Questionario [ ]

Agradecemos desde ja a sua participagao nesta pesquisa. Preencha o questionario abaixo
usando as primeiras respostas que vierem na sua mente. Nao se preocupe em acertar, pois
nao ha respostas certas nem erradas. Responda da forma mais sincera possivel e sinta-se a
vontade para fazer qualquer comentario.

Use as palavras abaixo para descrever o que vocé sentiu ao observar a tela do site que foi apresentada para
vocé. Faca apenas uma marcacdo em cada uma das linhas.

Muito Muito
Pouco Pouco

=z
-£
o

Atracao Repulsao

Supresa agradavel Surpresa desagradavel
Inspiracao Desestimulo
Diversao Tédio
Admiracao Desprezo
Satisfacao Insatisfacao

Fascinacao Frustracao

ONORONONONONG)
ONONONONONONOL
ONORONONONONG)
ONORONORONONOL
ONORONONONONG)

Agora use as palavras seguintes para descrever qual foi a idéia passada pela tela do site que foi apresentada
para vocé. Faca apenas uma marcacdo em cada uma das linhas.

Mao Wi
| Ngo |
Masculino O O O O (O Feminino
nerte O O O O O Ativo
Quente O O O O O Frio
Infantil O O O O (O Maduro
Modesto O O O O (O Sofisticado
Moderno O O O O O Tradicional
Refinado O O O O (O Rustico
Excepcional O O O O (O Mediocre
Sério O O O O O Extravagante
original O O O O O Comum



APENDICE B — Roteiro da entrevista utilizada na TAE.web-u (PIRAUA, 2007)
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Informacées pessoais [ ]

Nome:
Idade: Ocupacgao:
Sexo: (OMasculino (O Feminino

Formacdo: (Olegrau (O2°grau  (QEnsino Superior () Pds-graduagao

Com que freqliéncia vocé acessa a Internet?

(O Diariamente

(O Mais de uma vez por semana
(O Uma vez por semana

(O Menos de uma vez por semana
(ORaramente

(ONunca

Vocé ja conhecia o site apresentado?
OSim
ONao
OTalvez

Ao ver esse site vocé lembra de algum outro? Caso sim, qual? E por qué?

Roteiro da Entrevista

Aqui segue a lista dos tépicos fundamentais que devem ser abordados durante a entrevista. E importante
lembrar que esta entrevista deve ser conduzida de forma a especificar ao maximo a origem de problemas do
usuario em relacao a estética da interface avaliada.

1.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria a beleza desse site?

2.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria ao estilo (formato, tamanho e
disposicao dos elementos) do site?

3.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as cores usadas nesse site?
4.Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as fontes que foram usadas?
5.Vocé consegue identificar alguma area do site que Ihe desagradou?

6. Quais seriam as suas sugestoes para melhorar a aparéncia deste site?



APENDICE C — Tabela para tabulacio dos dados da entrevista da TAE.web-u

(PIRAUA, 2007)

Entrevista 2
Nota| BC | Bl [BT|cB|cc|crR|cv|LA | F|GA|H|I1IC|M | MD|MT| ai|TF|VD

Beleza | 8

Estilo 7 X X X
Cores | 10

Fontes | 8 X | x
Areas - X X

Sugestdes: Distribuir o contetido melhor, usando o espago em branco ou

centralizar a area Gt do site. Reduzir quantidade de informagées.

Observagdes: Incomodou-se com a énfase nos pregos. Comentou que
havia facilidade para encontrar informagées. Considerou o site bom num

contexto geral. Comentou sobre o contetdo do site.

Emogdes: pouco atr. - nulo sur. agr./sur. des. - pouco insp. - muito div. -

pouco adm. - nulo sat./insa. - nulo fas./fru.

Interpretagdo: pouco fem. - nulo ine./ati. - pouco que. - pouco mad. -
pouco sof. - pouco moder. - pouco ref. - nulo exc../med. - pouco sér. -

nulo ori./com.

Tabela para tabulagcdo dos dados da entrevista (etapa 2). Extraido de Piraua, 2007
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APENDICE D — Manual de Aplicacdo da TAE.web-u
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TAE.WEB-U — MANUAL DE APLICACAO

Marcos Pereira Porto

SUMARIO

O que é a TAE.web-u

Quando posso utilizar a TAE.web-u

Como aplicar a TAE.web-u

Como analisar os resultados da TAE.web-u

Consideracbes Finais
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Técnica de Avaliagdo Estética de Website com Usuarios — TAE.web-u

O QUE E A TAE.WEB-U

A Técnica de Avaliagéo Estética de Websites com Usuérios (TAE.web-u) foi desenvolvida por

José Piraua (2007) como uma ferramenta que avalia a qualidade estética de websites.

A técnica envolve a participagdo de usuarios para averiguar se a estética visual da interface
esta adequada aos desejos e as necessidades de seu publico-alvo. As informacdes coletadas

servem para buscar a melhoria dos aspectos estéticos do website.

A TAE.web-u esta estruturada em duas etapas: um questionario e uma entrevista. O
questionario busca investigar a percepcgéo estética do usuario (informagdes subjetivas),
incluindo questbes sobre o impacto emocional da interface do website no usuario e a
interpretacdo do usuério sobre as formas do website. J4 a entrevista tem dois objetivos
primordiais: investigar a valoragéo do usuario sobre a interface do website, e buscar as origens

dos problemas no website avaliado.



Técnica de Avaliagdo Estética de Website com Usuarios — TAE.web-u

QUANDO POSSO UTILIZAR A TAE.WEB-U

A TAE.web-u pode ser aplicada em 3 situagdes:

- Durante o desenvolvimento do projeto: a técnica pode ser aplicada ap6s a constru¢ao das

primeiras propostas do website, antes da publicagdo/implementacéo.

- Em atividades de redesign: apds a publicagdo do website, a técnica pode ser usada para

detectar a necessidade de melhorias ou correcdes estéticas.

- Em pesquisas: a aplicagdo da técnica em amostras de websites ja existentes pode fornecer

informacdes importantes para projetos, sejam eles académicos ou de mercado.



Técnica de Avaliagdo Estética de Website com Usuarios — TAE.web-u

COMO APLICAR A TAE.WEB-U

A. Selecao dos Participantes

« A quantidade indicada para aplicagéo da técnica € de 20 participantes, selecionados

segundo perfil de publico-alvo previamente definido pelo(s) desenvolvedor(es) do website.

B. Local e Condicdes de Aplicacao

- Atécnica deve ser aplicada em ambiente livre de interferéncias externas. Deve-se evitar,
portanto, locais com grande movimentag&o de pessoas e com muito barulho. O espaco
ideal para aplicacao é uma sala tranquila e confortavel, na qual somente o pesquisador e 0
participante estejam presentes.

« Os equipamentos necessarios para aplicacéo da técnica sdo os seguintes:

Computador com monitor;

Gravador de audio;

Bloco de papel;

Canetas ou lapis.

- ATAE.web-u ndo requer que haja a presenca de outras pessoas além do pesquisador
durante a aplicagdo. Contudo, caso deseje, 0 pesquisador podera incluir alguém para
auxilia-lo na captagao de informagdes (na operagao do aparato de gravagéo ou tomada de

notas, por exemplo).

C. Preparativos para a aplicacao da TAE.web-u

1. Selegéo das telas

- Atécnica pode ser aplicada para avaliar uma ou mais telas de um mesmo website. O

procedimento de selecéo de telas a serem avaliadas deve ser conduzido da seguinte

forma (ver figura 1):

- Dentre o total de telas do website, 0 desenvolvedor devera separar em grupos as

que possuirem as mesmas caracteristicas visuais.
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- Apos agrupar as telas, devem ser eleitas de uma a trés telas para representar

cada grupo. A avaliagdo €, entéo, aplicada sobre cada uma das telas eleitas.

Total de telas  /~

do website { = O ‘ O rr rr

i B T e T
1 1 1 |
Telas agrupadas = nmm L] =
r similaridade
P — =
— r-“r @) @] A A
I 1 | |
| 1 | |
Telas | 3} | L 2§ | EEn | B} |
selecionadas
para aplicagdo I r r
datécnica | I - O @] A A

Figura 1: Processo de selecdo de telas para aplicacdo da TAE.web-u.

ApOs selecionada, a tela (ou grupo de telas) do website deve ser previamente
capturada e preparada como imagem para ser exibida ao usuario participante.

2. Preenchimento do quadro de expectativa de percepgado/impressao (anexo 1)

- Afim de se obter a base para a analise dos resultados, o pesquisador devera preencher
um quadro indicando quais parametros de percepcéao ele(a) espera que sejam
atingidos. O pesquisador devera indicar também quais elementos gréficos das telas
representam os parametros de percep¢ao esperados. Veja exemplo na figura a seguir.
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muito pouco neutro pouco muito . . . .
| P I | pol | Descrigao dos elementos visuais relacionados

Uso de tipografia sem serifa, condensada e em caixa

Masculin 0--- O O O O Feminino alta nos titulos. A_pl/cag,:'aq d_e fUJGIraS no back.ground,
4 para dar sensagao de ‘“rustico”. Texturas metalizadas

nos botoes.

Imagens de objetos em movimento (carro, motocicleta).

Inerte O O O O ‘ Ativo Molduras irregulares, com recortes que “sangram” o

sujeito das imagens. Diagramagao nao-uniforme.

Uso de cores neutras (branco, cinza e preto). Imagens

Quente O O " O O Frio em tons amenos, nao configurando contrastes fortes

com o restante dos elementos.

Figura 2: Exemplo de preenchimento do quadro de expectativa de de percepgédo/impressdo

D. Aplicacao da TAE.web-u

1. Instrugbes aos participantes

« Os procedimentos e o objetivo da pesquisa deve ser explicados a cada um dos
participantes.

« O participante devera ser instruido que ira apenas observar a tela, e que nao realizara
qualquer atividade que necessite de interacdo com o website. Esta prerrogativa serve
para isolar o canal perceptivo do usuéario apenas a visao, evitando que haja a
interferéncia de outros fatores na percepcéo estética.

« O participante deve ser informado também que nao ha limite de tempo para responder
ao questionario ou as perguntas da entrevista, e que pode dirigir suas duvidas ao

pesquisador a qualguer momento.
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Avise ao participante de que ndo ha resposta certa ou errada, isto é, ele(a) ndo deve
ter a preocupagédo em “acertar” as respostas.

Lembre-o também que ele(a) pode interromper, ou até mesmo desistir da atividade a
qualquer momento.

2. Apresentacédo das telas aos participantes

- O participante devera sentar-se em frente ao monitor onde a(s) tela(s) sera(éo)
exibida(s).

- A(s) tela(s) a ser(em) avaliada(s) devera(ao) ser exposta(s) em modo de tela cheia.

- No caso de mais de uma tela estar sendo avaliada, o participante devera ficar livre para
alternar entre as telas a serem expostas durante o percurso da aplicagdo da técnica.
Instrua o participante como ele pode alternar a visualizagao das telas (pelo teclado ou

pelo mouse).

A exibigéo da tela do website deve ser feita em monitor adequado, que ndo cause
distorgbes no formato ou nos elementos graficos da interface.

Todos os participantes devem observar a tela nas mesmas configuragées de monitor.
Evite mudancas na maneira como a tela é apresentada.

3. Aplicagéo do Questionario (anexo 1)

- Apds a apresentacao da(s) tela(s) ao participante, este devera receber o questionario e
preenché-lo sozinho.

« Atela devera ficar exposta no monitor enquanto o participante responde ao
questionario.

A(s) tela(s) devera(ao) estar disponiveis para observacdo do participante enquanto
este responde ao questionario.
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4. Aplicagéo da Entrevista (anexo Ill)

« Logo ap6s o participante ter finalizado o preenchimento do questionario, o pesquisador

deverd dar inicio a entrevista, seguindo a ordem do roteiro.

No decorrer da entrevista, o pesquisador podera fazer outras perguntas além das que
estdo no roteiro, desde que estejam direcionadas ao esclarecimento dos motivos que
levaram o participante a atribuir uma nota a determinado parédmetro. Por exemplo:
“por que vocé atribuiu nota 2 as cores? Vocé nao gostou de alguma cor especifica?”

- A(s) tela(s) do website devera(ao) ser mantida(s) em exposicéo durante a entrevista,
para que o participante tenha a possibilidade de usa-la(s) como apoio para suas
respostas.

5. Finalizacdo da aplicacéo da TAE.web-u
Ao término da entrevista, o pesquisador devera:
« Questionar se o participante possui alguma duvida adicional.

« Conferir se 0 questionario foi completamente preenchido.

Identificar as folhas de questionario e de anotacdes da entrevista.

Transferir o dudio da sessao para um outro dispositivo, como meio de backup, e
identificar o arquivo.

Né&o esquecga de agradecer ao participante, e deixe algum meio de contato posterior
(enderego de email ou numero de telefone).
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COMO ANALISAR OS RESULTADOS DA TAE.WEB-U

A. Organizacao dos Resultados — Instrucoes

1. Questionario (quadros no anexo V)

« Inicialmente, o pesquisador devera sinalizar nas escalas de cada parametro as
respostas esperadas de acordo com o quadro de expectativa de impressao (vide

pagina 3). A sinalizagéo pode ser feita com uma cor de fundo, por exemplo.

- As respostas dos participantes para cada escala devem ser totalizadas, e os numeros
totais inseridos na tabela.
- Em seguida, deve ser indicado na coluna a direita se o resultado coincide com o quadro

de expectativas do pesquisador. A partir deste ponto, o preenchimento dos resultados

do questionario diferenciam-se. Veja os exemplos nas figuras 3 e 4.

muito pouco neutro pouco muito 1. Resultado = S - 5
| | | ’ | coincide? 2. Observacdes Adicionais (preenchimento opcional)
- - = Verificar nas respostas da entrevista se ha evidéncias que ajudem a entender a
Atracao 3 7 9 1 0 ) Repulsdo nao disparidade no resultado
Surpresa Surpresa .
agradavel 3 7 9 1 0 desagradavel sim
Figura 3: Exemplo de preenchimento do quadro de resultados da parte inicial do questionario
- Na primeira parte do questionario (impacto emocional da interface do website), o
pesquisador podera utilizar os campos da coluna 2 para anotar alguma informagéao que
seja relevante para a analise posterior dos dados.
muitc pouco neutro pouco muito 1. Resultado 2. Que elementos visuais do website geraram esta impressao? 3. Sugestoes de melhoria (quando resultado nao
| | | ] ‘ coincide? ) g ) coincidir & expectativa)
Letras “agressivas” nos titulos. "Sujeiras™ e “arranhdes” no
Masculino 9 7 3 1 0  Feminino sim fundo. Botées que parecem metal. Imagens de esportes
radicais.
. . Modificar a paleta de cores para ober mais
Inerte 2 4 4 7 3  Ativo nao Cores poderiam ser mais “fortes'; formalo um pouco contraste. Trabalhar nas molduras e detalhes para

“quadrado” demais; auséncia de elementos em curva. N i
maior sensagao de movimento.
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Figura 4: Exemplo de preenchimento do quadro de resultados da segunda parte do questionario

- Na segunda parte do questionario (interpretacao do usuario sobre as formas do
website), o pesquisador devera preencher a coluna 2 com as respostas dos
participantes sobre os elementos visuais do website que geraram as impressdes
respondidas no questionario. Nos 0s casos em que se concluiu ndo haver
correspondéncia entre a expectativa do pesquisador e a resposta do usuario, a coluna
3 deve ser utilizada para que o pesquisador registre, ap0s analise, sugestdes de

melhoria dos pontos divergentes.

2. Entrevista

As informacdes das entrevistas devem ser organizadas de acordo com o quadro-modelo

presente no anexo V.
Instrugbes:

« O pesquisador devera contabilizar e fazer a média das notas atribuidas a beleza, estilo,
cores e fontes do website (perguntas 2 a 5 do roteiro). A média das notas, bem como as
notas maxima e minima de cada quesito, devem ser preenchidas nas colunas

apropriadas da tabela.

- Em seguida, deve ser realizada uma transcricdo das respostas gravadas para obter as

informacdes sobre as areas problematicas e as sugestdes dos participantes,

N&o ¢é necessatrio realizar uma transcrigéo integral das entrevistas. Apenas 0s pontos
em que o usuario indica os problemas e suas sugestées sao suficientes.

- A partir das informacgdes transcritas, o pesquisador devera preencher as colunas 1 e 2.
Ambas deverao indicar, além dos problemas e sugestdes mencionados, a quantidade

de vezes que houve a mencéo. Veja exemplo de preenchimento na figura 4.
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lr’:g?a m’)‘/r?i::a m’;)‘:f:)a " ArZ:i:gzgﬁ:omSmema foi men/cgnado 23 quggss’:.lgesréo Ii)l('-;ealizada gevezes R e
+ Fonte dos titulos muito grande (15) + Usar fundo de cor mais clara (14) + Urgente: alterar cor do fundo para tom
+ Cor do fundo muito escura (12) + Usar outra imagem no cabecalho (7) mais claro; alterar tamanho da fonte nos
+ Imagem do cabecalho feia (8) + Diminuir tamanho da fonte nos titulos (10) titulos. ‘
Beleza | 7.5 5 10 + Botao do “saiba mais” pequeno (5): + Aumentar o tamanho dos botdes (3). + Médio prazo: aumentar tamanho dos
+ Fonte dos textos pequena (6) botoes

+ icone de contato confuso (5)
» Campo de pesquisa nao-evidente (2);
+ Imagens muito grandes (2).

| Estlo 6 3 9

Figura 5: Exemplo de preenchimento do quadro de resultados da entrevista

- Ja a coluna 3 esta reservada para que o pesquisador registre, ap6s analisar os dados

da entrevista, idéias para resolugéo dos problemas encontrados.
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B. Analise dos resultados

1. Questionario

Os critérios para analise dos resultados obtidos pelo questionério sdo mostrados a seguir

no quadro 1.
Parametros para analise de Resultados: Questionario
Parte 1 — Impacto Emocional do Website
Resultados Avaliacao Recomendacao
R t incid Interface agrada ao usuario.
espostas coincidem com as Consequentemente, devera Nao ha

expectativas do pesquisador

motiva-lo a utilizar o website.

Respostas ndo coincidem
com as expectativas do
pesquisador

Interface ndo agrada o
usuario. Consequentemente,
nao devera motiva-lo a
utilizar o website.

Verificar nas respostas da
parte 2 do questionario e da
entrevista fatores que
tenham causado o
desagrado.

Parte 2 — Interpretacao sobre a estética visual das formas do website

Resultados Avaliacao Recomendacao
Respostas coincidem com as Positiva se corresponder as -
expectativas do N&o ha

expectativas do pesquisador

desenvolvedor.

Respostas nédo coincidem
com as expectativas do
pesquisador

Negativa se ndo
corresponder as expectativas
do desenvolvedor

Verificar quais elementos
visuais estdo em desacordo.
Sugerir melhorias a partir das
indicacdes e sugestdes dos
usuarios.

Quadro 1: pardmetros para analise de resultados do questionario
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2. Entrevista

Os pardmetros para a andlise de resultados da entrevista estéo sintetizados no quadro 2.

Parametros para analise de Resultados: Entrevistas

Valoracao do usuario sobre a interface do website

Média final das notas
atribuidas a interface

Avaliacao

Recomendacéao

Necessidade de reforma na

0a4 ruim ou péssimo interface em carater de
urgéncia
Reforma necessaria para
5a7 regular P ~
alcancar melhor valoragéo
- Reformas néo séo
8a10 bom ou étimo

necessarias

Areas do website mencionadas como problematicas

Freqliéncia com que os
problemas foram
mencionados

Avaliacao

Recomendacao

(+) de 50% dos usuarios
mencionaram o problema

Problemas de alta gravidade

Devem ser solucionados
com urgéncia

(+) de 25% dos usuarios
mencionaram o problema

Problemas de média
gravidade

Devem ser solucionados em
curto prazo

(-) de 25% dos usuarios
mencionaram o problema

Problemas de baixa
gravidade

Devem ser solucionados em
médio ou longo prazo
(dependendo da proximidade
do limite de 25%)

Quadro 2: parametros para analise de resultados da entrevista
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CONSIDERACOES FINAIS

+ ATAE.web-u foi criada recentemente, e ainda esta em fase de aperfeicoamento e validagéo.

Por isso, a técnica podera nao atender a todos o0s casos a que seja submetida.

- E importante lembrar que a TAE.web-u foi desenvolvida para aplicagéo especifica em
websites. Casos em que a interface a ser avaliada néo seja de um website deverdo requerer

adaptacdes para adequar a técnica ao contexto de aplicagcao.

14



Anexo | — Quadro de expectativa de percepcao/impressao
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TAE.WEB-U — QUADRO DE EXPECTATIVA DE PERCEPCAO

Nome do Projeto:

Nome do Pesquisador:

Parte 1: Expectativa de impacto emocional da estética visual sobre o usuario

Preencha o quadro abaixo indicando quais emogcdes vocé espera que sejam despertadas no usuario.

Atracéo

Surpresa agradavel

Inspiracéo

Diversao

Admiracéo

Satisfacéao

Realizacdo

3
g
S

O O 0000 0-

ONONONOGNOEONOR

neutro

O O 0000 0-

pouco

O O 0000 0-

OO0 0000 0%

Aversao

Surpresa desagradavel

Desanimo

Tédio

Desprezo

Insatisfacao

Frustracéo

1/3



TAE.WEB-U — QUADRO DE EXPECTATIVA DE PERCEPCAO

Parte 2: Expectativa de interpretacao do usuario sobre a estética visual das formas

do website.

Preencha o quadro a seguir, indicando quais pardmetros de percep¢do vocé espera que sejam atingidos, e

indique quais elementos visuais estdo relacionados aos pardmetros escolhidos.

Veja o exemplo de preenchimento abaixo:

muito pouco neutro pouco muito

Masculino"' O O Q O Feminino

Inerte O O Q O " Ativo

Quente O O ’ O O Frio

Descrigao dos elementos visuais relacionados

Uso de tipografia sem serifa, condensada e em caixa
alta nos titulos. Aplicagao de “sujeiras” no background,
para dar sensagdo de ‘rastico”. Texturas melalizadas
nos botoes.

Imagens de objetos em movimento (carro, motocicleta).

Molduras irregulares, com recortes que “sangram” o
sujeito das imagens. Diagramagao nao-uniforme.

Uso de cores neutras (branco, cinza e preto). Imagens
em tons amenos, nao configurando contrastes fortes
com o restante dos elementos.

2/3



TAE.WEB-U — QUADRO DE EXPECTATIVA DE PERCEPCAO

muito pouco neutro pouco muito

Descricdo dos elementos visuais relacionados

Masculino@ O O O O Feminino

ossio () (O () O O tovwe

aere ) O O O O rio

Infantil O O O O O Adulto

Modesto O O O O O Sofisticado

Contemporaneo O O O O O Tradicional

reinao () () (O () () rsico

Discreto O O O O O Extravagante

ssi0() () O () () Enorasaco

orgna (O () O (O () comum

Efémero O O O O O Permanente

3/3



Anexo Il — Modelo do questionario
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TAE.WEB-U — QUESTIONARIO

Agradecemos desde ja a sua participagao nesta pesquisa. Preencha o questionario
abaixo usando as primeiras respostas que vierem na sua mente. Nao se preocupe em
acertar, pois nao ha respostas certas nem erradas. Responda da forma mais sincera
possivel e sinta-se a vontade para fazer qualquer comentario.

Use as palavras abaixo para descrever o que vocé sentiu ao observar a tela do site que foi apresentada
para vocé. Faca apenas uma marcagcdo em cada uma das linhas.

muito pouco  neutro  pouco muito

Atracdo C|> Q Q Q C|> Aversao
Surpresa agradavel Q Q Q Q Q Surpresa desagradavel
Inspiraggo () () (O (O () Desanimo
Diversso () () (O O () Tedo
Admiracéo Q Q Q Q Q Desprezo
Satisfagéo Q Q Q Q Q Insatisfacdo
Realizacggo () () () (O () Frustragdo

Agora use as palavras seguintes para descrever qual foi a impressao passada pela(s) tela(s) que foi(ram)
apresentada(s) para vocé. Faca apenas uma marcacdo em cada uma das linhas

muito pouco  neutro  pouco muito

Masculino () O O (O Feminino
Pesado () () O Leve
auente () O O O O Fro

mantt () (O O O () Adulto
Modeso () (O (O (O () sofisticado
Contemporaneo () () (O () (O Tradicional
Refinado () () (O (O () Rustico
Discete () (O (O () () Extravagante
sero () (O O (O (O Engragado
oignal () O O O (O Ccomum
Etmero () (O (O (O () Permanente

1/1



Anexo lll — Roteiro da entrevista
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TAE.web-u — Roteiro da Entrevista

Aqui segue a lista dos topicos que devem ser abordados durante a entrevista. E importante lembrar que
esta entrevista deve ser conduzida de forma a especificar ao méaximo a origem de problemas do usuario em

relacéo a estética da interface avaliada.

QUESTOES

OBJETIVOS DAS QUESTOES

1. Indique na tela os elementos/formas/areas/aspectos que lhe
passaram a impressao de que o site é...

Usar como base cada resposta da parte 2 do questionario preenchido pelo
participante, fazendo a pergunta para cada linha da escala e solicitando
que o participante aponte na tela as formas que lhe passaram a impressao
marcada.

Exemplos:
... de que o site é neutro como masculino ou feminino.
... de que o site é pouco inerte.

... de que o site é muito frio.

Visa obter a percepgdo do usuario
sobre aspectos especificos do
website, possibilitando a
comparagdo com as expectativas
do pesquisador.

2. Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria a beleza desse
site?

ONONONONORONONBCORON,

Visa obter a valoragéo estética
global do usuério sobre o website.

3. Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria ao estilo (formato,
tamanho e disposicéao dos elementos) do site?

ONONONONORONONBCORON,

4. Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as cores usadas
nesse site?

ONORONONORONORBCRON,

5. Numa escala de 0 a 10, que nota vocé daria as fontes que
foram usadas?

ONORONONORONONBCORON,

Visa obter a valoragao do usuario
sobre aspectos especificos do
website:

- estilo (que concentra formato,
tamanho e disposigcao dos
elementos visuais);

° cores;

- fontes, que se refere as
tipografias utilizadas.

6. Vocé consegue identificar alguma area do site que lhe
desagradou?

Busca localizar areas que sejam
fontes de problemas e que ndo
tenham sido indicadas nas
respostas anteriores.

7. Quais seriam as suas sugestoes para melhorar a aparéncia
deste site?

Busca coletar sugestbes dos
usuarios sobre como melhorar a
estética do website.

1/1



Anexo IV — Quadro para tabulacao dos resultados do questionario
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TAE.WEB-U — QUADRO DE RESULTADOS: QUESTIONARIO

Projeto:

Pesquisador:

Data:

Parte 1: Expectativa de impacto emocional da estética visual sobre o usuario

Atracao

Surpresa
agradavel

Inspiragéo

Diversao

Admiragao

Satisfacdo

Realizagao

muito pouco neutro pouco muito

OROROROR®
OROROROR®
OROROROR®
OROROROR®
ORORORORG
ORORORORG
OROROROR®

Aversao

Surpresa
desagradavel

Desanimo

Tédio

Desprezo

Insatisfacao

Frustracéo

1. Resultado
coincide?

2. Observacgées Adicionais (preenchimento opcional)

1/2



TAE.WEB-U — QUADRO DE RESULTADOS: QUESTIONARIO

Projeto:

Pesquisador:

Data:

Parte 2: Expectativa de interpretagéo do usuario sobre a estética visual das formas do website

Masculino

Pesado

Quente

Infantil

Modesto

Contemporaneo

Refinado

Discreto

Sério

Original

Efémero

| | | | |
OO0 0O0
OO0 0O0
OO0 0O0
OO0 0O0
OO0 0O0
OO0 0O0
OO0 00
OO0 00
OO0 00
OO0 0O0
OO0 0O0

Feminino

Leve

Frio

Adulto

Sofisticado

Tradicional

Rustico

Extravagante

Engracado

Comum

Permanente

1. Resultado
coincide?

2. Que elementos visuais do website geraram esta
impresséo?

3. Sugestées de melhoria (quando resultado

n&o coincidir a expectativa)

2/2



Anexo V — Quadro para tabulacao dos resultados da entrevista
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TAE.WEB-U — QUADRO DE RESULTADOS: ENTREVISTA Projeto:

Pesquisador:

Data:

Nota
média

Nota
minima

Nota
maxima

1. Areas citadas como problematicas / Quantidade
de vezes que o problema foi mencionado

2. Sugestoes dos Usuarios / Quantidade de vezes
que a sugestao foi realizada

3. Idéias para melhoria

Beleza

Estilo

Cores

Fontes

11




APENDICE E — Artigo: “A experiéncia de utilizacdo da TAE.web-u (Técnica de
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A experiéncia de utilizagao da TAE.web-u (Técnica de Avaliagao Estética de
websites por usuarios) por estudantes de design

The experience of use of TAE.web-u (Technique of website-Aesthetics Evaluation
with users) by design students

Marcos Pereira Porto’

Stephania Padovani?

avaliagao, estética, websites

Neste trabalho, apresentamos os resultados de um estudo exploratério que tinha o objetivo de obter
informacdes sobre a utilizagdo da TAE-web.u (Técnica de Avaliacdo Estética de websites por usuarios). A
técnica envolve a participagao de usuarios reais para avaliar a adequagéo da estética visual da interface
de websites. Apds ter suas diretrizes de aplicagcdo organizadas em um manual de aplicagéo, a TAE-web.u
foi submetida a experiéncia de uso por alunos de design na avaliagédo de interfaces computadorizadas. Os
resultados mostram que a técnica possui boa aceitagdo, e que seus parametros de aplicagdo sao
satisfatérios.

evaluation, aesthetics, websites

In this article, we present the results of a exploratory study which main goal was to obtain information
about the use of TAE-web.u (Technique of website-Aesthetics Evaluation with users). The technique
involves the participation of real users to assess the adequacy of visual aesthetics within websites. After
having its application directions organized on a guide, the TAE-web.u was submitted to experience on
evaluating graphic interfaces by design students. The results show that the technique is well accepted,
and its application parameters are satisfiable.

Introducgao

Na area do design de websites, o designer pode contar com uma variedade de instrumentos
Uteis na verificagdo da adequagao dos sistemas aos usuarios. Contudo, a maioria destes
instrumentos priorizam a medigdo de aspectos de performance, como a eficacia e eficiéncia do
usuario no cumprimento de tarefas.

A priorizagéo das técnicas centradas na performance pelo mercado ndo é condenavel. Ela é
apenas uma particularidade refletida do meio cientifico, que tradicionalmente manteve um tipo
de abordagem de avaliacdo de artefatos interativos digitais com foco no uso racional e objetivo
dos sistemas.

Entretanto, pesquisas recentes na area da interagdo humano-computador (IHC) tém
modificado sua abordagem, voltando-se mais a qualidade da experiéncia do usuario na

! Universidade Federal do Parana, Brasil, marcos.porto@gmail.com
2 Universidade Federal do Parana, Brasil, stephania.padovani@gmail.com



interagdo com interfaces computadorizadas. Estudos que relacionam a usabilidade de
interfaces digitais com aspectos objetivos de uso tém sido complementados com os que
investigam a relagdo daquela dimens&o com aspectos subjetivos de satisfagédo e divertimento
na interagdo. Entre as dimensdes que a literatura relaciona, o componente estético, ou
simplesmente estética, destaca-se como um dos mais abordados.

Contudo, a tradugao da teoria em meios de avaliagdo que consideram a dimensao estética
da interagao entre usuario e a interface de websites ainda rende poucos estudos, se
compararmos a grande quantidade de pesquisas que abordam os métodos de avaliagdo
tradicionais.

Estudos como o de Piraua (2007) sdo um sinal de que esse desequilibrio entre as
dimensbes objetiva e subjetiva da interacdo tende a ser abrandado. O autor desenvolveu uma
ferramenta que avalia a qualidade estética de websites, intitulada TAE.web-u (Técnica de
Avaliacao Estética de websites com usuarios). A técnica envolve a participacdo de usuarios
reais para avaliar se a estética visual da interface de um website esta adequada as suas
necessidades estéticas.

Contudo, mesmo tendo sido desenvolvida segundo pardmetros extensamente
fundamentados em argumentos cientificos da relagédo estética entre produto e usuario, e de ter
sido submetida pelo pesquisador a testes que demonstraram o cumprimento de suas metas, a
TAE.web-u ainda carece de uma avaliagdo em contexto real de uso. O presente estudo é a
primeira iniciativa neste sentido. As especificagdes para aplicagdo da técnica, inicialmente em
texto corrido, foram revisadas e organizadas em um manual de aplicagdo. Em seguida, a
técnica foi submetida a experiéncia de uso em tarefas de avaliagao de interfaces
computadorizadas conduzidas por alunos de design.

Neste trabalho, discorremos inicialmente sobre alguns fundamentos relevantes sobre a
relacdo entre estética e design, a abordagem da estética como dimenséo de pesquisa, bem
como a colocagao desta dimensao em estudos de IHC. Em seguida, apresentamos os
resultados e a discussao dos resultados do estudo exploratério que visava obter informagdes
sobre a aplicagao pratica da TAE.web-u.

Estética e Design

O ser humano, ao ter contato com um produto, estabelece uma relagéo perceptiva imediata.
Tal relagao adquire aspectos mais profundos na medida em que o individuo comeca a fazer
uso o produto - dai a acepgéo do termo usuario, ou seja, aquele que, por direito proveniente do
uso, possui ou usufrui alguma coisa. Durante o processo de uso, os aspectos essenciais da
relacdo entre o usuario e o produto séo traduzidas pelas fun¢des do produto. Lébach (2001)
distingue trés fungdes, as quais podem ser ponderadas de acordo com a necessidade do
usuario: a pratica, a estética e a simbdlica (vide figura 1).

Figura 1: Classificagéo das fungbes de um produto (fonte: LOBACH, 2001, p.55).

Objeto de Design € uso Comprador
Produto Industrial _____| FUNCOES L5 Usuario
Fungao pratica Funcgéo estética Funcgéao simbdlica

Segundo Lébach (2001), sdo fungdes praticas todos os aspectos de uso fisico do produto.
Criar a fungao pratica de um produto significa adequa-lo para que, mediante seu uso, as
necessidades fisicas do homem sejam satisfeitas. Ja o uso sensorial do produto se da por meio
das suas fungdes estéticas, ou seja, aspectos psicoldgicos da percepgao sensorial durante o



uso. Criar a fungéo estética de um produto significa configura-lo de acordo com as condi¢des
perceptivas do homem. Derivadas dos aspectos estéticos do produto, as fungdes simbdlicas
sao determinadas por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso. Estas fungdes
se manifestam ao estabelecer ligagdes entre a percepgao sensorial do produto e o repertério
do observador/usuario.

Ao seguirmos o que coloca Lébach, podemos verificar que todo e qualquer produto possui
dois aspectos sensorialmente perceptiveis durante o uso — o fisiolégico e psicolégico — que
sao criados pela atribuicdo de fungdes. Tais aspectos podem ser estimulados em maior ou
menor grau, dependendo da fungao que é enaltecida na configuragédo do produto: se a fungéo
pratica predomina, o produto possui uma configuragao pratico-funcional; se a simbdlica
predominar, a configuragédo é simbdlico-funcional. Durante o processo de uso, havera sempre
uma fungéo do produto mais proeminente, em detrimento das demais fun¢des. Sob esta o6tica,
torna-se essencial que o designer leve em conta as necessidades do usuario na determinagéo
das fungbes ndo apenas fisiolégicas, mas também estéticas e simbdlicas dos produtos, e na
ponderacgao destas fungdes.

Estética Visual

Apresentar um conceito adequado para “estética” nao é tarefa simples, visto que nao existe
consenso sobre a definicdo do termo. De acordo com Lavie & Tractinski (2004), o termo
“estética” evoluiu através dos tempos, tendo sido estudado por diferentes pontos de vista,
possuindo diferentes significados para diferentes escolas de pensamento. De uma maneira
sintética, podemos dizer que a palavra “estética” possui duas definicbes. Uma se refere a
“estética” enquanto area do conhecimento, parte da filosofia voltada para a reflexdo a respeito
da beleza sensivel e do fendmeno artistico (Houaiss, 2001). A outra se refere a beleza de algo,
ou seja, as propriedades estéticas de algo, ou ainda, as qualidades relativas das formas desse
algo, como um objeto ou um grupo de objetos — € o caso da expresséao “a estética da obra” ou
“a estética do website” (Piraua, 2007).

Esta ultima conotagéo, que foge do ambito da ciéncia filosofica e possui uma abordagem
empirica, é a adotada por esta pesquisa. Contudo, para que possamos toma-la como
parametro, & necessario que se restrinja um pouco mais seu enfoque. A estética, como
resultante de um processo subjetivo, abrange a interpretagao qualitativa das formas de algo por
quaisquer dos sentidos humanos — paladar, tato, audi¢cdo, olfato, visdo. Se considerarmos que
a TAE.web-u restringe-se a websites, meios de interagao cujas interfaces requisitam
prioritariamente a visdo, é adequado restringir nossa abordagem as formas visuais, ou o
conjunto de propriedades perceptiveis do objeto através da visdo (Piraua, 2007).

Podemos, entéo, tratar o conceito de estética de uma maneira mais especifica. Zettl (1999,
apud Hoffmann & Krauss, 2004) enfatiza este carater mais restrito ao propor o conceito de
estética visual. De acordo com o autor, a estética visual € um processo através do qual o
individuo capta, intensifica e interpreta elementos visuais no seu ambiente. A utilizacdo efetiva
desse processo, chamado de estética visual aplicada, envolve selecionar elementos visuais
apropriados para dar forma a uma mensagem, a fim de torna-la a mais eficaz possivel. Através
do emprego da estética visual aplicada, o usuario é inconscientemente envolvido em um
processo de comunicagdo no qual suas percepgdes sobre o objeto sdo induzidas pelo efeito
conjunto dos elementos visuais (Zettl,1999 apud Hoffmann & Krauss, 2004). Baseado nisso,
podemos dizer que a dimenséo estética do produto — parte do conjunto de fungdes que
moldam a relagao produto-usuario — pode ser manipulada de forma a proporcionar uma
experiéncia mais adequada ao perfil subjetivo de seu usuario.

Abordagens da Estética em IHC

A utilizagao da estética como parametro em estudos de IHC é relativamente recente. De
uma maneira geral, a estética é tratada como uma dimensé&o que equivale a beleza ou
atratividade visual das interfaces, correspondendo a sua conotacdo mais comum. Na literatura,
sdo encontradas correlagdes entre a dimensao estética e outras dimensdes de avaliagao de
websites, como credibilidade, impresséo geral (da interface), satisfagdo emocional, usabilidade
aparente, capacidade de aprendizagem e intencédo de uso. Tractinsky et al (2000) tratam da
correlacdo entre medidas de usabilidade e estética atribuidas antes e depois do uso do sistema
pelos usuarios, sendo que as variaveis medidas antes do uso sdo denominadas usabilidade
percebida e estética percebida. Schenkman & Jonsson (2000) investigam como se da a



experiéncia estética de um grupo de usuarios com paginas web e encontram relagdes entre os
julgamentos de preferéncia com dimensdes de beleza, predominancia de ilustragdes,
impressao geral e estrutura. Van der Heijden (2003) sugere que a “atratividade visual
percebida” influencia a percepgao de facilidade de uso, praticidade e divertimento na
experiéncia com websites. Forlizzi et al (2003), através da técnica de Perceptive Sorting
(Ordenacéao Perceptiva), busca obter respostas sobre aspectos funcionais e estéticos dos
produtos. Desmet (2003) propde o PrEmo, instrumento que mede emogbes provocadas por
produtos, sendo que grupos destas emog¢des medidas sao relacionadas ao prazer e ao
desprazer do observador. Karvonen (2004) discute a influéncia da estética nas percepcgbes de
confiabilidade e qualidade do design de websites, e como estas podem variar de acordo com o
background cultural, idade e quantidade de experiéncia prévia do usuario. Mansano-Neto e
Parizotto-Ribeiro (2005) defendem o uso de determinados principios de design como
instrumento para medir a influéncia da estética na usabilidade percebida. Nakarada-Kordic e
Lobb (2005) trabalham a relag&o entre a atratividade das interfaces digitais e a performance
dos usuarios ao executar uma busca visual, definindo como parametro para a dimensao
estética a combinagéo de cores utilizadas na interface. Knight e Pandir (2006), baseados na
teoria da Estética Experimental de Berlyne (1971), investigam a correlagéo entre as qualidades
objetivas (complexidade) do objeto e fatores subjetivos (interesse e agradabilidade), e como a
relacdo entre estas dimensodes influenciam na preferéncia do usuario. De Angeli et al (2007)
propdem um framework tedrico para julgamento da atratividade de interfaces, e através dele
pesquisam a relagao entre as preferéncias do usuario e as interagdes entre cinco critérios de
avaliagao do framework, sendo que entre estes critérios encontram-se as dimensodes de
estética e usabilidade.

Ja a abordagem da estética como um parametro especifico para avaliagdo néo é tao
frequente em IHC, havendo poucos estudos dedicados ao tema. McDonagh et al (2002)
apresentam uma técnica denominada Visual Product Evaluation (Avaliagcao Visual do Produto)
que aborda a reagéo inicial dos usuarios a aparéncia dos produtos. Ngo et al (2002, 2003)
desenvolvem uma técnica de avaliagao para interfaces computadorizadas que utiliza um
software de calculo para avaliar a estética, e propdem um framework de quatorze medidas
estaticas para a modelagem de interfaces graficas. Sevener (2003) relaciona o julgamento da
interface pela associagao de adjetivos (organizados em pares de diferencial semantico) a
quatro propriedades estéticas: forma, cor, material e elementos graficos. Lavie & Tractinsky
(2004) estudam a percepgédo dos usuarios sobre as qualidades estéticas de websites e
propdem uma escala de medig&o de “estética percebida”. Sudweeks & Simoff (2006) propdem
um sistema informacional que utiliza a metafora da face humana para a percepgéao e avaliagao
de estética.

Método da Pesquisa

O estudo buscou obter o parecer sobre a aplicagao pratica da TAE.web-u em uma situacgao real
de uso no contexto académico. Um questionario foi disponibilizado a usuarios recentes da
técnica, inquirindo-lhes sobre aspectos de sua experiéncia com a mesma. Dada a quantidade
de participantes, o estudo pode ser considerado como exploratério.

Contexto de aplicagao

O estudo foi realizado com alunos do 6° semestre da graduagédo em Design da UFPR, que
haviam recém cursado a disciplina de Interagao Humano-Computador. Como trabalho final da
disciplina, foi proposta a aplicagdo de um método/técnica de andlise, sintese ou avaliagédo de
sistema de informacgéo computadorizado. Organizados em grupos, os alunos deveriam
escolher um ou mais métodos e técnicas dentre os que foram apresentados em aula durante o
semestre (e.g. analise da tarefa, card sorting, inspecao cognitiva, teste de usabilidade, etc).
Cinco grupos optaram por utilizar a TAE.web-u, num total de vinte alunos.

Como falamos na introdugéo deste trabalho, Piraua (2007) coloca como objetivo da
TAE.web-u fornecer informagdes na melhoria do design de websites, particularmente nos
quesitos que se referem a estética visual. O envolvimento do usuario é chave para a
construgdo da técnica. A partir da natureza e do objetivo da técnica que propde, o autor indica
trés situagdes nas quais a TAE.web-u pode ser aplicada:



= Durante o desenvolvimento do projeto: a técnica pode ser aplicada apés a
construgao das primeiras propostas do website, antes da publicagao.

= Em atividades de redesign: apds a publicagdo do website, a técnica pode ser usada
para detectar a necessidade de melhorias ou corregbes estéticas.

= Em pesquisas: a aplicagdo da técnica em amostras de websites ja existentes pode
fornecer informagdes importantes para projetos de pesquisa, sejam eles académicos
ou de mercado.

De acordo com Piraua (2007), a técnica tem duas fontes de informacgéo: a percepgéo
estética do usuario (informacgdes subjetivas) e as propriedades formais do website (informacdes
objetivas). Esta hibridizag&o entre informagbes subjetivas e objetivas provém da natureza do
valor estético contido na relagdo entre sujeito e objeto.

Baseado nestas prerrogativas, a TAE.web-u compreende duas etapas: aplicagédo de
questionario e entrevista. O questionario inclui questdes sobre o impacto emocional da
interface do website no usuario e a interpretagdo do usuario sobre as formas do website. Ja a
entrevista tem como objetivo investigar a valoragéo do usuario sobre a interface do website e
buscar motivos especificos da origem de problemas no website avaliado.

Os alunos dos grupos optantes pela TAE.web-u receberam um manual de aplicagéo da
técnica, que foi desenvolvido especificamente para esta pesquisae’, e foram orientados pelo
pesquisador a respeito de quaisquer duvidas que tivessem. Apds o término da disciplina, os
alunos que utilizaram a técnica foram convidados por e-mail a participar da pesquisa.

Vale observar que, mesmo sendo a TAE.web-u uma técnica direcionada a aplicagdo em
interfaces de websites, os alunos tiveram liberdade para aplica-la em outros sistemas
computadorizados — o que realmente aconteceu com quatro dos cinco grupos que optaram
pela TAE.web-u. Contudo, a escolha de outros tipos de interfaces como objeto de avaliagéo
néo causa influéncia nos objetivos desta pesquisa, visto que o que se deseja é obter as
impressdes sobre a aplicagdo da técnica em si, € ndo os resultados obtidos com sua aplicagao.

Participantes

Todos os alunos dos grupos que optaram por utilizar a TAE.web-u foram convidados a
participar da pesquisa. Do numero total de vinte alunos, sete responderam ao questionario, o
equivalente a 35% do total esperado. Dentre os participantes, quatro eram mulheres e trés
eram homens, e dos cinco grupos de alunos que utilizaram a TAE.web-u, trés grupos estavam
representados. O primeiro grupo, com quatro alunos participantes, avaliou a interface do
software Microsoft Word 2007; o segundo, com dois alunos participantes, avaliou a interface do
software Adobe Photoshop CS4; ja o terceiro, com um aluno participante, avaliou a interface
dos videogames Ico, Metal Gear Solid 3 e Devil May Cry 3.

Procedimentos

Para o estudo foi utilizado um questionario, desenvolvido e disponibilizado em um website
especifico para este tipo de servigo. O questionario continha sete questdes, sendo duas
questdes fechadas e cinco questdes abertas. Para viabilizar a analise, as respostas das
questdes abertas foram posteriormente organizadas em categorias. Estas foram geradas de
acordo com o conteudo encontrado nas respostas, e seu enunciado foi proposto pelo
pesquisador. O topico a seguir traz o conteddo das perguntas e das categorias de analise (para
as perguntas abertas), e as observagdes a respeito dos dados obtidos.

Resultados e discussao

A primeira pergunta do questionario buscava descobrir qual foi 0 motivo que levou os alunos a
escolher a TAE.web-u como ferramenta para seu trabalho de avaliagdo de interface. A tabela 1
mostra os resultados obtidos.

®Uma copia do manual de aplicagdo pode ser solicitada por e-mail ao autor.



Tabela 1: motivos para escolha da técnica

Motivos

Ocorréncias

a) Porque queria verificar o impacto das alteragbes/mudancas de aspectos estéticos da
interface no usuario.

3

b) Porque a técnica é especifica para a parte estética da interface

2

c) Porque considerou a técnica facil/pratica para ser aplicada.

d) Porque a técnica aborda aspectos subjetivos da interface

e) Pela familiaridade com seu uso

f) Por ser a melhor técnica para avaliagéo estética

Os motivos listados foram organizados em trés grupos, considerando o fator de motivagéo

para a escolha da TAE-web.u.

= A escolha considerou o objetivo da técnica: os motivos “a” e “b” estdo neste grupo. A
escolha da técnica deveu-se ao que ela se propde a fazer. Ao somarmos as
ocorréncias totais do grupo, podemos dizer que a maioria dos participantes considerou
este fator para escolher a TAE-web.u. Isto pode ser visto como positivo, pois sinaliza
que ha um bom entendimento sobre o que é possivel realizar com a técnica.

= A escolha considerou o aspecto operacional da técnica: o motivo “c” esta neste
grupo. As particularidades de aplicagdo da TAE-web.u foram determinantes para sua
escolha. Esta motivagao, apesar de sinalizar que a técnica possui uma praticidade

aparente, ndo é positiva, ja que ignora a sua real utilidade para o projeto.

= A escolha considerou a natureza da técnica: o motivo “d” esta neste grupo. As
dimensdes que a técnica utiliza, direcionadas a extrair aspectos subjetivos, motivaram
a escolha da técnica. Esta constatagdo também é positiva, pois percebe-se que além
do entendimento da finalidade da técnica, que natureza terdo os dados resultantes,

permitindo um enquadramento mais adequado ao que se deseja avaliar.

As respostas “e” e “f” ndo foram analisadas por ndo terem fundamentagao apropriada, ja
que, no caso de “e” ndo houve a oportunidade para uma experiéncia prévia dos alunos com a
técnica; e no caso de “f", ndo havia outra técnica para avaliagao estética dentre as oferecidas

no trabalho.

A segunda pergunta tinha por objetivo avaliar o grau de facilidade e praticidade de aplicacédo
da técnica. As notas atribuidas pelos participantes nestes quesitos concentraram-se na faixa de
7 a 10, com a maioria das notas em 9, e nota média de 8,43. Baseado nisto, é possivel
considerar que a aplicagédo da técnica nao requer grande esforco, e que sua estrutura de
execugao é fluida. E provavel que a organizagao da pratica de aplicagdo em um manual pode
ter exercido influéncia neste resultado, o que podera ser confirmado com a observagao das

respostas na questao especifica sobre o Manual de Aplicagao.

A terceira questdo procurava levantar os pontos positivos e negativos da aplicagdo da
técnica. Os pontos mencionados foram classificados de acordo com os aspectos especificos a
que se referem. Isto permite uma visualizagdo mais clara das respostas que se referem
exclusivamente a aplicagdao da TAE-web.u, mantendo o foco da analise. Os resultados podem

ser conferidos nas tabelas 2 e 3.



Tabela 2: pontos positivos da aplicagédo da técnica

Pontos Positivos A que aspecto se refere | Ocorréncias
a) Caracteristicas de operacéo da técnica (simplicidade, Operacso 5
objetividade, agilidade, economia) perag

b) Ndo-necessidade de interagdo do usuario com a =

. Operagao 1
interface

c) Possibilidade de mensurar qualidades subjetivas da -

. s . Propésito 2
interface pela percepgéo dos usuarios

d) Questionario com questdes fechadas e objetivas Composicao 1
e) Composicao e conteudo do Manual de Aplicagéo Instrugdo 1

Os pontos positivos mencionados abordam aspectos de operacéo, de composigao, e de
instrugdo da técnica, num total de cinco mencgdes. Este resultado reforga o que foi obtido na
questao dois, sobre facilidade e praticidade, mostrando que a estrutura de aplicagdo da técnica
é satisfatoria. As duas mengdes sobre o propésito da técnica ndo sdo adequadas para analise
neste ponto, em razdo do que ja mencionamos, mas sdo importantes por mostrarem que o
objetivo da TAE-web.u-web.u é positivamente valorado.

Tabela 3: pontos negativos da aplicagéo da técnica

Pontos Negativos A que aspecto se refere | Ocorréncias

f) Termos da escala redundantes ou confusos Composicao 2

g) Dificuldade dos usuarios em compreender que a

técnica é restrita a estética (confusdo com dimensdes de | Instrugao 1
usabilidade)

h) Exemplo de preenchimento da descri¢cdo dos

elementos visuais relacionados (quadro de expectativas Instrugdo 1

de impresséo)

i) necessidade de fazer o teste tanto para os avaliadores

. Instrugdo 1
como para os avaliados
j) Pardmetros um tanto subjetivos Fundamentagéo 1
1) Precisa de embasamento mais explicito dos =
R e Fundamentagéo 1
parametros estéticos
m) Procedimento muito exigente Operacgéo 1

Ja os pontos negativos englobam aspectos de composicao, de instru¢do, de fundamentagéo
e de operagao, com uma concentragdo das mengdes sobre os aspectos compositivos e
instrutivos. Ao analisarmos as respostas enquadradas nestes aspectos, vemos que se tratam
na sua maioria de problemas pontuais, direcionados a caracteristicas especificas do
questionario ou do manual de aplicagéo. As duas respostas que enquadram-se no aspecto de
fundamentagdo mostram descontentamento com a auséncia de maiores explicagdes sobre o
embasamento tedrico da TAE-web.u, o que n&o deve ser considerado um problema, ja que
desejamos manter a técnica com um carater mais pratico e menos tedrico. Ja a resposta sobre
0 aspecto operacional, referindo-se ao grau de exigéncia do procedimento, pode sinalizar para
a necessidade de uma revisdo adicional na metodologia de aplicagdo. A resposta “i” ndo péde
ser considerada como adequada, visto que ndo ha esta instru¢ao no manual de aplicagdo da
técnica. Contudo, o comentario sera considerado na revisdo do manual, pois sinaliza para um



possivel necessidade de tornar mais claras as instrugbes de preparativos para a aplicacdo da
técnica.

A quarta pergunta buscava descobrir se os participantes consideravam uteis os resultados
gerados pela TAE-web.u, além de verificar qual seria a utilidade dos mesmos, ou, em caso
negativo, o porqué dessa consideragdo. A totalidade de participantes respondeu que “sim”,
consideram que a técnica gera resultados uteis. As respostas sobre a aplicagao dos resultados
foram organizadas em trés grupos, definidos de acordo com as opgbes de motivo, objetivo e
situacéo de utilizagdo. A tabela 4 mostra os resultados obtidos.

Tabela 4: utilidade dos resultados gerados pela aplicagdo da técnica

Respostas Ocorréncias
Motivo

Para agdes de alteragao e adequacgao da interface 3
Para avaliagdo da interface 3
Para a configuracéo visual da interface

Objetivo

Proporcionar satisfagdo aos usuarios 3
Gerar consideragdes sobre aspecto visual da interface 1
Situagao

Apods publicagao 1
Fase de geragéo de alternativas 1
Fase de finalizag&o do projeto 1

A avaliagéo dos resultados desta questdo pode ser baseada no grau de concordancia das
respostas com as proposi¢des originais de utilizacdo da TAE-web.u. De um modo geral, todas
as respostas estdo de acordo com os motivos, objetivos e situagdes de uso da técnica. A
concentragao de ocorréncias nos grupos “motivo” e “objetivo” é positiva, se considerarmos é
importante que exista clareza em relagdo ao motivos e objetivos de escolha da técnica. As
menc¢des das situacdes de uso também constituem um resultado positivo e até surpreendente,
visto que esta informagéo especifica ndo foi questionada na pergunta.

A quinta pergunta tinha por objetivo avaliar o grau de satisfagdo com a técnica de um modo
geral. Os participantes foram questionados se, apds o término do trabalho, haviam considerado
a técnica satisfatoéria, correspondendo as expectativas iniciais deles. Todas as respostas
ficaram nas faixas de “Muito bom” (1) e “Bom” (6), concentrando-se fortemente neste ultimo.
Dado esse feedback exclusivamente positivo, podemos considerar que os participantes ficaram
satisfeitos com a técnica.

A sexta e sétima perguntas buscavam obter sugestdes dos participantes para possiveis
melhorias na TAE-web.u e no seu manual de aplicagéo, respectivamente. Ocorreu de algumas
das respostas da questéo 7, sobre o manual, referirem-se a técnica em si. Nestes casos, as
respostas foram computadas junto com os resultados da sexta questdo, que podem ser vistos
na tabela 5.

Tabela 5: sugestdes para melhoria da técnica

Sugestoes Ocorréncias

a) Tornar a linguagem mais acessivel ao publico leigo

b) Ampliar para outros tipos de interfaces (além de websites)

c) Alterar a escala do questionario

d) Criar mecanismo que mantenha o foco do usuario no aspecto estético da interface

e) Ser mais objetiva

alalalnvd|v) s

f) Nenhuma

O maior numero de ocorréncias na sugestédo “a”, reforcado pela ocorréncia das sugestdes



“d” e “e”, sinalizam que ha uma importante necessidade de revisdo do conteldo instrucional da
técnica. As sugestdes de alguns participantes, como “falvez certos termos e perguntas
poderiam ser modificadas, utilizando uma linguagem mais ‘leiga”, e “devia ter algum modo
para exemplificar ao usuario os conceitos a que nos referimos, como uma outra pagina para
comparagdo” sao exemplos de que os termos utilizados no questionario necessitam de
adequacao a um entendimento mais abrangente, e de que ha uma certa deficiéncia no
conteudo de apoio a aplicagdo das ferramentas de pesquisa.

Ja as mengdes sobre abrangéncia a outras interfaces foram provavelmente condicionadas
pelos tipos de sistemas escolhidos pelos alunos para analise. E uma sugestao interessante,
que foge do atual escopo da pesquisa, mas que pode ser abordada futuramente. As sugestbes
para alteracido da escala do questionario sdo também importantes. Durante a apresentacao de
alguns trabalhos em aula, houve meng¢des dos alunos sobre casos em que a escala causava
certa confusdo nos usuarios. Uma das sugestdes dos participantes foi “elaborar as escalas de
satisfagcdo de forma crescente (1 a 5)’, ao invés da organizagéo atual da escala com valores
opostos. Esta sugestao é interessante, mas ndo condiz com a maneira como estédo
organizados os parametros da escala atualmente. Contudo, uma possivel melhora sera
considerada.

Por fim, a sétima questao solicitava sugestdes para a melhoria do manual de aplicagdo da
TAE.web-u. Os resultados podem ser conferidos na tabela 7.

Tabela 7: Resultados da sétima questéo

Sugestoes Ocorréncias
a) Nenhuma 5

b) Mover as tabelas de exemplo, colocando-as em seguida a sua explicagéo 1

c) Diferenciar de melhor forma a parte de preenchimento do Quadro de Expectativa de 1

Percepcéo da parte de aplicagdo do questionario/entrevista

Dada a concentragao de ocorréncias de “nenhuma”, podemos dizer que o manual de
aplicacgéao é tido pelos participantes como adequado. A sugestéo “b” é positiva, pois trata da
melhoria de disposi¢gao do contelido de apoio, e sera levada em conta na revisdo do manual.
Da mesma forma, a sugestao “c”, por tratar de um ponto muito importante da composi¢céao do
manual — a compreenséo de uma etapa obrigatéria para aplicagdo —, também sera
considerada.



Conclusao

Como parte de uma pesquisa corrente que busca analisar a aplicabilidade da TAE.web-u no
contexto dos desenvolvedores de websites, uma nova aplicagao da técnica sera futuramente
realizada. O estudo exploratério pode ser visto, portanto, como uma preparagdo ou mesmo um
estudo-piloto. As informagbes geradas neste artigo serdo utilizadas para melhoria da técnica,
tanto em seus aspectos compositivos quanto operacionais.

E importante que comentemos alguns aspectos particulares da situagdo deste estudo. Um
deles é o fato de ndo termos o feedback do grupo de alunos que utilizou a TAE-web.u para
avaliar um website. Devemos considerar isto como uma limitagdo da pesquisa, ja que temos
somente resultados de aplicagdo em interfaces que ndo foram originalmente relevadas na
construcdo da técnica. Por outro lado, a boa resposta da aplicagao da TAE-web.u em
diferentes sistemas computadorizados abre a possibilidade de extensao das situagdes de
utilizagéo da técnica. Se atentarmos para a tendéncia natural no mercado na diversificagdo
cada vez maior de meios em que se utilizam as interfaces graficas — como telefones celulares,
players de midia, leitores de e-books, etc — essa possibilidade mostra-se importante.

Uma outra extensao possivel é a de unido entre parAmetros de avaliacdo de performance e
emocionais em uma técnica que aborde tanto a dimensao estética quanto a dimenséo de
usabilidade da interface. Como mencionado por alguns participantes, ha uma dificuldade dos
usuarios em entender claramente a diferenga entre os aspectos dos dois conjuntos de
dimensdes. Isto nos leva a ponderar sobre a possibilidade de hibridizagdo da TAE-web.u com
outras técnicas de avaliagao, tendo assim, uma experiéncia mais completa na verificagdo da
adequacgao de interfaces.
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Survey — Utilizacéo de técnicas de avaliacdo de websites

OlalVocé foi convidado a participar da survey Utilizagdo de técnicas de avaliagdo de websites.Este estudo integra a
pesquisa A aplicabilidade da TAE.web-u no contexto dos desenvolvedores de websites, desenvolvida por Marcos Porto
como tema de sua dissertacdo de mestrado em design na UFPR.A survey é composta de um maximo de 15 questoes, e
leva aproximadamente 10 minutos para ser completada.Vale lembrar que sua participagao é totalmente voluntaria, e que
vocé pode desistir de completa-la a qualquer momento. Suas respostas serdo confidenciais, e os dados provenientes
desta survey serao utilizados somente no dmbito da pesquisa.Se vocé tiver alguma duvida sobre a survey e seus
procedimentos, por favor, contate o pesquisador pelo email marcos.porto@gmail.com .Agradec¢o muito pelo seu tempo e
seu apoio.

Nome:

Nome da Empresa:

A atividade de design de websites representa quanto do total de trabalhos realizados pela empresa
(aproximadamente)?
1. 10%

2. 20%
3. 30%
4. 40%
5. 50%
6. 60%
7. 70%
8. 80%
9. 90%
10.100%

Além do design de websites, a empresa atua em outro ramo de atividade?
1. Sim
2. Néo

Em qual outro ramo de atividade a empresa atua? (marque mais de uma op¢ao se necessario)
Publicidade e Propaganda

Gestéo de conteudo

Design de produto

Identidade Visual

Branding

Outra(s). Qual(is)?

SRS A

Ha quanto tempo a empresa trabalha com a atividade de design de websites? (aproximadamente)
menos de 01 ano
01 ano

02 anos

03 anos

04 anos

05 anos

06 anos

07 anos

. 08 anos

10. 09 anos

11.10 anos

12. mais de 10 anos

COENOOR~WN =
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Survey — Utilizacéo de técnicas de avaliacdo de websites

Descreva, sucintamente, como ocorre o processo de design de websites na sua empresa. Se possivel, divida em
fases, como no exemplo abaixo:

Coleta de informagoes

Analise do problema

Especificacao de requerimentos

Geracao de descritivos de design de sistema e interface
Desenvolvimento de prototipo

Avaliacao e aprovagao do prototipo

Desenvolvimento formal do website

Implementacao

ONSOOA LN~

Exemplo de descrigdo de processo de design

Vocé ou sua empresa utiliza algum método de avaliagdo de usabilidade (como por exemplo: inspec¢ao de

conformidade, avaliagao heuristica, focus groups, etc) durante o processo de design de websites?
1. sim

2. néao
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Survey — Utilizagdo de técnicas de avaliagdo de websites

Qual(is) técnica(s) abaixo sua empresa costuma utilizar? Indique também em que fase(s) do processo de design

a técnica é utilizada.

Nome da Técnica

Usa esta técnica? (Preencha
SIM ou deixe em branco)

Caso SIM: Em que fase do
processo de design?

/Avaliacdo Heuristica

Captura de telas (Screen Snapshots)

Card-Sorting

Co-descoberta (Co-discovery method)

Diagramas de Afinidade (Affinity Diagrams)

Diario (Self-reporting Log)

Entrevista Contextual (Contextual Inquiry)

Entrevista Tradicional

Estudo Etnografico / Observagdo em Campo

Eye-tracking

Formulario

Grupo Focado (Focus Group)

Inspecéo de Atributo (Feature Inspection)

Inspecéo de Consisténcia

Inspecéo de Standards

Inspecgao por Checklist

Journaled Sessions

Medicao de Performance

Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough)

Percurso Pluralistico (Pluralistic Walkthrough)

Questionario (preenchido pelo usuario sozinho)

\Verbalizagao (Thinking Aloud protocol)

\Verbalizag&o estimulada (Question asking protocol)

Voto secreto (Blind voting)

Outra(s) técnica(s). Qual(is)?

Técnica que utiliza

Em que fase do processo de design?
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Survey — Utilizacéo de técnicas de avaliacdo de websites

Quais dimensoes sdo consideradas na(s) técnica(s) de avaliagao utilizada(s)? (marque mais de uma opgao se

necessario)

CRENDO PR WN =

Quem participa da aplicagao da(s) técnicas(s) de avaliagao utilizada(s)?

A o

Com que frequéncia ocorre a participacido de usuarios reais na aplicagao da(s) técnica(s)?

1.
2.
3.

Que vantagem(ns) vocé acredita que a aplicagado de técnicas de avaliagao traz para o design de websites?

Levando em conta seu contexto de trabalho, que dificuldade(s) vocé encontra ou considera que existe(m) na
aplicagdo de uma técnica de avaliagdo durante o processo de design?

Aceitabilidade
Acessibilidade
Adaptabilidade

Atratividade

Beleza

Capacidade Informativa
Clareza

Confianga

Conformidade com a Tarefa

. Conforto

. Consisténcia

. Controlabilidade
. Conveniéncia
.Cores

. Eficacia

. Eficiéncia

. Equilibrio

. Estilo

. Familiaridade

. Flexibilidade

. Fontes

. Habilidade em Facilitar a Memorizagao
. Habilidade em Facilitar o Aprendizado
. Habilidade em Prevenir Erros

. Habilidade em Responder

. Habilidade na Recuperagao Pés-Erros
. Maleabilidade

. Preferéncia

. Prestatividade

. Previsibilidade

. Satisfagao

. Simplicidade

. Outro(s). Qual(is)?

Consultores externos
Clientes

Usuarios aleatérios (qualquer usuario em potencial)
Usuarios reais (pré-selecionados dentro do publico-alvo)

Outro(s). Quem?

raramente
frequentemente
sempre
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Survey — Utilizacéo de técnicas de avaliacdo de websites
Vocé ja ouviu falar ou entrou em contato com alguma técnica que avalie a estética (valoragdo dos aspectos

visuais) de um website?Se SIM: Qual o nome da técnica? Vocé ja a utilizou? Como vocé entrou em contato com
esta técnica?

Vocé ja teve a necessidade de avaliar a estética de um website que produziu?Se SIM: Em que situagao surgiu
esta necessidade?
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a)

b)

d)

e)

f)
9)

h)

Eu,

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé, maior de 18 anos de idade e do sexo masculino ou feminino, esta sendo convidado a participar de
um estudo intitulado Investigagao da aplicabilidade da TAE.web-u (Técnica de Avaliagdo Estética de
Websites por Usuarios) no contexto dos desenvolvedores de websites. E através das pesquisas
cientificas que ocorrem os avangos importantes em todas as areas, e sua participagéo é fundamental.

O objetivo desta pesquisa é verificar a aplicabilidade da TAE.web-u — Técnica da Avaliagéo Estética de
Websites com usuarios — no contexto dos desenvolvedores de websites, obtendo a opinido dos
desenvolvedores sobre a técnica, e propondo alteragdes na mesma considerando as sugestdes dos
participantes.

Caso vocé participe da pesquisa, sera necessario participar individualmente de uma ou mais sessdes de
aplicagao da TAE-web.u. Durante estas sessées, o pesquisador ira observar o designer de websites,
auxiliando e instruindo na condugao da técnica. Posteriormente a aplicagédo da técnica, sera realizada uma
entrevista, cujas respostas serado registradas por escrita e/ou gravagdo em audio.

A pesquisa sera conduzida em local acordado por vocé e pelo pesquisador, onde vocé se sinta em
condi¢des e a vontade e para utilizar a técnica. Ali vocé ira realizar a aplicagdo da TAE-web.u com um
usuario pré-selecionado, seguindo os procedimentos descritos no Manual de Aplicacéo e as instru¢des do
pesquisador. O processo todo tem duragao de aproximadamente 30 minutos.

O pesquisador Marcos Pereira Porto, mestrando em design da informacéo pelo Programa de Pds-
Graduacao em Design da Universidade Federal do Parana, orientado pela Dra. Stephania Padovani
(professora da UFPR), é o responsavel pela condugéo desta pesquisa, e podera esclarecer eventuais
duvidas a respeito da mesma. O pesquisador podera ser contatado na Rua Olavo Bilac, 191, Batel,
Curitiba - PR, pelos telefones (41) 8863-5210 e 3019-5178, ou pelo e-mail marcos.porto@gmail.com. A
orientadora da pesquisa pode ser contatada na Universidade Federal do Parana, a Rua. Gen. Carneiro,
460 -Edf. D. Pedro I, 8° andar, Centro, Curitiba, PR - das 9:00h as 17:00h nos dias uteis.

Estao garantidas todas as informagdes que vocé queira antes, durante e depois do estudo.

A sua participacao neste estudo é voluntaria. Vocé tem a liberdade de se recusar a participar ou, se
aceitar participar, retirar seu consentimento a qualquer momento.

As informagdes relacionadas ao estudo poderao ser inspecionadas pelos designers que executam a
pesquisa e pelas autoridades legais. No entanto, se qualquer informacao for divulgada em relatério ou
publicagao, isto sera feito sob forma codificada, para que a confidencialidade seja mantida.

A sua entrevista podera ser gravada em audio, respeitando-se completamente o seu anonimato. Tdo logo
a pesquisa termine, os arquivos de gravagao serao apagados.

Todas as despesas necessarias para a realizagao da pesquisa ndo sao da sua responsabilidade.

Pela sua participagéo no estudo, vocé nao recebera qualquer valor em dinheiro, sendo, portanto, sua
participagdo voluntaria.

Quando os resultados forem publicados, ndo aparecera seu nome, e sim um cédigo.

li o texto acima e compreendi a natureza e objetivo

do estudo do qual fui convidado a participar. A explicagao que recebi menciona os beneficios do estudo. Eu
entendi que sou livre para interromper minha participagdo no estudo a qualquer momento sem justificar minha
decisado. Eu entendi o que devo fazer durante o experimento e sei que qualquer problema relacionado a tarefa
sera tratado sem custos para mim.

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo.

(Assinatura do participante de pesquisa)

Curitiba, de de 2009.
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Roteiro de Entrevista sobre a utilizagao da TAE-web.u Data:

Designer Formacgéao Empresa N° de funcionarios

1 Vocé ja utilizou algum instrumento que utilize pardmetros estéticos (de sensacao e impressao visuais) na
avaliagao de websites? [ ]sim [ ] ndo

Se sim, explique:

2 Vocé considerou a TAE-web.u adequada para a avaliagdo do website? [ 1sim [ ]nao

Justifique:

3 Vocé poderia apontar quais os pontos positivos e negativos que vocé encontrou no uso da TAE-web.u?

Pontos positivos: Pontos negativos:

4 Vocé acredita que os resultados da TAE-web.u sejam uteis para a melhora de websites?

[ 1sim [ ]1ndo

Justifique:

5 Quanto ao tempo de aplicagao da TAE-web.u, vocé a considera pratica para utilizar no dia-a-dia?

[ 1sim [ ]nao

Justifique:

6 Vocé entendeu claramente os critérios de avaliagao? [ ]sim [ ]nao

Justifique:




7 Vocé considerou os procedimentos de aplicagdo compreensiveis? [ 1sim [ ]nado

Justifique:

8 Vocé considerou a forma de organizagao e analise dos resultados compreensivel? [ ]sim [ ]nao

Justifique:

9 Vocé teria comentarios, criticas ou sugestdes para melhorar a TAE-web.u? [ 1sim [ ]1ndo

Justifique:

Avalie o instrumento avaliativo utilizado nas seguintes dimensées

1 7 10
aplicabilidade | | | | | | | | | | |
1 7 10
facilidade | [ | [ [ [ [ [ [ ]]
1 7 10
entendimento dos critérios ‘ ‘ | | ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘
1 7 10
tempo de aplicagao ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
1 7 10
utilidade dos resultados ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
1 7
apresentagéo da informagéo ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Justifique as notas abaixo de 7:




APENDICE | — Gravacdo em audio das entrevistas (etapa 2 da pesquisa)

Faixa 1: participante 1, 21/05/2009

Faixa 2: participante 2, 22/05/2009

Faixa 3: participante 3, 29/05/2009

Faixa 4: participante 4, 29/05/2009
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