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RESUMO

Atualmente, a World Wide Web é um dos sistemas de informagao mais importantes.
Seu crescimento acelerado — inicialmente através do desenvolvimento tecnoldgico e,
posteriormente, através do aprimoramento do design das paginas — passou a gerar novos
conceitos referentes a concepgao visual.

Os sites passaram a se diferenciar nitidamente uns dos outros, de modo a criar uma
ampla variedade de estilos. Assim, enquanto alguns sites possuem caracteristicas visuais
modernas, com destaque para a formalidade e para a objetividade, outros apresentam aparéncia
pos-moderna, com forma fragmentada e ndo usual.

0 carater mutavel do design, a sua flexibilidade e a abertura para novas influéncias
envolvem tudo aquilo que néo é fixo e que se constroi num constante processo de
transformacao. A web recebe caracteristicas denominadas pds-modernas no design
(fragmentacao, ruido e ilegibilidade), com o surgimento de indagagoes acerca do modo como se
processa a experiéncia do usuario diante de tal paradigma pos-moderno.

Esses questionamentos séo essenciais, pois muitos principios de usabilidade (facilidade
de aprendizado, consisténcia e produgao de mensagens visuais claras), em geral, sao tratados
de forma distinta em sites com tendéncia pos-moderna. Logo, uma nova forma de encarar
a usabilidade passa a ser vislumbrada, com énfase a atragao, a motivagao e a satisfagao do
usuario diante desse novo cenario.

Para aprofundar esses conceitos, inicialmente através de estudo analitico, esta pesquisa
explorou as caracteristicas visuais dos websites pos-modernos. Em seguida, realizou-se
uma avaliagao de usabilidade por intermédio de checklist. Por fim, conduziu-se um ensaio de
interagdo para observar o comportamento dos usudrios frente a dois websites de tendéncia pos-
moderna, mas com resultados opostos na avaliagao de usabilidade.

0 ensaio de interagao evidenciou que é possivel a coexisténcia entre usabilidade e
elementos visuais e conceituais pds-modernos. A partir de usuarios com diversas atividades
profissionais, foi possivel mensurar as diferentes experiéncias por eles vivenciadas no que diz
respeito a relagao com 0s websites pds-modernos.
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ABSTRACT

The World Wide Web is a major information system in the present. Its accelerated
growth, initially through technological development and later through better webpage design, has
led to the development of new concepts with regard to visual creation.

Websites have increasingly sought to set themselves apart from each other, which has
enabled the creation of myriad styles. Some websites present modern visual features, favoring
formality and objectivity, while others are postmodern in appearance, displayed in a fragmented
and unusual form.

The ever-changing character of design, its flexibility and openness to new influences,
addresses all that is not fixed and that is built in a constant process of transformation
(KOPP, 2004). The web is ultimately given design features that are labeled as postmodern
(fragmentation, noise, illegibility), which entails questions on how the user experience is carried
out in the face of this postmodern paradigm.

These are essential questions, as many usability principles (sensible learning curve,
consistency and clear visual messages) are ultimately broken in website with postmodern
tendencies. Thus, a new way to handle usability is being outlined, focusing on user appeal,
motivation and satisfaction in this new scenario.

In order to further develop these concepts, this research work explored the visual
features of postmodern website, with an analytic study as a starting point. Then, a checklist was
employed to assess usability. Finally, an interaction test was conduct to observe user behavior
with regard to two websites with postmodern trends, which yielded opposite results in assessing
usability.

The interaction test made clear that usability and postmodern visual and conceptual
elements can coexist. In assessing users with diverse professional background, it was possible
to measure the different experiences they had with the postmodern websites.
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INTRODUGAO
Apresentacao e Contextualizagao da Problematica

Ha um grande nimero de websites que desconsidera principios de usabilidade em seus
projetos, principalmente no que diz respeito a apresentacdo da informagao. No que concerne a
isso, algumas recomendagoes (PADOVANI; HOMMA, 2006) necessitam de atengdo especial:

¢ 0s itens informacionais devem ser diferenciados de acordo com sua hierar-
quia ou com sua importancia para a realizagao da tarefa;

¢ 0s enunciados devem ser apresentados em caracteres visiveis, simples e
utilizando combinagao de cores que facilite a leitura;

* 0s icones devem ser visiveis/legiveis e compreensiveis ao usudrio do
sistema informacional;

* 0s textos devem ser legiveis e de facil leiturabilidade (considerando aspec-
tos como entrelinhamento, espacejamento entre palavras, alinhamento).

Alguns websites, no entanto, apresentam uma ruptura (TRACTINSKY, 1997) entre a
usabilidade inerente (como o sistema deve funcionar) e a usabilidade aparente (como o sistema
se apresenta para funcionar). Essa ruptura gera um modo de leitura diferenciado e suscita ao
usuario a possibilidade de descobrir caminhos que nem sempre sao explicitos.

Nesse sentido, é importante ressaltar que muitos websites da area cultural (por exem-
plo, musica e cinema) e também websites profissionais de estudios de design, fotografia e moda
adotam essa forma de apresentagao nao linear e pouco previsivel.

Questdes e Problema da Pesquisa

Com base no exposto, alguns questionamentos auxiliaram no estabelecimento do
problema:

» (s websites pds-modernos conseguem atrair e motivar seus visitantes,
gerando satisfagdo de seu respectivo pablico-alvo?

o E possivel existir uma maneira desestruturada de apresentar a informagao
que, mesmo assim, gere uma experiéncia positiva para o usuario?

* A “desobediéncia” aos principios de usabilidade pode ser (til ao aspecto
experiencial/emocional de determinados websites?

* E possivel combinar usabilidade e design grafico pés-moderno em web-
sites?
Diante de tais questionamentos o problema do presente estudo sintetizou-se através da
sequinte pergunta:

* Como o design grafico de um website com caracteristicas p6s-modernas
pode afetar a experiéncia do usuario?

Objeto de Estudo

0 estudo teve como objeto os websites com tendéncia pos-moderna e as respectivas
interagGes com seus usudarios. De acordo com Kopp (2004), as caracteristicas essenciais da
pos-modernidade em design referem-se a um comportamento estético que “rompe com a pre-
visibilidade e assepsia do alto modernismo”. Ademais, o referido autor completa que os elemen-
tos do design pds-moderno se desdobram em varios itens, tais como:

e tipografia aleatoria;
e mistura de peso e estilo numa mesma palavra;



* imagens com mdltiplas camadas e fragmentadas;
* Uso da colagem, parodias e simulacros do mundo do design e da arte;
* descentralizagao de elementos visuais.

Por fim, Kopp (2004) salienta ainda que, numa diagramagao p6s-moderna, o ruido e
aimperfeicéo, a “sujeira visual” e o imprevisivel caminham juntos na construgdo do discurso
comunicacional.

Os sites estudados nesta pesquisa, portanto, possuem as caracteristicas supracitadas.

Objetivos da Pesquisa

Objetivo geral: Verificar o modo como sao constituidos visualmente 0s websites pos-modernos
€ a maneira como suas caracteristicas afetam a experiéncia de seus usuarios nos niveis da
ATRAGAO, MOTIVAGAQ e SATISFAGAO.

Objetivos especificos:

* identificar e caracterizar 0s elementos graficos constitutivos dos sites pos-
modernos;

* verificar se 0s sites pas-modernos se apresentam e se configuram de
acordo com o0s principios de usabilidade;

e observar como 0s niveis de experiéncia proporcionados pelos websites
pds-modernos atingem seus usuarios;

* entender como a relagao entre usabilidade e design grafico pds-moderno
afeta a experiéncia dos usuarios de websites.

Justificativa e Relevancia da Pesquisa

0 design de websites atingiu um nivel de atuagcao em que tudo pode ser experimentado,
de modo a libertar-se dos impedimentos tecnologicos que outrora configuravam obstaculos e a
abrir espago para 0 pds-modernismo grafica. Dessa forma, a web desestrutura-se visualmente
em determinados websites, vivenciando algo que o design grafico impresso ja havia experi-
mentado, ou seja, a esséncia cambiante, variavel e mutante do design na condigao de atividade
projetual (KOPP, 2004).

Nesse sentido, é possivel prever que essa caracteristica variavel do design promova
algum tipo de experiéncia no observador. A experiéncia, definida por Schmitt (2000) como o
conjunto de “acontecimentos individuais que ocorrem como resposta a algum estimulo”, passa
a ter valor nos projetos de websites, priorizando ndo somente a facilidade de uso, mas também a
interagao e seu impacto cognitivo.

Logo, esta pesquisa revela-se oportuna e necessaria para a tentativa de identificar as
caracteristicas dessa nova usabilidade relativa ao contexto visual do website e a forma como o
usuario vivencia essa experiéncia. Algumas pesquisas de design experiencial na web e design
grafico pos-moderno ja foram desenvolvidas, mas o diferencial do presente estudo é aproximar
essas duas frentes conceituais.

A partir dessa aproximacao, sera possivel mapear o fendmeno pos-modernista na web
e perceber suas caracteristicas, sua forma visual e seu impacto relativamente ao usudrio.

A pesquisa é relevante, pois oferece uma contribuigéo a area do Design Experiencial
e Informacional no que tange ao comportamento de usudrios de websites frente ao paradigma
pos-moderno.

Visao Geral do Método da Pesquisa
0 método da pesquisa foi composto com 3 fases:
» FASE 1: Analise Grafica



* FASE 2: Avaliagao de Usabilidade
* FASE 3: Observagao de Interacéo

FASE 1: Andlise Grafica

Esta fase foi formada por estudo analitico, com a utilizagao de um protocolo de
observacgéo desenvolvido especificamente para esta pesquisa. Esse protocolo foi construido
a partir da combinacdo de caracteristicas conceituais e graficas do design pos-moderno. O
objetivo desta fase foi coletar websites de diferentes géneros e aplicacoes que possuissem no
seu design elementos p6s-modernos.

FASE 2: Avaliagdo de Usabilidade

Os websites selecionados na fase anterior passaram por um processo de avaliagdo de
usabilidade através de checklist. Esse instrumento teve como base 0s principios de usabilidade
indicados por diversos autores.

0 checklist de usabililidade foi aplicado em vinte websites identificados na fase 1 como
pos-modernos. O objetivo desta fase foi selecionar dois websites que tivessem relagao de
0posicao entre respeito e desrespeito aos principios de usabilidade, ainda que pds-modernos.

FASE 3: Observacao de Interacao

Nesta fase, 20 participantes interagiram com 0s dois websites selecionados na fase
2, com a ocorréncia de verbalizagao estimulada simultanea. Apos a interacao, os participantes
responderam a um questionario. Esse questionario apresentou-se como um instrumento hibrido,
baseado na facilidade de uso, avaliagao dos prazeres e mensuracéo da satisfacéo.

Organizacao da Dissertacao

A dissertagao divide-se em seis capitulos, dos quais trés correspondem a fundamen-
tacao teorica. Quanto aos demais, dizem respeito, respectivamente, a explicagao do método
(quarto), a apresentacao de resultados (quinto) e, enfim as conclusoes e aos desdobramentos
(sexto).

CAPITULO 1
Chaves Conceituais para o Entendimento da Modernidade e da P6s-Modernidade

Este capitulo delimita as caracteristicas gerais da modernidade e da pds-modernidade.
Sua principal fungao é gerar chaves conceituais para o entendimento dos termos e, por
conseguinte, contribuir para uma visdo mais abrangente. As teorias da modernidade e da pos-
modernidade, as relagoes entre essas teorias e seus reflexos no ser humano e na sociedade séo
alguns dos assuntos que compdem este capitulo.

CAPITULO 2
Design Grafico Moderno e Pds-Moderno

0 design moderno e sua relagdo com o design pés-moderno fundamentam este
capitulo. Seu objetivo é perceber 0 modernismo e 0 pds-modernismo no design, as semelhancgas
e diferengas entre as duas manifestagoes e, principalmente, estabelecer as caracteristicas
graficas pos-modernas.



CAPITULO 3
Usabilidade na Web e Aspectos Experienciais dos Websites

Os principios de usabilidade, amplamente utilizados na web, sao relacionados aos
conceitos de design experiencial. Este capitulo tem como finalidade o estudo de tais principios,
seus desdobramentos e aplicabilidades, além da definigdo de pontos positivos e negativos nas
relagdes com o design experiencial. Design emocional, prazer aliado a interagdo, camadas de um
website e tipos de experiéncia na web sao alguns dos termos tratados neste capitulo.

CAPITULO 4
Método da Pesquisa

Este capitulo apresenta 0 método da pesquisa e a explicagao detalhada de cada fase do
processo. As técnicas de coleta de dados e a estratégia de analise fazem parte de seu contetdo.

CAPITULO 5
Resultados da Pesquisa

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo do método de pesquisa estruturam este
capitulo. A analise dos websites com caracteristicas pos-modernas e dos principios de usabili-
dade avaliados constitui a primeira parte. Na seqiiéncia, este capitulo aborda os resultados do
ensaio de interagao realizado com usuarios.

CAPITULO 6
Conclusoes e desdobramentos da pesquisa

Os objetivos da pesquisa introduzem este capitulo e buscam evidenciar de que forma
os resultados foram atingidos durante o processo. As técnicas para a realizagao do estudo dao
continuidade a essa proposta, de maneira a revelar as dificuldades e facilidades encontradas na
aplicacdo do método.

As questdes que ajudaram a estabelecer o problema da pesquisa sao respondidas
neste contetdo, gerando uma sintese geral de resultados. Como parte final, as contribuigoes da
pesquisa e seus respectivos desdobramentos sao descritos e analisados, expondo o0s resultados
alcangados e seu impacto no design.



FUNDAMENTAGAO TEORICA
capitulo 1 Chaves Conceituais para o entendimento da Modernidade e da Pés-Modernidade

Durante o processo de levantamento de dados deste capitulo observou-
se uma alternancia de terminologias e significados que muito prejudicam
0 estabelecimento dos termos moderno e p6s-moderno. As multiplas
abordagens, muito embora se mostrem coerentes aos objetivos de seus
autores, revelam-se inimeras vezes incompletas e, consequentemente,
impossibilitadas de contemplar os fendmenos sob varios angulos.

Com isso, nota-se a grande complexidade que tais termos trazem na sua
esséncia, evidenciando contradi¢oes que, em determinados contextos,
sdo nitidas. O principal foco deste capitulo é se concentrar sobre esta
variedade de acepgoes e, sendo assim, criar um panorama sobre o
moderno, o pos-moderno e suas respectivas semelhancas, diferencas e
desdobramentos.

Movimentos que envolvem tendéncias comportamentais geralmente despertam dois
polos de acao: um favoravel ao movimento; outro, contrario. No contexto da modernidade, ainda
durante seu desenvolvimento, ja havia movimentagoes contrarias ao ideal do homem moderno
(BAUDRILLARD, 1993).

Lyotard (2006) define os questionamentos decorrentes dessa resisténcia como uma
critica mesclada com desconfianca ao projeto estavel, puro e previsivel da modernidade. Essa
situagao comegou a produzir reflexdes acerca dos novos posicionamentos relativos a essas
mudancas e nasceu o termo Pds-Modernidade.

Destarte, convém frisar que 0 homem moderno ndo se transformou de maneira abrupta
em homem p6s-moderno, mas sim agregou algumas posturas diferenciadas em relagéo a
modernidade. Como exemplo, no ambito da expressao visual, Hollis (2001) destaca que a
mudanca do formalismo para o informalismo, com énfase a falta de seriedade, traduziu-se
numa atitude pos-moderna, desenrolando-se de varias formas. O autor ressalta ainda que essa
tradugao ndo ocorreu instantaneamente.

Segundo Bauman (2001), os seres humanos ainda sdéo modernos, porém de outra
maneira. Para melhor compreender essa transicao, € preciso inicialmente observar de que forma
a modernidade se desenvolveu.

1.1 Caracteristicas Gerais da Modernidade

Compagnon (1996) define o termo "moderno” simplesmente como a negagao da
tradicao. Essa negacao da tradigao assumiu formas tao complexas e, muitas vezes, tao contra-
ditorias que na década de 90 surgiu o termo “multiplas modernidades” (SCHMIDT, 2007).

Para Lefebvre (1969), a modernidade representa uma busca de conhecimento base-
ada na critica. Segundo Beuttenmiieller (2002), a modernidade € uma agao que se desenrola
na descoberta. Ainda de acordo com tal autor, a modernidade nao resulta de um projeto indi-
vidual, mas de uma somatoria de varios projetos. Aqui, percebe-se uma nocao de modernidade
bastante abstrata e aplicavel, num primeiro momento, a qualquer tipo de assunto.

A dimensao histdrica da modernidade, contudo, pode ser explorada através de aconteci-
mentos que embasaram seu projeto socio-cultural e indicaram as suas inumeras possibilidades
de desdobramentos.

Freitag (1995) menciona trés eventos historicos ocorridos na Europa que tiveram grande
alcance no mundo em virtude das suas caracteristicas marcantes:

* a Reforma Protestante, que prop6s mudangas contrarias a otica do catoli-
cismo tradicional;

* 0 lluminismo, que deu destaque a burguesia pela busca ideologica da razao;



* a Revolugéo Francesa, que, em nome da Liberdade, Igualdade e Fraterni-
dade, rompeu com 0 regime de governo vigente.

Mesmo com tais elementos historicos, que auxiliam na construgao dos conceitos,
alguns autores ainda ressaltam o carater abstrato e mais conceitual da modernidade,
caracterizando-a como um projeto com multiplicidades de programas e objetivos e nao
propriamente uma realidade institucional que possui um tnico mentor (EISENSTADT, 2007). Tal
definicao é compreensivel, mas nao traz uma aplicabilidade especifica ao termo.

Como comparagéo a este enfoque, percebe-se que Compagnon (1996) expoe sua
visdo, estabelecendo tragos essenciais do comportamento humano na modernidade. Dessa
maneira, constrdi sua abordagem baseada na arte. Ainda segundo o autor, 0s termos moderno,
modernidade e modernismo nao se referenciam por idéais claras e conceitos objetivos e
fechados.

Sob este viés, fica claro que sua abordagem, muito embora intente uma certa
especificidade, dilui-se em quatro tragos essenciais da modernidade que, apesar de apontarem
ao contexto artistico, possuem um fundamento social, politico e comportamental:

* 0 nao acabado: as caracteristicas inacabadas manifestam-se na pintura e a
rapidez no traco pode ser observada, por exemplo, na obra de Manet;

0 fragmentario: 0 uso de impressoes rapidas e detalhes usados pelos
impressionistas. Para Compagnon (1996) o artista moderno esta dividido:
sua dimensao politica e racional rivaliza com a sua dimensao artistica, mais
intuitiva e inesperada;

* ainsignificancia e a perda de sentido: o fazer artistico moderno resolve
investir na indeterminagao do sentido da sua obra, ou seja, ela pode nao dizer
nada e cabe ao observador, se puder e quiser, optar por uma interpretagao;

* a autonomia: por meio do exercicio da consciéncia critica, é apresentada a
busca pela obra de arte autosuficiente e sem conexao a nenhuma referéncia
ou elemento exterior.

A expressao do elemento nao-acabado pode ser observada na manifestagao dos artis-
tas impressionistas, a exemplo de Manet, 0s quais possuiam, no seu resultado plastico, o indicio
da rapidez na execucgao da obra.
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Figura 01
Au Café — Edouard Manet, 1878

Tal rapidez, muitas vezes, unia-se a uma distorgao da realidade na pintura, pois o que
mais importava era 0 modo como o0 artista estava retratando essa realidade. Essa caracteristica
serviu de base para caracterizar o homem moderno como trivial, rapido, urbano e progressista.



A imagem incompleta, imperfeita e muitas vezes considerada decadente pelos criticos
as novas expressoes artisticas delineia o segundo traco, relativo a fragmentacéo. O artista
moderno é fragmentario na sua expressao, em virtude de sua dimenséo politica e esclarecida
que gera conflito com sua sensibilidade e dimensao artistica.

A percepgao da insignificancia ou perda de sentido em contraste com a
supervalorizagao do ser humano resultou num paradoxo. Como caracteristica marcante da
modernidade, existiu a recusa daquilo que ultrapassava a dimensdo humana. A recusa da
unidade e da totalidade organica se direcionaram para uma auséncia de direcionamento para a
interpretacao das obras. Ou seja, o fragmento, o detalhe contido no quadro, poderia gerar novas
interpretacoes que eram independentes do todo.

0 quarto trago da modernidade refere-se a autonomia. A busca pela consciéncia critica
juntou-se aos tragos anteriores para configurar a obra artistica como autbnoma, sendo ela
mesma a reponsavel por suas regras, conceitos e critérios.

Compagnon (1996) ilustra, através da analise dos aspectos artisticos, 0
comportamento do ser humano moderno segundo a sua dtica. No entanto, mesmo que esse
enfoque fornega um panorama sobre a personalidade do artista, faz-se necessario estudar a
origem do termo moderno. O termo, de acordo com Jauss (1996), tem sua origem no latim
‘modernus’, que significa ‘novo’ e ‘atual’.

Com registro de aparicao no século V, mais precisamente na transigao entre 0 mundo
romano e a era crista, Jauss (1996) define que, no inicio do século XII, 0 moderno delineou-se
como uma busca por aperfeigcoamento através de elementos novos.

Tais definigoes, contudo, s&o extremamente abstratas e revelam que a palavra
‘modernidade’ necessitou de algum tempo para ser enquadrada. Gumbrecht (1998) afirma que
0 inicio da modernidade se deu através de uma espécie de deslocamento da fungao do homem
na construgdo da sabedoria humana. Em outras palavras, @ modernidade é uma reflexao que,
segundo Beuttenmiieller (2002), necessitou de fatos para provoca-la.

Jauss (1996) entende que a posigao do homem como o centro do universo, ocorrida
com o Renascimento, deu inicio a essa reflexdo. Com a intengao de resgatar a Antiguidade,
0 ser humano comegou a propor alternativas ao conhecimento estabelecido na Idade Média,
dando inicio a Idade Moderna. De acordo com Beuttenmiieller (2002), o ponto de partida da
modernidade é incerto e desconhecido, 0 que leva a conclusao de que em tal projeto existiam
muitas incertezas e duvidas outrora desconsideradas.

Mas o antropocentrismo do Renascimento revela que ainda nao existia o sentimento de
insignificancia citado acima e, dessa forma, convém diferenciar que a Idade Moderna possuia
contornos que sofreram modificacoes, principalmente quando se analisa a expressao artistica
moderna.

A partir disso, evidencia-se que 0 Moderno do século XV nao é mais 0 mesmo no
século XX. Estas contradicOes apresentam-se principalmente na transi¢éo entre o século XIX e 0
século XX. Nesse periodo, @ modernidade encontrou sua materializaco através de fatos que sao
chamados por Beuttenmiieller (2002) de modernismos. Os modernismos foram exercitados em
varias atividades humanas, desde a ciéncia até a expresséo artistica.

Assim, o viés historico do termo moderno e a construgao da modernidade nao
coincidem diretamente com o modernismo. Nicolaci-da-Costa (2004) indica que a modernidade
condensa uma realidade que nao é facilmente explicada quando se esta vivenciando-a de perto,
ou seja, tal realidade somente foi explicada a posteriori.

A autora complementa que analistas da pos-modernidade atribuiram algumas
caracteristicas a modernidade, tragando dessa forma o contexto em que ela se desenrolou.
Ainda segunto tal abordagem, essas caracteristicas possuem convergéncia, mesmo quando
se considera o ambito politico, social, filosofico ou artistico. Ou seja, revelam a tendéncia
consensual entre aspectos que traduziam a modernidade:

* ordem: disposicao de coisas através de relagoes para se obter determi-
nados fins, sendo esses de varios tipos: ideologicos, estruturais, sociais.



0 conceito de ordem também se aproxima do conceito de normatizagéao e
padronizagao;

* progresso: movimento constante em dire¢ao ao futuro, visando ao cresci-
mento da sociedade. O futuro como um ideal de progresso e estabilidade;

 verdade: busca pelo entendimento da realidade com exatidao, sem acres-
centar elementos que ndo possam ser compreendidos sob esse prisma;

* razao: atencao especial dada a faculdade humana de avaliar, julgar e pon-
derar, com 0 objetivo de ressaltar o potencial racional e realista do conheci-
mento;

* objetividade: a capacidade objetiva e direta de materializacao das desco-
bertas e implementacGes humanas e seu impacto sobre a sociedade;

 emancipacao universal: o desligamento do Divino como elemento central
e 0 reposicionamento do homem como o centro de todas as coisas embasa o
conceito desse trago da modernidade. A tentativa de desligamento se une ao
ideal de composicao de um novo cenario humano;

« sistemas dnicos de leitura da realidade: a emancipacao de algo que
transcenda a realidade leva o ser humano a estabelecer uma série de padroes
e principios, tais quais 0s que antes regiam a humanidade pelos preceitos
divinos. Para resistir nesse processo de emancipagao, varios sistemas de en-
tendimento do real foram idealizados, com a tentativa de mapear toda a gama
de atividades humanas;

« fundamentos definitivos de explicagao: encontrar bases solidas para
explicar tudo o que ha ao redor da humanidade, fornecendo respostas muitas
vezes provisorias, mas que deveriam ser respeitadas.

Estes conceitos criaram, durante algum tempo no inicio do século XX, a nogao
de estabilidade aos humanos. Grande parte dessa sensacéo estavel foi corrompida pelos
acontecimentos posteriores a Segunda Guerra Mundial e que deram ao mundo novas feigoes
(NICOLACI-DA-COSTA, 2004).

A despeito de tantas frentes conceituais, é possivel extrair um fundamento nico para
todos eles: a busca pela estabilidade através da razdo. O Renascimento inaugurou o inicio da
Idade Moderna, provocando essa busca a partir da ruptura com o sagrado.

Apos a centralizagao do homem no universo, gradualmente foi possivel estabelecer
o racionalismo técnico-cientifico, que gerou a possibilidade de agao e explicagao do mundo
(SILVA, 2002).

Para lanni (2001), apesar do Renascimento representar um momento de grande
florescimento cultural, artistico, cientifico e filosofico, também inaugurou a era das utopias. A
Idade Moderna desdobrou-se em modernidade e, através do fundamento racional, revelou-se a
importancia da ciéncia.

De acordo com Fagundez (2004), uma utopia, facilmente identificada, demonstrava que,
através de caminhos previamente tragados pela ciéncia, poder-se-ia descobrir a verdade. Sendo
assim, o controle da natureza por meio dos métodos cientificos atribuiu ao ser humano um
projeto de grande responsabilidade que envolveria o destino da humanidade (FAGUNDEZ, 2004).

Muito embora isso traduzisse uma grande liberdade, nao trouxe a compensagao da
antiga ordem mais tradicionalista, anterior a Idade Moderna, todavia a modernidade seguiu seu
fluxo, transformando-se de um inicio classico (de forma pesada e compacta) até atingir certa
“leveza“ contemporanea. Ou seja, foi necessario um desenrolar de fatos no tempo para tais
mudancas acontecerem (BAUMAN, 2001).

Observa-se, contudo, a dificuldade para mapear a trajetéria humana apos o Renasci-
mento e, dentre os conceitos de Idade Moderna, Modernidade e Modernismo evidencia-se que
este Ultimo possui grande relevancia a presente pesquisa.



0 modernismo, sendo o conjunto de materializagoes modernas, revelou a imensa gama
de propostas cientificas, conceituais e estéticas que o ser humano poderia desenvolver. En-
tretanto, nota-se que o modernismo teve na arte o seu campo perfeito para a exploragdo do novo
e atual, articulando, com isso, novas formas de expressao.

Conforme a viséo de Beuttenmiieller (2002), a modernidade é a agdo, a que fundamenta
e define, 0 que confirma a visao renacentista observada no século XV. E como consequéncia
disso, o0 modernismo ativou a fabricacao, ou seja, a materializagao dos conceitos e sua conse-
quente proliferagao.

Na sequéncia sdo apresentados dois quadros que auxiliam na visao sintética deste
capitulo. O primeiro apresenta a evolugdo historica que envolve o termo moderno através de
caracteristicas marcantes.

Evolucao do Termo Moderno

Idade Moderna . Século XV

* Reforma Protestante: * Sentimento de perfeigdo, amplitude e

* Antropocentrismo: o
homem no centro do
universo

« Estética: a busca pela har-
monia existente no belo

mudancas no catolicismo
tradicional

¢ lluminismo e Ciéncia: a
busca da verdade através da
razao

seguranca.

e Movimentos artisticos modernos: o
nao-acabado, o fragmentario, a perda
de sentido e a autonomia da obra de
arte.

Figura 02

Sintese da evolugao do termo moderno

Neste quadro, visualizam-se as diferengas contextuais que ocorreram ao moderno e aos

termos correlatos. Através do Renascimento, 0 homem foi colocado como principal elemento de

destaque e isso marcou o inicio da ldade Moderna. A questdo estética envolvia a busca pelo belo
e harménico e, durante esse periodo, a sensibilidade artistica ganhou énfase.

No século XV, 0 ser humano ainda mantinha sua religiosidade, mas nos séculos
seguintes estabeleceu mudancas no catolicismo tradicional, demonstrando sua forga de atuagao.
Nesse desenvolvimento, contudo, a busca pela verdade através da razao se fortaleceu, consoli-
dando a visao cientifica do mundo.

Nos séculos XIX e XX, o ser humano ja havia testado de varias formas seu potencial e,
através da expansao da técnica cientifica, desenvolveu uma visao de futuro otimista, ampla e
segura (GASSET, 1987). Entretanto, por meio da expressao artistica dos movimentos modernis-
tas notam-se elementos revolucionarios como a falta de acabamento e a fragmentagao.

0 segundo quadro abaixo, apresenta a sintese de caracteristicas do modernismo
(século XIX e XX), com o objetivo de focar no contexto da expressao artistica e cientifica. Este
quadro ilustra topicos essencias que se desdobram em toda a pesquisa.

Expressao Artistica Caracteristicas gerais da expressao visual moderna

* Tragos rapidos
» N&o acabamento proposital
* Distorgéo do real

Caracteristicas gerais do exercicio moderno da ciéncia

Expressao Cientifica

 Busca pela verdade através da razao

* Busca pela ordem, pelo padrao normatizado

 Busca por fundamentos definitivos para explicar a humanidade

¢ Uso de sistemas de entendimento para mapear as atividades humanas
 Uso de objetividade

Figura 03
Sintese das caracteristicas gerais do modernismo



0 objetivo deste capitulo foi analisar os conceitos relativos ao moderno e sua
configuracao na Idade Moderna, no desenvolvimento da modernidade e na materializagao
modernista. Devido a amplitude do assunto, prezou-se por gerar sinteses que fornecem a
ambientagao geral aos conceitos estruturais da pesquisa.

1.2 Caracteristicas Gerais da Pos-Modernidade

0 termo pds-moderno foi usado pela primeira vez na Espanha, em 1930, para nomear
um refluxo conservador dentro do proprio modernismo (ANDERSON, 1999). Federico de Onis
criou 0 termo postmodernismo, também denominado por ele de Ultramodernismo, indicando
0s impulsos radicais do modernismo a uma nova intensidade, principalmente na poesia, com o
surgimento de varias vanguardas que criaram um texto poético rigorosamente contemporaneo e
de alcance universal (ANDERSON, 1999).

Segundo Anderson (1999), a partir do surgimento do termo, alguns acontecimentos
foram marcantes apos a definigao de Onis:

 1954: o historiador Arnold Toynbee identifica a época iniciada com a Guerra
Franco-Prussiana (1870-1871) de Idade P6s-Moderna. A guerra envolveu um
conflito armado entre a Franga de Napoleao Ill e um conjunto de estados ger-
manicos liderados pela Prassia. Esse conflito aconteceu paralelamente a uma
ascensao gradual de uma classe operaria industrial no Ocidente.

* 1960: o critico literario Harry Lenvin deu a p6s-modernidade um contorno
mais agudo para descrever uma literatura que havia renunciado aos rigidos
padroes intelectuais do modernismo em prol de uma relaxada meia sintese —
sinal de uma cumplicidade entre o artista e o burgués, além da progressiva
identificagdo da cultura com o comeércio.

* 1969: o critico Leslie Fiedler acrescenta que essa literatura produziria uma
mistura de classe e géneros, repudiando os formalismos modernistas, numa
volta “desinibida” ao sentimental e burlesco. A emancipagao do vulgar e a
liberagao dos instintos também podiam ser identificadas nessa literatura.

Para um maior esclarecimento, Lyotard (2006) busca vislumbrar o termo pos-
modernidade de forma mais ampla. Segundo o autor, para estabelecer o cenario p6s-moderno, é
preciso entender a condicao cultural que envolve esse termo.

A pos-modernidade € descrita por ele como o conjunto de transformagoes que
envolveram a ciéncia, a literatura e as artes a partir do final do século XIX. Essas transformagoes
geraram varias incredulidades que flexibilizaram a percepgao do ser humano pés-moderno e, por
conseguinte, reforgaram sua capacidade de aceitagao de elementos de linguagem néo previstos
na modernidade (LYOTARD, 2006).

A caracteristica cultural mais marcante da pos-modernidade é a incredulidade nos
discursos filosoficos universais. Na pos-modernidade, o atemporal e o universal perdem sua
forga, contudo, a abordagem de Lyotard (2006) procura resgatar as primeiras movimentagoes
em dire¢ao ao estabelecimento de uma condicéo pos-moderna (BARBOSA, 1985).

Como no capitulo 1.1, aqui também é preciso diferenciar pds-modernidade e pos-
modernismo. O enfoque de Lyotard (2006) é voltado para estudar as bases da pés-modernidade,
0 que da ao objeto de estudo um contorno amplificado e muitas vezes pouco definido.

Este ambiente é complexo e, para Anderson (1999), isto se da porque o pds-moderno
nao deveria ser encarado como algo que vem depois do moderno. Segundo o autor, 0 pos-
moderno era um movimento de renovagao que sempre existiu nas bases intelectuais modernas.

Para o presente estudo, € mais Gtil buscar as definigdes para o pds-modernismo, visto
0 mesmo possuir indicativos mais claros e definidos. Diferentemente de Lyotard (2006), Santos
(2006) procura definir o p6s-modernismo como 0 nome aplicado as mudangas ocorridas na
ciéncia, na arte e nas sociedades desde 1950. O autor propGe que 0 modernismo acaba por



convengao historica em 1950, e a partir disso nasce o0 pds-modernismo, seguindo a seguinte
trajetoria:
* Anos 50: a manifestagao na arquitetura através das novas formas de es-
pago construido e o surgimento da computacao;

* Anos 60: a aparigao da Pop Art, concretizada através do uso dos signos do
consumo na criagao artistica;

e Anos 70: critica a cultura ocidental;

De forma similar a Lyotard (2006), Santos também menciona mudanca e
transformacao, entretanto, baseia-se em expressoes humanas marcantes que envolvem a arte, a
tecnologia e a critica.

Nao obstante tais diferengas, Anderson (1999) menciona um periodo de cristalizagéo do
termo po6s-moderno com base em alguns acontecimentos de ambito intelectual:

* Periddico boundary 2 (1970): William Spanos foi o criador dessa revista
e definiu 0 pos-modernismo como uma espécie de rejeicao, um ataque, um
solapamento por parte do formalismo estético e do conservadorismo politico
vigente na época.

« |hab Hassan (1971): critico colaborador da revista boundary 2, delineou
0 pos-modernismo como 0 conjunto de tendéncias que radicalizavam ou
rejeitavam as principais caracteristicas do modernismo: configuragao que se
estendia as artes visuais, a masica, a tecnologia e a sensibilidade em geral.

e Charles Jencks (1980): inicialmente escrevendo sobre arquitetura e nogoes
de estilo, definiu 0 p6s-modernismo como uma mistura liberadora do novo e
do velho, do elevado e do vulgar.

» Conferéncia em Berlim (1983): Charles Jenks afirma que o pds-moderno
traz a liberdade de invengdo, 0 amalgama, a mistura e a ornamentagao que
acabou desafiando o gosto de um publico que ndo podia ter gosto proprio
frente as exigéncias modernas.

» Jiiergen Habermas (1980): por meio do discurso Modernidade — Um
Projeto Incompleto, em Frankfurt, Habermas menciona que as vanguardas
tinham envelhecido e precisavam de renovagdo. O “sinistro utilitarismo” tinha
que perder forga: em suma, a unidade de forma e funcao que guiava o projeto
modernista tinha se dissolvido. Habermas atribui ao pds-modernismo o fato
de ser uma idéia da direita, uma postura neoconservadora, confirmando a
tendéncia da associagao desse assunto a questoes politico-ideologicas.

Em 1981, 0 pds-modernismo ja se configurava como um conjunto de oposigoes ao
modernismo, entretanto ainda ndo havia consenso acerca das diregdes a serem tomadas: na
politica, na literatura, na arquitetura, nas artes em geral, ou se em todas ao mesmo tempo.

Observa-se, porém, uma base intelectual voltada para questoes politicas na condi¢éo
pds-moderna, que se reflete também no pés-modernismo. Conforme o entendimento de Lyotard
(2006), enquanto as nagoes buscassem a conquista de novos territorios, 0 dominio das infor-
magoes e das formas de linguagem seria de suma importancia para o estabelecimento do poder.

Nesse contexto, surge, entdo, uma das maiores questoes pds-modernas: como
¢ possivel afirmar o que é verdadeiro, original e palpavel nas sociedades que dominam as
informacoes? Diante disso, a idéia moderna de que a sociedade deveria formar um todo
orgéanico acabou sofrendo muitas fragmentagoes (LYOTARD, 2006).

Ainda conforme Lyotard (2006), a exacerbagao da razao, desenvolvida na modernidade,
objetivou um controle e uma regulagao extrema. O projeto substituto a0 mundo organico e natu-
ral idealizou o ser moderno enquanto um realizador, um empreendedor. Ja o ser p6s-moderno
percebe que estar entregue a si proprio é sinénimo de muito pouco (LYOTARD, 2006).

Por meio destas diferencas, identifica-se 0 impacto das transformagdes pos-modernas



no comportamento humano. A partir desses reflexos, o universo pos-moderno estruturou-se,
revelando que seu nucleo nao era de delimitagdo, mas sim de mistura e hibridez (ANDERSON,
1999).

Essa auséncia de limites foi percebida em varias diregoes da atuagao humana, definindo
0 pds-modernismo como 0 conjunto de expressoes dos conceitos da pés-modernidade.
Utilizando o inesperado como palavra de ordem, o pos-modernismo vivenciou a experiéncia
de golpear as estruturas da modernidade, ressaltando a importancia tanto da busca pelo novo
quanto da flexibilizagdo das regras e de seus enunciados (LYOTARD, 2006).

Esse comportamento é mais performatico do que cientifico, pois desloca a legitimidade
do saber para a interpretacao e agao individual, independente dos enunciados e relatos univer-
sais (LYOTARD, 2006).

Diante disso, surge uma atitude transgressiva, muitas vezes caotica, que se manifesta
numa aceitacao da fragmentagao (BAUMAN, 2001). Logo, esse trago comportamental incor-
porou-se as atividades humanas, agregando elementos as caracteristicas pds-modernas.

Santos (2006) sintetiza algumas destas caracteristicas através de palavras-chave que
ajudam a entender o desenvolvimento intelectual de uma postura pos-moderna:

* chip: a miniaturizagdo dos circuitos condutores de dados digitais. O fascinio
por essa redugao dimensional;

* digital: 0 mundo mediado pelo instrumento computador, que manipula da-
dos em pequenos chips e que os transmite em grande velocidade: a revolugao
tecnoldgica e cultural;

« saturacao: o mundo pos-moderno € um mundo saturado de mensagens e
informacaes;

* seducao: energias radicais sao liberadas de forma sutil e sedutora por sua
esséncia aparentemente libertaria;

* niilismo: apego a doutrina filosofica que prega a crenga no nada, o vazio e
a tendéncia ao aniquilamento;

* simulacro: agao simulada, fingimento, falsificacéao, reprodugao imperfeita.
Baudrillard (1976) explica que simulacros sao jogos de signos que implicam
relagoes sociais;

* hiper-real: a tentativa de aperfeicoamento da realidade, de tentar ultra-
passa-la. Para Baudrillard (1996), isso denota uma alienacao excéntrica de
reapropriagao de si mesmo e do real ao redor;

« desreferencializacao do real: o referente, o real, se degrada em ilusao e
fantasmagoria (falsas aparéncias) e, em decorréncia disso, o sujeito perde
sua substancia interior, sentindo-se vazio e incompleto (SANTOS, 2006).

Diante destas palavras-chave, verifica-se que ndo se prestam para descrever o mundo
moderno do inicio do século XX (SANTOS, 2006). No entanto, 0 que se percebe é que essa
mudanca é diferente da ruptura revolucionaria que o modernismo promoveu. A rebeldia e a
desaprovacao modernista era mais ideologica, enquanto o que acontece no pés-modernismo €
mais irdnico e zombeteiro, por parecer uma imitagao caricatural.

Gasset (1987), ao descrever as alternancias dos sistemas de governo, registra que uma
atitude anti-algo presume a existéncia prévia de algo que precisa negado. Para o autor, contudo,
0 carater de inovagdo desta atitude pode perder-se num gesto vazio e sem referéncia, ou seja,
apenas acontece para ir contra ao estabelecido. Muito embora, ao falar sobre este assunto,

o foco de Gasset (1987) seja a andlise politica, é possivel notar que tal argumento pode se
encaixar nesse estudo sobre a pos-modernidade e 0 pos-modernismo.

Um dos sintomas que levaram o ser humano a essa postura pos-moderna, que guarda
em seu interior um grande ecletismo, € identificado por Baudrillard (1993). Em conformidade
com o autor, o ser humano teve seu cotidiano banalizado por inimeras agoes automatizadas,
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advindas do estabelecimento da maquina e do mecanicismo como ideais da vida moderna. Esse
mesmo mecanicismo levou a uma uniformizagao humana, criando o termo homem-massa.

Baudrillard (1994) define a massa como um paradoxo que envolve simulagao (no
que diz respeito aos acontecimentos de uma forma geral) e um sujeito de simulagao, como 0
elemento que exerce sua participagao nesses acontecimentos.

A idéia moderna de estilo unitario e unificagdo progressiva acabou por introduzir essa
nogao de comportamento de massa, no entanto, seguindo essa linha de argumentagao, Gasset
(1987) propGe que a tonica do homem-massa € a falta de seriedade, a brincadeira.

Nesse contexto, percebe-se que o ser pds-moderno é mais flexivel diante da seriedade
moderna. Mesmo incluso numa realidade de padronizacao e unificagdo, o ser humano pos-
moderno tenta quebrar aspectos dessa realidade, nem que Seja apenas para simular um estado
de rebeldia ou desaprovagao.

No ambito artistico, alguns dos elementos acima citados aparecem mais nitidamente.
Featherstone (1995) estabelece caracteristicas pos-modernas, acrescentando elementos que
auxiliam na compreensao do termo:

* aboligao das fronteiras entre arte e vida cotidiana;
* derrocada da distingao hierarquica entre alta-cultura e cultura popular;

e uma promiscuidade estilistica, favorecendo o ecletismo e a mistura de
codigos;

e parodia, pastiche, ironia, diversao e a celebragao da auséncia de profundi-
dade da cultura;

e declinio da
originalidade/
genialidade do
produtor artistico
e suposicao de
que a arte pode
ser somente
repeticao.
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Figura 04
Capa revista Wet, 1979 — April Greiman e Jyme Odgers (POYNOR, 2003)

0 proximo quadro visa a apresentar fatos importantes no que diz respeito a evolugéo da
Idade Pds-Moderna e sua materializagao no pds-modernismo.



Idade Pés-Moderna . Transfor-
magoes ocorridas no final do
século XIX

 Guerra Franco Prussiana
(1870-1871): identificada
por Arnold Toynbee como o
inicio da Idade P6s-Moderna
(ANDERSON, 1999).

¢ Industrialismo versus Na-
cionalismo (final do século

Evolucao do Termo Pds-Moderno

¢ Ascensao da classe operaria
industrial no Ocidente:
identificada por Arnold Toynbee
como a evolugao da Idade Pos-
Moderna (ANDERSON, 1999).

Movimentos da Arte Moderna:
também considerados

A bomba atémica sobre
Hiroshima em 1945: contraste
entre poder criador e forga
destruidora (SANTOS, 2006).

Sociedade de Consumo
Personalizado: valores calcados
no prazer de uso de bens e

XIX): nova era em que 0
poder nacional ndo era mais
auto-suficiente em virtude da
forca da inddstria, que rom-
pia as barreiras das nagoes
(ANDERSON, 1999).

como expressao tardia do
modernismo, introduziram
técnicas e recursos visuais
que foram adotados na
linguagem visual pds-moderna
(ANDERSON, 1999).

servigos, aliados a estilos de
vida e filosofia calcados no nada
e no vazio (auséncia de valores
e sentido para a vida) (SANTOS,
2006).

Arte eclética: indefinicdo entre
decadéncia e renascimento
cultural (SANTOS, 2006).

Figura 05
Sintese da evolugdo do termo pos-moderno

Conforme observado no quadro, a Idade Pos-Moderna comega a se delinear a partir de
oposigoes e conflitos politicos, que acabaram por modificar o panorama social no final do século
XIX. O crescimento da indastria se desdobrou num aumento da classe operaria industrial, que
também confirmou as mudangas sociais supracitadas.

Um aspecto de destaque no quadro é a bomba atbmica que atingou Hiroshima em
1945. Esse acontecimento é considerado por Santos (2006) como o0 nascimento do pos-
modernismo, em virtude de apresentar aos seres humanos o paradoxo entre 0s termos criagao
e destruic@o. A sociedade esvaziou-se de sentidos e valores e, consequentemente, os estilos de
vida relativos ao consumo personalizado comegaram a ter relevancia.

Ja 0s movimentos da Arte Moderna, muito embora trouxessem nas suas esséncias
elementos modernos, introduziram recursos visuais que posteriormente foram agregados ao
ecletismo pos-modernista. Esse ecletismo trazia em si um carater dabio e indefinido entre liber-
dade, renascimento e decadéncia.

No quadro seguinte, observam-se algumas caracteristicas gerais do pods-modernismo
aplicadas a expressao artistica e cientifica. Assim como no modernismo, tais aspectos
permeiam as abordagens conceituais da pesquisa.

Expressao Artistica

Caracteristicas gerais da expressao visual moderna

 Saturagao das imagens

» Mistura de estilos, ecletismo visual

» Uso da repeti¢éo e do ndo-acabamento
e (0 meio digital como meio de expressao

Expressao Cientifica

Caracteristicas gerais do exercicio moderno da ciéncia

* Incredulidade nos discursos universais
 Aceitagdo do caos e da fragmentagao
» Busca desenfreada pela informagao

* Flexibilidade de regras

Figura 06
Sintese das caracteristicas gerais do modernismo



Este capitulo teve como foco a definicao da condigdo pds-moderna e suas materializa-
¢Oes na sociedade humana. Assim como no capitulo anterior, foram gerados quadros sintéticos
para facilitar a compreensao dos conceitos trabalhados.

Conforme Santos (2006) a condigdo pos-moderna é exatamente a dificuldade de se
representar o mundo e a vida em sociedade frente a determinados acontecimentos. Assim
sendo, percebe-se que todas as abordagens referentes ao moderno e ao p6s-moderno
participam dessa tentativa de mapear os cenarios humanos em desenvolvimento.

1.3 Moderno versus Pds-Moderno: Similaridades e Diferencas

Conforme discutido anteriormente, a seriedade concentrada na ciéncia, na tecnologia e
no progresso, o crescimento das cidades e o avango das tecnologias de informagao, tais como
a internet, levaram o ser humano a uma visdo amplificada do mundo. Essa expansao globalizada
propiciou o surgimento de uma massificagao.

Dessa forma, observa-se que toda a seriedade ideologica advinda da modernidade pas-
Sou a ser visualizada com certo deboche. A postura irbnica e anti-intelectual que determinou o
fim da ideologia propiciou a propagagao da ndo-ideologia (COMPAGNON, 1996).

E perceptivel a queda de nivel, uma vez que, enquanto a cultura modernista é forjada por
uma elite armada de vanguardas intransigentes, a cultura pés-moderna zomba das convengoes
de gosto e desafia as solicitagdes do mercado (ANDERSON, 1999).

Apos a queda dos signos ideologicos modernos, 0s seres humanos comegaram a bus-
car um tipo de alienagao propositada, muitas vezes excéntrica e libertaria, beirando o irracional
(BAUDRILLARD, 1996).

A forma de absorver conhecimento também sofreu mudangas, principalmente na
forma de encarar a oposigao entre saber cientifico e saber narrativo. A importancia de cada
um dos tipos é notavel, contudo esses limites ficaram menos claros na pos-mdernidade. No
que diz respeito a0 moderno, percebe-se que impunha contornos mais nitidos a tais assuntos
(LYOTARD, 2006).

Se, para a ciéncia, o relato narrativo é considerado um ndo-saber, para 0 homem pos-
moderno, a aceitacao da verdade através de um anico individuo que a enunciou parece insufi-
ciente. Mesmo assim, a recusa aos relatos universais também caracteriza a p6s-modernidade,
gerando um paradoxo.

Na sociedade pds-moderna, o relato perdeu sua credibilidade, seja ele cientifico ou
narrativo. Os jogos de linguagem sdo mais importantes e quem 0s manipula amplifica seu poder
de atuagao. A interaco e o jogo da informagao geraram a deslegitimagao do saber e o conheci-
mento pode ser encontrado de varias formas.

Logo, as ambigtiidades dos conceitos de moderno e pds-moderno representam um
movimento de agao e reagao natural nas manifestagcoes humanas. A busca pelo sdlido e pela
permanéncia sempre se alternou com a busca pelo fluidico e instavel (KOPP, 2004).

Tais alternancias resultam em reflexao e entendimento e, dessa forma, a oposigao entre
0s termos é algo que justifica essas indagagoes (BAUMAN, 2001). Os conceitos de moderno e
pos-moderno sédo complexos, mas denotam a flexibilidade do ser humano em relagéo as mudan-
cas no desenrolar da sua vida em sociedade.

Com énfase nesses conceitos, observa-se que a Idade Moderna quis integrar o0 humano
numa espécie de automatismo logico (BAUDRILLARD, 1993), enquanto a Idade P6s-moderna
quis o contrario: abolir as fronteiras, destruir os limites impostos pela profundidade moderna
(KOPP, 2004).

A irreveréncia, aliada a liberdade, traduz a condigéo pés-moderna como um tipo de
modernidade diferenciada, mais tolerante e diversificada, extremamente instavel e maltipla
(LYOTARD, 2006).



Nessas abordagens, observa-se a dificuldade citada no inicio do capitulo. Conclui-se
que os termos Idade Moderna e Pos-Moderna envolvem transformagoes historicas imbuidas de
conceitos e posturas intelectuais que buscam o entendimento do mundo. Tal entendimento gerou
o0s termos modernidade e pds-modernidade, caracterizados pela tentativa de enquadrar e dar aos
fendmenos um sentido.

Mesmo assim, tais conceitos se revelam muito abstratos e com inumeros cruzamentos
que dificultam uma classificacao precisa. De acordo com 0s objetivos da pesquisa, 0
modernismo e 0 pds-modernismo como expresoes materiais dos termos acima citados, tornam-
se mais apropriados para analise.

Santos (2006) estabelece um quadro de diferengas entre 0 modernismo e o pds-
modernismo que, muito embora sejam mais perceptiveis nas artes plasticas, segundo o autor
podem servir de guia para uma identificagao mais precisa.

DIFERENCAS

e Culturaelevada | < Cotidiano banalizado

e Arte | < Antiarte

* Estetizacdo | « Desestetizacdo

e Interpretagdo | < Apresentacédo

* Obra/Originalidade | * Processo/Repeticao

e Forma/Abstracdo | * Conteudo/Figuracao

e Hermetismo | * Facil compreenséo

« Conhecimento superior | * Jogo com a arte

 Oposicao ao publico | < Participagao do publico

e (Critica cultural | * Comentdrio comico, social

o Afirmagdo da ate | * Desvalorizagao obra/autor

Figura 07
Quadro das diferencas entre modernismo e pés-modernismo (SANTOS, 2006)

Ainda com base nas abordagens citadas no capitulo, foi possivel montar um quadro
de diferengas que singularizam a Idade Moderna e a Idade P6s-moderna que complementam
0 enfoque de Santos (2006). Esse quadro € mais geral e abarca os contrastes na expressao
cientifica e nas caracteristicas comportamentais humanas. O objetivo € mostrar sinteticamente
pontos identificados nos autores estudados, independente o foco da abordagem.

Caracteristicas comportamentais

Caracteristicas comportamentais
e Autonomia * Alienagdo
e Seriedade * Brincadeira

Expressao cientifica Expressao cientifica

» Fundamentos definitivos  Fundamentos multiplos

Rigidez na construgao de regras

¢ Realidade * Simulacro
 Totalizagcéo * Superficialidade
¢ Qbjetividade * Subjetividade

* Flexibilidade na construgao de regras

Figura 08

Sintese das diferengas entre Idade Moderna e Idade Pds-Moderna



27

Como no modernismo, o0 pos-modernismo foi explicitamente observado nas
manifestagoes artisticas e no design, o que amplificou o0 alcance de ambos. Conforme,
observado anteriormente, alguns autores afirmam que a pds-modernidade é uma espécie de
continuagdo da modernidade, s6 que sem o peso do projeto idealistico.

Para Anderson (1999), as préticas artisticas do pds-modernismo sao ficcionais, pois
muitos elementos podiam ser encontrados na expressao modernista. Por conseguinte, nota-se
uma grande semelhancga entre aspectos da representagao artistica que revelam semelhancas
com o fazer artistico no p6s-modernismo.

De acordo com a abordagem de Compagnon (1996) ja citada, dos tragos da
modernidade identificados pelo autor no fazer artistico pode-se extrair um conjunto de
semelhangas que confirmam o enfoque supracitado de Anderson (1999).

Com tais consideragGes, visualiza-se no quadro abaixo as convergéncias na expressao
artistica para ambos 0s termos.

SEMELHANCAS - Expressao Artistica

Modernismo Pos-Modernismo
Expressao artistica Expressao artistica
0 nao-acabado: tracos rapidos e ndo * Rapidez na produgao de imagens e uso da falta da aca-
acabamento proposital bamento como recurso estilistico

¢ Fragmentario: impressdes rapidas e

milltiplos detalhes * Distorgao do real através da saturagao de imagens

A perda de sentido: indeterminagao do » Mistura de codigos, ironia, diversao, o nonsense (ausén-
conteudo interpretativo das obras cia de sentido)

Figura 09
Sintese das semelhangas entre 0 modernismo e pés-modernismo



capitulo 2 Design Grafico Moderno e Pds-Moderno

Apds o estabelecimento das chaves conceituais para o entendimento da
modernidade e da pés-modernidade, é preciso compreender como tais
conceitos influenciaram o design. Este capitulo busca conduzir o estudo
a um estreitamento do tema geral, estabelecendo o foco no design. Para
tanto, as teorias do design moderno e ps-moderno sao expostas, para
gerar a caracterizagdo de elementos historicos e visuais. Como no primei-
ro capitulo, aqui também hd as similaridades e diferencas entre a forma
de expressao moderna e pds-moderna no design, porém esses polos sao
estudados com a fungdo de melhor compreender os conceitos estruturais
do design.

2.1 Influéncia dos Movimentos Artisticos no Design

0 Design Moderno possui uma estreita relagdo com 0s movimentos artisticos
modernistas e seu estilo ¢ fruto de diversas influéncias de tais movimentos (HURLBURT, 2002).
Muitas dessas influéncias sao elementos constitutivos de técnicas que denotam a grande
abrangéncia da arte moderna. Ao contrario da arte tradicional, a arte moderna inseriu-se no
universo comercial e, consequentemente, modificou o design, estabelecendo padrdes e técnicas
de composigao (HURLBURT, 2002).

Art Nouveau

No final do século XIX, o movimento Art Nouveau provocou a aproximagao entre o
mundo da arte e 0 mundo da divulgagdo comercial, revelando uma integragdo entre produgao
artistica e producéo industrial (HOLLIS, 2000).

0 Art Nouveau nao era estritamente ligado a pintura, pois seus principais representantes
eram identificados pela producao de cartazes e objetos de decoragao. A presencga do pintor
francés Toulouse-Lautrec na producgao de cartazes de cabarés € o principal indicio dessa aproxi-
magao entre arte e industria.

A caracteristica principal desse movimento é a presencga de linhas sinuosas e formas
curvilineas, contudo certo exagero grafico, aliado a ornamentagao, indicava que esse movimento
de transicao ainda nao possuia as regras modernas de composicao em design. Mesmo assim,
teve forte abrangéncia no design, devido a criacao de formatos de letras e de marcas comerci-
ais.

A ornamentacgao visual, que mais tarde passou a ser encarada como indtil pelos
modernistas (CAUDURO, 1998), teve seu inicio no Art Nouveau.
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No dmbito do design, muitos elementos que outrora eram encarados como tipicamente
modernos foram aproveitados no design po6s-moderno. O carater ornamental de muitos trabalhos
confirma essa tendéncia. Na atualidade, é possivel perceber que o elemento ornamental retornou
como recurso visual de grande importéncia, revelando um dos tragos do design pds-moderno
(KOPP, 2004).

Cubismo

Enquanto o Art Nouveau era extremamente organico, 0 movimento cubista, no inicio do
século XX, representou a origem da moderna arte grafica, sintetizando a distor¢ao da realidade
através da geometrizagao do espago (HURLBURT, 2002).

No Cubismo, 0 uso de angulos agudos e expressivos gerou a expressao distorcida e
geometrizada. Nas obras cubistas, ocorre 0 abandono da iluséo tridimensional que, por exemplo,
uma fotografia ou um desenho realista suscita. O principal foco era fazer o tridimensional através
do bidimensional assumido. Com isso, percebe-se a forte influéncia do elemento geométrico
(HURLBURT, 2002).

A figura central do movimento foi o pintor Pablo Picasso, que estabeleceu novas
maneiras de combinar imagens. Em suas obras, 0 uso de letras e de fragmentos impressos de
rotulos e jornais indica algo novo. Esse aspecto da colagem também estara presente no design
de caracteristicas pos-modernas.

Figura 11
Garota com Mandolin — Pablo Picasso, 1910

Futurismo

0 movimento italiano denominado Futurismo teve suas primeiras manifestagoes a partir
de 1910. Diferentemente do que ocorria com o Cubismo, que trabalhava com o geométrico
estatico, os futuristas pretendiam dar movimento, revelar agao dindmica em sucessivas imagens
sobrepostas (HURLBURT, 2002).

Pelo seu forte contetdo politico e ideoldgico, o Futurismo sintetizou a principal busca da
Arte Moderna: o ideal de uma nova estética adequada a era da maquina (HURLBURT, 2002).

Com essa visao, os futuristas davam grande énfase ao progresso e ao poder das maqui-
nas (AZEVEDO, 1996). A influéncia dessa caracteristica no design é nitida, pois era preciso
diferencia-lo do artesanato.

0 Futurismo buscava, nas suas representagoes, 0 geométrico aliado ao movimento para
traduzir o dinamismo da vida moderna. O constante uso de letras de forma diferenciada marca
as diagramacoes desse periodo, indicando algumas posturas de fragmentagao existentes no
design pos-moderno (HOLLIS, 2000).



Figura 12
Velocidade Abstrata - O carro passou
Giacomo Balla, 1913 MRS

Dadaismo

0 Dadaismo foi mais do que um movimento artistico, pois sintetizou um estado de es-
pirito. Em plena Primeira Guerra Mundial, a atitude revolucionaria dos artistas buscou a redugao
a0 caos de todas as estruturas tradicionais (HURLBURT, 2002).

Essa destruigao, entretanto, continha um viés poético, que prezava o elemento geome-
trico e mecanico nas composigoes. Marcel Duchamp foi a figura central do movimento dadaista,
que iniciou em 1916, realizando uma série de manifestagoes diferenciadas na arte. As repre-
sentagoes de Duchamp sao mecanismos e sua realidade nao é corporal e fisica, mas antes a
expressao poetica da era industrial (PAZ, 1990).

Outro ponto importante é a valorizacao do artista como individuo, reforgando a postura
renascentista de encarar o homem como figura central.

Como conseqiiéncia da valorizagao do artista, aparece a valorizagao do conceito uti-
lizado pelo mesmo que, para o design, se transformou em elemento essencial, tanto no dmbito
moderno quanto no pés-moderno.

Além da representagao visual com objetos, outras técnicas visuais foram importantes
no Dadaismo, tais como a colagem, a mistura |
de fontes tipograficas numa mesma palavra,
0 uso do preto e branco e a diagramacao as-
simétrica e ndo-modular (HURLBURT, 2002).

Este movimento representa bem a
abordagem de Anderson (1999) no capitulo
anterior sobre a degenaragao gradativa que
ocorria no modernismo.

Os recursos visuais implantados no
Dadaismo indicam uma forte correlagao com
as carcateristicas visuais mais observadas no
pds-modernismo.

Conforme o autor, 0 aspecto estético
pds-modernista ja era observado em alguns
movimentos do modernismo.

Figura 13: Da Dandy — Hannah Hdch, 1919



Surrealismo

0 movimento surrealista, estabelecido por André Breton em 1924, foi importante tanto
para o design moderno como 0 pds-moderno. Similar ao Dadaismo, no que concerne as bhases
intelectuais, que eram modernas, sua preocupacao foi estabelecer uma agao automatica e
psiquica, para exprimir o real funcionamento da mente (HURLBURT, 2002).

A busca por uma automacao do funcionamento mental forja um sistema de entendimen-
to para mapear a expressao artistica surrealista. O uso profundo e hermético do simbolismo, das
reagoes emocionais e dos estimulos do inconsciente foi caracteristica marcante desse movi-
mento. A representagao do insolito e as justaposigoes de imagens, como acontece nos sonhos,
confirmavam a postura surrealista.

Com a busca de certa alienagao, de desprendimento irracional e automatico da mente,
revela-se uma proximidade desse movimento com as caracteristicas do p6s-modernismo,
todavia os movimentos da arte moderna que aconteciam paralelamente ao surrealismo denotam
uma maior tendéncia a simplificagao e padronizagao, caracteristicas essenciais do design
moderno (KOPP, 2004).

Figura 14
Os Amantes — René Magritte, 1928

Construtivismo Russo

0 cunho politico vivenciado pela Russia em 1917, com os ideais de igualdade e justica
para todos, criou um cenario confortavel para a busca de uma estética simples e basica, aces-
sivel a0 maior nimero de pessoas (KOPP, 2004).

Dessa forma, surge o Construtivismo Russo, com fortes referéncias a dimensao intelec-
tual modernista e sua expressao visual através do design. Os construtivistas eram racionalistas e
acreditavam na objetividade e na utilidade, para criar objetos e solucionar problemas de comuni-
cacao (HURLBURT, 2002).

Algumas técnicas visuais do movimento, no entanto, apontam para elementos do design
pds-moderno. Por exemplo, nas composigdes visuais, 0s construtivistas almejavam combinar
palavras e imagens numa experiéncia tnica: a palavra como imagem e presente no espago
grafico com maior flexibilidade (HURLBURT, 2002).

Essa técnica também se faz presente no design pds-moderno, assim como a fotomon-
tagem e a superposicao de imagens, articuladas pelos construtivistas. O resultado da implanta-
¢ao dessas técnicas ampliou o potencial da pagina impressa e causou um grande diferencial nas
composigoes (HURLBURT, 2002).



Figura 15
Capa do periodico BROOM — El Lissitzky, 1923

Art Déco

0 movimento Art Déco colaborava com a simplificagdo das formas, através de linhas de
composi¢ao geométricas, contrastadas com titulos pesados e em negrito. O uso de lacunas na
pagina impressa indicava uma tendéncia ao uso racional do espaco (HURLBURT, 2002).

Entretanto 0 movimento apresentava uma excentricidade, muitas vezes de gosto ques-
tionavel, em que a ornamentacao excessiva aparecia de forma provocante. Como exemplo, na
decoragao, 0 uso do dourado, do cintilante e dos tubos coloridos de néon confirma essa tendén-
cia.

Esse tipo de comportamento indica que 0 apego do ser humano ao que é ornamental,
decorativo e desprovido de significados profundos nao é tao facilmente descartado (HURLBURT,
2002).

E, no Art Déco, isso é observavel, além de
fazer mengao a expressao visual pés-modernista,
envolvendo mistura de estilos e ecletismo visual,
muitas vezes sem sentido especifico.

LIHLA

Figura 16 Ba

Cartaz para Nord Express — A. M. Cassandre, 1927




De Stijl
0 design com estilo modernista apareceu de forma concreta no movimento holandés De
Stijl, iniciado no final da Primeira Guerra Mundial. O pintor Piet Mondrian, juntamente com outros

artistas, pregava a divisao do espago, utilizando a tensao e o equilibrio assimétrico (HURLBURT,
2002).

A proposta do movimento impunha-se através do seu nome, que significa “O Estilo” (De
Stijl), trazendo uma nogéo de padrédo definitivo condizente com o modernismo. O uso de retangu-
los, como formas principais, traduz a redugao que a maquina poderia oferecer (KOPP, 2004).

Aliado a isso, 0 uso de formas basicas (tridngulo, quadrado e circulo) novamente se fez
presente, mas de forma mais arrojada. O uso de linhas negras, cores primarias de composi¢ao
(vermelho, amarelo e azul) e 0 emprego de simplicidade maxima singularizaram o movimento
(HURLBURT, 2002).

Essa nova plasticidade do De Stijl configurou 0 momento anterior a Bauhaus, escola que
estabeleceu o Estilo Internacional Moderno, que sera tratado no proximo capitulo.

A geometrizagao racional do espago adaptou-se perfeitamente ao contexto tecnologico
e industrial da época.

[4 T

Figura 17
Composigao em azul, preto, amarelo e vermelho — Piet Mondrian, 1922

0 De Stijl foi um movimento modernista na sua integridade. Seus posicionamentos,
tanto intelectuais quanto visuais, eram totalmente voltados a modernidade.

Para melhor visualizago, o quadro seguinte explora de forma sintética as relagoes entre
as caracteristicas modernistas e 0s movimentos artisticos estudados.



Movimento Relacoes com o Modernismo

 Art Nouveau  Aproximacao entre arte e comércio

e Cubismo * Visdo geomeétrica do espaco

e Futurismo e Maquinas e progresso

 Dadaismo  Negacao da tradicao

e Surrealismo  Acdo automatica da mente

e Construtivismo Russo * Uso de objetividade

 Art Déco * Diviséo entre sensibilidade artistica e racionalidade
* De Stijl  Ordem e dinamismo da vida moderna

Figura 18
Sintese das relagoes entre a 0s movimentos artisticos e as caracteristicas
modernistas do final do século XIX e inicio do século XX

Mesmo com relagoes diretas com o modernismo, 0s movimentos artisticos revelam,
na sua expressao visual, muitos tragos pds-modernistas. No proximo quadro, apresentam-se as
relacOes entre 0s movimentos da arte moderna e as caracteristicas da expressao visual do pos-
modernismo.

Movimento Relacées com o Pds-Modernismo

 Art Nouveau * Uso da ornamentagao

 Cubismo * Distorgéo do real

e Futurismo * Estética adequada a era das maquinas
 Dadaismo * Brincadeira e provocagao visual

« Surrealismo * Sobreposicao de simbolismos

e Construtivismo Russo * Letras e imagens numa experéncia tnica
e Art Déco » Racionalismo e extravagancia ornamental
¢ De Stijl e Minimalismo exagerado

Figura 19
Sintese das relagdes entre a 0s movimentos artisticos e as caracteristicas
da expressao visual no pds-modernismo

2.2 Influéncia do Estilo Internacional e da Teoria da Gestalt no Design Moderno

Apos o estudo das influéncias dos movimentos da arte moderna no design, o estabe-
lecimento do Estilo Internacional e seus desdobramentos sao o foco deste tdpico.

Lyotard (2006) determina que o ser moderno tentou otimizar sua racionalidade. Essa
otimizagao envolveu varios tipos de atividades humanas e o design despontou como uma forte
ferramenta de unificag@o de linguagem.

Segundo Dondis (2000), o termo utilidade corresponde no design a agao de projetar
algo que responda as necessidades basicas dos individuos. E foi de maneira natural que o de-
sign passou a desempenhar um forte papel na cultura moderna.

Apos o aparecimento do De Stijl, surgiu a Bauhaus, escola responsavel pela concretiza-
¢ao do design como ferramenta que auxiliaria na materializagdo do projeto moderno. Logo, foi
através dessa escola que o Estilo Internacional foi detalhado mais a fundo e, como conseqiién-
cia, teve sua expansao no mundo (HOLLIS, 2000).

A Bauhaus foi fundada na Alemanha, mais precisamente em Weimar, em 1919. Seu
fundador, Walter Gropius, agregou varias personalidades modernistas na escola que, por acredi-



tarem no design como a sintese perfeita das artes, confirmaram a presenga do mesmo junto aos
ideais modernistas (CARMEL-ARTHUR, 2001).

Sendo assim, todas as frentes de atuagdo da escola se ocupavam de fatores referentes
ao design e seu impacto na sociedade. A Bauhaus consolidou o ideal de um centro de estudos
voltado para a experimentagao em design e arquitetura, baseando-se na simplicidade e na fun-
cionalidade (HURLBURT, 2002).

0 desenvolvimento de fontes sem serifa e a eliminagao da letra maitiscula em muitas
composigoes fornecem uma boa amostra da simplicidade adotada na escola. A concepgao de
forma e espago também se apresentou na Bauhaus, resultando numa linguagem simples e,
ao mesmo tempo, mais articulada. A énfase nas cores primarias de composicao, vermelho,
amarelo e azul, foi intensificada no uso das trés formas basicas: quadrado, tridngulo e circulo
(HURLBURT, 2002).
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Figura 20
Cartédo postal desenvolvido pelo aluno e, posteriormente, professor da Bauhaus Herbert Bayer, 1923
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Hollis (2000) explica que a padronizagao da Bauhaus se estendia até os tamanhos dos
papéis utilizados na escola, como timbrados e cartdes postais. A preocupagao concernente a
simplificacao e a padronizagdo eram bastante abrangentes.

Conforme ja mencionado, a palavra “moderno” deriva do latim “modernus”, que sig-
nifica recente, hodierno (hodie), hoje, esse dia, o tempo presente (COELHO NETTO, 1995). Logo,
0 principal lema da Bauhaus surge com palavras de ordem: “Less is More” ou “Menos é Mais”,
criado por um dos diretores da Bauhaus, Mies van der Rohe. Esse lema evidenciou o grande
espaco que as formas simplificadas haviam adquirido (AZEVEDO, 1996).

O proprio Mies van der Rohe, ao falar das realizag6es da Bauhaus, afirmou que ela nao
era uma instituicdo com um programa claro, mas sim uma idéia (CARMEL-ARTHUR, 2001).
Essa afirmagao aproxima a Bauhaus dos conceitos iniciais da Idade Moderna e a coloca como a
manifestagao mais importante em prol do Estilo Internacional.

De acordo com Dondis (2000), as principais técnicas visuais implantadas pela Bauhaus
foram:

* Funcionalidade: a forma segue a fungao;

« Simplicidade: técnica visual que envolve uniformidade, sem complicacoes
visuais ou elaboragoes secundarias;



* Unidade: equilibrio adequado de elementos diversos numa totalidade visual;

 Economia: organizacao visual sensata dos elementos, utilizando unidades
minimas de composigao;
» Regularidade: uniformidade de elementos e ordem baseada em métodos
constantes e invariaveis.

0 quadro seguinte apresenta a sintese de caracteristicas da Bauhaus que vao de en-
contro aos ideias da ldade Moderna e seus desdobramentos na modernidade mencionados no
primeiro capitulo.

Idade Moderna (século XV) / Modernidade
(séculos XVI, XVII, XVIII, XIX)

* Uso de objetividade » Simplificag@o objetiva

Bauhaus

* Ordem através do padrao normatizado (cores, for-

* Busca pela ordem mas, letras)

» Uso de fundamentos definitivos * Sistemas fucionais de design

* Emprego racional através do lema “Less is More”
(Menos é Mais)

¢ Busca pela verdade através da razao

Figura 21
Sintese das caracteristicas gerais da modernidade relacionadas a Bauhaus

Essas mudangas promovidas pela Bauhaus tiveram base no envolvimento do design
com a psicologia. A psicologia da Gestalt, criada a partir de um ensaio de Max Wertheimer,
tragou o conjunto de leis que regem a percepgao humana (HURLBURT, 2002).

0 termo Gestalt ndo possui tradug@o exata em portugués, mas as expressoes
imagem, forma e percepgao sao as que mais condensam o significado essencial da psicologia
(HURLBURT, 2002).

Para Dondis (2000), a psicologia da Gestalt contribuiu no estabelecimento dos padrées
visuais para a percepgao humana. Ainda conforme a autora, todo padrdo visual possui um
dinamismo de qualidades que abarcam nao somente o intelecto e a emogao, mas incluem outros
estimulos psicofisicos que derivam da percepgao do tamanho, da forma, da direcao e da distan-
cia (DONDIS, 2000).

0 entendimento desses padrdes visuais e 0 modo como 0 ser humano se comportava
diante deles foi o principal objetivo da Gestalt. A capacidade humana de perceber as unidades
de padrao visual e compreendé-las foi um objeto de estudo que revelou a proximidade com a
padronizagao exercida pela escola Bauhaus.

Com o aprofundamento dos estudos sobre percepgao e reagdo, a psicologia da Gestalt
gerou uma série de leis. Tais leis foram criadas para sugerir como 0s elementos visuais devem
ser apresentados, para se alcangar um resultado efetivo para a comunicagao (CHANG, DOOLEY
E TUOVINEN, 2002).

De acordo com Dondis (2000), os elementos visuais ndo estao numa composicao por
acaso, sao acontecimentos visuais que incorporam uma reagao. Dentro desse ambito de acao
e reacdo, observam-se alguns principios ou leis da psicologia da Gestalt, listados no quadro da
pagina seguinte.



Lei Enunciado Exemplo
o000 O
Um elemento visual aparecera
* Lei do Equilibrio Simé- | como incompleto, se nao estiver LA
trico em equilibrio simétrico (FISHER
ET AL., 1998-99). see o
00 O
o’
Envolve a agdo instintiva do olho ® PY ®

« Lei da Continuidade

em seguir diregdes no campo
visual (FULTZ, 2009).

« Lei da Clausura

Principio de que a boa forma se
completa, delimitando seu espa-
¢0, mesmo se estiver incompleta
na sua apresentagao grafica.

e Lei da Figura-fundo

Na percepgao humana, o
primeiro plano se distingue do
fundo, podendo gerar percepgoes
diversas (HURLBURT, 2002).

« Lei do Ponto focal

As composigoes necessitam de
um centro de interesse, em que a
hierarquia visual gere um centro
de atengéo.

* Lei da Correspondén-
cia Isomorfica ou da
Experiéncia Passada

As associagoes sao relativas ao
que o observador conhece, con-
duzindo sua percepgao de acordo
com coisas ja vistas e percebidas
(CHANG, DOOLEY e TUQVINEN,
2002).

e Lei da Pregnancia

Se a forma é simples e, ao
mesmo tempo, consegue trans-
mitir significado, maior pregnan-
cia ela possui (CHANG, DOOLEY
e TUOVINEN, 2002).

 Lei da Proximidade

0Os elementos visuais podem ser
agrupados segundo a proximi-
dade (HURLBURT, 2002).

« Lei da Similaridade ou
Semelhanca

Na percepgao da linguagem vi-
sual, 0s opostos se repelem e 0s
semelhantes se atraem (DONDIS,
2000).

0000
AAAA

Figura 22

Sintese das leis da psicologia da Gestalt
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2.3 Caracteristicas Visuais do Design Moderno

As diretrizes de percepgao fornecidas pela psicologia da Gestalt foram muito (teis ao
entendimento das composigoes visuais no inicio do século XX. A uniformizagao dos padroes
perceptivos se demonstrou convergente aos ideiais modernistas e, consequentemente, do
design moderno.

Dessa forma, o design moderno é fruto das influéncias dos movimentos artisticos, do
envolvimento com a psicologia e da énfase na forma e na funcionalidade também observada na
arquitetura (HURLBURT, 2002).

0 design teve sua finalidade pratica consolidada na sociedade e, ao fator industrial, foi
somado o trabalho intelectual (AZEVEDQO, 1996). A busca por métodos de design que gerassem
a certeza de acerto nas solugoes estabeleceu parametros de construgao funcional e objetiva
(DONDIS, 2000).

Um dos parametros foi a grade de controle de elementos visuais, cujo uso ajudava no
direcionamento das idéias. O uso desse recurso moderno de composigao evoluiu de tal forma
nos anos 50 que algumas variantes do modernismo, como o Neue Graphik na Suica, utilizaram a
grade com unidades cada vez menores (HOLLIS, 2000).

Essas unidades minimas, que serviam de base estrutural para a pagina, davam ao
designer uma liberdade de expressao que ja denotava uma mudanca no conceito de design
moderno. A grade que antes servia para regular e padronizar a expressao visual comegou a ser
utilizada como ferramenta para gerar liberdade ilimitada (HOLLIS, 2000).
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Figura 23
Grade e pagina: livro Schiff nach Europa (Navio para a Europa) — Karl Gerstner, 1957

A forga do design moderno e do Estilo Internacional esteve intacta durante muito tempo.
A abertura da Bauhaus em 1919 pontuou o design como ferramenta de construgao modernista
e, mesmo o fechamento da escola pelo regime nazista em 1933, nao impediu a propagacgao de
suas propostas.

Kopp (2004) e Azevedo (1996) indicam as principais caracteristicas do design
moderno, resultantes dos ideais da Bauhaus:



« a forma segue a funcao: o resultado formal de um design deve estar ligado a
sua expectativa funcional;

* 0 menos é mais: a objetividade e a economia no uso de elementos traduz-se
num resultado limpo, sébrio e moderno;

« a estrutura modular: 0 modulo repetido e utilizado de forma inteligente gera
unidade no resultado do design;

* a grade de orientacao: base padronizada para estabelecimento de espagos
harmonicos;

« divisdo geométrica do espaco: a geometria como ferramenta humana de enten-
dimento do real;

« preferéncia por uso de fontes simples, legiveis, sem serifa: legibilidade
atrelada a funcionalidade;

* preferéncia por uso de formas e cores puras: triangulo, quadrado e circulo
aliados ao uso de vermelho, amarelo e azul — uniformizagéo da linguagem visual;

* a escala industrial: as maquinas e a otimizagao dos resultados da produgéo
humana em design;

* uso de proporcoes matematicas: os codigos matematicos com sua rigidez obje-
tiva, convivendo lado a lado com o aspecto mistico e misterioso dos nimeros;

« alinhamento de textos pela margem esquerda: busca pela legibilidade funcional
dos textos;

* destaque de paragrafos por linhas em branco e nao por recuos: busca por
diferenciais visuais que simplifiguem o aspecto visual da mensagem.

No quadro abaixo, apresenta-se a relagao entre design moderno e as frentes
intelectuais que se desenvolveram na Idade Moderna, denominadas como con-
ceitos da modernidade.

Design Moderno | Idade Moderna / Modernidade

e Formae Fungdo | < Racionalidade

e Menos é mais | e« Rigidez na construcdo de regras

* Grade e Modulagao | * Ordem, padrdo, norma

» Geometria e ProporgOes Matematicas | ¢ Visao geométrica do espago

* Elementos simples de composicao:

) e Fundamentos definitivos
formas e cores puras, letras sem serifa

e Escala Industrial | ¢ Maquinas e progresso

Figura 24
Sintese das caracteristicas do design moderno relacionadas a modernidade

2.4 Alternativas ao Estilo Internacional e sua Influéncia no Design Pds-Moderno

Pop Art

Na arte, a postura pés-moderna comegou a se delinear no movimento Pop Art, o qual
apresentava, desde sua fase inicial, um posicionamento contrario a concepgao unilateral e dis-
tante da arte (HONNEF, 2000).

De acordo com o entendimento de Azevedo (1996), o termo Pop Art foi criado pelo
critico inglés Lawrence Alloway para designar as experiéncias artisticas envolvendo os seguintes
temas:



e artigos do consumo de massas;

e marcas e imagens—simbolo da industria dos bens de consumo;
apelos da publicidade;

* histdrias em quadrinhos e idolos do cinema e da musica.

Esses temas englobavam todo um universo trivial de imagens e simbolos voltados para
0 consumo (HONNEF, 2000). A arte aproximou-se novamente do comércio, utilizando imagens
dos meios de comunicagdo de massa, como jornais e revistas. A propaganda tranformou-se
numa fonte inesgotavel para a Pop Art (AZEVEDO, 1996).

Um artista de grande destaque foi Andy Warhol, em virtude de seu envolvimento com
a publicidade comercial. Nos anos 60, quando Warhol deixou de compor a publicidade com
elementos do seu potencial artistico e comegou a trazer os simbolos da publicidade para as suas
obras de arte, promoveu uma ruptura pés-moderna (HONNEF, 2000).

say Pepsi please’

CLOSE COVER BEFORE STRIKING

Figura 25 _

Fechar antes de acender (Pepsi Cola) — Andy Warhol, 1962 AMERICAN MATCH CO.. ZANSVILLE. OHIO

A Pop Art importava as imagens da propaganda para construir seu discurso artistico,
demonstrando uma atitude provocativa, similar a dos artistas dadaistas (AZEVEDO, 1996). Essa
atitude era amplamente explorada por Warhol através de sua autonomia artistica, calcada na
exploragao de temas inesperados e materializados por meio de técnicas ndo usuais (HONNEF,
2000).

Warhol queria distanciar da pintura o trabalho feito @ méo. O uso da técnica de serigrafia
indica outra ruptura radical, pois tal técnica era usada por anunciantes publicitarios (AZEVEDO,
1996). Suas obras trouxeram as latas de sopa Campbells, as tampas do refrigerante Pepsi e 0s
rostos de Marilyn Monroe para o universo da arte, revelando um misto de critica e homenagem
ao consumo e consolidando uma dualidade tipicamente p6s-moderna.

A publicidade foi 0 mote para o0 nascimento do movimento e, atualmente, inspira-se na
Pop Art para compor suas mensagens visuais: flexibilidade pds-moderna, despreocupada com a
busca pelo novo e original (AZEVEDO, 1996).

Compagnon (1996) descreve que o dominio crescente da midia e da publicidade resul-



tou no fim das ideologias e, sendo o design uma area que absorve tais mudangas culturais, o
pos-modernismo fundamentou-se em caracteristicas visuais proprias.

Azevedo (1996) define que a Pop Art auxiliou o design a estabelecer uma alternativa ao
estilo internacional nos seguintes aspectos:

 mistura de estilos;
e coexisténcia de estruturalismo geométrico e gestualidade;
e cores primarias aliadas as cores psicodélicas ou multicoloridas.

Na visdo de Cauduro (2007), o ser humano nao conseguiu sustentar por tempo indefini-
do a ilusao modernista que o definia como controlador do meio natural e de seus atos. Segundo
o referido autor, o sujeito denominado pds-moderno é uma antitese a isso tudo. Ele é inseguro,
mutavel ou cambiante, flexivel nas suas concepgoes e essas caracteristicas sao observadas na
sua expressao no design. Nesse sentido, Marinho (2006) propGe o seguinte questionamento: um
objeto de design, destituido de sua fungao, deixa de ser um objeto de design?

Essa questdo indica as bases iniciais para o entendimento do p6s-modernismo no de-
sign, pois propde uma primeira quebra dos ideais do design moderno: a dissociagao entre forma
e fungao.

Como ja observado em momento oportuno, o design moderno e seu estilo tnico e
internacional expandiram-se por varios locais como normas unicas e padronizadas, entretanto,
durante os anos 60, as formulas modernistas passaram a ser entendidas como esgotadas.
Outros criticavam o formalismo extremo e sem vida a partir do qual o design havia se lan¢ado
(HOLLIS, 2000).

A monotonia do design moderno na metade dos anos 60 provocou movimentos de
rejeicao na Suica, na Inglaterra e nos Estados Unidos. A primeira caracteristica consistia na
rejeicao do funcionalismo e, foi gragas a ela, que o estilo pés-moderno no design se estruturou
(CAUDURO, 1998).

As solugoes minimalistas também eram facilmente copiadas, deixando o talento
individual do designer e sua capacidade de expressao renegadas a segundo plano, porém o
desejo de propor novas alternativas ao dogma moderno foi 0 que mais impulsionou o design
pos-moderno (CAUDURO, 1998).

MO‘"mento Punk . ﬂ N THE HEW WAVE

0 estilo das ruas de Londres, unindo AL
masica e comportamento, também represen- __R__ oc_ —_— stvie
tou uma forte alternativa ao Estilo Internacio- =
nal no design (HOLLIS, 2001).

Seu registro grafico se dava através
de ‘fanzines’: revistas de fa-clubes de grupos
musicais montadas através de colagens
executadas sem preciosismo técnico. Abaixo
as caracteristicas visuais dos fanzines:

e |etras retiradas de jornais
populares;

* textos escritos a mao e
a maquina de escrever na
mesma composi¢ao;

* sobreposigao e saturagéo de
imagens.

Figura 26: Antncio em fanzine, 1977



A Nova Onda

A Nova Onda foi a alternativa ao Estilo Internacional que se desenvolveu especialmente
na Holanda e nos Estados Unidos (HOLLIS, 2001). Alguns designers comegaram a utilizar a
tecnologia fotografica e eletronica para descontrair a composicao, conseguindo um resultado
plastico com aspecto de improviso e execugao rapida.

A evolugao dos equipamentos fotograficos, aliada ao surgimento dos computadores
e softwares de edigao grafica, permitiu ao designer a tomada de decisoes durante o0 processo
criativo. Esses fatores exerceram grande impacto na década de 80 (HOLLIS, 2001).

Assim, o design pos-moderno formou-se a partir de varias teorias e praticas de
designers e escolas que idealizavam uma distingao ao Estilo Internacional.

2.5 Caracteristicas Visuais do Design Pds-Moderno

Cauduro (1998) comenta que algumas das praticas expostas no topico anterior aju-
daram a caracterizar o design po6s-moderno:

e retorno a ornamentagao;

e simbolismo;

e humor;

* improvisagao;

e ambiguidade entre texto e imagem;

* uso de elementos graficos indteis;

* recusa a grade de orientagao;

* ruido, sujeira, deterioragao, impertinéncia visual;

* inspiracao eclética;

* hibridagao entre novas tecnologias e técnicas mais antigas.

Essas caracteristicas adentraram o repertdrio dos designers e alteraram o design de
forma profunda pela quantidade de transformagdes que promoveram.

Para uma melhor compreensao dessas transformagoes, é necessario observar o termo
‘cambiante’, citado por Kopp (2002). Segundo o autor, o adjetivo ‘cambiante’ possui, nas suas
origens, as palavras “alterado”, “trocado” e “transformado”, com nuances simbadlicas referentes
aquilo que nao é fixo, ou seja, que se transforma. Complementando a explicacéo do termo, Kopp

(2002) define o design grafico cambiante como mutante e flexivel.

Logo, os processos de transformagao entre o design moderno e 0 pds-moderno confir-
mam essa tendéncia cambiante do design. A diferenga mais marcante encontra-se no tratamento
mais ludico e menos revolucionario que o pos-modernismo deu ao design.

As caracteristicas acima citadas revelam a mistura de codigos também definida como
hibridacao. Essa mistura e multiplicidade de caminhos op6s-se a idéia racionalista e padronizada
da producao estética e possibilitou a reformulagao no jeito de diagramar imagens, cores e textos
(AZEVEDO, 1996).

Assim como o design moderno foi levado a varias partes do mundo, o design pos-
moderno também teve sua expansao, apresentando manifestacoes diversas.

Nos anos 60, o suigo Wolfgang Weingart apresentou sua produgao experimental em ti-
pografia, testando limites de legibilidade, propondo cortes no elemento tipografico e antecipando
precocemente 0 uso de novas tecnologias referentes as letras (HOLLIS, 2001).

Na década de 80, os alemaes Uwe Loesch e Shmidt-Rhen fizeram uso de recursos
graficos de forma ousada e, muitas vezes, excessiva (HOLLIS, 2001):

« fotos com profundidade de foco e variedade de tons;



* sobreposicao ilegivel de tons semelhantes: escuro impresso sobre escuro e
claro sobre claro;

 ampliagGes gigantescas;
e cartazes cortados fora do angulo reto;
» tintas metalicas e cores fluorescentes.

Figura 27: Playback — Cabaret politico “Das Kom (m) 6dchen” - Uwe Loesch, 1982
Figura 28: You Bet Your Life — Cabaret politico “Das Kom (m) ddchen” - Uwe Loesch, 1984

Na opiniao de Azevedo (1996), outro designer pds-moderno importante na década de
80 foi Neville Brody, mais precisamente na sua forma de trabalho. Brody manipulava imagens
através de fotocopias e aliava esse aspecto experimental ao uso de processadores de texto.
Sua atuagao na composicao de capas de discos e revistas de musica, moda e comportamento
apresentou o design pds-moderno e sua multiplicidade de recortes culturais e historicos.

Na década de 90,
David Carson seguiu a mesma
tendéncia, usando ilegibilidade, -
transgressao e desconstrucao,
aliadas a um novo tipo de
simplicidade descontraida. Para
Carson, o design nao deveria ser
apenas visto, mas traduzido e
interpretado (KOPP, 2004).

& A'inverséo, o in-
! 4 compreensivel, o desfoque, a

* impressao irregular foram alguns
dos aspectos trabalhados por
Carson no seu design (KOPP,
2004). ' S
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Figura 2 Figura 30
Capa para Revista Ray Gun — David Carson, 1997 Cartaz para o grupo Cabaret Voltaire — Neville Brody, 1984



De acordo com Cauduro (2007), as estratégias pos-modernas de significagcdo buscam
transgredir em muitos aspectos 0s conceitos estruturais do design moderno. A genialidade do
artista ou do designer ddo espago a participagdo da audiéncia e do seu contexto na interpretagao
das suas producgées. Sob essa otica, 0 design passa a ser centrado no usudrio.

Dessa forma, através do uso de praticas nao-candnicas, varios designers conseguem
captar e traduzir o carater fugidio, volatil, mutante e impreciso da contemporaneidade (GARAY,
2003). 0 conceito de simulacro serve de base para tais praticas nao convencionais utilizadas
no design pds-moderno. A simulagéo, a reproducao imperfeita e a imitagao sao identificadas na
mistura de estilos graficos, bem como na tendéncia a ornamentacao.

0 designer grafico pds-moderno quer causar impacto e, para amplificar esse impacto,
necessita do simulacro e do exagero. Azevedo (1996) afirma que o pés-modernismo se em-
penha em obter uma estética fora de registro, mesmo que simulada e extraida do proprio mundo
do design.

Essa estética buscou o rompimento com a previsibilidade do modernismo e, segundo
Kopp (2004), outras caracteristicas podem ser observadas:

* utilizagdo da geometria de forma descontraida;
* pouca preocupagao com clareza e legibilidade;

* uso de formas livres e flutuantes (contrarias ao tridngulo, quadrado e cir-
culo);

» fragmentagao de imagens e multiplas camadas (fotos sobre texturas);
* espagamentos tipograficos aleatorios;

* mistura de peso e estilos numa mesma palavra;

* colagens, parddias e citacoes do mundo da arte e do design;

* ruido visual através da sujeira e uso de imperfeigoes, rompendo com a
limpeza visual;

* uso do revivalismo: resgate de estilos decorativos;
 uso do vernacular: linguagem visual especifica de uma época ou regiao.

Todas as caracteristicas do design p6s-moderno apontadas nesse capitulo revelam a
atitude libertadora e produtiva que elas promovem. Entretanto a maior contribuicdo pés-moderna
no design foi revelar a multiplicidade de estilos e técnicas visuais para a resolugdo de problemas
comunicacionais (CAUDURO, 2003).

Outra contribuicéo foi a ampliagdo do repertorio do designer, incluindo uma maior
pluralidade de estilos que rompem com a fidelizagao que o design moderno exigia (CAUDURO,
2003).

A singularidade do designer é levada em conta no design pés-moderno e a participagao
do observador € cada vez mais necessaria ao processo de comunicagao. Essa participagao
permite que o observador se torne co-autor do trabalho, produzindo sentidos a partir de partici-
pacoes interpretativas que ampliam a significagao (RAHDE E CAUDURO, 2005).

Obviamente, o fator que muito facilitou a implementacdo dessas idéias foi o crescimento
dos recursos técnicos, como os softwares de edigao e composicéo de imagens. A evolugao téc-
nica, com o advento de computadores e softwares, resultou para o designer num controle ainda
maior do processo criativo.

A facilidade na producéo de formas complexas por meio dos computadores e a capaci-
dade de calculo exato que eles propiciam fizeram com que a criagao pos-moderna em design
buscasse a irregularidade, a espontaneidade e a falta de sentido, num rompante transgressivo de
expressao.

0 proximo quadro sintetiza as caracteristicas visuais do design grafico pds-moderno e
estabelece suas relagdes com 0s conceitos pds-modernistas.



Design Pds-Moderno Idade P6s-Moderna / Pds-Modernidade

 Mistura de estilos, retorno a ornamentagao, uso

de ambiguidade entre texto e imagem  Alienagdo

e “More is More” (Mais é Mais): oposigao ao lema
moderno “Menos é Mais”

* Recusa da grade de orientagdo, maltiplas cama-
das de composicao, ilegibilidade

* Uso do humor: colagens, parodias e citagdes do
mundo da arte e do design

* Flexibilidade de regras

« Caos e fragmentacao

* Falta de seriedade e brincadeira

* Ruido, sujeira e imperfei¢do visual  Simulacro

* Improvisagao e espontaneidade * Acaso

Figura 31
Sintese das caracteristicas do design pos-moderno relacionadas a pds-modernidade

2.6 Design Moderno versus Design Pos-Moderno: Similaridades e Diferengas

De acordo com o que ja foi estudado, o design pds-moderno objetivava uma quebra,
uma ruptura com o Estilo Internacional. O design moderno, com sua racionalidade e objetividade,
passou a se tornar monotono e inexpressivo. A evolugdo na tecnologia de produgdo de imagens
também contribuiu para que novas frentes de atuagao se apresentassem ao design.

Todavia muitas das atitudes radicais de criagao no design pds-moderno ja estavam
presentes nos movimentos modernos da arte como o Art Nouveau (uso de ornamentos), o
Dadaismo (quebra de estruturas) e o Surrealismo (uso extremo de simbolismos).

Dessa forma, segundo Kopp (2004), todas as praticas modernas que nao se baseavam
apenas na rigidez formal e na racionalidade foram admitidas nas praticas do design p6s-moder-
no.

Por outro lado, 0 p6s-modernismo no design nao estabeleceu apenas a queda da racio-
nalidade da grade de orientagao, mesmo porque essa e outras técnicas visuais foram usadas
tanto no design moderno quanto no design pos-moderno. A principal divergéncia estava na
ideologia modernista, envolvendo padronizagao e uniformizagao de estilos (KOPP, 2004).

Essa formula parecia ter-se esgotado, entretanto nao significa que tenha deixado de
ser utilizada. Logo, o design pds-moderno agregou novas formas de trabalho ao repertdrio do
designer, enriquecendo suas ferramentas de realizagéo de projetos.

Para Kopp (2002), o design moderno é assimétrico, retangular, administrado pela grade,
com uso de letras sem serifa e hierarquia de informacoes, objetivando a obtengao da legibili-
dade. Ja o design pos-moderno é eclético, nostalgico na sua busca por elementos do passado,
imperfeito e ruidoso, privilegiando a atitude em detrimento da informagao legivel e, finalmente,
caotico e menos ordenado.

Essas sao as diferencas basicas, no entanto ndo significa que o design pés-moderno
veio substituir o design moderno. Na atualidade, ainda existem mensagens visuais que precisam
se apresentar de forma moderna, enquanto outras mensagens podem ser mais ilegiveis e
diferenciadas, confirmando o carater cambiante do design.

Mesmo durante os anos 80, fase que configurou o auge do design pds-moderno,
os elementos formais basicos da Bauhaus (triangulo, quadrado e circulo) foram utilizados na
construgao de logotipos e sistemas de sinalizagao (HOLLIS, 2001).

Na verdade, a aparente revolta contra a supremacia da forma serviu apenas como justifi-
cativa para o aumento das possibilidades de composicao. O design, na condigéo de atividade
humana, possui identidade e muitos dos questionamentos entre modernismo e pos-modernismo
delineiam um contorno diferente quando aplicados a essa area.

Sendo assim, o design pos-moderno promove a queda do design ideal. A partir disso,
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0 design quer se adequar ao contexto e publico de sua mensagem. De acordo com Rahde e
Caurudo (2005), o design pds-moderno quer interacao e participagdo do observador, ndo quer
deixar tudo claro para ele, exige que o destinatario de sua obra também construa o significado da
mensagem.

Essa saida do design ideal para o design adequado e participativo € um exemplo
significativo dos valores p6s-modernistas agregados ao design. A forma continua seguindo a
fungdo, mas, como as fungoes sao maltiplas, seu valor formal também se pluraliza.

Como no capitulo anterior apresentaram-se as similaridades e diferengas entre
modernismo e pds-modernismo, o quadro seguinte relaciona as caracteristicas visuais do design
moderno e pds-moderno.

SEMELHANCGAS
Design Moderno Design Pds-Moderno
e Forma e fungao  Maltiplas formas e mdltiplas fungoes
 Assimetria dindmica « Descentralizagdo e movimento

 Aproveitamento dos recursos visuais oferecidos pela

* Estética adequada a era das maquinas .
tecnologia

Figura 32
Sintese das semelhangas entre o design moderno e pds-moderno

DIFERENGAS

Design Moderno Design Pas-Moderno

» Assimétrico, orientado pela grade e Formas livres, flutuantes

» Menor ordenacgdo, gestualidade, caos e saturacao

» Retangular, geométrico, ordenado ,
visual

Enfase na atitude em detrimento da informagéo,

« Hierarquia de informagoes e legibilidade ilegibilidade

* Limpeza e clareza visual Ruido, imperfeigdo, ornamentagéo

Mdltiplos estilos, incluindo os do passado

« Estilo Unico, padronizagao

Figura 33
Sintese das diferengas entre o design moderno e pés-moderno



capitulo 3 Usabilidade na Web e Aspectos Experienciais

Com os conceitos e caracteristicas do modernismo, pds-modernismo,
design moderno e design pds-moderno ja discutidos, o objetivo deste
capitulo é caracterizar a usabilidade e a experiéncia no meio digital. A pre-
senca do design experiencial tem como objetivo perceber a contribuicao
dessa drea na construgao de websites e 0 modo como algumas solugoes
visuais apontam para uma nova forma de encarar a usabilidade.

3.1 Conceituacao de Usabilidade

As informagGes presentes nos websites sao o0 principal motivo pelo qual as pessoas 0s
procuram. O observador necessita da informacgao e, para acessa-la, existem as interfaces, ou
seja, superficies que fazem a adaptagéo entre dois sistemas. Assim, € possivel entender o termo
usabilidade como tudo o que diz respeito a qualidade de uso de uma interface (BEVAN, 1995).

Uma definigdo mais abrangente explica que usabilidade é a capacidade do sistema de
ser utilizado facilmente e de forma eficaz por uma gama especifica de usuarios, envolvendo
tarefas e cenarios ambientais especificos (CHAPANIS, 1991).

Segundo Winckler e Pimenta (2002), trata-se de algo importante, pois o nivel de quali-
dade de uso da interface pode aumentar a produtividade dos usuarios, diminuir a ocorréncia de
erros e contribuir para uma maior satisfagao dos clientes.

Essa importéncia foi ressaltada a partir de cinco principios basicos a qualidade de inter-
faces estabelecidos por Nielsen (1993):

» facilidade de aprendizado - learnability;

» facilidade de lembrar como realizar tarefas apos algum tempo de navegagao
- memorability;

* rapidez na execugao das tarefas - efficiency;
* baixa taxa de erros - errors;
* satisfagao subjetiva do usuario - satisfaction.

Nesses principios basicos, ha a presenga tanto da funcionalidade quanto da satisfagao.
Pode-se afirmar que tais elementos combinados determinam a aceitabilidade do usuario em
relagao a interface do website.

3.2 Principios de Usabilidade Aplicaveis a Web

Nielsen (1993) afirma que um sistema que apresente facilidade e rapidez no aprendizado
nao sera esquecido facilmente. Segundo o autor, outro aspecto de grande potencial de usabili-
dade é a auséncia de erros no desempenho do sistema e sua eficiéncia em promover respostas
a0 usuario.

Esses principios s@o aplicados na web com a intengao de obter clareza, funcionalidade
e objetividade. Alguns principios resumidos de Nielsen (1993), que servem para a avaliagao da
usabilidade de websites, estdo listados abaixo:

 simplicidade e clareza no dialogo;

e linguagem adaptada ao usuario;

* minimizagao da carga de memoria do usuario;

e consisténcia;

» feedback: retorno em relagao as acoes do usuario;



* apresentagdo da saida do sistema de forma simples e clara;
e apresentacdo e conteudo minimalistas;

* mensagens de erro claras;

* prevencao da ocorréncia de erros;

* avaliacdo constante do sistema.

Esses principios sdo denominados heuristicas de usabilidade, pois, de acordo com
Nielsen e Molich (1990), configuram um método para descobrir problemas de interface. Mayhew
(1992) apresentou suas heuristicas de usabilidade que possuem pontos semelhantes aos princi-
pios de Nielsen (1993), mas com diferenciais como flexibilidade e contexto:

e compatibilidade com o usuario;

e compatibilidade entre produtos;

 compatibilidade com a tarefa a ser realizada;

e compatibilidade com o fluxo do trabalho;

* consisténcia;

o familiaridade;

 simplicidade;

* interface de manipulagao direta;

e controle do usuario sobre 0 sistema;

« flexibilidade;

* apresentacao de resultado e andamento dos processos;
* tecnologia invisivel;

* robustez técnica;

* protecao contra erros;

» facilidade de aprendizado, entendimento e utilizagao.

No estabelecimento de seus parametros, Shneiderman (1998) é mais preciso, no
sentido de fixar o ciclo de desenvolvimento de um sistema interativo como um website. Dentre
seus principios, 0 autor adota oito regras basicas que devem ser aplicadas na construgao de
websites:

* reconheca a diversidade (de usudrios e de tarefas);
* utilize as oito regras (golden rules) de desenvolvimento de interfaces:
1. faga um grande esforgo para ser consistente;
2. permita que usuarios freqiientes usem atalhos (shortcuts);
3. ofereca feedback informativo;
4. projete dialogos que tenham comego, meio e fim e mostre isso ao
usuario;
5. previna erros e permita facil corregdo de erros que venham a ocorrer;
6. faca com que reverter agoes seja simples e facil;
7. dé ao usuario a sensacgao de controle do sistema;
8. reduza a carga na memoria de curta-duragao.
* previna erros.

Percebe-se, nessas heuristicas, uma grande preocupagao com a aceitabilidade pelo
observador do sistema. Todas as recomendagGes sao centradas nessa questéo, pois representa
seu objetivo final: fornecer de forma clara, precisa e coerente a informagao.

Conforme observado no capitulo 2.2, essas heuristicas se alinham aos conceitos



modernos de composicao, envolvendo funcionalidade, simplicidade e objetividade. Muito embora
as técnicas visuais ndo sejam citadas nas heuristicas, nota-se que a tendéncia de tratamento
visual, no que concerne a usabilidade aparente, deve prezar os canones do design moderno.

Para que as heuristicas de usabilidade se concretizem, é preciso que a usabilidade
aparente siga padroes formais simples e funcionais. Essa abordagem vai ao encontro do en-
tendimento comungado por Kurosu e Kashimura (1995), os quais dimensionam a usabilidade
aparente através de aspectos cognitivos (simplicidade) e operacionais (funcionalidade).

Whitten et al (2001), contudo, afirmam que a experiéncia do usuario € algo maior e mais
complexo do que simplicidade e funcionalidade. Para 0s autores, a experiéncia do usuario se
da através da visualizacéo de seu objetivo aliada aos dados subjetivos referentes a percepgao e
preferéncia pessoal.

Nesse sentido, Bastien e Scapin (1993) seguem a linha dos autores ja citados, porém
sdo mais flexiveis nas suas heuristicas, principalmente no topico ‘adaptabilidade’:

* Orientacao:
- Auxilio ao usuario para escolher a melhor alternativa para realizar sua tarefa;
- Grupamento funcional explicito das informagoes;
- Feedback imediato;

- Legibilidade e leiturabilidade das informagoes apresentadas.
» Reducao da carga perceptiva e cognitiva de trabalho e aumento da
eficiéncia do dialogo:
- Nao promover distragoes ao usuario com informagoes desnecessarias;
- Fornecer sequéncias curtas de ac0es para cumprir as tarefas;
- Utilizar termos concisos;

- Nao exigir que o usuario se lembre de dados de uma tela anterior para interagir
com uma tela atual.

* Controle explicito:

- 0 computador deve processar apenas as acoes determinadas pelo usudrio e
apenas quando este solicitar;

- 0 usuario deve poder interromper, cancelar, pausar e solicitar a continuagao de
qualquer agao.

* Adaptabilidade:

- 0 sistema deve ter a capacidade de se adaptar ao contexto, de acordo com as
necessidades e preferéncias do usuario;

- 0 usuario deve poder personalizar o sistema;

- 0 sistema deve prover diversas formas de realizar a mesma tarefa para acomo-
dar a diversidade de usuarios.

 Gerenciamento de erros:
- 0 sistema deve detectar agoes que levem a erros e evitar a ocorréncia destes;

- As mensagens de erro devem indicar as razoes para a ocorréncia dos erros, a
natureza do erro e formas de prevenir e contornar esses erros.

e Consisténcia:

- Coisas similares devem funcionar da mesma forma, coisas diferentes devem
funcionar de formas diferentes e a interface deve explicitar isso visualmente.

 Caodigos significativos:
- Relagao semantica coerente entre a agao que o comando realiza e seu nome.
e Compatibilidade com usuario/ tarefa/ contexto.



Abaixo estao listados alguns parametros de usabilidade e sua relagado com principios do
design moderno, da ldade Moderna e da modernidade.

¢ Compatibilidade com o usuario/ Grupamento funcio-

nal explicito das informagdes  Forma e Funcdo / Grade e Modulagéo

« Simplicidade / Apresentagao e contetido minimalistas ¢ Menos é mais

 Consisténcia / Legibilidade e leiturabilidade das infor-
macoes apresentadas

« Facilidade de aprendizado, entendimento e utilizagdo /
interface de manipulagao direta

e Ordem, padrdo, norma

¢ Racionalidade

¢ Heuristicas ¢ Fundamentos definitivos

Figura 34
Sintese das relagoes entre principios de usabilidade e caracteristicas do design moderno,
da Idade Moderna e da modernidade

Com esses parametros, observa-se que a area de Interagdo Humano-Computador (HCI)
pode mensurar 0s aspectos de eficiéncia, habilidade de aprendizado, flexibilidade e atitude do
usuario.

A usabilidade & um dos aspectos que podem gerar a aceitabilidade do sistema, sendo a
apreciabilidade e a utilidade elementos importantes para atingir esse objetivo (SHACKEL, 1991).
Sabendo disso, 0s pesquisadores da area de HCI delinearam 0s usuarios como seres que pos-
suem intengoes, atitudes, capacidades, limitagoes e personalidades (DIX ET AL, 2003).

3.3 Usabilidade Aparente: A Inclusao dos Aspectos Estéticos

Mais recentemente, o termo usabilidade foi realgado por uma divisao que se concreti-
zou com o avango dos estudos na area. Essa divisao gerou os termos Usabilidade Aparente e
Usabilidade Inerente.

Segundo Kurosu e Kashimura (1995), a usabilidade inerente é a forma de funciona-
mento do sistema, ou seja, suas operacoes, seu tempo de processamento, sua dindmica de
desempenho. Ja a usabilidade aparente é definida como a forma de apresentagao do sistema.

Essa forma de apresentacao inclui os aspectos estéticos que ainda nao contavam com
uma maior profundidade nos estudos de usabilidade. Para muitos pesquisadores iniciais da area
de Interagdo Humano-Computador — HCI, a énfase dos designers em aspectos estéticos serviu
apenas para degradar a usabilidade (TRACTINSKY, 1997).

Mas, passado esse momento, verificou-se que a expressao da usabilidade aparente
se dava através de atributos estéticos tais como aparéncia, atratividade, beleza e forma. Esses
desdobramentos se enquadram numa perspectiva da psicologia da Gestalt, a qual prevé que o
arranjo final do todo na composigao é algo mais do que a mera soma das partes componentes
(ROHLIN, 2002).

Para melhor entender a relagao entre estética e usabilidade, pode-se pensar em um
website como um produto de design e, sendo assim, portador de varias dimensoes funcionais.
Para Lobach (2001), os produtos possuem trés tipos de fungoes:

» funcao pratica: relagao entre produto e usudrio no que diz respeito ao
aspecto organico-corporal. O aspecto fisioldgico de uso de um produto é uma
funcao pratica. Exemplo: a estrutura de uma cadeira deve permitir conforto ao
entrar em contato com partes do corpo humano;

« funcao estética: relacéo entre produto e usudrio quanto aos processos
sensoriais. 0s produtos devem ser configurados com base nas condic6es
perceptivas do ser humano. Exemplo: um visor de automovel que permite



facilmente observar niveis de temperatura, combustivel e velocidade do carro.

* funcao simbalica: relacao entre aspectos espirituais, psiquicos e sociais e
0 uso do produto. Segundo Lobach (2001), a fungdo simbolica baseia-se na
experiéncia percebida sensorialmente e na capacidade mental de associagcao
de idéias. Exemplo: um telefone que, mesmo possuindo mecanismo interno
desenvolvido com alta tecnologia, apresenta-se ao observador como um
objeto antigo.

Os principios de usabilidade tentam abarcar essas possibilidades funcionais, no entanto,
segundo Tractinsky (1997), os aspectos estéticos de uma interface nem sempre coincidem com
a sua usabilidade. Ainda segundo o autor, muitas vezes ocorre 0 oposto. Dillon (2001) reforga
esta idéia, afirmando que o uso isolado dos principios de usabilidade se demonstra insuficiente
para mensurar a alta diversidade das experiéncias dos usuarios.

Garret (2003) indica que, para um melhor estabelecimento das fungoes de um website,
€ necessario o conhecimento dos planos que o compéem. Segundo 0 autor, a organizagao do
conteudo de um site deve levar em consideragao a experiéncia do usuario, o design, o conteudo
informativo e também a arquitetura desse contetdo.

Os principios de usabilidade devem se fixar em cada um dos seguintes planos:

 Plano da Superficie (surface): plano em que imagens e textos se dis-
tribuem. Essa superficie permite 0 acesso a outras partes do site ou até
mesmo a outros sites;

 Plano do Esqueleto (skeleton): estrutura em que a superficie se aco-
moda: espagos para botdes, fotos, blocos de texto e formas. O arranjo do
esqueleto do website deve otimizar a experiéncia do usuario de forma ampla e
abrangente;

 Plano da Estrutura (structure): o esqueleto do website & uma expressao
concreta de uma estrutura abstrata: enquanto o plano do esqueleto define os
locais dos elementos, 0 plano da estrutura define como o usuario chega até
um item da pagina, quais 0s caminhos que ele pode percorrer € quais $ao
suas opgoes de saida. Sendo assim, o plano da estrutura traga 0 mapeamento
das trajetorias possiveis do usuario, formando um organograma dos itens do
website e suas inter-relagoes;

* Plano do Escopo (scope): esse plano envolve as definicoes das caracteris-

ticas e fungoes de cada setor do website. O plano da estrutura define as

relagoes dos setores do website e 0 plano do escopo estabelece 0 que cada

um desses setores promove na

navegacao. 2 o
 Plano da Estratégia (strategy): FAaT

0 eSCopo ou conjunto de ]

caracteristicas funcionais do ﬁ

website é definido pela sua

respectiva estratégia. A boa T

estratégia envolve nao apenas g

levar o usuario até o website,

mas também garantir que sua

navegacao seja satisfatoria.
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Figura 35
Esquema visual dos planos de um website (GARRET, 2003)



A usabilidade tem como objetivo estabelecer uma real correspondéncia entre esses
planos atraves de diretrizes que otimizam a navegagao.

Dessa forma, para que ocorra uma boa usabilidade, é preciso que componentes
estéticos sejam utilizados pelo designer. Tractinsky et al (2000) indica que a estética de
um sistema é encarada pelo usuario como um fator de usabilidade. Logo, a relagdo entre a
usabilidade aparente e 0s aspectos estéticos é muito proxima.

Para Rohlin (2002), o atributo de usabilidade aparente mais visivel nos principios
estabelecidos por Nielsen (1993) é a conexao entre 0 nimero de elementos de uma interface e
sua facilidade de uso. No entanto a esse atributo foram adicionadas outras facetas, tais como o
prazer do uso, a beleza proveniente da composicao e a possibilidade motivacional da usabilidade
aparente.

Alguns websites com design pds-moderno na sua apresentagao buscam a ruptura entre
a usabilidade aparente e a usabilidade inerente. Através do investimento nos aspectos estéticos,
tendem a nao apresentar a informagao de forma Obvia, muitas vezes induzindo o observador a
descoberta.

Segundo os principios de usabilidade, muitos sistemas deveriam seguir determinadas
diretrizes visuais para gerar facilidade e concentragdo. Mas 0s aspectos experienciais acaba-
ram adentrando a web e trazendo novas combinagdes estéticas que modificam os objetivos da
usabilidade aparente.

3.4 Experiéncia e Emocao na Web

Conforme observado no topico anterior, a aplicacdo de principios de usabilidade é es-
sencial para o estabelecimento de websites eficientes e funcionais. As heuristicas de apoio ao
desenvolvimento de websites confirmam a profundidade de estudo nessa area.

Devido a esse crescimento, estudos referentes a experiéncia e a emogao do usuario
frente ao website amplificaram o conceito de usabilidade.

A eficacia (qualidade de produzir um efeito desejado), a eficiéncia (forca para produgao
de um efeito) e a satisfagao (contentamento ao conseguir um efeito) configuram a esséncia da
usabilidade (DILLON, 2001).

Para Dillon (2001), existe um importante questionamento quanto ao usuario: é realmente
a eficiéncia o que muitos usuarios querem quando interagem com um website? Diante disso,
percebe-se que a satisfagao envolve fatores da experiéncia pessoal do usuério (DILLON, 2001).

De acordo com Norman (2004), ap6s a maturidade atingida no campo da usabilidade, o
lado emocional e estético da interagdo comegou a chamar a atengao. Ainda conforme o autor, as
emog0es sempre serviram ao auxilio da mente humana na resolugao de problemas, entretanto,
como observado no capitulo anterior, 0s principios de usabilidade conduzem a um exercicio de
racionalidade, ndo voltado para aspectos emocionais.

Relacionando tais idéias, Dillon (2001) afirma que até mesmo os mais rigidos racio-
nalistas concordam que muito do que os seres humanos fazem € dirigido pelas emogoes e por
fatores afetivos.

Sendo assim, exercendo uma visdo mais abrangente, Dillon (2001) define a experiéncia
do usuéario como fruto das aces que ele exerce sobre o sistema, mais 0s resultados obtidos
dessas acoes e, finalmente, as emocoes advindas dessa interacdo. Para o autor, a experiéncia se
resume a acao, resultado e emogao.

Schmitt (2000) define experiéncia como os acontecimentos individuais que ocorrem
como resposta a algum estimulo. Ribeiro (2006) concebe experiéncia como um fendémeno indi-
vidualizado que ocorre nos processos mentais. Segundo o autor, a experiéncia é o resultado do
processamento de um complexo conjunto de estimulos (externos e internos) que dependem da
interpretacao subjetiva de cada um.



Com o objetivo de estudar as experiéncias em websites, Ribeiro (2006) identificou trés
teorias que embasam o design experiencial:

* Pleasure-based design (JORDAN, 2002);
 Emotional Design (NORMAN, 2004);
 Marketing Experiencial (SCHMITT, 2000).

Na primeira teoria, Jordan (2002) sustenta que o foco da experiéncia esta no prazer
e nos seus beneficios emocionais. O autor estabelece que o prazer so é alcangado quando
a funcionalidade (referente a utilidade) e a usabilidade (pertinente a facilidade de uso) estao
harmonizadas. Adotando uma classificagao de prazeres, Jordan (2002) consegue categorizar as
possibilidades de estimulos como fisicos, sociais, psiquicos e de idéias.

Os prazeres fisicos dizem respeito aos 6rgaos sensoriais, enquanto 0s prazeres sociais
derivam das relagoes entre pessoas que compartilham ideias e identidade social. Ja os prazeres
psiquicos sao oriundos das reagoes cognitivas e emocionais do uso de determinados produtos.
Por fim, os prazeres das ideias advém de entidades teoricas como livros, masicas, arte e com-
portamento, traduzindo-se num tipo de prazer intelectual (JORDAN, 2002).

Essa abordagem de Jordan (2002) é coerente com a teoria do Emotional Design criada
por Norman (2004). Para o autor, existem trés niveis de design que ativam niveis mentais de
processamento diferentes. Sao 0s seguintes:

 Design Visceral: a aparéncia e seus aspectos estéticos;

« Design Comportamental: o prazer derivado dos aspectos estéticos e sua
eficiéncia de uso;

* Design Reflexivo: a satisfacao pessoal derivada da auto-imagem e das
recordagoes e associagoes que o uso do produto proporciona.

Seguindo essa estrutura, Norman (2004) explica que o nivel do design visceral € men-
surado através de julgamentos imediatos que as pessoas fazem ao se deparar com um produto
ou sistema: bom, mau, seguro ou perigoso. No que diz respeito a websites, esses julgamentos
podem ser relativos ao gostar ou nao gostar dos aspectos visuais, bem como se eles orientam
ou deixam o usuario desorientado no sistema.

0 nivel comportamental é definido como o sentimento de controle que o sistema da ao
usuario. Se o usuario entende o sistema, obtém um resultado experiencial positivo, calcado na
eficacia e eficiéncia (NORMAN, 2004).

0 autor observa que os niveis visceral e comportamental produzem sentimentos de
aceitacdo ou recusa, mas ainda nao se configuram como uma verdadeira emogéo. Sendo assim,
o nivel reflexivo seria o responsavel pela consciéncia do aspecto emocional (NORMAN, 2004).

E nesse nivel que o usuario percebe e interpreta os resultados da interagao, conjugando
0 julgamento favoravel ou desfavoravel. Norman (2004) indica a complexidade do nivel reflexivo,
comentando que resultados negativos, provenientes do nivel da superficie ou visceral, podem se
transformar em resultados positivos no nivel reflexivo.

Na presente pesquisa, essa abordagem é Util, pois se o0 design pds-moderno pode as-
sustar o usuario num primeiro momento, pode também cativa-lo no aspecto reflexivo por uma
identificagao ao tema do website ou por associagoes intelectuais que ele pode suscitar.

Outra contribuicéo da teoria de Norman (2004) é que, a partir dela, é possivel correla-
cionar seus elementos e 0s objetivos da pesquisa. O quadro abaixo ilustra esse enfoque.

Correlagao Objetivos da Pesquisa e a Teoria do Emotional Design (NORMAN, 2004)

Design Visceral Aparéncia > ATRA(;I'\O
Design Comportamental Eficiéncia > MOTIVAGAQ
Design Reflexivo Recordagoes, Associagoes > SATISFACAQ

Figura 36
Sintese dos objetivos da pesquisa e a Teoria do Emotional Design



A proxima teoria, identificada por Ribeiro (2006) como Marketing Experiencial, enfoca a
insercdo da emogao nas decisoes de consumo. Segundo o autor, aspectos relativos a fantasia e
a diversao comegaram a ganhar espago nas decisoes mercadologicas.

Considerado por Ribeiro (2006) o principal teorico do marketing experiencial, Schmitt
(2000) definiu a esséncia dessa area através das seguintes caracteristicas:

» foco na provocacao de experiéncias ao consumidor;

e encarar 0 consumo como uma experiéncia holistica, ou seja, composta de
partes que levam a uma totalidade organizada;

e visdo do consumidor como um ser racional, mas com contetudo emocional
coexistente;

* Uso eclético de ferramentas e metodologias de marketing para gerar ex-
periéncia e envolvimento.

Os maddulos experienciais dessa teoria envolvem os sentidos, 0s sentimentos, 0s pen-
samentos, as agoes e as identificagoes. Eles podem ser visualizados abaixo:

Teoria do Marketing Experiencial (SCHMITT, 2000)

Modulo dos Sentidos Fatores sensoriais atrelados ao estilo da mensagem
Modulo dos Sentimentos Atracéo e motivagao que devem ser almejadas em relagdo ao usuario
Modulo dos Pensamentos Supresa, espanto e provocagao

Experiéncias relativas aos padroes de comportamento, estilo de vida e de

Mddulo das Agoes interacdo

Méddulo das Identificacoes Experiéncias relativas ao contexto social e cultural

Figura 37
Sintese dos Modulos da Teoria do Marketing Experiencial

Como o modulo dos sentidos trabalha com fatores sensoriais atrelados ao estilo da
mensagem, conclui-se que a percepgao sensorial do website pds-moderno pode ser facilitada se
0 usuario sentir que esse estilo grafico possui proximidade com o tema do website.

0 modulo dos sentimentos diz respeito a atratividade gerada pelos elementos do website
e a consequente motivagao advinda dessa atragdo. Como o website pés-moderno néo oferece
facilidade aos sentidos do observador, percebe-se que é possivel que ele ndo se sinta atraido e
tampouco motivado, contudo a propria dificuldade sensorial pode transformar-se em atragao e
motivacao pela indugao a descoberta.

0 modulo dos pensamentos sugere que a atragao pode se dar através de um estranha-
mento que gera surpresa, espanto e provocagao. No exemplo abaixo, entra-se em contato com o
elemento surpresa quando se passa o cursor do mouse sobre uma nuvem que se desdobra em
outras menores, revelando os itens do menu.

BLER®TS
RAVEL

e
s Concerts

el Bio asfie
e Albums

Contact . Contoct e,
e Boutique sl Boutique

Figura 38: Imagem 1: website da banda francesa Blérots de Ravel (www.blerotsderavel.com)
Imagem 2 e 3: Detalhes de um dos menus do website



0 aspecto do marketing experiencial referente as acoes encaixa-se na proposta da
pesquisa, pois as posturas comportamentais e de estilo de vida podem influenciar no interesse
pelos websites pos-modernos.

Finalmente, o modulo das identificacoes estabelece a relagao entre contextos socio-
culturais. Os websites pés-modernos envolvem contextos culturais e de linguagem que auxiliam
na segmentagao de seus respectivos publicos.

Segundo Tractinsky (2006), o delineamento cada vez maior da area da emogao no uso
de sistemas digitais gera uma perspectiva amplificada para a interagdo humano-computador. O
pos-modernismo inserido em websites coloca o0 design como elemento essencial nao somente
na transmissao legivel de informagdes, mas como elemento que proporciona experiéncias.

Tais conceitos experienciais coincidem com a experimentagao de novos estilos visuais
para a web identificados por Cloninger (2002). Através do trabalho de designers que exploram
possibilidades visuais diferenciadas, conclui-se que a busca por novos tipos de experiéncia pode
relacionar-se com novos estilos na web.

Bennett e Restivo (2002) definem o design como informagao e como atividade que
reflete o seu contexto de atuagao. Conforme as caracteristicas do pds-modernismo, a profusao
caotica de estilos visuais e comportamentais acaba por impactar profundamente a pratica do
design, seja no meio grafico, digital ou relativo a produtos.

Por fim, o design p6s-moderno é um reflexo da multiplicidade de possibilidades a que
0 ser humano atualmente esta exposto. Na auséncia de padrdes definitivos, a busca por fatores
experienciais e emocionais se estabelece com o objetivo de ampliar o repertorio dos designers e
dos usuarios.

A relacao entre design experiencial e design grafico pos-moderno pode ser visualizada
no quadro abaixo.

Design Experiencial Design Pds-Moderno

* Prazer estético a partir da ordenagao visual e Arranjo visual mais organico e menos formal

 Entendimento do sistema a partir de referéncia visual  Simulacros de tarefas do mundo real

* Associagoes reflexivas do usuario em relagao ao tema » Uso de multiplas formas visuais para repre-
do website sentacdo de temas graficos

* Elemento surpresa na navegacao  Brincadeira visual

Figura 39
Sintese das relagoes entre aspectos do design experiencial e caracteristicas do design pés-moderno

3.5 0 Estilo Pos-Moderno na Web

0 repertorio da web multiplicou-se e deu espago ao usuario para ouvir masica, ver
filmes e videos, fazer compras, obter interagao através de jogos, visitar museus e outras acoes
que muito se assemelham as atividades que podem ser executadas fora do computador (KARAT
E KARAT, 2003).

Com essa ampliacéo, o resultado refletiu-se no design, manifestando o impacto dessa
abertura. Dessa forma, enquanto o inicio do estudo da usabilidade buscava padroes definitivos
para a construcéo de websites, numa atitude muito semelhante as posturas do design moderno
ja estudadas, o cenario atual aponta para a proliferagdo de estilos graficos (CLONINGER, 2002).

0 estilo p6s-moderno na web obteve apoio das teorias do design experiencial e emocio-
nal, transformando a navegagdo em algo mais divertido e prazeroso. Cloninger (2002) indica dez
estilos visuais na web que aliam experiéncia e emogao as caracteristicas visuais pos-modernas:

e Gothic Organic Style
* Grid-Based Icon Style



Lo-Fi Grunge Style

Paper Bag Style

Mondrian Poster Style

Pixelated Punk Rock Style
SuperTiny SimCity Style
HTMinimaLism

Drafting Table / Transformer Style
¢ 1950s Hello Kitty Style

A preocupagao do autor envolveu o levantamento de tais estilos para ressaltar a versa-
tilidade da web como meio informativo. A aplicabilidade comercial desses estilos também foi
um ponto reforgado por Cloninger (2002), visando a aproximar o p6s-modernismo gréfico da
experiéncia dos designers e seus respectivos clientes.

Para uma melhor compreensao dessa abordagem, os estilos serao analisados com a
identificagao de suas principais caracteristicas visuais, seu carater emocional e experiencial e
sua conexao com os tragos do design pds-moderno.

Gothic Organic Style

A organicidade desse estilo se da através da representagao de formas vegetais e hu-
manas aliadas ao uso de texturas de fundo. O estilo é considerado gotico, pois apresenta juncao
de geometria, organicidade e expansdo, como as catedrais goticas. De acordo com Cloninger
(2002), a seriedade e 0 peso das catedrais goticas nao impediam a possibilidade de elevagao e
beleza proporcionadas por elas.

Criado pela webdesigner Aurelia Harvey que, através de suas referéncias da cena alter-
nativa e da nova cena gotica urbana — roupas pretas, rock sombrio e performances artisticas
de auto-mutilagéo — o estilo € marcado por imagens sobrepostas, uso constante de texturas e
carater dramatico na composicao. Aurelia Harvey busca, através do seu website www.entropy8.
com, uma forma pessoal de expressao visual.

A mistura de referéncias historicas com elementos da cultura pop, aliando musica e
comportamento, indica o carater pos-moderno desse estilo. Cloninger (2002) afirma que esse
estilo pode ser utilizado em sites que tenham como tema viagens, assuntos esotéricos, arte
conceitual, musica ou qualquer assunto que necessite de um envolvimento imersivo por parte
do usudrio. Essa dltima recomendagao aponta para o potencial experiencial do estilo.

Dan Smith

Flgufa 40
Website do designer inglés Dan Smith (www.evskion.de)
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Grid-Based Icon Style

Esse estilo elege a geometria como elemento essencial, fazendo uma forte referéncia
as técnicas de modulagéo visual utilizadas na Bauhaus. A mengao a essa técnica € exagerada
propositadamente nesse estilo, fazendo uma paraddia ao universo visual dos graficos, mapas e
tabelas (CLONINGER, 2002).

Trata-se de uma atitude po6s-moderna no design, cuja referéncia a sua propria historia
se revela na concepgdo de uma nova expressao. O aparecimento de grades na composicao, a
preferéncia por exibir elementos tecnologicos que imitam a estrutura das placas de computador
e 0 uso de angulagoes em quarenta e cinco graus ilustram as possibilidades graficas desse
estilo.

A aplicabilidade do Grid-Based Icon Style pode ocorrer em sites cujos temas exijam um
aspecto high-tech (alta tecnologia). Ténis esportivos, construgoes e automobilismo sao alguns
exemplos de aplicagao.

Para o designer, esse estilo demonstra que ndo somente através da desconstrugao e
fragmentacgao o design pos-moderno se materializa. A reciclagem de técnicas também € uma
caracteristica do design poés-moderno.

+1 Ururnoa)
:

Figura 41
Website pessoal (www.geom-d) (WIWDEMANN, 2003)

Lo-Fi Grunge Style

Ao contrario do anterior, esse estilo apresenta os tragos marcantes do design pos-
moderno ja analisados no presente estudo. A aparente falta de qualidade em alguns tratamentos
visuais aponta para a nogao de ruido e imprevisibilidade.

A grande inspiragdo para o estilo esta no trabalho do designer David Carson. A sua
busca pelo ilegivel, pelo imperfeito e fragmentado manifesta-se através de sobreposi¢oes, cola-
gens e elementos com caracteristicas retro (retrogrado, antigo)(CLONINGER, 2002).

A mistura de elementos se da também através das técnicas de diagramacgdo utilizadas:
excesso de peso numa darea da pagina junto a grandes espagos em branco. Um aspecto de erro
na composicgdo remete ao estilo musical grunge, nascido na década de noventa e que compreen-
dia caracteristicas comportamentais caoticas e libertarias.

A referéncia a uma determinada época, envolvendo musica e comportamento, denota
aspectos experienciais que podem derivar desse estilo. De acordo com Cloninger (2002), ele
deve ser utilizado em websites que necessitem de um aspecto experimental e arrojado na sua
aparéncia.
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Figura 42
Website do estidio de design e animagédo P2 (versao de 1998 do website / disponivel em www.p2output.com)

Paper Bag Style

Semelhante ao anterior, esse estilo possui a presenca de elementos texturais como
recurso de design. As texturas utilizadas apresentam ruido visual e seu resultado é irregular e
imperfeito. Plasticamente, apresenta caracteristicas de feito @ méo, coerentes com as caracteris-
ticas do design pos-moderno.

0 uso de elementos desalinhados e soltos, sem mengao a uma grade de orientagéo, €
pontual neste estilo que incentiva a liberdade de regras, revivendo uma atitude dadaista na web.
Essa atitude é percebida na aparéncia visual, que lembra as colagens dos fanzines punks da
década de setenta estudados anteriormente.

Alguns tragos desse estilo podem ser utilizados de forma especifica em algumas partes
do website: fundos para menus ou deslocamentos de formas para gerar dinamismo.

Figura 43
Website da banda inglesa Goldfrapp para langamento do album Black Cherry em 2003
(website atual: www.goldfrapp.com)
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Mondrian Poster Style

As estruturas modulares com cores aplicadas dao a tonica dessa expressao de estilo,
conduzindo mais uma vez o designer pds-moderno as raizes da sua atividade. A diviséo assimé-
trica do espago, a hierarquia concisa dos elementos e a aplicagado cromatica como guia visual
dos grupamentos informacionais mantém a estrutura dessa expressao.

Os websites desse estilo misturam técnicas de design modernas e p6s-modernas,
aproximando modulagao e ruido numa mesma composicao.
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Figura 44
Website do designer Andres Saurina (www.andressaurina.com)

Pixelated Punk Rock Style

Cloninger (2002) salienta um ponto importante referente a usabilidade na definicao
desse estilo. Para o autor, o designer ndo pode construir algo que va contra os principios de
usabilidade sem antes conhecé-los e entendé-los.

Esse aspecto pode ser relativo a postura cubista e a deformacgéo da realidade criada por
Pablo Picasso. Antes de implementar as técnicas cubistas de composicéo, o pintor teve um vasto
desenvolvimento na arte pictorica realista e tradicional (JOHNSON, 2006).

Desorientacao visual, caos, imperfeigao, ruido, ilegibilidade extrema e o falso aspecto de
elementos defeituosos no website sao exemplos da quebra de paradigmas desse estilo.

Logo, em virtude da forte ruptura que ele promove nos principios de usabilidade, sua
aplicacdo é condicionada a temas que evoquem experiéncias coerentes com o que o estilo
representa. O ambito do cinema, da musica e da arte em geral pode receber essas caracteristicas
visuais nos seus respectivos websites.

Figura 45
Website promocional do filme Requiém para um Sonho (www.requiemforadream.com)



SuperTiny SimCity Style

Para o presente estilo, a principal referéncia é a modulagao extrema do espago da
pagina, dando énfase a grade de orientagao. E semelhante aos outros estilos ja citados, contudo
apresenta uma singularidade: 0 uso da estrutura do pixel (unidade minima da tela) aparente para
gerar impacto visual.

0 resultado plastico remete a ambientes futuristas, compostos por elementos e perso-
nagens que lembram brinquedos modulares como o Lego.

Alguns websites que adotam o estilo apresentam um grande nimero de informagoes
na primeira pagina, dando um aspecto de site portal (que oferece pontes comunicacionais para
varios locais).
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Figura 46
Website de estudio de ilustragao digital (www.eboy.com)

HTMinimalism Style

A profusdo caotica dos elementos graficos é deixada de lado neste estilo. Sua simpli-
cidade é extrema e exagerada. O questionamento pos-moderno é nitido, pois muitos resultados
sdo propositadamente minimalistas, gerando certo estranhamento ao observador.
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Figura 47

Website de estidio de arquitetura (www.groupe-e2.com)

Cloninger (2002) apresenta as aplicabilidades do estilo, cujo valor estético e funcional é
grande. Elementos simples dispostos de forma minimalista sempre sao Uteis ao design de web-
sites, contudo o diferencial pds-moderno desse estilo é misturar o0 aspecto limpo e claro com a
desconstrugao num mesmo espaco compositivo.

6



Drafting Table / Transformer Style

0 aspecto visual tecnologico manifesta-se neste estilo de forma ampla. A busca por
resultados que indiquem a forte presenca da tecnologia e sua forma visual lembra as caracteris-
ticas visuais de robds e modelagem 3D.

Essa apologia ao tecnicismo remete a postura do movimento modernista Futurismo
observada no capitulo 2.1. O resultado plastico denota inovagao e progresso, configurando uma
estética da era das maquinas guiada pelos circuitos digitais.
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Figura 48

Website americano de ilustracéo e arte digital (www.visualdata.org)

1950s Hello Kitty Style

Este estilo tem com base referencial 0s quadrinhos japoneses, 0s personagens infantis
e 0 aspecto ludico da composicdo. Suas manifestagoes podem incluir elementos antigos e
regionais de design, que podem gerar familiaridade ao observador.

0 aspecto infantil deste estilo garante espago nos websites dedicados as criangas,
contudo ele pode ser articulado em temas para adultos, devido a sua grande forga emocional.
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Figura 49
Website da revista digital Atlas Magazine (www.atlasmagazine.com)
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Todos os estilos classificados por Cloninger (2002) indicam que 0s websites ja rece-
beram as influéncias do design experiencial e, cada vez mais, 0s designers percebem o quao
importante é o desenvolvimento do carater emocional em seus projetos.

Segundo o autor, as experiéncias promovidas na web podem excluir o aspecto de neu-
tralidade do design da pagina, resultando num maior envolvimento do usuério. Essa afirmagao
possui concordancia com o fato de que, como na atualidade os contetidos informacionais séo
multiplos, as suas formas visuais de apresentacao também sao maltiplas.

Assim sendo, os estilos apresentados por Cloninger (2002) fornecem uma amostra do
design p6s-moderno na web, enriquecido por aspectos experienciais.

3.6 Relacdes entre os Conceitos de Usahilidade, Design Experiencial, P6s-modernismo e os
Novos Estilos na Web

Em consonéncia com o que ja foi exposto, a usabilidade busca facilitar o uso de um
sistema para que 0s objetivos do usuario possam ser atingidos sem obstaculos.

Para tanto, € composta por varios pardmetros que ajudam o designer na concepgao de
um produto, principalmente quando ele é do ambito digital. Conforme estudado neste capitulo,
a usabilidade possui uma relagdo com os principios do design moderno — forma, funcao e
racionalidade se aproximam.

No entanto os produtos possuem fungoes que ultrapassam o limite da praticidade e da
estética adequada aos processos sensoriais humanos. O elemento simbdlico que um website
pode ter demonstra que o design experiencial na web é uma area ampla e que comporta varios
desdobramentos.

Na atualidade, percebe-se que os elementos estéticos foram inseridos como fatores que
alteram a usabilidade de um website. Tal insergao proporciona uma amplitude de possibilidades
visuais que devem ser estudadas, principalmente no que diz respeito ao contexto do usuario e ao
impacto que ele recebe das inumeras manifestagoes visuais que a web assumiu.

Assim sendo, a usabilidade necessita de flexibilizagao nas suas abordagens,
reconhecendo que, quando 0s seus parametros nao sdo totalmente respeitados, pode haver um
ganho experiencial ao usuario da mesma forma.

A‘inclusdo dos aspectos estéticos, denominada como o estudo da usabilidade aparente,
possui ligagao com o surgimento dos novos estilos visuais para websites identificados por
Cloninger (2002).

0 conjunto de expressoes dos conceitos da pos-modernidade, denominado pos-
modernismo, indica que tais estilos receberam essa influéncia. O pds-modernismo na web
estabelece o carater simbolico e experimental.

Dessa maneira, enquadra-se nas teorias do design experiencial, envolvendo Jordan
(2002), Norman (2004) e Schmitt (2000). Com isso, evidenciou-se uma relacao entre as
caracteristicas do design experiencial e 0 design pos-moderno.

0 aparecimento do estilo pés-moderno na web revelou que, em virtude dos avangos
tecnoldgicos, novas abordagens foram experimentadas pelos designers. Como ja foi observado,
essas abordagens mesclam maltiplas referéncias, muitas delas advindas do design moderno,
para oferecer novos caminhos de interpretacéo aos usuarios.

Muitas vezes, a desordem e a quebra de padroes embasam muitos desses estilos. Em
outras situagoes, a limpeza visual necessita da fragmentacao e do caos para se harmonizar.
Através dessa ruptura, observa-se que a web se estabeleceu como mais um suporte para a
diversidade de expressoes.

A sintese desses assuntos pode ser visualizada no quadro seguinte.



NOVOS ESTILO NA WEB

Design Experiencial /

bl zely Emotional Design
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Design Pas-Moderno /
Pds-Modernismo

* Usabilidade « Aparéncia > ATRAGAO * Arranjo visual organico e
Aparente menos formal

* Usabilidade  Maltiplas formas visuais
Aparente e « Eficiéncia > MOTIVAGAO para representacgao de
Inerente temas graficos

* Usabilidade * Recordagoes / Associagoes > * Simulacros de tarefas do
Inerente SATISFAGCAQ mundo real

Figura 50

Sintese das relagoes entre Usabilidade, Design Experiencial, Design P6s-Moderno e P6s-Modernismo



capitulo 4 Método da Pesquisa

0 objetivo deste capitulo é apresentar as caracteristicas do método de
pesquisa e suas respectivas explicacoes. Ele inicia-se pela caracterizagéo
e abordagem filosofica da pesquisa, conduzindo-se as etapas do método.

4.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa é caracterizada como qualitativa, pois se baseia em proposigoes tedricas
para construir a explanagao de um fenomeno. Esse fenomeno € citado no problema da pesquisa:
como o design grafico de um website, com caracteristicas pos-modernas, pode afetar a ex-
periéncia do usuario.

Segundo Bradley (1993), o pesquisador torna-se um intérprete da realidade através dos
dados obtidos na pesquisa qualitativa. Logo, como a presente pesquisa visa a desenvolver con-
ceitos e idéias a partir de padrdes obtidos nos dados, seu método é indutivo (RENEKER, 1993).

0O objetivo geral (verificar como s&o constituidos visualmente os websites p6s-moder-
nos e como essas caracteristicas afetam a experiéncia de seus usuarios nos planos da ATRA-
GAO, MOTIVAGAO e SATISFAGAOQ) indica que seu teor € descritivo, porquanto busca estabelecer
caracteristicas de determinado fendmeno (VERGARA, 2000).

Por fim, como o presente estudo visa a proporcionar uma nova visdo do problema no
que diz respeito a usabilidade, é possivel observar uma tendéncia exploratoria na pesquisa.

4.2 Abordagem filosofica

Para que 0s objetivos de uma pesquisa possam ser atingidos, é preciso que um con-
junto de procedimentos intelectuais e técnicos seja acionado (GIL, 1999). Tais procedimentos
sa0 0s métodos cientificos que fornecem a base ldgica ao estudo.

Nesta pesquisa, observa-se que, muito embora alguns websites se apresentem de
forma desconstruida e fragmentada, pode-se extrair um valor atrativo, motivacional e satisfatorio
ao usuario. Por mais que existam certos padroes de apresentagcao de contetido na web, tais
websites podem proporcionar uma experiéncia significativa, desde que o contexto de informacgao
permita essa quebra de padroes.

Dessa forma, a abordagem filosofica do método é indutiva, pois o conhecimento
derivara de observagoes de casos da realidade concreta. Ha também a presenca do elemento
dialético, no sentido de buscar uma interpretagéo dindmica da realidade. O método dialético
considera que os fatos nao podem ser encarados sob um tnico viés, gerando, com isso, uma
interpretacao mais ampla do fenémeno (GIL, 1999; MARCONI E LAKATOS, 1993).

Com base na indugdo e na dialética, a abordagem filosofica do presente estudo se esta-
belece a partir da concordancia com seu carater qualitativo e exploratorio.

4.3 Fases da pesquisa

0 quadro seguinte resume as trés fases da pesquisa, com as respectivas atividades e
resultados referentes a cada fase.



» 1.1 Lista de caracteristicas visuais p6s-modernas

¢ 1.2 Elementos graficos constitutivos dos websites pos-
ANALISE GRAFICA 1 modernos
1.3 Construgao de Protocolo de Observagédo

* 1.4 Coleta de websites de diferentes géneros e aplicagoes

* Resultado: Selecdo de 20 websites para avaliagao por checklist de usabilidade

« 2.1 |dentificagao e selegdo de principios de usabilidade
* 2.2 Construgao de checklist

» 2.3 Avaliacdo dos websites selecionados utilizando o checklist
criado

* Resultado: Selecdo de 2 websites para o ensaio de interacao: o que obteve a maior nota no checklist e 0 que
obtever a menor nota

* 3.1 Construcao de instrumento hibrido (questionario) baseado
em The IBM Questionnaires — PSSUQ: Post-Study System
Usability Questionnaire (1993), Standart Wammi Questionnaire
(2005), SUS - System Usability Scale (1986), Questiondrio de

ENSAIO DE INTERAGAO 3 (szg(l)ig)gao dos Prazeres (JORDAN, 2000) adaptado por Texeira

* 3.2 Observacao de usuarios interagindo com os websites e
verbalizagao

* 3.3 Aplicacdo do questionario

* Resultado: verificagdo se o cumprimento ou o descumprimento dos principios de usabilidade interfere na
atracdo, motivacao e satisfagdo dos usuarios

Figura 51
Sintese das fases do método da pesquisa

Fase 1: Analise grafica de websites pos-modernos
0 estudo analitico possui relagao com o objetivo especifico 1 da pesquisa:

* identificacdo e caracterizagdo dos elementos graficos constitutivos de web-
sites pos-modernos.

A coleta de dados para a execugao do estudo analitico se deu através de observagao
sistematica de websites, com o objetivo de identificar as principais caracteristicas graficas
pos-modernas. O protocolo de observagéo utilizado nesta fase foi composto pelas principais
caracteristicas pos-modernas (conceituais e graficas) e parametros de identificagao (localizagao,
interferéncia e participacao).

0 resultado da aplicagao do modelo de analise orientou a sele¢éo de vinte websites que
reunissem caracteristicas visuais pos-modernas e que, em seguida, foram avaliados pelo check-
list de avaliagdo de usabilidade.

Para evidenciar que o elemento pos-modernista encontra-se em varios tipos de websites
estabeleceram-se cinco categorias. Cada segmento possui quatro sites que o representam.

As categorias e 0s websites selecionados avaliados pelo protocolo de observagao foram
0S seguintes:

1.Sites de Agéncias de Publicidade e Estidios de Design
e www.designedmemory.com
* WWW.resn.co.nz
e www.dammanpearce.com
e www.timecode.web.pt



2. Sites de empresas prestadoras de Servigos
o www.ctdia.com.br/hotsite
e www.tamconexaomoda.com.br
* www.talktofrank.com

e www.kinderenindekou.nl
3. Sites de Entretenimento: promocionais de filmes, grupos musicais, djs, radios

e www.requiemforadream.com
e Www.aurevorisimone.com
o www.djhell.de
e www.98fm.com.br
4. Sites de Produtos: produtos alimenticios, eletronicos, calcados e de esporte
e www.havaianas.com
e www.dimensionboards.com
e www.delvalle.com.br
* Www.zunejourney.net
5. Sites de Portifdlios: portifdlios pessoais de artistas, fotografos, designers e
estilistas
» www.aliceandolivia.com
e www.chris-benz.com
* WWWw.newpanic.com
e www.teddiesinspace.com

Fase 2: Avaliacao de usabilidade de websites pas-modernos por checklist
A avaliagao de usabilidade esta relacionada ao objetivo especifico 2 da pesquisa:

* verificar se 0s sites pas-modernos apresentam-se e configuram-se de
acordo com principios de usabilidade.

A coleta de dados nesta fase foi realizada com a utilizagao de checklist, construido com
base em principios de usabilidade propostos por Nielsen (1993), Mayhew (1992), Shneiderman
(1998) e Bastien e Scapin (1993).

Os resultados da aplicagdo do checklist serviram para selecionar dois websites:
0 de melhor avaliagao e o de pior avaliacao, ou seja, 0s websites p6s-modernos que mais
‘respeitaram’ e ‘desrespeitaram’ principios de usabilidade.

Os dois websites selecionados foram:

e www.requiemforadream.com: website promocional do filme Réquiem para
um Sonho, dirigido por Daren Aronofsky em 2000. O filme conta a historia da
morte dos sonhos pelo uso de entorpecentes. O website apresenta elementos
do filme mesclados aos conceitos abordados no enredo. O website foi citado
nessa pesquisa por Cloninger (2002), como referéncia do estilo Pixelated
Punk Rock Style.

e www.resn.con.nz: website da agéncia interativa chamada RESN, localizada
na Nova Zelandia. Os trabalhos da agéncia envolvem a criagdo de websites,
marcas, ilustracoes, games e animagoes. Sua principal caracteristica é a
apresentagao criativa das informagoes através de colagens com imagens
antigas e inusitadas.



Fase 3: Ensaio de interacao
0 ensaio de interagao esta relacionado ao objetivo especifico 3 da pesquisa:

 observar como 0S niveis de experiéncia proporcionados pelos websites
pOs-modernos atingem Sseus usuarios.

Em consonancia com o entendimento de Cybis (2003), um ensaio de interagao envolve
uma simulacéo de uso de um sistema. Essa simulagao deve contar com participantes que sejam
representativos no contexto da pesquisa e que, através de tarefas especificas, possam apresen-
tar as suas dificuldades e facilidades na interagado com o sistema.

Nesta fase, portanto, usuarios interagiram com os dois websites selecionados na
fase 2, realizando tarefas de familiarizagao e busca de informagoes, respondendo em seguida
a um questionario sobre aprendizado, desempenho na tarefa, design do sistema e satisfacao
(APENDICE 3).

A coleta de dados nesta fase foi realizada a partir do uso de técnicas de verbalizagao
simultanea e questionario. O questionario utilizado caracteriza-se como um instrumento hibrido
baseado em Appendix - The IBM Questionnaires (1993), Standart Wammi Questionnaire (2005)
e 0 Questiondrio de Avaliacdo dos Prazeres (JORDAN, 2000) adaptado por Texeira (2008).

Os resultados do ensaio de interac&o permitiram verificar se 0 cumprimento dos princi-
pios de usabilidade interferiu na atragao, motivagao e satisfagao dos usuarios com os websites
selecionados.

4.4 Técnicas de coleta de dados

Esta pesquisa utilizou as seguintes técnicas de coleta de dados: observagao sistemati-
ca, checklist, verbalizacao estimulada e questionario.

Observacao sistematica

De acordo com Marconi e Lakatos (2002), a observagao sistematica é utilizada quando
0 pesquisador sabe o0 que procura de forma objetiva e estruturada. Ainda segundo 0s autores,
a observacao deve realizar-se em condiges controladas, mas com normas flexiveis e pouco
rigidas.

Essa técnica foi utilizada na primeira fase da pesquisa com o objetivo de selecionar vinte
websites com caracteristicas visuais pos-modernas. A partir do estudo realizado na fundamen-
tacao tedrica, identificou-se que as caracteristicas pos-modernas podem ser divididas entre as
conceituais e as graficas.

 Caracteristicas Pos-Modernas Conceituais: sdo aquelas mais abrangentes
e que podem assumir varias formas visuais. Elas representam conceitos que
traduzem o pos-modernismo ndo somente no design, mas em varias areas.

« Caracteristicas Pos-Modernas Graficas: diretamente voltadas para o de-
sign, tais caracteristicas envolvem tudo o que diz respeito as representagoes e
apresentacoes visuais pas-modernas.

A observagao sistematica foi feita a partir de protocolo contendo as caracteristicas
conceituais e graficas, conforme explicitadas nos proximos quadros.



Caracteristicas pds-modernas conceituais

Mescla novo/velho

Uso de elementos contemporaneos com elementos antigos

Mescla elevado/vulgar

Uso de elementos de baixa qualidade com elementos nobres

Mistura de codigos

Uso de diferentes sistemas de comunicagao

Jogos de linguagem

Uso de diferentes sistemas de linguagem

Liberdade

Auséncia de limites

Multiplicidade

Manifestacéo de diversas maneiras

Desreferencializagao

Auséncia de referéncias realistas

Humor

Disposigdo comica em relagéo as situagoes

Deboche Disposigdo em zombar com situagoes

Irreveréncia Desacato as normas e padroes

Excentricidade Qualidade do que é extravagante, original, esquisito

Ironia Modo de expressao calcado na inverséo do sentido original
Brincadeira Comportamento voltado para 0 jogo

Provocagao Comportamento voltado para o estimulo e a incitagao
Simulacro Acéo simulada, imitagao, fingimento

Falsificacao Reprodugao adulterada que engana

Parodia Imitagao grosseira ou comica de uma obra

Repeticao Reprodugéo de elementos de forma desordenada e cansativa
Uso do simbolismo Expressao por meio de simbolos que fazem analogia com elementos
Caos Confusdo profunda em diversos niveis de expressao
Desordem Auséncia de um padrao de direcionamento

Acaso Causas independentes que se entrecruzam

Saturacéo Ocupacao excessiva e intensa

Disfuncao Funcéo defeituosa e anomala

Inutilidade Cardter do que ndo possui funcao especifica ou importante
Dissolugao forma-funcao Quebra entre a correspondéncia da forma e a funcionalidade
Fragmentacao Diviséo irregular de elementos / divisdo desconexa
Instabilidade Cardter do que é volavel e que sofre constantes mudancas

Flexibilizagao de regras

Auséncia de rigidez no controle das regras

Informalismo Carater do que ¢ destituido de leis e regras formais
Irracionalidade Qualidade do que apresenta auéncia da razao e da objetividade
Performatico Tendéncia a exibigao espetacular e exagerada

Nostalgia Aquilo que se volta ao passado de forma saudosa e poética
Surpresa / inesperado Ato ou efeito surpreendente que gera admiragao e perplexidade
Radicalismo Comportamento rebelde que pode gerar antagonismo
Transgressao Infrag&o consciente das normas e costumes
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Caracteristicas pés-modernas graficas: representagao / apresentacao

Representagao insolita

Representagao nao usual, incomum e extraordinaria

Simbolismo grafico

Recursos de simbolos através de desenhos, imagens e ilustragoes

Distorgao do real

Representagoes que deformam uma referéncia

AmpliagGes gigantescas

Aumento exagerado de elementos da composigao

Simulacéo visual

Elementos que causam impressoes visuais simuladas

Imitagao grafica

Reproducao de elementos graficos a partir de uma referéncia qualquer

Interatividade

Elementos graficos que interagem entre si e 0 observador

Forma nao segue a fungao

Elementos gréficos ndo condizentes com suas reais fungoes

Aspecto deteriorado

Qualidade do que parece danificado, estragado ou velho

Acabamento imperfeito

Aspecto do que parece inacabado ou mal feito

Tipografia fragmentada

Letras com presenca de ruido visual e imperfeigao

Palavra-imagem

Letras que possuem elementos imagéticos na sua composicao

Mistura de estilos visuais

Uso de estilos mais arrojados com estilos mais formais

Revivalismo estilistico

Retorno aos estilos visuais antigos e aos de qualidade duvidosa

Ornamentacao / Decoragdo

Tendéncia ao uso de enfeites exagerados e indteis

Minimalismo exagerado

Uso de poucos elementos graficos que proporciona um vazio extremo

Gestualidade

Composicao que se exprime de forma livre e espontanea

Uso de linguagem vernacular

Linguagem visual pura e nao-académica

Apelos publicitarios

Argumentos tipicos da linguagem comercial e publicitaria

Historias em quadrinhos

Uso de elementos graficos (reticulas, cores, etc) oriundos das HQ’s

Caos Visual

Mistura desordenada de cores, letras, fotos, etc.

More is more

Quanto maior a confuséo e o nimero de elementos melhor

Saturacao de elementos

Preencher de forma intensa o espago

Elementos graficos intteis

Uso de configuragoes graficas sem fungéo

Uso midltiplo das cores

Uso diversificado e sem regras das cores

llegibilidade Carater daquilo que ndo é lido ou entendido facilmente
Ruido grafico Interferéncia incomoda que se da através de elementos graficos
Sujeira Visual Aspecto poluido e corrompido
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Caracteristicas pés-modernas graficas: estruturagao / diagramagao

Assimetria Carater daquilo que ndo é centralizado

Angulagao Aspecto inclinado

Recusa a grade Auséncia de padroes espaciais para a disposi¢ao dos elementos
Desconstrugao Decomposigao ou desmontagem dos elementos visuais
Irregularidade Estrutura inconstante e desigual

Improvisagao Aspecto de feito as pressas e sem planejamento
Espontaneidade Aspecto daquilo que se desenvolve naturalmente com leveza
Composigao informal Composigao livre de padroes de diagramagao

Registro imperfeito Registro visual que permite perceber defeitos na diagramagao
Sobreposi¢ao de elementos Uso de varias camadas compostas por elementos diferentes
Estruturalismo e gestualidade Uso de estruturas aliadas ao uso de elementos esponaneos
Colagem Uso de elementos variados para a construgéo de um todo
Erro gréfico Uso de elementos graficos inexatos e desalinhados
Ambiguidade texto e imagem Uso de letras que se misturam a imagens gerando equivoco
Minimalismo exagerado Uso de estruturas basicas e minimas na diagramagao
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0 protocolo de observagao contemplou as caracteristicas acima citadas e também os
parametros de identificagao das mesmas:

* Localizagao: em qual parte do website a caracteristica p6s-moderna se
apresenta — no menu, no fundo do website, na tipografia utilizada, na dia-
gramagao e na navegagao. Esses itens de localizagao foram escolhidos por
apresentarem grande importancia na composigao geral de um website.

* Interferéncia: esse parametro teve como objetivo averiguar se a interferén-
cia do elemento pds-moderno € direta na composigao ou se funciona apenas
como elemento decorativo.

* Participagao: nesse parametro, a intencao foi identificar se as caracteristi-
cas pos-modernas sdo apenas observadas na composi¢ao geral ou se exigem
algum tipo de manipulagao.

Checklist

A avaliagao de usabilidade foi realizada através de checklist que é uma técnica que
diagnostica problemas gerais e que se repetem nas interfaces (JEFFRIES ET AL, 1991). Essa
técnica nao necessita de profissionais de ergonomia na sua aplicagao, podendo ser utilizada por
programadores, analistas e designers. Essa caracteristica deve-se ao fato de a avaliagao estar
focada na qualidade da ferramenta (checklist) e nao no perfil qualitativo do avaliador (CYBIS,
2003).

O checklist foi utilizado para avaliar a usabilidade dos websites selecionados na fase
anterior. Ele foi construido a partir dos principios de Nielsen (1993), Mayhew (1992), Shneider-
man (1998) e Bastien e Scapin (1993). A tabela apresentada na sequéncia traz os principios de
usabilidade utilizados na pesquisa e suas respectivas definigoes:



Principios de Usabilidade

Facilidade de utilizagao

Diz respeito a como 0 usuario manipula o sistema

Facilidade de aprendizado e entendimento

Como o usuario aprende a dominar o sistema

Clareza no didlogo (comeco, meio e fim)

Se 0 website possui uma estrutura légica e sequencial na sua apre-
sentagao

Compatibilidade com a tarefa

Se a estrutura e a apresentacao visual do site estao harmonizadas
com as tarefas que podem ser executadas nele

Compatibilidade com o fluxo de trabalho

0 website deve conciliar forma grafica e estrutura de conteidos com
0 movimento das agoes tomadas pelo usuario

Familiaridade

0 website deve apresentar-se de forma habitual ao modelo mental e
contexto do usudrio

Simplicidade

Diz respeito a auséncia de obstaculos e elementos estranhos ao
usudrio

Minimizagéo da carga de memoria do
usuario

0 usuario ndo deve recorrer constantemente a8 memaria para a
execugdo das tarefas

Feedback (de andamento/conclusao)

Se 0 website fornece informagoes ao usudrio sobre 0 seu proces-
samento

Processamento de agoes apenas quando
solicitadas

Se 0s elementos do site sao acionados pelo usudrio e ndo pelo
proprio sistema

Controle do usuério sobre o sistema

Se 0 website permite ao usuario o dominio do sistemas a partir de
suas necessidades

Interrupgoes, pausas e cancelamentos de
acoes centradas no usudrio

Concerne ao usudrio todas as possibilidades de acoes e desdobra-
mentos das mesmas

Adaptacao do sistema ao contexto (ne-
cessidades e preferéncias) do usudrio

Adequacéo do desempenho do sistema ao usudrio

Flexibilidade

Como o sistema oferece opgoes de adequagao ao usudrio, podendo
ser na interface, na navegagao e no contetdo

Diversas formas para realizar a mesma
tarefa

Se 0 website possui varios caminhos que podem levar ao mesmo
contetdo informativo ou tarefa

Consisténcia

Diz respeito a constituicao do website, se ela é bem fundamentada e
estavel

Apresentacao e contetdo minimalista

Uso de elementos essenciais para a transmissao da esséncia do
website

Grupamento funcional explicito das infor-
magoes

Distribuicdo adequada, simples e direta do contetdo. Envolve
ordenagéo, posicionamento e distingéo dos objetos que compdem a
interface

Mapeamento: relagdes conceituais/espa-
ciais entre 0s componentes do sistema —
apresentacgdo natural e intuitiva

Como o sistema facilita a percepgao do usudrio, apresentado-se
através de uma configuragao especial apropriada ao contexto do
mesmo

Legibilidade e leiturabilidade do contetido
apresentado

Se 0 website € claro, com alta possibilidade de leitura textual e visual

Uso de termos concisos

Diz respeito a objetividade das palavras utilizadas para designar itens
e funcoes do sistema

Relagao semantica entre a acao e 0 nome
de seu comando

Se a significacao das palavras corresponde exatamente ao que elas
querem dizer

Permissibilidade Perceptiva: objetos da
interface que demonstrem quais agoes
podem ou n&o podem ser realizadas

Se 0 sistema se apresenta a percepcao do usuario de forma inteligivel,
nao ocultando em nenhum momento seus elementos
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Principios de Usabilidade (continuagao)

0Os elementos que constréem o site e sua arquitetura da informagdo de-
Tecnologia invisivel vem ser transparentes e ndo visiveis ao usuario, para que sua navegacgao
seja 0 mais intuitiva possivel

Conceber a interface deixando-a agradavel ao uso, sem dificuldades
perceptivas e adequada ao contexto do website

Interface de manipulagao direta

Presenca de atalhos Presenca de caminhos alternativos que podem agilizar a navegacao

iénci rtas de ago r L ~ - . .
Sequiéncias curtas de agoes para as Série de agOes otimizadas para a execugao de tarefas no sistema

tarefas

Permissibilidade Sequencial: a me-

dida que o usudrio efetua uma agao Se 0 sistema apresenta ao usuario 0s passos seguintes das agoes e
0 sistema apresenta a seqtiéncia da tarefas executadas no sistema

mesma

Constrangimento fisico: restricao das 0 usuério ndo pode ser impedido de agir no sistema por causa da forma
acoes através de sua aparéncia fisica | visual dos elementos do website

Mensagens de erros claras Boa comunicagao com o usudrio através de mensagens esclarecedoras

Atencao especial & forma fisica das fungoes do sistema para que im-
pecam interpretacoes erréneas por parte dos usudrios

Presenca de mecanismos simples e comprensiveis que identifiquem e
previnam o usuario dos erros que podem ocorrer no sistema

Capacidade do sistema diminuir a ansiedade do usuario, através do
Reversao de acoes simples e diretas fornecimento de alternativas rapidas e faceis para que as acGes sejam
desfeitas.

Manter a homogeneidade e a coeréncia da interface sem elementos que
desconcentrem 0 usuario

Prevencéo da ocorréncia de erros

Protecao contra erros e facil correcao

Auséncia de distragoes desnecessarias

Constrangimento semantico: comandos
habilitados ou desabilitados em certas
tarefas

Evitar impedir a agdo do usudrio através de comandos inoperantes que
podem desmotivar o processo de navegacao

Saida do sistema de forma simples e Indicagao de saida do sistema sem obstaculos ao usudrio, conduzindo-o
clara de forma objetiva a esta agdo

Os resultados das ag0es executadas no sistema devem ser expostos ao
usudrio e, nas situagoes em que o0 website necessite de um maior proces-
samento, isto deve ser evidenciado

Apresentacao de resultado e andamento
de processos

Visibilidade: cada acao deve 0s comandos nao devem ser dibios no que diz respeito a acao que eles
corresponder a um comando/controle desencadeiam
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Verbalizagao

A técnica de verbalizagéo utilizada na pesquisa foi a de estimulo simultdneo a interagao.
Conforme Lewis e Rieman (1994), o auxilio ao usuario pode levar o pesquisador a conclusoes
precipitadas, no entanto o beneficio desse tipo de verbalizagao é que ela consegue captar o que
0 usuario pretende fazer ou o que ele esta achando do sistema no proprio momento da interagao,
incentivando a espontaneidade da resposta.

Ainda segundo os autores, essa técnica evidencia as dificuldades que o usuario enfrenta
e estratégias (certas ou erradas) utilizadas para resolvé-las. No presente estudo, mostrou-se
adequada a verbalizagao estimulada, em virtude de os websites p6s-modernos causarem um
maior estranhamento aos usuarios, principalmente quando ndo estao habituados a tal linguagem.

Assim sendo, foram utilizadas trés perguntas auxiliares no ensaio de interagao:
* 0 que te parece o aspecto visual presente na diagramacao?

Essa pergunta foi feita logo no comego da interagao dos usuarios com os dois websites
e seu objetivo foi perceber como o usuario encarava de forma imediata o aspecto visual dos
mesmos.



* Vocé acredita que esta fazendo uma boa navegacao no website?

Essa pergunta foi realizada no meio da interagdo, quando o participante ja havia cum-
prido as tarefas de familiaridade e logo apos o cumprimento da primeira tarefa de busca de
informacao. O objetivo foi detectar a eficiéncia do usuario e 0 seu dominio sobre o sistema.

 Vocé acha que este website ¢ adequado visualmente ao seu contexto e
conteddo?

A ultima pergunta da verbalizag&o envolveu a apresentagao visual do website e seu con-
teudo. Ela foi feita aos usuarios logo apos o cumprimento ou tentativa de buscar a informagao
referente a terceira tarefa. Seu objetivo foi identificar se o participante, mesmo com dificuldades,
entendia que aquele aspecto visual tinha coeréncia com o conteudo do website.

Essas trés perguntas foram feitas em momentos especificos da interagdo (comego,
meio e fim), contudo o participante tinha a informacao de que poderia falar espontaneamente
quando quisesse, uma vez que a interagao foi gravada através de captagao da voz.

Durante a navegagao em ambos 0s sites, 0s participantes verbalizaram sua interagéo
ao realizar as tarefas especificas solicitadas pelo pesquisador. Para cada site, solicitou-se que 0s
participantes realizassem um conjunto de tarefas de familiaridade, seguido de um conjunto de
tarefas de busca de informagao.

No website do filme Réquiem para um Sonho, solicitou-se aos participantes que
verbalizassem sua interagao enquanto realizassem as seguintes tarefas:

Tarefas de familiaridade: objetivo: verificar como o0 usuario explorou 0 ambiente,
descobrindo dessa forma caminhos na navegacao.

* Explorar o ambiente passando 0 mouse (sem clicar) para descobrir a dia-
gramagao;

 Explorar o ambiente buscando areas clicaveis;
» Descobrir quadrados e areas vermelhas clicaveis.

Tarefas de busca de informagao: objetivo: verificar o comportamento do usudrio frente
as tarefas abaixo e, paralelamente, incentiva-lo na investigagao do ambiente do website.

* Descobrir 0 nome do diretor do filme;
* Descobrir quem fez a trilha sonora;
e Descobrir em que livro é baseado;
* |dentificar dois personagens.
Para o website da agéncia foram definidas as seguintes tarefas:

Tarefas de familiaridade: objetivo: incentivar o usuario a desenvolver uma percepgao
completa do website, retardando o clique inicial.

 Passar o mouse (sem clicar) sobre cada letra da marca RESN no canto
superior direito do site;

* Interagir com o menu (sem clicar);
* Visualizar as mudancas de fundo contidas no site.

Tarefas de busca de informagao: objetivo: perceber se 0 usuario mantinha o controle
da navegacgao enquanto executava as tarefas.

* Escolher e visitar trés itens da secao Work;
 Descobrir os tipos de trabalhos que a agéncia realiza;
e Encontrar a noticia mais recente no site.



Questionario

De acordo com Parasuraman (1991), o questionario envolve um conjunto de perguntas
feitas para a obtengao de dados que sejam necessarios para 0s objetivos da pesquisa. Dessa
forma, essa técnica contempla uma série ordenada de perguntas que devem ser respondidas
com a finalidade de obter dados relevantes e precisos (MARCONI E LAKATQS, 2002).

Como o presente estudo visa a observar os niveis experienciais alcangados pelo partici-
pante no website pos-moderno, 0 uso dessa técnica se fez necessario.

Apos a interagao, os participantes responderam ao questionario hibrido, composto por
34 itens provenientes dos seguintes instrumentos:

 The IBM Questionnaires — PSSUQ: Post-Study System Usability
Questionnaire (1993) (ANEXO 1): esse instrumento € utilizado pelos
avaliadores de usabilidade da IBM para medir a satisfagdo dos usuarios em
relagao aos sistemas de software. Ele foi adaptado para a pesquisa pela
substituicdo da palavra ‘sistema‘ pelo termo ‘site’, com o objetivo de gerar
maior familiaridade ao participante.

A tabela abaixo ilustra sete dos dezenove itens que compdem esse instrumento e sua
respectiva correlagao com os termos do objetivo da pesquisa: ATRAGAO, MOTIVAGAO E SATIS-
FAGAO.

The IBM Questionnaires — PSSUQ: Post-Study System Usability Questionnaire

1. A organizagao da informagao nas telas do website é clara

2. Ainterface deste website é agradavel

3. 0 website é facil de usar

4. Eu consigo completar as tarefas neste website

5. Aprende-se rapidamente a navegar neste website

6. Sempre que eu cometi um erro usando este website pude resolvé-lo de forma
facil e rapida

7. De maneira geral eu fiquei satisfeito com este website
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« Standart Wammii (Website Analysis and MeasureMent Inventory)
Questionnaire (2005) (ANEXO 2): esse instrumento é uma ferramenta de
avaliacao de websites que tem como objetivo avaliar a usabilidade do website
e a satisfacao do usuario no seu uso. Ele € composto por vinte itens medidos
por cinco parametros: concordo totalmente, concordo parcialmente, neutro,
discordo parcialmente e discordo totalmente. Esses pardmetros de avaliagao
foram utilizados na pesquisa da mesma forma como se apresentam no
instrumento Wammi.

Apenas dois itens foram retirados do instrumento por ndo terem relevancia para o
estudo:

* Eu consigo facilmente contatar as pessoas que eu quero neste website -
esse item nao se demonstrou importante para a pesquisa porque 0s websites
selecionados nao ddo énfase a esse aspecto;

« E diffcil dizer se este website tem o que eu quero - a retirada desse item foi
necessdria, pois, nos testes-piloto realizados, os usuarios ficavam em duvida
na resposta. Muitos deles nao conheciam os websites e sentiram dificuldade

em responder a esse item.



E possivel visualizar os dezoito itens que entraram no instrumento hibrido da pesquisa

na tabela seguinte:

Standart Wammi (Website Analysis and MeasureMent Inventory) Questionnaire

1.

Este website tem algo que me interessa

2.

Este website necessita de muitas explanagoes introdutorias

3.

Este website apresenta-se de forma coerente

. As péginas deste website sdo atraentes

. 0 aspecto visual deste website me aborrece

. E dificil navegar neste website

. Eu consigo rapidamente encontrar o que quero neste website

. Eu me sinto no controle quando navego neste website

9.

Este website é muito lento

10. Este website me ajuda a encontrar o que procuro

11. Aprender a encontrar os caminhos neste website é um problema

12. Eu néo gostei de navegar neste website

13. Eu consigo ser eficiente quando uso este website

14. Navegar neste site pela primeira vez é facil

15. Lembrar-me onde estou neste website é dificil

16. Navegar neste website é perda de tempo

17. Eu obtenho o que espero quando clico nos elementos deste website

18. Tudo neste website é facil de ser entendido

 SUS - System Usability Scale (1986) (ANEXO 3): essa ferramenta foi
idealizada em 1986, originalmente para avaliar sistemas integrados em
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ltens utilizados do Standart Wammi Questionnaire (2005)

escritorios. Ele é um instrumento gratuito e seu criador foi John Brooke. O
programa de usabilidade que o originou - Digital Equipment Co. Ltd. (DEC -
Reading, UK) —indica que o SUS contempla diversos aspectos desse tema em
sistemas digitais.

Ele possui dez itens numa escala semelhante a do Wammi. Para o estudo, foram utiliza-
dos 3 itens que podem ser visualizados na tabela seguinte:

SUS - System Usability Scale (1986)

1.

Eu gostaria de navegar neste website frequentemente

2.

Eu penso que ha muita inconsisténcia visual neste website

3.

Este website é desnecessariamente complexo
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Itens utilizados do SUS - System Usability Scale (1986)

0 item 2 recebeu a insergao da palavra ‘visual’ para definir a inconsisténcia do web-
site. Isso foi feito para sanar as duvidas dos participantes do teste piloto que manifestaram nao
entender a terminologia utilizada.



* Questionario de Avaliacao dos Prazeres (JORDAN, 2000) adaptado por
Teixeira (2008) (ANEXO 4): o questionario de “Avaliagdo dos Prazeres”,
elaborado por Jordan (2000), proporciona uma visao ampla sobre a satisfagao
entre usudrio e produto. Teixeira (2007) faz uma adaptagéo desse instrumento
em que a palavra ‘produto’ é substituida por ‘site’ ou ‘pagina’, proporcionando
foco no meio digital. Outra adaptacgao de Teixeira (2007) é a exclusao de al-
gumas perguntas do questionario original, que nao se relacionavam, de forma
adequada, ao tema websites. O questionario original contém 14 perguntas,

no entanto os itens do instrumento da presente pesquisa sao afirmagoes para
combinar com os elementos dos outros questionarios ja citados.

Na proxima tabela visualizam-se 0s 5 itens utlizados na pesquisa:

Questionario de Avaliagao dos Prazeres (JORDAN, 2000) adaptado por Teixeira (2008)

1. Eu me divirto quando uso o site

2. Eu sinto prazer em usar o site

3. Este website me deixa entusiasmado

4. Eu me sinto estimulado quando navego neste site

5. Eu sentiria falta se ndo tivesse conhecido o site

Figura 60
Iltens utilizados do Questiondrio dos Prazeres (2000) adaptados por Teixeira (2008)

Todos os instrumentos na sua formatagao original podem ser visualizados nos anexos
1, 2, 3 e 4. Para uma melhor compreenséo pelo usuario do que estava sendo avaliado, os itens
utilizados foram reordenados por segmentos:

« Aprendizado / Facilidade de Uso

» Desempenho na Tarefa

* Design do Sistema

« Satisfacao / Impressoes / Emogoes

Essa divisao foi necessaria, pois, na aplicagao do teste-piloto, os participantes reve-
laram que isso serviu de guia para as respostas.

4.5 Participantes da pesquisa

As fases de analise grafica e avaliagao de usabilidade ndo tiveram participantes ex-
ternos, sendo realizadas unicamente pelo pesquisador. A terceira fase da pesquisa (ensaio de
interagdo) contou com a participacéo de vinte colaboradores. Os participantes interagiram com
ambos os websites selecionados (Réquiem para um Sonho e Agéncia RESN) e responderam ao
instrumento hibrido em forma de questionario.

0 método da pesquisa foi centrado na opinido de participantes que possuissem con-
tato com a internet. Para tanto, o grau de escolaridade nao foi levado em consideragao. Foram
escolhidos vinte participantes, de ambos 0s sexos, com idade entre 19 e 58 anos, buscando-se
uma amplitude maior nos perfis dos usuarios. Para se obter uma relagao de equilibrio no grupo
de participantes, foram selecionados dez mulheres e dez homens, divididos em dois grupos:

e Grupo GERAL: 5 homens e 5 mulheres com atividades que néo sdo ligadas
a cultura, tais como educacao, administragao e informatica;

 Grupo CULTURAL: 5 homens e 5 mulheres com atividades ligadas a cultura,
como arquitetura, moda, design e publicidade.

0 objetivo da criagdo de dois grupos, GERAL e CULTURAL, foi estabelecer uma diferen-
ca de perfil que poderia interferir na percepcao do usuario em relagao ao website pos-moderno.



Como se observara mais a frente, 0 segmento cultural, por estar mais voltado para o contexto do
website, revelou uma maior desenvoltura na navegagao.

A aplicacéo do questionario foi antecedida por um teste-piloto para averiguar se as
pessoas entendiam os itens e sua ordenacdo. O teste-piloto foi feito com 3 pessoas com idade
de 34 e 35 anos, com o objetivo de simular o perfil de aplicagao do teste real. Para a aplicagao
definitiva, foram convidadas pessoas de diferentes areas de atuacao e que possuissem experién-
cia de uso da web. Esse critério enquadra a amostra como nao-probabilistica intencional, pois,
segundo Marconi e Lakatos (2002), o interesse nesse tipo de amostragem esta na opinido de
determinados elementos da populagao.

4.6 Aparato

Para aplicagdo do método de pesquisa na fase 1, o protocolo de observacgao foi impres-
S0 e preenchido pelo pesquisador a partir da observagao sistematica de websites.

A fase 2, concernente a avaliagao de usabilidade, necessitou do checklist impresso,
contendo os principios de usabilidade ja citados.

Para o ensaio de interagao, os participantes receberam o termo de consentimento
impresso com espago para a assinatura e indicando como os dados obtidos seriam utilizados
(APENDICE 1). Ainda nessa fase, foi entregue ao usudrio uma lista impressa com as tarefas de
interagao para os dois websites e uma folha com a sinopse do filme Réquiem para um Sonho,
caso ele nao tivesse assistido a obra (APENDICE 2).

Um notebook foi utilizado para a navegagao nos websites. Esse equipamento foi pre-
parado com as paginas dos websites selecionados.

Para o registro da verbalizagao estimulada e espontanea, foi utilizado um celular com
recurso de gravacéo de voz, durante a interagao.

4.7 Estratégia de analise

A estratégia de analise dos dados obtidos foi qualitativa, pois teve como objetivo a
reuniao de respostas semelhantes para a analise.

A observagao sistematica de websites, através de protocolo de observagao, resultou na
escolha de vinte websites pds-modernos. Os websites selecionados tiveram o maior nimero de
caracteristicas visuais pds-modernas e com localizagao explicita na pagina.

Para a fase de avaliacao de usabilidade, o checklist selecionou dois websites dentre 0s
vinte iniciais. Essa avaliagao buscou dois deles, 0s quais demonstraram relagao de oposigao
entre respeito e desrespeito com 0s principios de usabilidade.

Os dados da verbalizagao foram listados dentro de uma estrutura de maior relevancia.
Muitos comentarios nao foram significativos e os considerados foram aqueles que definiam os
websites nos seguintes aspectos:

* apresentagao visual
* navegagao
* conteudo

Para o ensaio de interacao, as respostas foram classificadas através dos segmentos
contidos no questionario:

« Aprendizado/ Facilidade de Uso

» Desempenho na Tarefa

* Design do Sistema

» Satisfagao / Impressoes / Emogoes)

Essa estratégia seguiu a recomendacao de Silva (2005), que diz que numa estratégia
qualitativa as respostas devem ser categorizadas por principios classificatorios.



Os dados provenientes do questionario foram ordenados de acordo com esses princi-
pios e apresentados na pesquisa por meio de graficos e tabelas. Tais elementos foram analisa-
dos por segmento para facilitar a identificagao das respostas.

Foram observados os graficos segmentados e por comparagao entre os grupos GERAL
e CULTURAL. Essa estratégia permitiu visualizar o comportamento de ambos 0s grupos frente
aos websites. J& 0s segmentos auxiliaram a separar o foco das respostas do questionario.

A comparagao dos resultados dos graficos e tabelas permitiu verificar se os websites
pOs-modernos que respeitam e 0s que desrespeitam principios de usabilidade em seus projetos
540 capazes de atrair, motivar e satisfazer seus usuarios.



capitulo 5 Resultados da Pesquisa

Este capitulo tem a finalidade de apresentar os resultados obtidos a partir
da aplicagéo do método de pesquisa. Ele engloba o resultado da andlise
dos websites com caracteristicas pos-modernas e dos principios de usa-
bilidade aplicados a esses sites. A parte final do capitulo é dedicada aos
resultados obtidos no ensaio de interagao realizado com usuarios.

5.1 Resultados da analise grafica dos websites

A fase da analise grafica envolveu o levantamento das caracteristicas pos-modernas
oriundas da fundamentagao teorica. A partir de tais caracteristicas, montou-se o protocolo de
observacao citado no Método da Pesquisa.

Os resultados dos websites foram sintetizados através das tabelas abaixo, que apresen-
tam destaques nos aspectos de maior incidéncia. Apos cada tabela, é possivel encontrar exem-
plos e comentarios que auxiliam o entendimento dos resultados. Os vinte websites selecionados
possuem exemplos das suas respectivas telas para evidenciar as caracteristicas pos-modernas.

Caracteristicas pés-modernas conceituais

localizacao interferéncia participacao
o o
parametros = g 8 g § g,.
€ =] £ | 5 = S 3 = £
Mescla novo/velho 2 3 7 1 3 8 8 3
Mescla elevado/vulgar 8 12 4 11 3 9 13 13 9
Mistura de codigos 7 13 16 5 12 17 17 12
Jogos de linguagem 7 12 12 7 14 14 14 14
Liberdade 14 17 10 18 14 17 20 19 17
Multiplicidade 6 15 15 1 16 19 18 16
Desreferencializagao 7 11 7 9 12 12 9
Humor 9 11 11 11 1 11 11
Deboche 7 8 9 9 9 10 10 9
Irreveréncia 14 17 10 18 14 18 18 18 18
Excentricidade 11 15 9 16 14 16 17 16 17
Ironia 4 8 4 8 7 8 1 11 8
Brincadeira 13 17 8 16 12 16 17 17 16
Provocagao 7 12 6 13 1 13 16 16 13
Simulacro 8 15 5 14 11 15 19 19 16
Falsificagao 5 16 5 10 7 10 17 17 11
Parddia 4 7 3 8 12 12 12
Repeticao 1 4 6 6 6 10 10
Uso do simbolismo 7 15 5 14 10 14 17 17 14
Caos 3 11 3 9 3 6 11 11 6
Desordem 2 9 3 8 4 5 9 9 5
Acaso 4 12 3 12 7 12 17 17 12
Saturagao 2 11 10 4 6 14 14 6
Figura 61

Tabela dos resultados da andlise grafica - caracteristicas pés-modernas conceituais (parte 1)
|| Itens com maior relevancia na avaliagdo dos websites



Caracteristicas pés-modernas conceituais (continuagao)

localizagao interferéncia participacao
~ o (=]
parametros % g % % § g
= s S = S S =3
Disfungao 2 5 1 2 2 2 7 7 2
Inutilidade 3 13 2 10 2 2 16 14 2
Dissolugao forma-fungao 1 2 3 6 7 8 8 7
Fragmentacao 6 6 2 1 10 13 13 13 13
Instabilidade 4 10 12 8 10 13 13 10
Flexibilizagao de regras 7 14 16 12 14 15 15 14
Informalismo 1 17 1 16 12 13 16 18 13
Irracionalidade 2 6 1 5 3 3 6 6 3
Performatico 13 16 13 18 15 17 19 19 17
Nostalgia 3 8 2 10 3 5 10 10 5
Surpresa / inesperado 7 15 5 16 14 17 19 19 18
Radicalismo 5 8 4 6 7 7 10 10 7
Transgressao 8 12 8 12 12 14 15 15 14
Figura 62

Tabela dos resultados da andlise grafica - caracteristicas pés-modernas conceituais (parte 2)

A caracteristica conceitual ‘liberdade’ foi uma das que mais foram notadas na analise
dos websites. Ela representa bem a auséncia de limites e a flexibilidade de regras citadas nesse
estudo nas caracteristicas pds-modernistas. A liberdade aparece principalmente na diagramagao
dos websites pos-modernos.

Como exemplo, pode-se observar a tela do website do grupo musical Au Revoir Simone,
cuja diagramacéo apresenta uma grande liberdade na disposicéo dos elementos.
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Figura 63
Website do grupo musical Au Revoir Simone (www.aurevoirsimone.com)

Outra caracteristica muito presente na avaliagao foi a irreveréncia ou a desobediéncia a
qualquer tipo de norma ou padrdo. O carater irreverente e provocativo de varios websites analisa-
dos também se manifestou no aspecto diagramacao.



0 website da agéncia de solugdes em marketing Damman Pearce evidencia essa

caracteristica.
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Figura 64
Website da agéncia Damman Pearce (www.dammanpearce.com)

0 simulacro, identificado por Santos (2006) como o fingimento ou falsificagao
imperfeita, também foi observado na analise, tendo um nivel de aparicao muito significativo. O
aspecto de imperfeicao ou até mesmo de imitagado do mundo real aplicado ao ambiente digital
¢ visualizado no website informativo sobre drogas Talk to Frank e no website promocional do
aparelho de mp3 Zune. Na analise, constatou-se que o0 simulacro possui um efeito decorativo,
contudo em alguns sites ele interfere diretamente na navegagao.

Em Talk to Frank, é possivel visualizar um simulacro de como se processa 0
comportamento do usudario de varios tipos de drogas, intensificando com isso o carater
informativo do site.
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Figura 65
Website informativo sobre drogasTalk to Frank (www.talktofrank.com)

No site do aparelho Zune, a simulagéo se da através da imagem do proprio aparelho,
traduzindo ao observador uma experiéncia muito proxima de estar manipulando o produto real.
Outro efeito de simulacro acontece na navegagao que realiza um movimento continuo, como se
0 usuario estivesse adentrando no universo do produto.



Figura 66
Website promocional do aparelho de mp3 Zune - tela 1 (www.zunejourney.net)
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Figura 67
Website promocional do aparelho de mp3 Zune - tela 2 (www.zunejourney.net)

No que concerne as caracteristicas pos-modernas graficas, foi estabelecida uma divisao
entre as de representacao/apresentagao e as de estruturagdo/diagramacao. Na proxima tabela,
visualizam-se as caracteristicas de representacao e apresentagao, com 0S mesmos parametros
utilizados nas conceituais.

Caracteristicas pés-modernas graficas: representagao / apresentacao

localizacao interferéncia participacao

parametros g, o ~ & g,

£E g s 0§ | 2

€ 2 = = S 3 S S

Representacao insolita 10 14 8 17 14 17 18 18 17

Simbolismo grafico 8 19 7 16 8 14 19 19 14

Distorgao do real 2 5 1 6 3 5 10 10 5

AmpliagGes gigantescas 0 6 1 7 4 5 8 8 5

Simulagao visual 8 19 7 15 10 14 20 20 15

Imitagao gréfica 7 16 8 12 7 13 16 16 13
Figura 68

Tabela dos resultados da analise grafica - caracteristicas pos-modernas graficas: representacao / apresentagao (parte 1)
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localizacao interferéncia participacao
. & o R
parametros P g 3 S S g
=} [=} s o > ] s e =
s 2 g2 |8 g 2 S
£ 2 £ | 5 = S 3 ] S
Interatividade 7 6 3 11 9 13 10 10 13
Forma ndo segue a fungao 2 1 5 7 6 8 8 6
Aspecto deteriorado 5 13 3 10 3 5 16 16 5
Acabamento imperfeito 6 12 3 11 2 5 14 14 5
Tipografia fragmentada 2 4 7 4 3 6 6
Palavra-imagem 2 3 2 1 3 3
Mistura de estilos visuais 6 13 6 14 7 14 17 17 14
Revivalismo estilistico 2 6 1 6 3 5 5
Ornamentacao / Decoragao 1 10 1 7 13 13
Minimalismo exagerado 1 1 1 2 2 2 2 2 2
Gestualidade 7 14 5 12 8 13 18 18 13
Uso de linguagem vernacular 4 5 8 1 6 8 8 6
Apelos publicitarios 1 3 1 2 4 4 2
Historias em quadrinhos 1 1 1 3 5 5 3
Caos Visual 2 10 2 7 5 7 11 11 7
More is more 3 11 3 9 6 9 13 13 9
Saturacao de elementos 4 14 3 11 6 10 15 15 10
Elementos gréficos inuteis 3 14 3 14 5 3 20 20 3
Uso multiplo das cores 3 7 1
llegibilidade 3 4 4 1 4 7 7 4
Ruido grafico 12 14 10 15 5 12 18 18 12
Sujeira Visual 11 14 8 15 4 11 18 18 11

Figura 69
Tabela dos resultados da andlise gréfica - caracteristicas p6s-modernas graficas: representagao / apresentagao (parte 2)
|| Itens com maior relevancia na avaliacdo dos websites

As caracteristicas graficas de representagao e apresentacdo definem a multiplicidade de
técnicas visuais que materializam o estilo pos-moderno. Elas sao mais abrangentes do que as de
estruturagao e diagramacgao, delineando o conjunto da apresentagao grafica pos-moderna.

0 aspecto deteriorado, os elementos graficos indteis e o ruido grafico, aspectos visuais
que marcam o estilo, foram observados nos sites da amostra. A aparéncia propositadamente
danificada é exemplificada pelo site da marca de skate Dimension Board. O uso de texturas
aliado a manchas de tinta envolvem os campos de informacao do site, estabelecendo uma
relagao com o aspecto radical do esporte.

Figura 70

Website da marca de skate
Dimension Board
(www.dimensionboard.com)




Como ja observado neste estudo, o estilo pds-moderno possui uma tendéncia ao
ornamental e ao decorativo. Sendo assim, elementos graficos muitas vezes inuteis tendem a se
manifestar sem nenhuma fungao especifica.

Essa caracteristica é observada no site Conexao Moda da empresa TAM. Esse site
oferece ao usuario um servigo informativo sobre os locais das temporadas de moda e, para
apresentar as informagoes, utiliza alguns elementos graficos como linhas de costura e tecidos
desfiados. Tais elementos podem ser considerados inuteis, pois ndo interferem diretamente na
obtengdo da informagao, mas dao ao site uma singularidade.

Além da inutilidade grafica, a composicao apresenta ruidos graficos, interferéncias vi-
suais em icones e na tipografia utilizada, reforgando a aparéncia p6s-moderna. Como a proposta
do website € se relacionar com o publico ligado a moda e suas manifestagoes, cria-se uma
relagao coerente entre conteudo e design.

% VER TODAS AS NOTICIAS

Mowas revistas de moda?

Bread & Butter -
International Fair Trade
de Street and Urban Wear

Trend TAM

Figura 71
Website Conexao Moda da empresa TAM (www.tamconexaomoda.com.br)

Estabelecidas as caracteristicas graficas de apresentacao, é possivel observar na tabela
seguinte as de estruturacao e diagramagao.

Caracteristicas pds-modernas graficas: estruturagao / diagramagao

localizacao interferéncia participacao

~ (=} o
parametros e g § % § g
= g 2/ 5 8 g & & £

E|l 2| 2| S| 8| 35| 3 g £

Assimetria 7 13 2 14 7 11 13 13 11
Angulagao 9 10 4 12 8 9 13 13 9
Recusa a grade 8 14 4 13 6 13 14 14 13
Desconstrucao 7 10 4 12 8 14 15 15 14
Irregularidade 9 16 6 15 9 16 17 17 16
Improvisagao 9 13 7 14 7 12 15 15 12
Espontaneidade 11 16 10 17 14 18 19 19 18
Composicao informal 11 16 12 15 13 16 18 18 16
Registro imperfeito 9 14 8 12 10 17 17 10
Sobreposigao de elementos 6 16 3 16 9 17 17 9
Estruturalismo e gestualidade 3 11 3 17 14 17 17 14

Figura 72

Tabela dos resultados da andlise gréfica - caracteristicas pos-modernas graficas: estruturacao / diagramacéo (parte 1)
|| Itens com maior relevancia na avaliacdo dos websites



Caracteristicas p6s-modernas graficas: estruturagao / diagramacao (continuacao)

localizacao interferéncia participacéo

A =} (=]

parametros s | S g s 3, S

= e g = < =

= o s [ > < s E =

Colagem 5 14 14 3 9 15 15 9

Erro gréfico 9 12 12 3 9 16 16 9

Ambigiidade texto e magem 1 2 1 2 3 3 2

Minimalismo exagerado 1 1 3 2 3 3 3
Figura 73

Tabela dos resultados da andlise grafica - caracteristicas pds-modernas gréficas: estruturagdo / diagramacao (parte 2)

Elas seguem na mesma diregao das caracteristicas de apresentagao, no entanto servem
para identificar técnicas como a colagem, a gestualidade e o estruturalismo coexistindo numa
mesma composicao.

No website do estilista Chris Benz, nota-se essa mescla de técnicas que fixam o estilo
pds-moderno. O site apresenta o menu de forma bem-estruturada, mas com elementos de cola-
gem ao redor, transmitindo gestualidade e leveza na navegagao. Nessa composicao, os elemen-
tos gréaficos ganham uma espontaneidade em que as informagoes ganham destaque, sem perder
a originalidade na diagramagao.

Figura 74
Website do estilista Chris Benz - tela 1 - (www.chris-benz.com)
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Figura 75
Website do estilista Chris Benz - tela 2 - (www.chris-benz.com)



Na andlise dos websites, observou-se que o indice de aparicao das caracteristicas
pos-modernas se da em maior nimero na diagramagao, com participagdo do usuario apenas na
observagao dos elementos gréficos, sobretudo quando os aspectos encontram-se no fundo do

website.

Muito embora tal constatacao revele uma tendéncia decorativa do elemento visual pos-
moderno, em alguns sites, notou-se que a navegagao também era influenciada, essencialmente
quando a espontaneidade foi constatada.

5.2 Resultados da avaliagao de usabilidade dos websites

Apos a andlise visual dos websites, partiu-se para a avaliacéo de usabilidade. Abaixo, a
tabela ilustra em quais planos dos websites 0s principios de usabilidade foram avaliados.

Checklist: Avaliacao de Usabilidade

- Escopo
, Superficie Esqueleto Estrutura ;
planos do website plano/conjunto diagramacao arquitetura ?ontgudo
uncional
Facilidade de utilizagao 18 17 19 18
Facilidade de aprendizado e
entendimento 1 17 18 17
Clareza no dle_llogo. 18 18 16 16
(comego, meio e fim)
Compatibilidade com a tarefa 16 17 15 13
Compatibilidade com o fluxo de
trabalho 17 18 17 12
Familiaridade 12 12 15 13
Simplicidade 9 10 15 15
Minin]iz_agéo da carga de 1 1 14 17
memoria do usuario
Feedback (de andamento/
conclusao) 17 16 6 4
Processamento de agoes apenas
quando solicitadas 16 18 13 /
Controle do usudrio sobre o
sistema 17 20 15 4
Interrupgoes, pausas e cancela-
mentos de acoes centradas no 16 18 9 3
usuario
Adaptacao do sistema ao con-
texto (necessidades e preferén- 4 5 2 0
cias) do usuario
Flexibilidade 6 6 4 1
Diversas formas para realizar a
mesma tarefa 4 4 8 0
Consisténcia 14 15 18 17
Apresentacao e conteido mini-
malista ’ 9 14 115
Grupamento f}mcional explicito 14 15 15 1
das informacoes
Figura 76

Tabela dos resultados do checklist de usabilidade - parte 1

|| Itens com maior relevancia na avaliagio de usabilidade dos websites



Checklist: Avaliacao de Usabilidade (continuagao)

- Escopo
planos do website Superhple I;squeletp Estrytura contetido
plano/conjunto diagramacao arquitetura .
funcional
Mapeamento: relacoes
conceituais/espaciais entre 0s
componentes do sistema — U 16 15 8
apresentacao natural e intuitiva
Legibilidade e leiturabilidade do
contetdo apresentado 14 13 13 13
Uso de termos concisos 16 16 14 12
Relagdo semantica entre a agao e
0 nome de seu comando 15 16 13 6
Permissibilidade Perceptiva:
objetos da interface que
demonstrem quais agoes podem 16 E 10 4
0u nao podem ser realizadas
Tecnologia invisivel 18 18 18 17
Interface de manipulagéo direta 19 20 20
Presenca de atalhos 8 11 4
Seqiéncias curtas de agoes para
as tarefas 16 1 15 6
Permissibilidade Sequencial:
a medida que o usuario efetua 6 7 5 1
uma agao, o sistema apresenta a
sequéncia da mesma
Constrangimento fisico: restricao
das acoes através de sua 8 3 1 1
aparéncia fisica
Mensagens de erros claras 0 1
Prevencao da ocorréncia de erros 0 0
Protecéo contra erros e facil
correcao 0 0 0 0
R.eversao de agoes simples e 15 17 12 5
diretas
Auséncia de distragoes
desnecessarias 0 2 9 10
Constrangimento semantico: co-
mandos habilitados ou desabilita- 4 3 1 1
dos em certas tarefas
S.alda do sistema de forma 17 18 14 6
simples e clara
Apresentacao de resultado e 17 17 8 1
andamento de processos
Visibilidade: cada agao deve
corresponder a um comando/ 17 18 17 5
controle
Figura 77

Tabela dos resultados do checklist de usabilidade - parte 2
|| Itens com maior relevancia na avaliacéo de usabilidade dos websites
|| Itens que ndo sdo propriamente principios de usabilidade e, sim, recomendagdes dos especialistas

Nessa avaliagao, verificou-se que, no plano da superficie, houve menos marcagoes
dos principios de usabilidade em virtude das caracteristicas visuais p6s-modernas. Todavia a
usabilidade manifestou-se no plano do esqueleto e da estrutura. Dessa forma, notou-se que,
mesmo com uma aparéncia pos-moderna, o website pode atender aos principios de uma boa
navegacao.



0 website da agéncia Resn (www.resn.co.nz) ilustra que o controle do usuario sobre
0 sistema é total e com elementos facilitadores a esse proposito. Através de menus bem-
posicionados e de forma clara, juntamente com a possibilidade de reversao de agoes, esse
website, além de possuir um design pds-moderno, conseguiu cumprir varios dos principios
acima listados.

Um exemplo do controle do usuario e a reversao de tarefas no site € a tela que possui as
indicagoes de saida de alguns setores. Apos a visita a um dos itens do menu, 0 usuario tem trés
possibilidades de identificagao da reversao e controle da tarefa.

A palavra ‘back’ (voltar), em conjunto com o simbolo grafico X', direciona o usuério,
deixando-o informado sobre a acdo a ser tomada quando necessario. Na proxima pagina
observa-se a sequéncia de telas que evidencia esse momento da navegagao. A presenca de
barras de interferéncia e a repeticao de elementos facilitam a percepgao de tal evento, deixando
0 usuario no controle da navegagao.
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Figura 78
Website da agéncia Resn - tela 1 - (www.resn.co.nz)
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Figura 79
Website da agéncia Resn - tela 2 - (www.resn.co.nz)

Outro principio que teve uma boa incidéncia foi o referente @ manipulagao direta da
interface. Principalmente na estrutura dos websites analisados, a manipulagao da arquitetura dos
contetidos se deu de forma muito eficaz. Um site que ilustra esse principio é o hotsite da Comu-
nidade Terapéutica Dia.

Ainterface desse site possui, em suas paginas, elementos que facilitam o acesso a
estrutura dos assuntos, mesclando telas rapidas com design pos-moderno em alguns itens.



Figura 80
Hotsite da Comunidade Terapéutica Dia (www.ctdia.com.br/hotsite)

No principio de visibilidade, no plano do esqueleto (diagramacao), observou-se que
0s websites tiveram uma boa usabilidade, conforme ilustrado pelo site da Radio 98 Fm. Esse
site possui elementos visuais pos-modernos, principalmente na disposicao dos textos que se
apresentam inclinados de forma nao usual, mas cada um dos itens correspondendo a um tipo de
acao.

Figura 81
Website da Radio 98 Fm (www.98fm.com.br)

0 website da empresa Havaianas, além de cumprir esse principio, também proporciona
a0 usudario sequéncias de acoes simples e diretas, através de menus objetivos, mesmo com o
aspecto pos-moderno que simula um detalhe do produto (as tiras).

havaianas

Figura 82
Website da empresa Havaianas (www.havaianas.com.br)



No principio facilidade de utilizagao, o site portfdlio, do artista plastico Philipp Jordann,
apresenta uma composigdo com detalhes indteis no dmbito da rigidez funcional, mas com nave-
gacao de acesso simples, que permite ao usuario um rapido aprendizado.

Figura 83
Website do artista plastico Philipp Jordann (www.teddiesinspace.com)

Numa navegacao em que a barra de rolagem horizontal é predominante, pode-se
imaginar que a usabilidade nao seja tdo boa, no entanto, o website do fotografo Giancarlo Yerkes
compensa esse principio com uma apresentagao natural e intuitiva que conduz o usuario.
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Figura 84
Website do fotografo Giancarlo Yerkes (www.newpanic.com)

No ambito da apresentacao e do conteido minimalista, dois websites obtiveram
destaque na avaliagao: o da fundagao contra violéncia doméstica na Holanda — SIRE (Stichting
Ideéle Reclam Foundation for Non-Commercial Campaigns) e o do estudio de design Designed
Memory.

Ambos sao limpos visualmente e com contelidos diretos e objetivos, apesar de
conterem elementos visuais pos-modernos.
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Figura 85
Website da fundagao contra violéncia doméstica na Holanda — SIRE (www.kinderenindekou.nl)



0 site do estudio Designed Memory apresenta ao visitante uma quantidade minima de
informagoes necessarias para o entendimento do trabalho do estidio, através de uma navegacao
simples, mas com sobreposigao geométrica de elementos na transicao das telas.

Essa sobreposicdo, a limpeza exagerada e 0 menu que muda de lugar a cada pagina
traduzem o aspecto pos-moderno do website.

Figura 86
Website do estudio de design Designed Memory (www.designedmemory.com)

0 constrangimento fisico assinalado em laranja na tabela, apesar de nao ser um
principio propriamente dito de usabilidade, denota uma recomendagao dos especialistas.
Observou-se na avaliagao que um menu que nao é fixo pode restringir algumas agoes do usuario
por causar estranhamento imediato e gerar confuséo no processo da navegagao.

E 0 caso do site do Dj aleméo Hell, cuja mudanga constante da localizagao do menu,
juntamente com a tipografa inclinada, evidencia um problema de usabilidade. Contudo essa
quebra de uma recomendacao esta condizente com o contexto do website e compativel com as
tarefas que podem ser realizadas nele.
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Figura 87
Website do Dj alemdo Hell - tela 1 - (www.djhell.de)
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Website do Dj alemao Hell - tela 2 - (www.djhell.de)
Outra recomendacao assinalada na tabela em laranja refere-se ao constrangimento
semantico, que diz respeito a comandos desabilitados ou nao apresentados de forma clara.

0 website da estilista Stacey Bendet apresentou esse problema na avaliagao, pelo fato

de 0 menu somente aparecer quando o mouse desliza sobre ele e também porque nas paginas
nao ha nenhum elemento que indique a volta para paginas anteriores.

0 website, no entanto, possui uma boa permissibilidade perceptiva que é entendida rapi-
damente no decorrer da navegagao. Como caracteristica singular, 0 website fornece ao usuario a
oportunidade de manipular objetos graficos da composigao.
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Figura 89
Website da estilista Stacey Bendet (www.aliceandolivia.com)
Alguns websites da amostra apresentaram uma boa consisténcia na sua estrutura, com

contetdos bem-distribuidos e compativeis com a ordenagdo visual. Os websites do estudio de
animacao e webdesign Timecode e o dos Sucos DelValle apresentaram-se de forma encorpada e
consistente.

Figura 88
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Figura 90
Website do estudio de animagéo e webdesign Timecode (www.timecode.web.pt)
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Figura 91
Website do produto Sucos DelValle (www.delvalle.com.br)

0 website que menos cumpriu 0s principios de usabilidade na avaliagdo foi o promo-
cional do filme Réquiem para um Sonho. Em virtude de se tratar de um ambiente digital que
se assemelha a um jogo, cujas descobertas e recompensas conduzem o visitante, o indice de
usabilidade foi baixo.

No que diz respeito aos constrangimentos semanticos e fisicos, 0 website apresenta
varios e, além disso, tanto na sua apresentacao em simulacro como na sua navegagao
visualizam-se inumeras dificuldades. Com recursos sonoros, visuais e conceituais, 0 pos-
modernismo manifesta-se de forma profunda, objetivando fazer uma metafora digital do enredo
do filme, cuja esséncia é a perda dos sonhos pelo vicio: televiséo, remédios e entorpecentes de
uma forma geral.
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Figura 92
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - tela 1 - (www.requiemforadream.com)

Na tela acima, é perceptivel que as mensagens de erro ndo sao claras e se apresentam
de forma proposital. O usuario possui pouco controle sobre as atividades do sistema e a atmos-
fera do site tende a promover confusao e desorientagao.
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Figura 93
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - tela 2 - (www.requiemforadream.com)

Sendo assim, observou-se que 0 website possui alto grau de elementos pos-modernos
e, dando continuidade ao estudo, no proximo topico sera apresentada a sintese da avaliacao dos
websites tanto em aspectos visuais quanto de usabilidade.

5.3 Sintese dos resultados da fase analitica

Com os websites avaliados na sua forma grafico/visual e no seu comportamento diante
dos parametros de usabilidade, foi possivel aplicar as diretrizes de selecao estabelecida no mé-
todo de pesquisa:



* diretriz 1: selecionar dois websites que tivessem o maior nimero de

caracteristicas p6s-modernas (conceituais e graficas).

* diretriz 2: selecionar os websites que obtivessem o maior e 0 menor
namero de principios de usabilidade atendidos no checklist.

0 objetivo dessas diretrizes foi escolher dois websites para participar do ensaio de
interacdo com usuarios. Eles deveriam ter comportamentos opostos no ambito da usabilidade,

mesmo sendo pos-modernos.

Esse resultado pode ser visualizado na tabela abaixo, contendo as caracteristicas pos-

modernas identificadas e os principios de usabilidade atendidos.

Site Quantidade de cgractg(isticas pos- Quantide_agie de principios de
modernas identificadas usabilidade atendidos
1. Requiem 545 33
2. Resn 481 99
3. AuRevoirSimone 458 86
4. TAM 440 79
5. Dimension Skate 406 86
6. Teddies in Space 397 80
7. Timecode 387 89
8. Alice and Olivia 369 88
9. Dj Hell 349 77
10. Chris Benz 351 102
11. DelValle 344 80
12. Damman Pearce 324 79
13. Talk to Frank 271 91
14. NewPanic 267 75
15. DesignedMemory 262 91
16. Zune 240 43
17. SIRE 230 89
18. CTDia 175 84
19. Havaianas 136 95
20. Rédio 98 FM 93 91

Figura 94

Sintese dos resultados obtidos a partir das caracteristicas p6s-modernas e 0s principios de usabilidade

D Destaque para os dois websites que mais tiveram marcages nas caracteristicas
pos-modernas e oposi¢ao (maior e menor numero de marcagoes) no checklist de usabilidade

0 resultado final dessa fase da pesquisa apontou o site promocional do filme Réquiem
para um Sonho como o que menos atendeu aos principios de usabilidade. O website da agéncia

RESN foi 0 que mais se apresentou com uma boa usabilidade.

Esses dois websites foram escolhidos para aplicagao de questionario com usuarios

apos o ensaio de interacao.

0 website da agéncia de design RESN possui um grande nimero de caracteristicas
visuais pos-modernas. Ruidos graficos, interferéncias, representacoes insolitas, colagens e

fragmentag0es sao uma constante na sua apresentagao.
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Figura 95
Website da agéncia Resn - HOME - (www.resn.co.nz)

0 website possui um menu principal com quatro itens: About / Work / News /
Contact. A agéncia da Nova Zelandia trabalha com diversas aplicagoes em design e uma de
suas atribuigoes, citada na segao Work, € a producao de experiéncias imersivas na web,
comprovando o uso do design experiencial nos seus trabalhos.

Em sua apresentagao, o website apresenta caracteristicas visuais pos-modernas,
todavia notou-se um numero expressivo de caracteristicas conceituais, como brincadeira,
simulacro, comportamento performatico, irreveréncia e humor.
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Figura 96
Website da agéncia Resn - ABOUT - SERVICES - (www.resn.co.nz)

Apesar de conter elementos que poderiam contrariar alguns principios de usabilidade,
tais como a navegacao horizontal da segao Work, o site fornece ao usudrio opgoes para a
realizagao de algumas tarefas. Dessa forma, propicia adaptagoes dentro do proprio sistema as
preferéncias do usuario.

No menu secundario da segao Work, encontram-se 0s itens Featured (coletanea de
trabalhos) / Website / Games / Graphic (ilustragdes) / Motion (video). Os termos sao concisos,
demonstrando obijetividade e facilidade de acesso ao usuario.



ABOUT WORK NEWS CONTACT

| ‘EBUDA

* LUKE BUDA

Figura 97
Website da agéncia Resn - WORK - (www.resn.co.nz)

0 pds-modernismo grafico nesse website € amplamente apresentado, muito embora 0s
principios de usabilidade sejam preservados. A multiplicidade de estilos visuais utilizados conduz
0 visitante a uma experiéncia divertida e coerente com o contexto do website.

A espontaneidade e a jovialidade apresentadas denotam o0 aspecto criativo da agéncia e
0 site transforma-se num elemento de transmissao da esséncia do grupo.
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Figura 98
Website da agéncia Resn - ABOUT - PROCESS - (www.resn.co.nz)

Com esse perfil, o site obteve o segundo maior nimero de caracteristicas pos-moder-
nas e a melhor avaliagao de usabilidade.

0 website promocional do filme Réquiem para um Sonho pertence ao estilo Pixelated
Punk Rock Style, citado na fundamentagao tedrica dessa pesquisa. Ele foi o site que teve mais
caracteristicas p6s-modernas identificadas.

Muito embora os aspectos graficos sejam muito presentes, constatou-se que esse site
possui muitas caracteristicas pds-modernas conceituais e graficas. O simulacro foi uma das
mais observadas, pois em algumas telas ele apresenta um aspecto de sites de baixa qualidade
que promovem virus aos visitantes. Esse tipo de parodia a um segmento da web denota excentri-
cidade e comportamento transgressivo.
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. Figura 99
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - SIMULAGAQ CASSINO 1 - (www.requiemforadream.com)

Transfer interrupted | |_ |.."J-| 'I'.',ﬂ—]

o Figura 100
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - SIMULAGAQ VIRUS 1 - (www.requiemforadream.com)

0 site ndo possui um menu especifico e 0s que surgem fazem parte das telas de
simulagao. Ele ndo apresenta nenhuma facilidade na sua utilizagéo e parece provocar o visitante,
deixando-0 como sob o efeito de drogas.

A avaliagdo desse website revelou que ele quebra de forma assumida os principios de
usabilidade. Ele quer transmitir uma emogao, mas nao significa que ela possa ser faciimente
compreendida. Assim sendo, a sua navegabilidade estabelece semelhanga com os aspectos de
cadéncia em jogos (VENTURELLI, 2009). Davies (2009) estabelece quatro aspectos relativos a
cadéncia:

« impeto de Movimento: desejo suscitado pelo jogo no jogador que faz a
competigao seguir ou ser interrompida;



* Tensao: tudo aquilo que envolve um perigo que é percebido pelo jogador
através de recursos estéticos, tais como graficos e sons;

» Ameaca: diz respeito ao conflito estabelecido entre o sistema e o jogador,
ou seja, como o equilibrio entre esta relagao é estabelecido no jogo;

» Tempus: é 0 que concerne a intensidade do jogo, estabelecendo os interva-
los entre cada decisao significativa do jogador.

0 website apresenta esses aspectos e sua navegagao ndo se da de forma linear. O obje-
tivo do site nao é informar de maneira convencional e, sim, experiencial, contudo ele possui uma
tela final em que varios caminhos podem chegar até ela. Essa tela é uma espécie de recompensa
para quem conseguiu acessa-la, pois nela obtém-se informagoes sobre o filme.

Mesmo assim, ela possui um tempo curto de decifragao e é preciso voltar varias vezes
para se conseguir ler algo, ja que os elementos textuais possuem um ruido grafico que desa-
parece a passagem do cursor do mouse.

Figura 101
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - TELA FINAL - (www.requiemforadream.com)

A mistura de estilos visuais, simulados com formas contemporaneas de apresentacao,
revela que o website possui uma proposta diferenciada.
N\
\

Figura 102
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - PERSONAGENS 1 - (www.requiemforadream.com)



Com tais caracteristicas, esse site apresenta-se de forma tnica na web e seu conteudo
e forma gréfica, aliado ao contexto do filme, demonstra a multiplicidade que o ambiente digital
alcangou.

Dessa forma, ele foi escolhido para contrapor o website da agéncia Resn, por apresen-
tar elementos pos-modernos e desrespeitar 0s principios de usabilidade.

5.4 Resultados do ensaio de interacao

Neste topico, poder-se-a visualizar como o0s participantes do ensaio de interacao enca-
raram 0 aspecto visual pds-moderno no site que respeita e no que desrespeita as diretrizes de
usabilidade para uma boa navegacao.

Também sera explanado 0 modo como os usuarios foram motivados, atraidos e ob-
tiveram satisfagao na interagado com esses dois sites.

5.4.1 Resultados da interagao dos usuarios com o site Réquiem para um Sonho

0 grupo de participantes GERAL (pessoas com atividades ndo voltadas para a cultura)
e 0 grupo CULTURAL (pessoas com atividades voltadas para a arte, cultura e design) alternaram
momentos de dificuldade e facilidade na realizagao das tarefas propostas no ensaio de interagao.

Tarefas de familiaridade — website Réquiem para um Sonho

No website do filme Réquiem para um Sonho, tanto o grupo GERAL quanto o CULTURAL
se comportaram de forma passiva no inicio da navegacao, em virtude do estranhamento inicial
que o site gera.

0 website abre com o surgimento do nome do filme, mas com alguns ruidos graficos
como se ele estivesse fora de sintonia. Logo em seguida, percebe-se 0 impeto de movimento
que o website causa atraves da aparicao de um banner no meio da tela aliado a um texto que
induz ao clique. Os usuarios ficaram apreensivos em relagao a essa agao, devido ao fato de a
aparéncia do banner revelar indicios de algo de baixa qualidade, o que intensificou a passividade
acima citada. Isso demonstra que eles nao se sentiram atraidos pelo website.
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Figura 103
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - BANNER DE ABERTURA - (www.requiemforadream.com)

No website do filme, as pessoas ndo gostaram da aparéncia do banner e alguns se
mostraram curiosos em relagao ao que viria na sequéncia, contudo a atratividade nao foi tao
positiva. Mesmo assim, em ambos 0S grupos, houve relatos de que se sentiram atraidos pelo
website. A diferenga em ambos 0s grupos, concernente a abertura do website, denota que isso
influenciou diretamente na respectiva atratividade.

Uma dificuldade especifica apds a abertura se deu no ambito do posicionamento do
cursor do mouse. Como ja observado no método da pesquisa, as tarefas iniciais nao envolviam
cliques, no entanto houve diferengas no comportamento dos grupos.

No website do filme, as pessoas do grupo GERAL conseguiram controlar com dificul-
dade o cursor do mouse para descobrir a diagramagao que permanece escondida e necessita
dessa agao. Essa descoberta da diagramagao se da logo ap6s uma pequena animagao que
introduz oficialmente o site, revelando 0 nome do filme em tamanho maior.

Esse problema apareceu em menor escala nas pessoas do grupo CULTURAL, que logo



apos o estranhamento inicial, demonstraram um dominio maior desse aspecto. Esse dominio
também apresentava dificuldades, mas, comparativamente com o grupo GERAL, foi evidenciada
uma proximidade maior com a web.

Um participante do grupo CULTURAL afirmou que, devido ao comando do mouse, 0 site
era abstrato.

p ; Figura 104
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - REVELAGAO DA DIAGRAMAGAQO - tela 1 - (www.requiemforadreamcom)

No website do filme, houve dificuldade em ambos os grupos de identificar as areas
clicaveis de uma forma geral e especificamente as areas vermelhas que necessitavam de
cliques.

Mesmo com um maior dominio do mouse, 0 grupo CULTURAL manifestou dificuldade
para clicar na imagem dos dois personagens centrais que, quando recebiam o cursor, ficavam
vermelhos. Essa dificuldade era amplificada pelo constante movimento que causava desorienta-
¢do. No grupo GERAL, essa perspectiva se agravou em virtude do controle do mouse ja citado.

No que tange a motivagao, o dominio do mouse revelou-se como um aspecto negativo.

i} i} Figura 105
Website promaocional do filme Réquiem para um Sonho - REVELAGAO DA DIAGRAMAGAQO - tela 2 - (www.requiemforadreamcom)
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No decorrer da navegacao, a tarefa de busca de quadrados vermelhos clicaveis teve um
melhor andamento em ambos 0s grupos. I1sso porque eles aprenderam rapidamente qual era o
objetivo dessa acdo, mas o controle do cursor do mouse sempre se mostrou menos eficiente no
grupo GERAL.

Figura 106
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - CONTROLE DO MOUSE - (www.requiemforadreamcom)

Constatou-se que no site do filme existiram somente dificuldades. Todo e qualquer
passo da navegacao nao apresentou elementos facilitadores aos usuarios e, no grupo GERAL, as
pessoas reclamaram que nao sabiam o que fazer e que ficavam desmotivadas.

No grupo CULTURAL percebeu-se uma diferenga em alguns participantes, pois se rela-
tou que a sensagao de nao saber qual agao tomar gerava atragao e curiosidade.

Uma participante desse grupo mencionou que gostou da confusao visual que o site
apresentava, no entanto outra participante do grupo GERAL pontuou que a navegagao no website
se assemelhava a um jogo, com pistas, caminhos e descobertas. Essa constatacao veio de en-
contro ao que foi citado no topico de anlise dos websites. Mesmo assim, a percepgdo do grupo
CULTURAL revelou uma motivagao maior em relagao ao tema do website do filme, mesmo com
inumeras dificuldades na navegagao.

Os niveis de atragdo, motivacao e satisfagao citados no objetivo desta pesquisa repre-
sentam uma linha experiencial crescente:

* Atracao: primeiro o usuario deve sentir-se atraido pelo website. Essa atra-
¢ao pode ser mensurada na abertura dos sites;

* Motivacao: em seguida, durante o inicio da navegagao, o usuario deve en-
contrar elementos que o motivem, seja através do aspecto visual, da surpresa
e do controle sobre o sistema;

« Satisfagao: apos ter sido atraido e motivado pelo website, 0 usudrio deve
obter um resultado da experiéncia que seja satisfatorio em algum aspecto.

E importante ressaltar que a satisfacao independe das dificuldades encontradas nas
tarefas, aspecto confirmado pelos participantes do grupo CULTURAL no ensaio de interagdo no
website do filme Réquiem para um Sonho.

Tarefas de busca de informagao — website Réquiem para um Sonho

As tarefas de busca de informagao representaram um papel importante no ensaio de
interagao, pois estavam ligadas a conquista de resultados pelo usuario dentro do sistema.
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Ainteracdo com o site do filme revelou reacGes convergentes e divergentes em alguns
aspectos. As tarefas de busca de informacao envolviam a obtencéo dos nomes do diretor e do
livro em que foi baseada a obra, do grupo musical que criou a trilha sonora e a identificagao de
pelo menos dois personagens.

Essa Ultima tarefa foi realizada sem impedimentos, pois em varias telas 0 nome dos
personagens é evidente. Em ambos 0s grupos, mais de dois nomes foram citados pelos partici-
pantes. As telas abaixo ilustram os nomes dos personagens na diagramacao.
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Figura 107
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - PERSONAGENS 2 - (www.requiemforadreamcom)

Figura 108
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - PERSONAGENS 3 - (www.requiemforadreamcom)

Como o0 website ndo mantém controle total centrado no usuario, a obtengao dos nomes
nao foi direta, mas nao houve registro de dificuldade, contudo, na obtengao das outras informa-
¢oes, 0s obstaculos foram freqiientes.

Em sua maioria, os integrantes dos dois grupos nao encontravam todos 0s nomes.
Apenas conseguiam chegar a tela ja mostrada neste estudo e que agora é apresentada em
detalhe.



Figura 109
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - DETALHE TELA FINAL - (www.requiemforadreamcom)

A alternancia entre possibilidades de cliques e animagoes que nao permitem nenhuma
interferéncia por parte do usuario gerou confusao e até mesmo irritabilidade em alguns partici-
pantes do grupo GERAL. A satisfagao em relagao ao website foi baixa nesse grupo, mesmo com
alguns comentarios que definiam o website como adequado a sua proposta.

Um participante do grupo GERAL relatou achar o site informativo, mas de forma
aleatoria, em virtude da sua linguagem complexa. Percebeu também que o site pede uma
participacao diferenciada por parte do observador, uma participagao mais ativa. O relato dessa
interagao englobou o sistema de navegagao do site que, segundo ele, ndo €é anico e se apresenta
de forma ndo-linear.

Duas colocagOes muito pertinentes foram mencionadas por esse mesmo participante:

* quanto menos se interage com o site, menos se consegue a mudanca de
telas;

* 0 site é semelhante a um jogo em que as informagGes nao ficam totalmente
disponiveis ao observador.

Outra participante do @mbito GERAL nao gostou do aspecto visual e da navegacao do
website, mas se esforgou, usando o recurso ‘voltar’ do navegador, até conseguir todas as infor-
magoes.

Essa participante relatou na interagao que possui um grande interesse em jogos e cos-
tuma, frequentemente, interagir com aparelhos de videogames. Constatou-se que mais de uma
pessoa percebeu essa semelhanga do site pos-moderno do filme Réquiem para um Sonho e 0s
games. Essas duas pessoas participaram do grupo GERAL.

Apesar dessa constatacao, o nivel de satisfagao foi afetado na maioria dos integrantes
desse grupo pelos aspectos perturbadores existentes na navegacgao.

No grupo CULTURAL, alguns integrantes tiveram reagGes semelhantes as do outro
grupo, no entanto varias pessoas comentaram que o website era dificil, mas coerente com 0 seu
contexto e objetivos.

Os integrantes do grupo GERAL relataram que ficaram assustados com o aspecto de
invasao por virus de algumas telas, chegando a pensar que isso estava realmente acontecendo.
Esse momento da interagao nao foi bem aceito pelos participantes desse grupo, com excegao
dos ja citados anteriormente.

No grupo CULTURAL, os participantes analisaram esse recurso como algo excéntrico
e até mesmo divertido. Para uma participante, o website produz no visitante uma mistura de
emogoes paradoxais.

0 que mais frustrou alguns participantes, tanto de um grupo como de outro, foi nao ter
0 controle da situacdo, aspecto avaliado nesse website através dos principios de usabilidade.
Sendo assim, a satisfagao foi comprometida, mas o grupo CULTURAL conseguiu ver nisso um
tipo diferente de satisfacao.



Um participante do ensaio mencionou que na atualidade tudo precisa se apresentar de
forma clara e objetiva, inclusive na web. Ele se sentiu satisfeito por ver algo que destoa desse
padrao e relatou que mais manifestagoes como essa deveriam existir para dar ao ambiente digital
uma maior multiplicidade.

Abaixo, observam-se nas telas alguns dos itens citados como dificuldades pelos partici-
pantes:

* sobreposigoes de elementos;
* interferéncias;

* presenca de virus;

* mensagens de erro simuladas;
* descontrole do sistema.

Algumas dessas telas apresentam simulagées de jogos de cassino, reforgando ainda
mais o tema do filme, o qual diz respeito essencialmente aos vicios.

CREDITS
[CLICK HERE TO CGNTINUE]

i Figura 110
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - SIMULAGAQO CASSINO 2 - (www.requiemforadreamcom)

. Figura 111
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - SIMULAGAO MENSAGEM DE ERRO
(www.requiemforadreamcom)
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o Figura 112
Website promocional do filme Réquiem para um Sonho - SIMULAGAO VIRUS 2 - (www.requiemforadreamcom)

A partir do questionario de interagao, foi possivel montar uma tabela com as marcagoes
dos grupos participantes. Essas tabelas foram sintetizadas em graficos que serdo apresentados
no proximo topico. Por enquanto, elas auxiliam a observancia de alguns resultados em conformi-
dade com os resultados das tarefas.

GRUPO GERAL e CULTURAL
Réquiem para um Sonho

Aprende-se rapidamente a
navegar neste website

E dificil navegar neste website | 3 9 3 2 4 1 0 1 0 1

Eu consigo rapidamente

encontrar 0 que quero neste 0 0 1 1 1 0 2 1 6 8
website

Este website necessita de

muitas explanagoes in- 3 7 3 0 1 2 1 0 2 1
trodutorias

Eu me sinto no controle
quando navego neste website

Aprender a encontrar 0s
caminhos neste website é um 3 5 2 3 0 0 3 2 2 0
problema

Navegar neste site pela
primeira vez é facil

Tudo neste website ¢ fécil de

ser entendido 0 0 2 0 0 0 3 3 5 7

0 website é facil de usar 0 0 2 0 0 1 5 5 3 4
) Figura 113
Tabela dos resultados do questionario de interagao - GRUPO GERAL e CULTURAL: REQUIEM PARA UM SONHO - (parte 1)
[ | Resultados da interagao para o Grupo Geral [ Resultados da interagdo para o Grupo Cultural

[ | Destaque para os itens que sao comentados no texto apds a tabela
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GRUPO GERAL e CULTURAL Concordo Concordo S Discordo Discordo
Réquiem para um Sonho (cont.) totaimente  parcialmente parciaimente  totalmente

=
%)
=
=3

Eu consigo completar as tarefas
neste website

Este website me ajuda a encontrar
0 que procuro

Eu consigo ser eficiente quando uso n

este website

Lembrar-me onde estou neste
website é dificil

Sempre que eu cometi um erro
usando este website pude resolvé- 2
lo de forma facil e rapida

4

Desempenho na Tarefa

A organizagao da informagdo nas 1
telas do website é clara

Este website apresenta-se de forma 9
coerente

Este website é muito lento

Este website tem algo que me 1
interessa

0 aspecto visual deste website me
aborrece

Eu obtenho o que espero quando
clico nos elementos deste website

Design do Sistema

Este website é desnecessariamente 4
complexo

Eu penso que ha muita 5
inconsisténcia visual neste website

Ainterface deste website é 9
agradavel

De maneira geral eu fiquei satisfeito 5
com este website

Eu gostaria de navegar neste

website frequentemente

Este website me interessou

As paginas deste website sdo
atraentes

Eu nao gostei de navegar neste 9
website

Navegar neste website é perda de

tempo n

Eu me divirto quando navego neste 4
website

Eu sinto prazer em usar este
website
Este website me deixa entusiamado

Eu me sinto estimulado quando

navego neste website n

Satisfacao / Impressdes / Emogoes

Eu sentiria falta se ndo tivesse
conhecido este website

) Figura 114
Tabela dos resultados do questiondrio de interagdo - GRUPO GERAL e CULTURAL: REQUIEM PARA UM SONHO - (parte 2)
[ Resultados da interago para o Grupo Geral [ Resultados da interagao para o Grupo Cultural

[ ] Destaque para os itens que sdo comentados no texto apos a tabela



Conforme assinalado na tabela, no item Aprendizado e Facilidade de Uso, constatou-
Se que o que mais incomodou 0s usuarios do grupo GERAL foi ndo ter o controle total sobre
0 sistema durante a navegagao. Ainda nesse item, no grupo CULTURAL, os integrantes
concordaram, em sua maioria, que nao conseguiram encontrar rapidamente o que queriam.

Mesmo assim, no item Desing do Sistema, quatro participantes do grupo GERAL
revelaram concordar que o website se apresenta de forma coerente ao seu contexto. Muito
embora a coeréncia tenha demonstrado esse resultado, para metade dos integrantes do grupo
GERAL, o design das paginas do site do filme néo era atraente e, consequentemente, cinco
pessoas afirmaram ndo gostar de navegar nesse ambiente.

Ja no grupo CULTURAL, seis pessoas manifestaram-se que concordavam que o website
tinha algo que os interessava. Essa constatagdo repetiu-se no item Satisfagao, Impressoes e
Emocoes. Em oposicao ao outro grupo anterior, sete pessoas evidenciaram que as paginas do
website eram atraentes a sua percepgao, entre concordancia total e parcial.

5.4.2 Resultados da interacao dos usuarios com o site da Agéncia RESN

Os dois grupos, GERAL e CULTURAL, interagiram com o website da agéncia neoze-
landesa, cujo conteudo apresenta a produgéo diversificada dos trabalhos produzidos por ela.

Tarefas de familiaridade — website RESN

Todos os participantes gostaram da abertura do site da agéncia RESN, enfatizando o
seu aspecto criativo. Nessa abertura, um marcador de carregamento no canto inferior esquerdo
informa o usuario do andamento do sistema.

Esse feedback é acompanhado de elementos graficos que simulam gotas de tinta
que vao descendo conforme a progressao do carregamento. Alguns participantes do grupo
CULTURAL mencionaram admirar essa dimensao plastica. No entanto essa percepcao foi
vista também no grupo GERAL, com manifestacoes de interesse e curiosidade em relagao as
proximas telas. Observou-se que o website usou de forma mais adequada recursos para atrair 0
usuario.

Figura 115
Website da agéncia Resn - TELA DE ABERTURA - (www.resn.co.nz)

Dificuldades com a abertura do site ndo foram constatadas, pois a tela inicial é direta,
com o menu localizado no canto superior direito. As tarefas iniciais também ndo envolviam
cliqgues e em ambos os grupos foi possivel identificar a facilidade de realizagao.

Os participantes demonstraram motivagdo na realizagao da tarefa que envolvia pas-
sar 0 cursor do mouse sobre 0 nome da agéncia e 0 menu. A cada imagem insolita que surgia,



0s participantes manifestavam motivagdo e interesse pela singularidade de cada uma delas. A
mistura de grafismos (cisnes, ldmpadas, raios, espada e lobo) traduziu-se como um estimulo
motivacional.

Alguns participantes mencionaram que ndo explorariam dessa forma o site, contudo
demonstraram satisfagcdo com esse aspecto secundario. As mudangas contidas no fundo e no
menu do site foram percebidas de forma rapida pelos participantes e, nessa tarefa, ndo houve
dificuldades.

| ABOUT | WORK | NEWS | CONTACT
Y
L

s what an
/e are. Resn cplap ril :
aditional adverijsing
the World.

oy
Y

i Figura 116
Website da agéncia Resn - INTERAGAO COM O NOME DA AGENCIA - (www.resn.co.nz)

"ABOUT Imll:- 25 | NEWS | CONTACT |

Figura 117
Website da agéncia Resn - DETALHE MENU - (www.resn.co.nz)

Tarefas de busca de informagao — website RESN

0 grupo GERAL buscou informagdes no website da agéncia e revelou aptidao para
encontra-las. Os termos concisos dos menus foram citados como bons condutores da navega-
cao. A visita a trés itens da segao Work realizou-se de forma tranqtila e com varias mengoes a
qualidade do trabalho da agéncia.

A versatilidade dos trabalhos visitados gerou varios elogios por parte dos participantes
de ambos os grupos. Mesmo com a navegagao horizontal contida na secao, os participantes
perceberam as outras opgoes oferecidas e isso nao foi encarado como obstaculo.

Os integrantes dos grupos mencionaram entender a proposta do website e demonstra-
ram satisfacdo em conhecer a linguagem apresentada. A descoberta dos tipos de trabalhos que
a agéncia realiza (tarefa 2) teve um bom desempenho por parte dos usuarios que facilmente
identificaram a se¢do About e seu desdobramento denominado Services.



ABOUT WORK NEWS CONTACT

BRAND ARTWORK FOR COFFEE SUPREME

Figura 118
Website da agéncia Resn - WORK . BRANDING - (www.resn.co.nz)
R 3 ] . asout [TELTY NEWS | CONTACT
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Figura 119
Website da agéncia Resn - WORK . CHARACTERS - (www.resn.co.nz)

Os dois grupos conseguiram encontrar a tela com a noticia mais recente do site, a partir
do menu News e, a cada tarefa cumprida, os participantes se revelavam satisfeitos. Obviamente,
a percepgao dentre os dois grupos, mesmo sendo positiva, apresentou singularidades evidentes.

Para o grupo GERAL, a visita ao site foi mais voltada para o entretenimento, sem
conexao com suas reais atividades. Apenas um participante desse grupo considerou o website
extremamente artistico e interessante, pontuando o bom humor das colagens e manifestando-se,
dessa forma, uma amplitude maior na sua percepgao.

Figura 120
Website da agéncia Resn - NEWS - (www.resn.co.nz)



Alguns do grupo CULTURAL comentaram que iriam adicionar o website aos seus
favoritos para poder visita-lo outras vezes. Os integrantes desse grupo encararam a experiéncia
de visitar o site como um enriquecimento do seu repertorio cultural. Observou-se que os partici-
pantes encararam a visitagdo como uma oportunidade de conhecer a forma de trabalho de um
outro pais, ja que a agéncia é sediada na Nova Zelandia.

De maneira geral, s houve facilidades na navegacao tanto para o grupo GERAL quanto
para 0 CULTURAL. A proxima tabela apresenta os destaques da interacéo de ambos 0s grupos.

GRUPO GERAL e CULTURAL
RESN

Aprende-se rapidamente a nave-
gar neste website

E dificil navegar neste website 0 0 0 1 01]0 3 3 7 6

Eu consigo rapidamente encontrar
0 que quero neste website

Este website necessita de muitas
explanagoes introdutorias

Eu me sinto no controle quando
navego neste website

Aprender a encontrar 0s caminhos
neste website € um problema

Navegar neste site pela primeira
vez é facil

Tudo neste website ¢ fécil de ser
entendido

0 website é facil de usar 6 7 4 2 00 0 1 0 0

Eu consigo completar as tarefas
neste website

Este website me ajuda a encontrar
0 que procuro

Eu consigo ser eficiente quando
uso este website

Lembrar-me onde estou neste
website ¢ dificil

Sempre que eu cometi um erro
usando este website pude resolvé- | 5 7 4 0 138 0 0 0 0
lo de forma fécil e rapida

A organizagéo da informagéo nas
telas do website é clara

Este website apresenta-se de
forma coerente

Este website € muito lento 0 0 0 1 310 1 3 6 6
Este website tem algo que me

interessa 7 9 2 0 111 0 0 0 0
0 aspecto visual deste website me

aborrece 1 0 0 0 00 0 2 9 8

Eu obtenho o que espero quando
clico nos elementos deste website

Este website é
desnecessariamente complexo

Eu penso que ha muita

inconsisténcia visual neste 2 0 0 1 311 1 2 4 6
website
X Figura 121
Tabela dos resultados do questiondrio de interagdo - GRUPO GERAL e CULTURAL: AGENCIA RESN - (parte 1)
[ | Resultados da interagao para o Grupo Geral [ Resultados da interagdo para o Grupo Cultural

[ | Destaque para os itens que sdo comentados no texto apos a tabela



GRUPO GERAL e CULTURAL
RESN (continuagao)

A interface deste website é
agradavel

De maneira geral eu fiquei
satisfeito com este website

Eu gostaria de navegar neste

website frequentemente

Este website me interessou 6 7 2 2 110 1 0 0 1
{:tsra%én%iansas deste website sao 7 8 3 9 00 0 0 0 0
\Evl:: lr)gz\ictJegostei de navegar neste 0 0 1 0 00 0 9 9 8
y:\{gr%aproneste website é perda 0 0 0 0 00 3 9 7 8

Eu me divirto quando navego
neste website

Eu sinto prazer em usar este
website

Este website me deixa
entusiamado

Eu me sinto estimulado quando
navego neste website

Eu sentiria falta se nao tivesse
conhecido este website

0 3 2 2 4 12 2 1 2 2

X Figura 122
Tabela dos resultados do questiondrio de interagao - GRUPO GERAL e CULTURAL: AGENCIA RESN - (parte 2)
[ | Resultados da interagao para o Grupo Geral [ Resultados da interagdo para o Grupo Cultural

[ | Destaque para os itens que sdo comentados no texto apos a tabela

Em relagao ao Aprendizado e a Facilidade de Uso, verifica-se através do destaque em
branco na tabela, que os participantes dos grupos GERAL e CULTURAL concordaram, em sua
maioria, que o0 website cumpria este requisito. Ainda nesse aspecto reveleram concordancia no
que diz respeito a rapidez que encontravam o0s elementos acessados.

Algumas diferengas, contudo, foram notadas entre 0s grupos no que diz respeito ao
controle sobre o sistema. No grupo CULTURAL, oito pessoas responderam nesse item que
sentiam-se controlando a situagao enquanto realizavam a navegacao. No grupo GERAL apenas
duas pessoas concordaram totalmente nesse aspecto, muito provavelmente por nao estarem
habituadas a linguagem visual pds-modernista.

No que concerne ao Desempenho na Tarefa, dezessete pessoas afirmaram positiva-
mente que conseguiram realizar as tarefas solicitadas. Esse numero expressivo indica o proximo
item referente a eficiéncia do usuario sobre o sistema, ou seja, por meio do cumprimento de
tarefas os usuarios perceberam que eram eficientes no uso do website da agéncia Resn.

Segundo a avaliagao do Design do Sistema, 0s usuarios discordaram que o aspecto
visual do website 0s aborrecia. Na tabela observa-se esse destaque, cujo nimero de dezessete
pessoas denota que 0s elementos visuais graficos com tendéncia pos-moderna tiveram um
grande indice de aprovagao, apesar do grupo GERAL revelar algumas dificuldades no que tange
ao controle dos elementos do design.

0 primeiro aspecto do item Satisfagao, Impressoes e Emocoes, relativo a atratividade do
website, & observado na tabela como ponto de grande concordancia entre 0S grupos e, em Vir-
tude disso, notou-se que a maioria dos participantes considerou a interface atraente e agradavel.

Como conseqiiéncia, a eficiéncia na navegagao apresentou-se como um fator motiva-
cional que gerou satisfagdo. No grupo CULTURAL, esse aspecto em relagao ao site foi facilitado,
pois muitos dos participantes atuam na area da fotografia, do design e da arquitetura.



0 grupo GERAL também manifestou satisfagdo como € possivel observar no ultimo

destaque da tabela. Para uma melhor visualizagao, o topico seguinte apresenta os resultados em
graficos comparativos.

9.4.3. Discussao comparativa dos resultados do ensaio de interagao
Graficos Réquiem para um Sonho - Grupos Geral e Cultural
Nos graficos comparativos, é possivel visualizar como 0s participantes interagiram com

0s websites selecionados. O primeiro grafico é referente ao Aprendizado e a Facilidade de Uso
dos dois grupos em relagdo ao site do filme Réquiem para um Sonho.

0 25 50 75 100 0 25 50 75 100
Aprende-se rapidamente a navegar neste website

E dificil navegar neste website
Eu consigo rapidamente encontrar o que quero neste website

Este website necessita de muitas explanagoes introdutorias

Eu me sinto no controle quando navego neste website

Aprender a encontrar 0s caminhos neste website é um problema

Navegar neste site pela primeira vez é facil

Tudo neste website é facil de ser entendido

0 website é facil de usar

GERAL CULTURAL
[ Concordo totalmente Concordo parcialmente [ Neutro

[ Discordo parcialmente M Discordo totalmente

Figura 123
Resultados do grupo GERAL e CULTURAL para o filme Réquiem para um Sonho - APRENDIZADO E FACILIDADE DE USO

Observou-se que 0s usuarios nao conseguiram encontrar de forma rapida o que
procuraram. Qutra informacgao relevante é que, para ambos 0s grupos, navegar no website pela
primeira vez ndo € facil. A maior diferenca se deu no item explanagées introdutorias. Para o
grupo CULTURAL, um nimero maior de pessoas afirmou essa necessidade.

Abaixo, os graficos para o item Desempenho na Tarefa.

0o 25 50 75 100 0 25 50 75 100

Eu consigo completar as tarefas neste website
Este website me ajuda a encontrar o que procuro
Eu consigo ser eficiente quando uso este website

Lembrar-me onde estou neste website é dificil

Sempre que eu cometi um erro usando este website |
pude resolvé-lo de forma facil e rapida

GERAL CULTURAL

Il Concordo totalmente Concordo parcialmente ™ Neutro
[ Discordo parcialmente M Discordo totalmente

Figura 124
Resultados do grupo GERAL e CULTURAL para o filme Réquiem para um Sonho - DESEMPENHO NA TAREFA
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No que diz respeito ao desempenho nas tarefas, os participantes de ambos 0s grupos
responderam de forma similar ao questionario, com pequenas mudangas entre concordancia e

discordancia parcial ou total. Ja no grafico referente ao item Design do Sistema, foram percebi-
das algumas diferengas entre 0s grupos.

0 25 50 75 100

A organizacao da informagéo nas telas do website € clara m
Este website apresenta-se de forma coerente m

1 F—

Este website é muito lento
Este website tem algo que me interessa
0 aspecto visual deste website me aborrece

Eu obtenho o que espero quando clico nos elementos deste website

Este website é desnecessariamente complexo

Eu penso que ha muita inconsisténcia visual neste website

GERAL CULTURAL

M Concordo totaimente [l Concordo parcialmente [ Neutro

[ Discordo parcialmente [l Discordo totalmente

Figura 125
Resultados do grupo GERAL e CULTURAL para o filme Réquiem para um Sonho - DESIGN DO SISTEMA

Neste grafico, observa-se a diferenca de interesse em relagao ao website do filme. Para

0 grupo CULTURAL, houve maior interesse do que para o grupo GERAL, cujas respostas no
questionario ficaram mais difusas.

No proximo grafico, visualiza-se o item Satisfagao, Impressoes e Emogoes.

0o 25 50 75 100

Ainterface deste website 6 agradavel BN TGN
De maneira geral eu fiquei satisfeito com este website

Eu gostaria de navegar neste website frequentemente

0o 25 50 75 100

Este website me interessou

As paginas deste website sao atraentes

Eu ndo gostei de navegar neste website

Navegar neste website é perda de tempo

Eu me divirto quando navego neste website

Eu sinto prazer em usar este website

Este website me deixa entusiamado

Eu me sinto estimulado quando navego neste website
Eu sentiria falta se no tivesse conhecido este website

CULTURAL

B Concordo totalmente

M Concordo parcialmente [ Neutro
Discordo parcialmente I Discordo totalmente

Figura 126
Resultados do grupo GERAL e CULTURAL para o filme Réquiem para um Sonho - SATISFAGAO, IMPRESSOES E EMOGOES

No ambito da satisfagdo, os integrantes dos grupos manifestaram-se de forma

semelhante em relacao ao gosto pela navegacgao no site do filme. Cinco pessoas do grupo
GERAL e seis do grupo Cultural afirmaram gostar de navegar nesse website.



Eu consigo rapidamente encontrar o que quero neste website

Este website necessita de muitas explanagoes introdutdrias

Aprender a encontrar 0s caminhos neste website € um problema
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Graficos RESN - Grupos Geral e Cultural

No website da agéncia, os participantes concordaram que o website é facil de usar e
que, de uma forma geral, os caminhos no ambiente sao encontrados facilmente. E interessante
notar que nos dois grupos alguns participantes relataram concordar parcialmente em relagao ao
item ‘tudo neste website é facil de ser entendido’.

Esse resultado reflete que, mesmo com 0s principios de usabilidade aplicados, o design
pos-moderno num website pode causar estranhamento.
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Aprende-se rapidamente a navegar neste website _:.

E dificil navegar neste website

Eu me sinto no controle quando navego neste website

Navegar neste site pela primeira vez é facil

Tudo neste website é facil de ser entendido

0 website é facil de usar
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M Concordo totalmente Concordo parcialmente M Neutro

[ Discordo parcialmente M Discordo totalmente

Figura 127
Resultados do grupo GERAL e CULTURAL para a agéncia RESN - APRENDIZADO E FACILIDADE DE USO

No item Desempenho na Tarefa, 0s participantes revelaram através do primeiro item
do questionario que conseguiram completar todas as tarefas solicitadas. As diferengas entre
0S grupos apareceram no terceiro item, o da eficiéncia. Para 0s do grupo CULTURAL, um
numero maior de pessoas declarou eficiéncia durante a navegagéao. Alguns do grupo GERAL
concordaram parcialmente com essa ideia.
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Eu consigo completar as tarefas neste website i
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Este website me ajuda a encontrar o que procuro | '

Eu consigo ser eficiente quando uso este website

Lembrar-me onde estou neste website é dificil

Sempre que eu cometi um erro usando este website
pude resolvé-lo de forma facil e rapida

GERAL CULTURAL
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[ Discordo parcialmente [l Discordo totalmente

Figura 128
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Em relacao a resolugao de erros, os integrantes do grupo CULTURAL foram mais
diretos, concordando totalmente com a afirmagéo contida no questionario. Quatro membros do
grupo GERAL concordaram parcialmente, observando-se que o aspecto visual pos-moderno
pode atrapalhar a navegacao quando as pessoas nao estao acostumadas com tal linguagem.

Dando continuidade a essa questéo, o grafico abaixo traz os resultados referentes ao
Design do Sistema.

25 50 !
A organizagao da informagéo nas telas do website € clara 5-
Este website apresenta-se de forma coerente m —

Este website € muito lento

0,0

Este website tem algo que me interessa
0 aspecto visual deste website me aborrece

Eu obtenho o que espero quando clico nos elementos deste website

Este website é desnecessariamente complexo

Eu penso que ha muita inconsisténcia visual neste website

GERAL CULTURAL
Il Concordo totalmente [l Concordo parciaimente [ Neutro
[ Discordo parcialmente [l Discordo totalmente
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No primeiro item metade do grupo concordou parcialmente que a organizagéo da
informacao nas telas € clara. Essa constatagao é possivel em virtude do design pds-moderno
que apresenta ruido grafico e desconstrucao a todo instante. Mesmo assim, sete integrantes do
grupo GERAL demonstraram-se satisfeitos com a organizagao visual das telas.

0 grupo CULTURAL revelou que a maioria teve interesse no assunto do wesbite da
agéncia RESN. Um namero maior de pessoas no grupo CULTURAL demonstrou esse interesse.
No grupo GERAL, menos pessoas afirmaram isso, evidenciando que a proximidade com o
assunto pode interferir na relacao do website p0s-moderno e seus usuarios.

No gréfico seguinte, visualiza-se a satisfacao dos participantes em relagao a navegacgao.

0 25 50 75 100 0 25 50 75 100
Ainterface deste website ¢ agradavel _ s
De maneira geral eu fiquei satisfeito com este website

Eu gostaria de navegar neste website frequentemente (§
Este website me interessou

As péginas deste website sao atraentes

Eu nao gostei de navegar neste website

Navegar neste website é perda de tempo ..

Eu me divirto quando navego neste website

Eu sinto prazer em usar este website

Este website me deixa entusiamado (§

Eu me sinto estimulado quando navego neste website (&
Eu sentiria falta se nao tivesse conhecido este website

GERAL CULTURAL
M Concordo totalmente [l Concordo parcialmente [ Neutro

Discordo parcialmente Il Discordo totalmente
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Percebe-se que, logo no primeiro item, 0s membros de ambos 0s grupos mencionaram
achar a interface do website agradavel. Essa particularidade é interessante, pois, mesmo com
elementos pos-modernos que nao foram facilmente entendidos, as pessoas identificaram o bom
humor da composigao e seu aspecto criativo.

A satisfagdo com a navegacao se deu na maioria das pessoas, juntamente com 0s
aspectos atracdo e interesse. O prazer obtido na visita a0 website foi maior no grupo CULTURAL,
contudo os aspectos prazer e entusiasmo demonstram que o0 comportamento do grupo GERAL
evidenciou algumas discordancias parciais. No item referente ao entusiasmo, no grupo CUL-
TURAL, identificou-se que os participantes concordaram em igual nimero na totalidade e na
parcialidade. Sendo assim, mais uma vez ficou claro que a proximidade com o tema do website
pds-moderno pode aumentar a satisfagao do usudrio durante a navegacao.

0 dltimo item do grafico trouxe informagdes em que se observa essa questao. Mais
pessoas do grupo CULTURAL sustentaram sentir falta do website se ndo o conhecessem. Essa
afirmagao somente apareceu de forma parcial no grupo GERAL e ainda em menor numero. Qua-
tro pessoas desse grupo manifestaram neutralidade, o que indica que para elas conhecer um site
com aspectos culturais mais evidentes nao faz muita diferenca.

Apesar disso, em ambos 0S grupos houve duas pessoas que discordaram totalmente
da afirmacao referente a falta que o website causaria, caso elas nao o tivessem conhecido.
Observou-se, dessa forma, que a interagcdo com 0s dois websites por ambos 0s grupos
apresentou resultados interessantes no que diz respeito a atragao, motivagao e satisfagao.

Com uma maior abrangéncia, o website da agéncia RESN revelou-se como o preferido
dos usuarios, apesar de seus elementos graficos pos-modernos. Os principios de usabilidade
geraram seguranca e controle, ndo os desviando dos seus obijetivos.

0 website do filme Réquiem para um Sonho, com seus elementos p6s-modernos
conceituais, aliados a distorgéo e desorientagéo, causou maiores constrangimentos aos partici-
pantes, no entanto, ele proporcionou diferengas na percepgédo dos grupos. O grupo CULTURAL
demonstrou-se mais receptivo ao ambiente, apesar das iniumeras dificuldades encontradas.

Conclui-se que a interacéo foi positiva no sentido de explorar o impacto dos websites
pds-modernos que respeitam e desrespeitam as recomendagoes de usabilidade. Mesmo com as
criticas dos participantes, observou-se que todos gostaram de participar do ensaio de intera-
¢do. Segundo eles, a visita aos websites foi um momento de conhecimento de coisas novas no
ambito digital, o0 que denota que o objetivo de aproximar o usuario de novas linguagens na web
foi atingido.

5.4.4 Sintese e Conclusdes do Ensaio de Interagao

Segundo os resultados, a conjugagao usabilidade e design pos-moderno é
possivel. Principalmente no website da agéncia RESN, constatou-se que, mesmo possuindo
caracteristicas visuais pos-modernas, 0s principios de usabilidade foram atendidos.

0 impacto causado nos usuarios foi nitido, evidenciando a atragao, a motivagao e a
satisfagao. Para o grupo GERAL, o0 aspecto visual causou estranhamento em alguns momentos,
contudo isso nao interferiu na satisfagao obtida na visita ao site.

Observou-se que o perfil do publico-alvo interferiu na percepgao dos websites. O grupo
GERAL ficou satisfeito com o website da agéncia, mas o grupo CULTURAL demonstrou um
maior interesse no contetdo.

No website do filme Réquiem para um Sonho, um nimero menor de pessoas do grupo
GERAL se manifestou de forma positiva em relacéo ao website. A dificuldade no cumprimento
das tarefas deixou alguns participantes desmotivados, no entanto, durante a verbalizagao ja
mencionada, 0s membros dos dois grupos mencionaram que as dificuldades faziam parte do
contexto do website do filme. A proximidade ou distancia do contexto do site ndo impediu que
0s participantes percebessem a coeréncia de sua linguagem visual. Obviamente, o website que
respeitou 0s principios de usabilidade obteve resultados mais satisfatorios.



Além de oferecer a informagdo de forma clara, o site da agéncia foi encarado pelos
usuarios como divertido e criativo. Como visto anteriormente, para os membros do grupo
CULTURAL, a experiéncia enriqueceu o repertorio e gerou entusiasmo nos participantes.

Pela auséncia dos principios de usabilidade no site do filme, os participantes tiveram
uma tendéncia a classificar a navegagao como complexa. Apesar disso, notou-se que eles
captaram o contexto do website e concordaram que o design do sistema poderia ter aquele
aspecto.

Assim sendo, €é nitido o ganho experiencial que o website da agéncia RESN promoveu
a0s seus usuarios. A usabilidade aplicada reforgou a experiéncia, mostrando que, mesmo
quando o perfil do publico ndo € exato, consegue-se obter dele eficiéncia, atratividade, motiva-
¢ao e, consequentemente, satisfagao.

A emogao negativa evidenciada no site do filme Réquiem para um Sonho, todavia, nao
gerou falta de interesse em virtude da percepgao do carater contextual. As dificuldades percebi-
das no processo de navegagao nesse website foram encaradas como coerentes pelos partici-
pantes, mesmo por aqueles que nao gostaram efetivamente do website.



capitulo 6 Conclusoes e Desdobramentos da Pesquisa

0 ultimo capitulo tem por finalidade apresentar as conclusoes, enfatizando
0s resultados obtidos no ensaio de interagdo e as questoes referentes a
pesquisa. Busca-se, neste capitulo, apresentar os possiveis desdobra-
mentos deste estudo e seu impacto no design experiencial aplicado a web.

A primeira parte do objetivo geral da pesquisa envolveu verificar como 0s websites
pds-modernos sao constituidos visualmente. Como obijetivo especifico, buscou-se identificar
e caracterizar os elementos graficos constitutivos dos sites pds-modernos. A construgao do
Protocolo de Observagao, por meio das caracteristicas visuais e conceituais levantadas, foi a
principal ferramenta para atingi-lo.

0 resultado mais importante dessa fase foi a separagao das caracteristicas em dois
grupos: conceitual, mais voltado para o todo do website e sua navegacao, e grafico, voltado para
a superficie de apresentagao.

A partir da construgao desse instrumento, conseguiu-se analisar os vinte websites
da amostra contendo diferentes segmentos contextuais: produtos, servigos, entretenimento,
portifolios e websites de agéncias e estudios de design. Essa segmentagao comprovou que o
pds-modernismo esta presente em diversos tipos de sites e, como conseqiiéncia, exposto a
diferentes pablicos.

A verificacao dos principios de usabilidade nos websites selecionados embasou 0
segundo objetivo especifico e, para tanto, o checklist de usabilidade teve como fungao o seu
cumprimento. Os principios de usabilidade foram utilizados a partir de recomendacgées de
especialistas da area.

Tais diretrizes se repetiam em muitos deles, mas mesmo assim foi possivel aumentar
0 numero de principios para gerar uma maior abrangéncia. Os principios foram listados num
checklist de usabilidade divididos pelos planos dos websites citados nessa pesquisa. Conclui-
Se que 0 objetivo dessa divisao serviu para identificar em qual dos planos o website cumpria ou
descumpria os principios, avaliando dessa forma a intervengéo do pos-modernismo grafico e
conceitual.

0 resultado dessas duas fases direcionou a escolha de dois websites pds-modernos:
0 que respeitava e o que desrespeitava os principios de uma boa navegacgao. Essa escolha foi a
base para o ensaio de interacdo com usudrios, a qual evidenciou que o elemento pds-moderno ja
é introduzido na web, aliado ou nao as diretrizes de usabilidade.

Os niveis de experiéncia e 0 impacto nos usuarios dos websites estruturaram o terceiro
objetivo especifico. Ele foi cumprido através da construgao do questionario hibrido, englobando
aspectos de atragao, motivagao e satisfagao ja citados.

Finalmente, 0 quarto objetivo versou sobre a relagao entre usuarios, usabilidade, design
pds-moderno e o respectivo impacto. Esse objetivo estabeleceu uma ligagao com as questoes
que auxiliaram na construcao do problema da pesquisa.

 Questao 1: Os websites p6s-modernos conseguem atrair e motivar seus
visitantes, gerando satisfagao de seu respectivo publico-alvo?

0 pds-modernismo na web consegue atrair € motivar seus usuarios, principalmente
quando o contexto do website é percebido pelo observador. As dificuldades e obstaculos podem
ser encarados como elementos que geram curiosidade e instigam a navegacao.

« Questdo 2: E possivel existir uma maneira desestruturada de apresentar a
informacao que, mesmo assim, gere uma experiéncia positiva ao usuario?

No ensaio de interagao, notou-se que as caracteristicas pés-modernas graficas
sdo mais flexiveis e se adaptam perfeitamente aos principios de usabilidade. Como tais



caracteristicas localizam-se no plano da superficie, conseguem conjugar-se faciimente com
as diretrizes para uma boa navegacao. Essa constatagao foi obtida através dos resultados da
navegagao no website da agéncia RESN.

* Questao 3: A desobediéncia aos principios de usablidade pode ser Util ao
aspecto experiencial/emocional de determinados websites?

Dependendo do contexto e objetivos do website, & possivel que uma flexiblizagao dos
principios de usabilidade possa ocorrer. Observou-se esse aspecto nos resultados da navegagao
para o filme Réquiem para um Sonho.

Dessa forma, € evidente que:
- 0 perfil do publico pode interferir na atragao, motivagao e satisfagao do mesmo;

- independente do perfil do publico e sua satisfagao, o usuario pode identificar a
coeréncia do contexto do website e sua apresentagao visual.

« Questao 4: E possivel combinar usabilidade e design gréafico pds-moderno
em websites?

E possivel essa combinagao, contudo quando as caracteristicas pos-modernas
conceituais recebem menor énfase e o controle é centrado no usudrio, como no site da agéncia
RESN, desenvolve-se uma melhor navegacgao.

Ao contrario disso, o website do filme apresentou um maior numero de caracteristicas
pds-modernas conceituais, envolvendo fragmentagdo e desorientagdo. As caracteristicas
graficas também estiveram presentes, mas a provocagao pos-moderna, quebrando os principios
de usabilidade propositadamente, evidenciou que o ganho experiencial foi comprometido.

* Questao Sintese do Problema da Pesquisa: Como o design grafico de
um website, com caracteristicas pos-modernas, pode afetar a experiéncia do
usuario?

A segunda parte do objetivo geral deste trabalho foi verificar como o aspecto visual
pos-moderno afeta a experiéncia do usuario no que tange a atracao, motivacao e satisfacéo.
Durante essa etapa da pesquisa, a percepgao do elemento pds-moderno atrelado a usabilidade
demonstrou que existe 0 pds-modernismo na web e que ele ja é praticado por webdesigners.

Conclui-se que 0 website pds-moderno que buscar a insergao da usabilidade na sua
estruturagao, podera oferecer uma maior dimensao a experiéncia do usuario. Isso foi observado
principalmente quando a atratividade, 0 aspecto motivacional e a satisfagao estdo envolvidos.

0 perfil do publico a quem se destina o website pode influenciar no impacto
experiencial. Os participantes do grupo GERAL, cujas atividades profissionais nao envolviam
diretamente o elemento cultural, tiveram uma boa participacao, contudo foi evidente nos
resultados apresentados que a proximidade ao contexto do website provocou maior ganho
experiencial.

Com isso, pode-se afirmar que o design de um website deve estar atrelado ao seu
publico-alvo e seu respectivo contexto informativo. O &mbito de atuagéo do usuario é uma
variante externa que produz diferenga no resultado da navegacao e, consequentemente, na
experiéncia do usuario.

Sendo assim, observa-se que a pés-modernidade nao deve ser aplicada a qualquer
website. Deve-se delinear o perfil do pablico e, com isso, 0 design passa a exercer um papel nao
apenas de materializagdo do website, mas também de direcionamento estratégico.

Finalmente, é possivel afirmar que a desobediéncia aos principios de usabilidade revela
uma tendéncia pds-moderna mais conceitual e voltada para a quebra de regras e limites. Notou-
se que a utilizagao desse recurso € mais restrita, mas adequada a determinados propdsitos de
websites.



No site do filme Réquiem para um Sonho, observa-se que seu objetivo principal é
promover uma metafora digital do enredo do filme, cujos personagens vivem desorientados.

Com isso, seu aspecto grafico e sua navegagao apresentam o pds-modernismo
as formas conceituais e graficas. Foi possivel concluir que, mesmo com um perfil mais
fragmentado, o website foi definido pelos usuarios como adequado ao seu contexto e propasito.
Os participantes conseguiram perceber que a internet exibe atualmente um universo
multiplo de estimulos, que conduzem seus usuarios a um numero amplo de experiéncias
(RIBEIRO, 2006).

6.1 Consideracoes Metodologicas

A pesquisa envolveu varios procedimentos metodologicos com a intengdo de mapear o
elemento grafico de caracteristicas pds-modernas e medir 0 seu impacto no usuario. O estudo
analitico priorizou o levantamento do maior nimeros de caracteristicas visuais e conceituais que
envolvessem o conceito de design grafico poés-moderno.

Nesse primeiro aspecto, algumas dificuldades surgiram no sentido de perceber que
0 pds-modernismo poderia se mostrar de forma grafica e também conceitual. Ou seja, em
algumas situagoes 0 aspecto visual poderia se apresentar por meio da fragmentacao, do ruido
e da ilegibilidade, mas em outras poderia ser limpo e claro com insergoes pos-modernas na
navegacgao dos websites.

Isso gerou uma amplitude de aspectos pos-modernos que foram listados no modelo
de andlise dos sites. Ja a avaliacéo da usabilidade foi mais objetiva e direta, em virtude dos
parametros estabelecidos pelos especialistas citados na fundamentagéo tedrica. Apos a sele¢ao
dos websites pds-modernos, eles foram submetidos a avaliagao dos principios de usabilidade, o
que revelou que alguns possuiam maiores problemas e outros se apresentavam alinhados a tais
principios.

0 processo analitico confirmou o aspecto cambiante indicado por Kopp (2004). Notou-
Se que caracteristicas visuais p6s-modernas ja eram identificadas em movimentos da arte
moderna, tais como o Dadaismo. Por conseguinte, foi possivel concluir que a alternancia entre
formas de estilo e diagramagao sempre aconteceu, antes mesmo das respectivas nomeagoes,
design moderno e design p6s-moderno.

Com relagao ao estudo dos aspectos experienciais e que envolvem a emogao, foi nitida
a falta de fundamentos mais consistentes para medi-los. Muito embora, 0s autores indiquem
varios conceitos que se desdobram em varias provas da importancia de tais aspectos, conclui-
Se que a subjetividade do usudrio é maltipla e complexa e, consequentemente, dificil de se
mapear plenamente.

O reflexo disso, é observado no estudo com o usuario. Alguns participantes do grupo
GERAL nao haviam visto o filme Réquiem para um Sonho, enquanto que no grupo CULTURAL, a
maioria ja conhecia o filme. O objetivo da pesquisa, no entanto, priorizou a interacéo do usuario
com o0s websites p6s-modernos e, sendo assim, esse fator nao apresentou relevancia. O site da
Agéncia RESN ndo era conhecido por nenhum dos grupos e chegou-se a conclusao de que o
conhecimento ou o desconhecimento dos websites ndo era importante para o foco do trabalho.

Durante a compilagéo dos dados provenientes do preenchimento do questionario,
porém, observou-se que as consideracoes acima citadas poderiam exercer influéncia nos
resultados. Mais uma vez revelou-se a fragilidade dos assuntos que englobam a emocao, a
experiéncia e a subjetividade do usuario.

De uma forma geral, pode-se afirmar que o conjunto de resutados carece de rigor
cientifico devido a falta de indicativos precisos que exponham a verdade sobre 0 comportamento
do usuario frente aos websites p6s-modernos. Esse fato foi percebido durante o trabalho e,
em virtude disso, optou-se por destacar o que havia de mais significativo nas respostas com a
intenc@o de gerar um contexto de aproximagao aos aspectos experienciais e emocionais.



Essa aproximacao indica que muitas pesquisas podem ser realizadas, visando a uma
maior precisao. O envolvimento de outras areas como a Psicologia e 0 Marketing dao amplitude
ao campo, mas também podem gerar uma multiplicidade de abordagens que deixam o design
experiencial sem definicao especifica no que tange a processos e metodologias de avaliagao.

As tecnologias em uso para medir 0 comportamento do usuario frente aos produtos,
difundidas pelo Neuromarketing, denotam uma expansao na possibilidade de mensuragao de
determinados aspectos da experiéncia. Essas novas formas de visualizar a experiéncia dos
usuarios sao importantes, contudo durante o desenvolvimento da pesquisa, notou-se que a
busca pelo equilibrio entre preciséo e aproximagao dos dados obtidos é algo a ser aprofundado.

0 presente trabalho, entretanto, fornece desdobramentos que geram caminhos para o
desenvolvimento de novas pesquisas que apresentem-se tao importantes quanto a precisao na
medigao de aspectos subjetivos.

6.2 Desdobramentos da Pesquisa

» Comparacao dos websites pés-modernos conceituais com o ambiente
dos jogos: essa contribuigao foi alcangada pela pesquisa e fornece um mate-
rial para um estudo mais detalhado sobre 0s aspectos de cadéncia em jogos e
a construcao de websites p6s-modernos;

» Os desdobramentos do design na web: espera-se que os resultados
obtidos nessa pesquisa possam contribuir para solidificar o design na

web, mostrando aspectos que outrora eram facilmente identificaveis na

area impressa. A transigao rapida do design impresso para o digital nao
proporcionou um aprofundamento nos varios tipos de design aplicaveis a web
e esse estudo teve como fungao explorar essas dimensoes;

* 0 design experiencial e o design pés-moderno: a pesquisa buscou
aproximar esses aspectos da atividade do design, contribuindo para amplificar
a abordagem dos estudos sobre experiéncia e emogao na web;

* A atracao e a motivacao: como tais aspectos apresentam-se de forma
complexa e menos determinista, a pesquisa apresenta um caminho de
investigagao futura, aliando os conceitos de p6s-moderno a atratividade e ao
aspecto emocional em design;

» Projetos de weshites: conta-se que esse estudo possa auxiliar os designers
nos Sseus projetos para web, apresentando novas perspectivas e inserindo o
design como um importante elemento estratégico em projetos digitais e seus
respectivos usuarios;

A usabilidade e o design experiencial: A abordagem destes dois temas na
pesquisa revelou que é possivel flexibilizar principios de usabilidade, visando
a um ganho experiencial, no entanto, o equilibrio entre usabilidade e propostas
visuais p0s-modernas e experienciais pode promover ao usuario uma
experiéncia mais consistente.

De acordo com Ribeiro (2006), os avancgos tecnologicos potencializaram a diversifica-
¢ao dos estimulos na web, dando aos websites caracteristicas visuais maltiplas. Nessa pesqui-
sa, concluiu-se que o0 pos-modernismo no meio digital € um dos aspectos que evidenciam esta
diversidade.
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APENDICE 1

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

a) Vocé, usuario da Internet, esta sendo convidado a participar do estudo intitulado “Design
Experiencial em Websites Pds-Modernos: Repensando a Usabilidade”. E através das pesquisas
que ocorrem 0S avangos importantes em todas as areas e sua participagao é fundamental.

b) O objetivo geral desta pesquisa é verificar como sao constituidos visualmente os websites
pds-modernos e como estas caracteristicas afetam a experiéncia de seus usuarios nos niveis
da ATRAGAO, MOTIVAGAO e SATISFAGAO.

c) A participagao se da através de 1 [um] encontro, descrito a sequir:

* O participante devera visitar dois websites pos-modernos e realizar tarefas de familiaridade
com o ambiente e de busca de informagoes;

* Em seguida, o participante preenchera um questionario contendo itens que avaliam a navega-
¢ao nos dois websites;

* Durante a interag&do com 0s websites sera utilizado um gravador de voz para captar informa-
¢Oes espontaneas.

Eu, , RG , CPF , i o
texto acima e compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual fui convidado a participar.

Eu autorizo a utilizagdo dos dados do questionario bem como dos sons registrados durante a
interagao.

Assinatura do Participante

Leandro Tadeu Catapam
Mestrando PPGDesign



APENDICE 2

Lista de Tarefas para Interacao

Site AGENCIA RESN - (resn.co.nz)
Tarefas de familiaridade

* Passar 0 mouse (sem clicar) sobre cada letra da marca RESN no canto
superior esquerdo do site;

* Interagir com o menu (sem clicar);

* Visualizar as mudangas de fundo contidas no site.
Tarefas de busca de informacgao

* Escolher e visitar trés itens da se¢cdo WORK;

 Descobrir os tipos de trabalhos que a agéncia realiza;

* Encontrar a noticia mais recente no site.

Site FILME REQUIEM PARA UM SONHO - (requiemforadream.com)
Sinopse

Uma visao frenética, perturbada e nica sobre pessoas que vivem em desespero e ao
mesmo tempo cheio de sonhos. Harry Goldfarb (Jared Leto) e Marion Silver (Jennifer Connelly)
formam um casal apaixonado, que tem como sonho montar um pequeno negocio e viverem
felizes para sempre.

Ambos sao viciados em heroina, 0 que faz com que repetidamente Harry penhore a
televisdo de sua mae (Ellen Burstyn), para conseguir dinheiro. J& Sara, mae de Harry, é viciada
em assistir programas de TV. Até que um dia recebe um convite para participar do seu show
favorito, o0 “Tappy Tibbons Show”, que é transmitido para todo o pais.

Para poder vestir seu vestido predileto, Sara comeca a tomar pilulas de emagrecimento,
receitadas por seu médico. SO que, aos poucos, Sara comega a tomar cada vez mais pilulas até
se tornar uma viciada neste medicamento.

Tarefas de familiaridade

* Explorar 0 ambiente passando 0 mouse (sem clicar) para descobrir a dia-
gramacao;

* Explorar o ambiente buscando areas clicaveis;

 Descobrir quadrados e areas vermelhas clicaveis.
Tarefas de busca de informacgao

* Descobrir o nome do diretor do filme;

* Descobrir quem fez a trilha sonora;

* Descobrir em que livro é baseado;

* |dentificar dois personagens.



APENDICE 3

Questionario utilizado na Observacao de Interagao
(preenchido por um dos participantes)

QUESTIONARIO DE INTERAGAO

131

Discordo Discordo

parcialmente totalmente

Aprendizado / Facilidade de Uso

Desempenho na Tarefa

Design do Sistema

Aprende-se rapidamente a nave-
gar neste website

E dificil navegar neste website

Eu consigo rapidamente encontrar
0 que quero neste website

Este website necessita de muitas
explanagGes introdutorias

Eu me sinto no controle quando
navego neste website

Aprender a encontrar 0s caminhos
neste website € um problema

Navegar neste site pela primeira
vez é facil

Tudo neste website é facil de ser
entendido

0 website é facil de usar

Eu consigo completar as tarefas
neste website

Este website me ajuda a encontrar
0 que procuro

Eu consigo ser eficiente quando
uso este website

Lembrar-me onde estou neste
website é dificil

Sempre que eu cometi um erro
usando este website pude resolvé-
lo de forma facil e rapida

A organizacao da informagdo nas
telas do website é clara

Este website apresenta-se de
forma coerente

Este website é muito lento

Este website tem algo que me
interessa

0 aspecto visual deste website me
aborrece

Eu obtenho o que espero quando
clico nos elementos deste website

Este website é
desnecessariamente complexo

Eu penso que ha muita
inconsisténcia visual neste
website




APENDICE 3 (continuagéo)

QUESTIONARIO DE INTERAGAO

Satisfagdo / Impressoes / Emogoes

Concordo
totalmente

Concordo
parcialmente

Discordo Discordo

Neutro arcialmente ~ totalmente

Ainterface deste website é X

agradavel

De maneira geral eu fiquei X

satisfeito com este website

Eu gostaria de navegar neste X
website frequentemente

Este website me interessou X

As péginas deste website sao X

atraentes

Eu ndo gostei de navegar neste X

website

Navegar neste website é perda de X
tempo

Eu me divirto quando navego X
neste website

Eu sinto prazer em usar este X
website

Este website me deixa «
entusiamado

Eu me sinto estimulado quando X
navego neste website

Eu sentiria falta se nao tivesse X
conhecido este website

132



ANEXO 1
The IBM Questionnaires - The Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ)

1. Overall, | am satisfied with how easy it is to use this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6
COMMENTS:

2. It was simple to use this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 9 6
COMMENTS:

3. | could effectively complete the tasks and scenarios using this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6
COMMENTS:

4.1 was able to complete the tasks and scenarios quickly using this system.
STRONGLY

AGREE 1 2 3 4 5 6
COMMENTS:

5. 1'was able to efficiently complete the tasks and scenarios using this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 9 6
COMMENTS:

6. | felt comfortable using this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 9 6
COMMENTS:

7. It was easy to learn to use this system.

STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6
COMMENTS:

7

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE

STRONGLY
DISAGREE



ANEXO 1 (continuagao)

8. I believe I could become productive quickly using this system.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE

9. The system gave error messages that clearly told me how to fix problems.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 9 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

10. Whenever | made a mistake using the system, | could recover easily and quickly.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

11. The information (such as on-line help, on-screen messages and other documentation) pro-
vided with this system was clear.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

12. It was easy to find the information | needed.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5] 6 17 DISAGREE
COMMENTS:

13. The information provided for the system was easy to understand.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 1 DISAGREE
COMMENTS:

14. The information was effective in helping me complete the tasks and scenarios.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:



ANEXO 1 (continuagao)

15. The organization of information on the system screens was clear.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

16. The interface of this system was pleasant.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

17. | liked using the interface of this system.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 ] 6 1 DISAGREE
COMMENTS:

18. This system has all the functions and capabilities | expect it to have.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 5 6 7 DISAGREE
COMMENTS:

19. Overall, | am satisfied with this system.

STRONGLY STRONGLY
AGREE 1 2 3 4 9 6 17 DISAGREE

COMMENTS:



ANEXO 2
Standart Wammi (Website Analysis and MeasureMent Inventory) Questionnaire

Statement 1-10 of 20 strongly strongly
agree disagree

This web site has much that is of interest to me.

It is difficult to move around this web site.

OO

| can quickly find what | want on this web site.

This web site seems logical to me.

This web site needs more introductory explanations.
The pages on this web site are very attractive.

| feel in control when I'm using this web site.

This web site is too slow.

This web site helps me find what | am looking for.

OC0OO0O0O00O0O0

OO0OO0OO0OO00000O0
OO0OO0OO0OO00000O0
OO0OO0OO0O00000O0
OO0OO0OO0OO0O0000O0

Learning to find my way around this web site is a problem.

Statement 11-20 of 20 strongly strongly

| don’t like using this web site.

| can easily contact the people | want to on this web site.
| feel efficient when I’'m using this web site.

It is difficult to tell if this web site has what | want.

Using this web site for the first time is easy.

This web site has some annoying features.
Remembering where | am on this web site is difficult.
Using this web site is a waste of time.

| get what | expect when | click on things on this web site.

OCO0OO0O0OO0O0000O0
OCO0OO0O0OO0O0000O0
OCO0OO0O0O00000O0
OO0OO0O0OO00O0O0O0
OO0OO0OO0OO000O0O0

Everything on this web site is easy to understand.

Copyright © 2005 WAMMI



ANEXO0 3

SUS - System Usability Scale

1. I'think that | would like to
use this system frequently

2. | found the system unnecessarily
complex

3. | thought the system was easy
to use

4. | think that | would need the
support of a technical person to
be able to use this system

5. I found the various functions in
this system were well integrated

6. | thought there was too much
inconsistency in this system

7. 1 would imagine that most people
would learn to use this system
very quickly

8. I found the system very
cumbersome to use

9. | felt very confident using the
system

10. I needed to learn a lot of
things before | could get going
with this system

strongly strongly
agree disagree

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

1 3 4 5

© Digital Equipment Corporation, 1986.



ANEXO 4
Questionario de Avaliacao dos Prazeres (JORDAN, 2000), adaptado por Teixeira (2008)

1. Eu me sinto estimulado(a) quando estou usando este site.

2. Eu me divirto quando uso o site.

3. Eu me sinto atraido(a) pela pagina.

4. Ter este produto me da uma sensacao de liberdade.

9. Eu me sinto excitado(a) quando estou utilizando o site.

6. O site me fornece satisfagao.

7. Eu posso confiar na pagina.

8. Eu sentiria falta se néo tivesse conhecido o site.

9. Eu tenho confianga neste site.

10. Eu tenho orgulho do produto.

11. Eu sinto prazer em usar o site.

12. Eu me sinto relaxado(a) em usar a pagina.

13. O site me deixa entusiasmado(a).

14. Sinto que deveria procurar por este produto.



