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RESUMO

Por meio de base tedrica esta pesquisa visa levantar fundamentos que possam
levar a compreenséo da aplicacdo do design da informagéo como orientador
visual em interfaces de redes sociais. O estudo fez levantamento de aspectos
relativos aos temas redes sociais, design da informacdo, modelos mentais,
usabilidade e cognicdo. Sobre redes sociais visa dar a compreensdo de sua
relevancia na atual sociedade. Sobre o design da informacgo foi em busca das
formas como ele se aplica a interfaces digitais, bem como seu objetivo nas
mesmas. Em modelos mentais foram levantados aspectos que pudessem
compreender a relagéo do usuario com a interface. Usabilidade trouxe pontos
que podem ser relevantes para o desenvolvimento de interfaces que se
comuniguem com os usuarios. Cognicao apresentou alguns aspectos de como
0s usudrios captam as informagBes nas interfaces. Ap6s os estudos tedricos
duas redes sociais foram observadas com objetivo de verificar se os estudos
podem se aplicar a elas.

Palavras-chave: Redes Sociais. Modelos Mentais. Design da Informagc&o.



ABSTRACT

Through theoretical basis this research aims to lift fundamentals that can lead
to an understanding of the application of information design as visual guiding
on social networking interfaces. The study lifted aspects relating to the topics
social networks, information design, mental models, usability, and cognition.
About social networking aims to give an understanding of its relevance in
today's society. About information design serached ways as it applies to digital
interfaces, as well as your goal. In mental models were lifted issues that might
understand the relationship with the user interface. Usability brought points
that may be relevant to the development of interfaces that communicate with
users. Cognition presented some aspects of how users collect information
about the interfaces. After the theoretical two social networks were observed in
order to verify whether the studies can be applied to them.

/{ Formatado: Inglés (EUA)
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1. INTRODUGCAO

A abrangéncia do uso de web sites de redes sociais, doravante descritos apenas
como redes sociais, abre possibilidades de estudos diversos acerca de temas
relacionados ao design para interfaces, em suas subareas (design da
informac&o, design de experiéncia do usuario, design de icones, entre outros),
desde em aspectos técnicos de construgdo até estudos de comportamento de
USUArios.

Apbs desenvolvimento de pesquisa acerca da eficacia do design da informagéo
como orientador visual para o cumprimento de tarefas no Facebook, observou-
se a possibilidade de melhorias no processo de embasamento tedrico e a
possibilidade de resultados mais relevantes.

Percebeu-se durante a pesquisa a possibilidade de encontrar base teérica para
estudos acerca de redes sociais e design da informagéo, também na usabilidade
e temas pertinentes. Dessa forma, a referéncia aos aspectos praticos de
orientacdo visual presentes nas interfaces, poderiam ser revistos sob a Gtica da
usabilidade, observando-se relacdes entre o design dos elementos orientadores
e a busca pela facilidade de uso.

Dessa maneira, a pesquisa foi redirecionada. No lugar de avaliar junto ao
publico a eficacia da interface, reconduziu-se para um estudo sobre o design da
informag&o em interfaces de redes sociais.

Este novo caminho busca fundamentar aspectos relacionados ao design da
informac&o e sua utilizagdo na construcdo de redes sociais com expressivas
quantidades de acessos. Serviram, sobretudo para orientar as observacdes que
foram conduzidas ap6s a fundamentagdo, ndo como listas de requisitos, mas
sim como pano de fundo para as argumentacdes.

A pesquisa percorre um caminho que se inicia tratando das redes sociais e das
motivacBes que levam os usudrios a utilizé-las. Neste capitulo sdo apresentados
ndmeros que apontam a relevancia das redes sociais em nlimeros de usuarios, e
da quantidade de acessos frente a web sites com outras finalidades.

Depois, o texto segue apresentando o design da informagéo e correlacionando-
0 as redes sociais, mostrando que a atividade projetual estd relacionada a
orientacdo dos usuarios para o cumprimento de tarefas nas interfaces, logo, a
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usabilidade.

Em usabilidade sdo descritas relagbes diversas entre a qualidade de uso da
interface e aspectos de design que podem contribuir para tal, relacionando
inclusive a design da informac&o e modelos mentais.

O capitulo sobre modelos mentais traz referéncias que foram consideradas
importantes para servir como base da compreensdo sobre as interfaces
observadas. Ainda foram fundamentados cognicdo, usabilidade universal e
affordance.

Apbs a fundamentacéo tedrica, foram escolhidas duas redes sociais utilizadas
cotidianamente pelo autor, e que, segundo nimeros apresentados, sdo as duas
mais utilizadas no mundo. Ambas as redes sociais ttm como principio o
compartilhamento de informagdes, de caracteristicas diferentes, mas que geram
respostas de outros usuarios, construindo coletivamente um rol de informacdes.

As redes sociais selecionadas servem para aplicagdo do conhecimento obtido
com os estudos realizados sobre os temas anteriormente descritos. Porém estes
mesmos estudos podem servir como base para observacdes em outras redes
saciais, web sites institucionais, portais, ou outros ambientes digitais.

N&o é objetivo da pesquisa avaliar positiva ou negativamente as interfaces, ja
que ndo leva em consideracéo, diretamente, aspectos subjetivos de uso, ainda
que as questdes observadas possam gerar comportamentos diferentes em
usuérios diferentes.

Também ndo é objetivo da pesquisa encerrar-se com a observacéo das redes
sociais selecionadas, e sim abrir caminho para novas pesquisas em design da
informagdo que possam contribuir para a compreensdo desta &rea de
conhecimento quando aplicada a ambientes digitais.

Este trabalho nasceu do interesse do autor sobre os temas design digital e redes
sociais, motivado pela atividade docente em disciplinas relacionadas. Ha a
possibilidade de que, além de novos estudos, esta pesquisa oriente o
desenvolvimento de atividades académicas que permitam instigar estudantes a
orientagdo de seus trabalhos para o design em ambiente digital. Além disso
pretende-se que estes académicos produzam e pesquisem novas possibilidades
de técnicas, metodologias e analises em projetos de design em redes sociais,
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contribuindo assim para a melhoria constante das experiéncias de usuérios em
ferramentas como as que foram aqui observadas.

2. QUESTAO DE PESQUISA

A pesquisa aqui relatada busca realizar um estudo acerca do design da
informacdo em redes sociais a partir de conhecimentos obtidos
relacionados ao uso dessas ferramentas no ambiente digital.

Que conhecimentos podem ser relevantes para a compreenséo do design
da informagdo e de sua relagdo com o uso de redes sociais, e como eles
podem ser observados in loco?

3. REDES SOCIAIS

Para iniciar a presente pesquisa, faz-se necessario compreender o
universo das redes sociais, bem como tragar definicdes e panoramas das
mesmas com relacdo ao atual contexto social, sobretudo relacionado ao
mundo virtual.

Tomaél, Alcara e Di Chiara (2005), e Marteleto (2001) explicam que a
estruturagdo em rede é comum do ser humano, e seguem afirmando que
a espécie vai se agrupando, se interligando a outros de acordo com
interesses, razbes e valores diversos. Aguiar (2006) complementa
afirmando que “a atuagdo em rede (networking) é, hoje, uma importante
forma de expresséo dos interesses coletivos que se expande na medida
do aumento da complexidade da vida cotidiana nas diferentes
sociedades”. Ainda que o interesse principal seja somente a expressao
de aspectos individuais para um grupo de pessoas, ha a motivagao do
compartilhamento de informagBes e interesses como mote para a
estruturagéo em redes.

Os estudos acerca de redes sociais vém sendo realizados por autores
como (Watts, 2003; Degenne e Forsé, 1999; Wellman, 1988, 2001 e
2003 e Garton et. al, 1997), que, de acordo com Recuero (2004),
tramaram duas visdes para a compreensdo das redes sociais: redes
inteiras e redes personalizadas. A autora afirma que:
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O primeiro aspecto é focado na relagéo estrutural
da rede com o grupo social. De acordo com esta
visdo, as redes pessoais sd0 assinaturas de
identidade social - o padrdo de relacbes entre os
individuos estd mapeando as preferéncias e
caracteristicas de alguém, o centro da rede (Watts,
2003: 48). O segundo foco estaria no papel social
de um individuo, que poderia ser compreendido
ndo apenas através dos grupos (redes) aos quais
ele pertence, mas, igualmente, através das
posicdes que ele ocupa nessas redes.

Dessa forma, pode-se entender que o individuo forma seu cartdo de
visitas a partir de seu proprio comportamento e do que ele procura como
caracteristicas de comportamento de outrem. Quem € o usuario pode ser
tdo importante quanto o que ele procura, ou o que ele diz.

Tais aspectos, ao longo do tempo e com o avango da tecnologia de
comunicacéo via internet, foram sendo transferidos para o ambiente
digital através de ferramentas diversas que permitiram e permitem que
pessoas se conectem, conversem, emitam suas idéias e compartilhem
informagdes.

3.1 Usuarios sociais em redes atuais

A fim de esclarecer melhor a relacéo das redes sociais com o ambiente
digital, podemos comecar com a explicacdo de Boyd e Ellison (2007)
que definem sites de redes sociais como servigos baseados na web que
permitem que os usuarios criem perfis, listas com perfis de outros
usudrios, e se conectem com as listas destes.

Assim, pode-se compreender que se trata de redes sociais que tém como
plataforma, um servico web, hospedado em ambiente digital. Em suma,
um grande ndmero de pessoas conectadas, trocando e gerando
informagdes dos mais diversos tipos e valores em uma forma de
comunicacdo horizontal e sem hierarquia (COSTA et al, 2003). Essa
comunicacéo horizontal e sem hierarquias trafega pelo ambiente digital
gerando opiniGes, valores, sendo discutidas, consideradas e
reconsideradas. Cria personagens, estere6tipos, uma linguagem propria.



20

Estudos de Levy (1994) apontam para o que foi chamado de inteligéncia
coletiva. Para o autor a inteligéncia coletiva é “distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. O autor segue
afirmando que “a base e o objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento matuo das pessoas”. Ou seja, para
Levy, na medida em que o conhecimento vai sendo criado e recriado por
pessoas que fazem informacdes irem e virem, vai se gerando um esforgo
coletivo para a criagéo de contetidos e o reconhecimento de todos..

Kerckhove, segundo Passarelli 2007, tragou o termo inteligéncia
conectiva, afirmando que discorda do termo coletividade por considerar
algo proximo do “totalitarismo fascista”, e estabeleceu a diferenca entre
o0s meios de difusdo em massa - como radio e televisdo aberta — que séo
“unidirecionais e instituem coletividade de receptores”, da internet, meio
interativo “onde a inteligéncia conectiva pode acontecer”. A
compreensdo de inteligéncia conectiva teorizada por Kerckhove foi
exposta por Ruiz (2004)

“a inteligéncia conectiva é uma condicdo da
mente que nasce da associacdo espontanea ou
deliberada de numerosas pessoas em grupos. Esta
condicdo parecera, de um lado, estar favorecida,
hoje, pela dimenséo de conectividade simultanea
propria da cibercultura”

Essa conectividade simultanea é o que as rede sociais, tendo como
suporte o ciberespa(;o,l permitem, e que Recuero (2006), chamou de
interacdo social, ou seja, permite a interferéncia e a construgdo em
conjunto de novos conhecimentos, ou de novas perspectivas acerca de
um conhecimento ja existente.

Assim, Kerchove considera a ideia de inteligéncia coletiva algo mais
proximo daquilo que os meios de comunicagdo em massa criam, ou seja,
uma informagao que sai de um emissor e chega num receptor sem que

t Que Levy (1999) define como “o espaco de comunicacao aberto pela interconexdo mundial
dos computadores e das memérias dos computadores”
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haja conexdes intermedidrias capazes de dar novas diregdes as
informagdes, o que o autor propde como inteligéncia conectiva.

A presente pesquisa ndo tem por objetivo discutir os termos apontados
pelos autores, mas sim chamar atencdo para o que ambos citam com
relagdo as redes sociais, que sdo a criagdo e compartilhamento de
informagdes, objetivos bésicos dessas ferramentas, e que servem de
subsidio para a criagdo e difusdo das redes sociais no ambiente digital.

Com base nesses aspectos, 0S USUArios comportam-se como atores
efetuando suas interagdes ou lagos sociais, 0s quais se podem chamar de
nds, conforme os estudos apontados por (WELLMAN, 2003 e 2001;
CASTELLS, 2003), e utilizados por Recuero (2006)

O que foi apontado pelos autores citados permite dizer que, ao acessar
redes sociais via internet, os usudrios estdo, na verdade, procurando
transportar para o meio digital suas relagdes interpessoais originadas no
meio fisico, e mais, procuram criar novas relacoes ja baseadas no meio
digital, conhecendo novas pessoas e compartilhando novas informacdes
que fazem o fluxo contrario. Ao invés de se originarem no meio fisico e
migrarem para o meio digital, elas nascem no ciberespaco e védo para o
meio fisico.

* &
l' iy { }

1 .,

Figura 1 - Camisetas com personagens surgidos nas redes sociais

Fonte: http://bobagento.com/wp-content/uploads/2011/09/Publi-Setembro-
CAMIZA10-MEMES.png

A imagem acima mostra como as informag@es criadas no ambiente das
redes sociais se transferem para o meio fisico. Estdo representadas nas
imagens das camisetas os chamados “memes” de internet. O termo
“meme” se refere a algo criado por Dawkins (2006) no ano de 1976, no
entanto tal aprofundamento ndo é relevante para a presente pesquisa.
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Relevante é a referéncia dada por usuarios de uma rede social, o
Wikipedia, que define memes como “simplesmente uma ideia que é
propagada através da World Wide Web”. Personagens, fotos, frases,
desenhos, enfim, vérias informagdes passadas de pessoa a pessoa via
redes sociais saem do meio digital para o meio fisico.

Mas se de uma forma geral, os motivos que leva os usuérios a utilizarem
as redes sociais sdo a criagdo e compartilhamento de informagdes, ha
motivos mais especificos intrinsecos a esses que sdo diversos, e estdo
relacionados a uma série de aspectos, e diferem de pessoa para pessoa
de acordo com seus perfis.

Em pesquisas realizadas pela empresa Nielsen/McKinsey, publicada no
site da revista Super Interessante a 05 de outubro de 2011, verificou-se
0s motivos pelos quais as pessoas utilizam os sites de redes sociais,
demonstrados nos graficos a seguir:


http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
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Para que as midias sociais sao utilizadas
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Fonte: httpeffsuper.abril.com.brfblogsitendencias/por-que-as-pessoas-usam-as-redes-sociais

Figura 2 - Motivos para o uso de redes sociais
Fonte: <http://super.abril.com.br/blogs/tendencias/por-que-as-pessoas-usam-as-
redes-sociais/

O gréfico acima difere as porcentagens dos motivos para o uso das redes
sociais pela condicdo de paternidade dos usuérios. Essa mesma pesquisa
poderia ser feita com base em outros critérios quaisquer, o que poderia
alterar a percepgédo dos usudarios quanto a forma como as informagdes
sdo disponibilizadas, interferindo inclusive na eficacia do design da
informacdo. Ou seja, as particularidades de cada individuo sdo fatores
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determinantes para suas motivagdes no uso das redes sociais, porém, o
que todos desejam é criar e compartilhar informagdes.

Mas a criagdo e compartilhamento de informagdes também estdo ligados
a um desejo, ainda que, algumas vezes, inconsciente, de visibilidade

Sibilia (2008) fala sobre "uma cultura propulsada pelo imperativo da
visibilidade, é preciso aparecer para ser”. Mas aparecer, no cenario das
redes sociais ndo significa apenas falar, mas também interferir no que o
outro diz, ou comentar o préprio comentario, como no exemplo abaixo,
que se transformou em meme e foi visualizado por muitas pessoas em
redes sociais.

e et £ et chev verhas me

i

458 para e o s
BT

]
= s me g mn s loras
e e esdade

et L e

v e tr g

Figura 3 - Perfil de usuario
Fonte: https://fbcdn-sphotos-f-a.akamaihd.net/hphotos-ak-
ash4/205185_139390356212471_1861583113_n.jpg

Na imagem acima o usuario mostra sua fotografia, aparentemente tirada
por ele mesmo, e faz comentérios apresentando caracteristicas que julga
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possuir e que possam atrair visibilidade. Houve a criacdo das
informagdes motivadas pelo desejo da visibilidade, gerado por motivos
particulares, bem como o compartilhamento desse conteido por outros
usudrios que o visualizaram.

3.2 Redes sociais em nimeros

A abrangéncia das redes sociais com relagdo ao nimero de acessos, € a
importancia que assumiram nas relagdes interpessoais, na comunicagao,
e no mundo corporativo, pode ser descrita por meio de pesquisas que as
apontam como entre os sites mais acessados do mundo.

A seguir a lista dos 20 web sites mais acessados do mundo em 2013,
publicada no dia 10 de fevereiro de 2013, apontada pelo blog Techtudo:

Tabela 1 - 20 web sites mais acessados do mundo

Web site Ntmero de visitantes tinicos’
Facebook 836,7 milhdes
Google 782,8 milhdes
You Tube 721,9 milhdes
Yahoo! 469,9 milhdes
Wikipedia Né&o divulgado
Live 398,5 milhdes
QQ 284,1 milhdes
Microsoft 271,7 milhdes
Baidu 268,7 milhdes
MSN 254,1 milhGes
Blogger 229,9 milhdes
Ask 218,4 milhdes
Taobao 207 milhdes
Twitter 189,8 milhGes
Bing 184 milhdes
Sohu Néo divulgado
Apple 171,7 milhdes

2 «0s visitantes (nicos representam o nimero de visitantes ndo duplicados (contados somente
uma vez) no seu site durante um periodo especifico” (web, 2012)
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Wordpress 170,9 milhdes
Sina 169 milhdes
Amazon 163 milhdes

Fonte: http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2013/02/0s-20-sites-
mais-acessados-no-mundo-em-2013.html
Acesso em: 15 de junho de 2013

Dentre os web sites mais acessados do mundo, apresentados na tabela 1,
encontram-se sete servigos baseados no conceito de redes sociais
(Facebook, You Tube, Wikipedia, Blogger, Ask, Twitter, Wordpress),
além do site mais acessado do mundo ser uma rede social. O conceito de
rede social descrito anteriormente, se apresenta nesses web sites no
momento em que eles propdem desenvolvimento e compartilhamento de
conteldos, seja com a criagdo de grupos, comunidades, intervencdo em
textos, entre outros.

A seguir a lista com as dez redes sociais mais acessadas do mundo,
segundo o web site American Live Wire. A lista ndo disponibiliza os
nimeros, mas € oriunda do servico Alexa.com, empresa do grupo
Amazon, vigésimo web site mais acessado do mundo conforme tabela 1:

1. Facebook

2. You Tube

3. Twitter

4. Linked In

5. Vk

6. Weibo

7. Tumblr

8. Pinterest

9. Odnoklassniki
10. Instagram

Pode-se perceber que trés das redes sociais mais acessadas do mundo
estdo também inseridas entre os 20 web sites mais acessados do mundo,
sendo que a de maior acesso chegou a 835,7 milhdes de visitantes
Unicos até o segundo més de 2013. Este nimero representa mais de
quatro vezes o0 a populagdo brasileira no mesmo periodo.
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Com os nimeros apresentados sobre as redes sociais, e a premissa de
que as redes sociais tém relevancia no cotidiano de muitas pessoas,
abrem-se portas para estudos de observagdo em relagdo ao uso das redes
sociais no contexto de suas interfaces e ferramentas.

4. DESIGN DE INFORMAGAO COMO ORIENTADOR VISUAL

A pesquisa pretende observar a possibilidade de uso de principios de
usabilidade no design da informacdo em redes sociais. Dessa forma,
buscou-se em referéncias a compreensdo acerca do design da
informacdo, desde sua definicdo até os pontos em que se relaciona com
interfaces diversas.

Design da informacdo é definido como a arte e
ciéncia de preparar informacdes de modo que
possa ser usado por seres humanos, com
eficiéncia e eficacia. Seus objetivos primarios de
Séo

1 - Desenvolver documentos que sejam
compreensiveis, rapidamente e precisamente
consultaveis, e faceis de traduzir em acOes
efetivas.

2 - Projetar interagcbes com equipamentos que
sejam faceis, naturais, e 0 mais agradavel
possivel. Isso envolve a resolugdo de muitos
problemas no design da interface humano-
computador. (JACOBSON E JACOBSON 2000,
p.15)

Segundo a Sociedade Brasileira de Design da Informagéao:

Design da informacdo é uma érea do design
grafico que objetiva equacionar 0s aspectos
sintaticos, semanticos e pragmaticos que
envolvem os sistemas de informacéo através da
contextualizagdo, planejamento, produgdo e
interface grafica da informacdo junto ao seu
publico alvo. Seu principio basico é o de otimizar
0 processo de aquisicdo da informagdo efetivado
nos sistemas de comunicagdo anal6gicos e
digitais.
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Pode-se perceber que o design da informagao esta diretamente ligado a
orientagdo visual para o usuério na interface. Tais orientagdes tém como
objetivo facilitar a conversdo das tarefas propostas pelo sistema em
acoes efetivas. Garrett (2011, p. 124) traz suas contribuicOes para a
compreensao do tema afirmando que “design de informagéo se resume a
tomar decisdes sobre como apresentar a informagéo para que as pessoas
possam usé-la ou compreendé-la mais facilmente”.

Para Garrett o design de informag&o encontra-se dentro das cinco etapas
de metodologia para design de interacdo, tema que nao sera abordado na
presente pesquisa. Porém o autor insere o design da informagéo em uma
etapa anterior a defini¢do da identidade visual das interfaces. Dessa
forma, pode-se dizer que a preocupacdo do designer com relacdo a
orientacdo visual deve, com base em Garrett, vir antes mesmo das
decisBes de identidade visual, que por sua vez seguira o que foi
planejado como design da informagdo, mesmo que se comuniquem
graficamente.

Figura 4 - Metodologia de cinco planos de Garrett
Fonte: Autor com base em Garrett (2011, p.29)

Para Bonsiepe (apud PASSOS; MOURA, 2007, p. 22), o design da
informacgdo, “além de tradutor de informagdes, [...] tem uma funcdo
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autoral, pois faz a transposicéo expressivo-formal das informagoes e de
suas relagbes”. Passos e Moura consideram que o design da informagéo
“colabora no reconhecimento e na compreensdo de fatos e conceitos
pela selecdo, arranjo, hierarquizagdo e combinagdo de distingdes
visuais”.

[ ———

Figura 5 - Tela compartilhar
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em 13/12/2011

A figura 5 apresenta uma tela de compartilhamento de conteldo na
interface do Facebook. Nela podem-se observar alguns aspectos acerca
do design da informag&o. A caixa de compartilhamento, por exemplo, se
abre por sobre o restante da interface, dando a ela um primeiro nivel de
hierarquia em relagdo as demais informacdes. A mesma caixa se
posiciona préxima ao “post”®, possivelmente para que o usUArio
relacione o que foi clicado com o resultado obtido na tela.

Tufte apud Cooper, Reimann e Cronin (2007, p.293), apontam
principios que consideram relevantes para o design de interfaces, e que
podem ser associados ao design de orientagdes visuais.

3 Contetdo inserido por um usudrio.
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Use propriedades visuais para agrupar elementos e prover
hierarquia: Os autores orientam a utilizar padrées diferentes
de dimensdes e cores como forma de distinguir grupos de
elementos, como botdes e caixas de texto.

Forneca estrutura visual e fluxo a cada nivel de
organizagdo: Da mesma forma que com os elementos da
interface, os padrbes podem ser utilizados para padronizar
fluxos e estruturas maiores de informagdes, como, no caso de
uma rede social como o Facebook, grupo de comentarios, de
compartilhamentos ou de usuarios que curtiam.

Uso coesivo, consistente e apropriados de imagens: Segundo
os autores a utilizacdo de icones ou outros elementos
ilustrativos podem auxiliar o entendimento do usuério sobre a
informacéo, ou irrita-lo, dificultar sua compreensdo. Os autores
propdem que se analise 0s modelos mentais dos usuarios para
compreender a linguagem visual a ser utilizada. No caso das
redes sociais, 0 nimero de modelos mentais, como sera visto
mais a frente, € muito grande, e o raciocinio da construgdo da
interface deve levar a compreensédo das a¢es ao maior nimero
possivel de individuos.

Integrar estilos e fungdes de forma compreensiva e
propositadamente: Os autores afirmam que a programagao
visual da interface deve ser realizada de forma coerente com os
objetivos da marca e/ou do produto. Este aspecto estd menos
relacionado as questdes de orientagdo visual, embora as cores
das orientagBes possam ser relacionadas a programagao visual
da marca. No entanto, este fato ndo significa o sucesso ou
insucesso da orientagéo.

Evitar ruidos e desordem visual: Os autores dizem que se
deve evitar elementos na interface que distraiam os usuarios de
seus objetivos primarios.

Manter simplicidade: Os autores defendem que se utilizem
poucas cores e formas, e poucas fontes tipograficas para o
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projeto visual da interface. A simplicidade pode facilitar a
compreensdo das acgdes.

Texto em interfaces visuais: Dentre outros aspectos
comentados pelos autores a respeito de textos em interfaces
digitais, estd que textos curtos podem levar a facilidade de
reconhecimento das informagdes, antes mesmo da leitura mais
consciente. Dessa forma, orientagdes visuais cujos rétulos
sejam simples, podem auxiliar o usuério na execucéo da tarefa.

Cores em interfaces visuais: As cores podem ser percebidas e
dirigir a atengdo dos usuarios para as informagdes desejadas.
Dessa forma se tornam uma importante ferramenta para a
orientacéo visual

Tufte apud Cooper, Reimann e Cronin (2007, p. 313), também
apresentam outros principios que consideram importantes para o design
de interfaces no que diz respeito a apresentacéo das informagoes.

Reforcar comparagoes visuais: A interface deve permitir ao
usuario um comparativo entre 0 antes e o depois da realizagdo
de uma determinada agéo;

Mostrar causalidade: O autor aponta que o a interface deve
prover ao usudrio informagdes sobre a consequéncia de suas
acoes e fornecer dicas de como realiza-las;

Mostrar mdltiplas variaveis: Interfaces devem permitir a
visualizacdo de multiplas informagBes sem sacrificar a nitidez
de cada uma delas;

Integrar textos, graficos e dados em uma Unica tela:
Imagens que necessitam de atalhos ou legendas requerem um
processamento cognitivo maior por parte dos usuarios, sendo
menos efetivos na orientagdo visual para o cumprimento de
acoes na interface;

Garantir a qualidade, relevancia e integridade do contetdo:
N4o inserir informagdes simplesmente porque é tecnicamente
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possivel. As informacdes dispostas deverdo auxiliar o usuario a
alcangar seus objetivos particulares;

e Mostrar as coisas no espago adjacentemente, né&o
empilhadas ao mesmo tempo: Apresentar as informacoes
adjacentemente, cada uma a seu tempo, facilita a compreenséo
do usuario quanto as alteragces ocorridas em virtude de suas
acoes;

e N&o desquantificar dados quantificaveis: Embora seja
interessante  apresentar graficos para a percepcdo de
informacdes quantitativas, é importante a utilizagdo de
ndmeros.

Conforme o autor, a interface tem de ajudar “os usuarios a reconhecer,
diagnosticar, e recuperar-se de erros”, de maneira que o sistema utilize
linguagem compreensivel e objetiva para representar o problema.

Curtir (desfazer) © Comentar © Compartilhar

£ Yocd,

curtiram isso,

‘l ha & minutos © Curtir
t hé & mirutos © Curtir

Figura 6 - Tela de comentérios
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em 13/12/2011

4.1 Design da Informagé&o na pratica

Para a compreenséo da relagdo entre o design da informacdo e a
usabilidade a que ele pode promover as interfaces, o autor Steve Krug
em seu livro Ndo me faga pensar, trata de uma série de aspectos que
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podem contribuir para que o contelido e as acOes propostas possam ser
compreendidos pelo usuério.

Em se tratando da facilidade de navegagdo motivada pela orientagdo
visual apresentada pelo projeto da interface, KRUG (2006, p.11), diz
que as telas devem ser dbvias, de fécil assimilagéo. O usuério deve olhar
para o site e compreender o que fazer sem esforcos.

A informacéo visual deve ser clara, e as referéncias ao repertorio
cognitivo e aos modelos mentais devem levar o usuario & agdo. O autor
se refere tanto a informagé&o textual quanto visual.

<OBVIO REQUER REFLEXAO>
Hmm, i
[Milisequndos de reflexde] Hmm. Poderia ser empregos.
Emy ! Empregos! Mas parece mais que isso
Clique Clique Eu deveria clicar ou ficar olhando?
. . i
A ) N r
e ( _._i Y Callh) —I
~ ~y- Ny

Figura 7 - Exemplos de usabilidade em informacéo textual
Fonte: Krug (2006, p.14)

Na figura 7, o autor apresenta trés exemplos de informagao textual sobre
um botdo. Na imagem, o primeiro botdo apresenta uma palavra como
informag&o, fazendo com que o usuério sem se esforcar compreenda do
que se trata e execute a acdo do clique, caso haja interesse. O segundo
botdo apresenta o botdo com uma frase representando o objetivo do
clique, onde a personagem pensa por alguns poucos instantes e executa
a acdo. O terceiro botdo possui um termo que poderia ser utilizado
apenas pela empresa ficticia proprietaria do web site, e um neologismo,
0 que faz com que o personagem ndo compreenda do que se trata e fica
pensando no que fazer. Na visdo do autor, a informag&o textual deve ser
6bvia para todos, e ndo apenas para 0s autores ou proprietarios do web
site.
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< OBVIAMENTE CLICAVEL REQUER REFLEXAO >
Hmm.
[Milisequndos de reflexio]
) Eu acho que isso & um botdo Hmm.
Clique Clique lsso é um botdo?
Yem | )
e - e P Resultados
) ~N ~y

Figura 8 - Exemplos de usabilidade em informacéo visual 2
Fonte: Krug (2006, p.15)

Na figura 8 o autor apresenta trés modelos de bot6es com um mesmo
objetivo. Na imagem, o primeiro design possui a simulagéo de relevo, o
que leva o usuério a compreensdo rapida de que deve clicar para
executar uma agdo. No segundo design, 0 mesmo botéo aparece sem o
relevo, o que leva o personagem a pensar rapidamente, perceber que
deve ser um botéo, e aciona-lo. Na terceira imagem, o design do botéo
corresponde a apenas uma seta e a informagéo textual, que apesar de
objetiva, ndo estd contida em uma informagdo visual que oriente o
USUArio a acéo.

A figura serve como exemplificagéo dos conceitos analisados, e ndo tém
como objetivo analisar tendéncias de design gréafico em relagdo a
interfaces, ja que as linguagens visuais, bem como as possibilidades
técnicas podem gerar outras formas de apresentacdo de informagdes e
estimulos cognitivos.

Cada informagao presente na interface, e mesmo no ambiente fisico do
usudrio acrescenta esfor¢os a cognicdo, 0 que pode levar a distracéo
mesmo que a tarefa a ser executada esteja proxima na tela. Dessa forma,
0 autor entende que fazer o usuério refletir sobre uma agdo a ser
executada pode ceder espago para que ele se distraia com alguma outra
informag&o. (KRUG, 2006).

Os usuérios ndo mais léem as paginas por completo, apenas vislumbram
rapidamente informagdes que podem ser de seu interesse, ou procuram
diretamente aquilo que os motivou a acessar a interface. (KRUG, 2006).
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Algumas proposicdes adotadas por Krug (2006, p.31) orientam
designers quanto a levar os usuarios a visualizar e entender o maximo
possivel das informages contidas na interface:

=  Criar uma clara hierarquia visual em cada péagina;
= Levar vantagens de convencdes;

= Dividir as paginas em areas claramente definidas;
= Deixar 6bvio o que é clicavel;

= Minimizar os ruidos.

Pode-se supor, a partir das palavras do autor, que o design da
informag&o deve guiar o usuério pela navegacdo dando-lhe a nogéo de o
que é mais ou menos relevante na interface, onde comecam e onde
terminam estas areas separadas propositalmente. A interface, segundo
Krug, deve destacar o que é clicavel, e, portanto, presume uma agao.
Tais pontos podem ser desenvolvidos utilizando padrfes e convengdes
proprias da identidade visual da interface ou do senso comum das
pessoas. Isso auxiliard a minimizar ruidos de comunicagdo entre a
interface e os usuarios.

Sobre isso, Royo (2008, p.111), diz que é importante que o design das
interfaces seja realmente exploravel. Segundo o autor, deve-se “sinalizar
de maneira clara as possiveis acdes que o0 usuario pode desenvolver em
nosso web site para que 0 seu percurso seja o mais rapido e confortavel
possivel”.

Royo (2008, p.113) segue dizendo que “E importante escolher
metaforas que oferecam ao usuario uma visualizagdo instantanea do
sistema, inclusive seus detalhes. Um bom design de metaforas pode
ajudar a curva de aprendizagem a ser menor”.

Com relagdo a metaforas, pode-se tracar uma relagdo entre 0s que 0s
autores afirmaram e as interfaces desktop atuais, onde toda a navegacéao
é praticada a partir de icones que, por vezes, fazem referéncias a objetos
fisicos.



36

_ — T i B i i i
\#; e IID P —— E kb oesion G €53 .Q

‘ﬂ‘““' . 1 : .,"w«@mmw“.

'Tc';'*:'-" Controbaores i oo D b et ot Cortred Pared
- =y

"I-E- N [ ] I e,.m.mm

F | Ly
P )] e =

N PO\ e B oo
v o \ oo turines
» i ) L]

e- ol da Wterret S EL Cvales de crea 7 coxts e ot Luﬂ’n&!rh‘:rrr'“b
Q gles ragorus s da damy ﬁ Proprisdads da Pun Tabint Q ik Tina _:_ﬂ P —
g! Sstana @J, ol ‘} n ach B tres

K"”" L; Wik Cardtipace

Figura 9 - Icones do Windows XP
Fonte: Autor

Na figura 9 pode-se perceber icones diversos na tela painel de controle
do Microsoft Windows XP, onde objetos cotidianos fazem a
representacdes das agdes permitidas. Em “controladores de jogo” ha a
ilustracdo de um joystick, em “fala” um homem ladeado por um baldo
semelhante aos utilizados em revistas em quadrinhos, e em “tarefas
agendadas”, uma pasta aberta contendo um relégio.

Assim como o uso de metéaforas pode ser relevante para a compreensao
das orientagdes visuais na interface, outro aspecto que pode estar
relacionado é a composicéo visual das informagdes.

A forma como os elementos estdo espacialmente relacionados entre si, e
como eles se diferenciam pode ser relevante para suas funcbes de
orientadores visuais. Como exemplo, Prateat et al (2013) apresentam a
relacéo entre o design da informagdo e aspectos de composicéo visual
mostrados pelas Leis da Gestalt.
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4.2 Exemplo: A Gestalt como referéncia no design da informagéo

Além dos recursos verbo-visuais para sinalizacdo das informag@es nas
interfaces digitais, a composicédo espacial dos elementos também pode
contribuir com a orientacdo visual, permitindo que se compreendam
funcOes relacionadas, acdes correspondentes a uma mesma informagéo,
dentre outros aspectos.

Filho (2002), diz que “As unidades formais, que configuram um todo,
sdo percebidas, geralmente, através de relacdes entre os elementos (ou
subunidades) que as constituem”. Ou seja, 0s elementos de interface que
estejam proximos, podem apresentar ao usuario uma correlagdo que
permitird a compreenséo das tarefas relacionadas. Tal formatacdo da
origem ao que é explicado pela lei da segregagdo, que Filho (2002)
define como “a capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar
ou destacar unidades formais em um todo compositivo ou em partes
deste todo”.

Além da segregacéo, o contraste também pode ser um aspecto favoravel
ao objetivo de orientacéo da interface. Filho (2002, p.63) também afirma
que “o contraste, como estratégia visual para agucar o significado, ndo
s6 excita e atrai a atengdo do observador, como também é capaz de
dramatizar esse significado para fazé-lo mais importante e mais
dinamico”.

A partir do embasamento obtido com as informagdes
anteriores,procurou-se definir os pontos de andlise para busca de
semelhangas entre as interfaces. S&o eles:

- Texto: Apenas um link;
- Texto+icone: AApenas um link;
- Texto+botdo: Apenas um link

- Texto+botdo+icone: VA=

- Botdo+icone:

- Utilizagao de sons;
- Utilizagdo das leis da segregacéo da Gestalt;

- Utilizagdo da lei do contraste de cores da Gestalt.
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Tais aspectos foram analisados somente na primeira pagina de cada
interface, antes de qualquer interacdo de clique, apenas movimento de
mouse, e somente nos murais de informacbes que sdo atualizados
periodicamente, como a timeline do Facebook, os tweets do Twitter, o
mural de postagens do Google+ e os pins do Pinterest.

4.2.1 Facebook
Para o Facebook foram analisadas as tarefas Curtir, Comentar,

Compartilhar e Promover. Esses links estdo presentes em cada uma
das atualizagdes do mural principal.

Figura 10: Atualizagéo do Facebook
Fonte: < https://www.facebook.com/>. Acesso em 31/01/2013

No post pode-se perceber a presenca dos quatro links para as
atividades de interagdo do usudrio presentes em lista horizontal logo
abaixo do texto. Os links sdo apresentados apenas textualmente, sem
a execucdo de sons durante a interagdo. Ndo ha presenca de icones
nem botdes. Por estarem posicionados sobre fundo branco, e escritos
em azul, o contraste de cores permite o destaque da informagdo. A
semelhanca visual, juntamente com a proximidade entre as palavras,
mostra que se trata de tarefas semelhantes. A forma como os quatro
links sdo mostrados independem do conteildo postado, podendo este
ser imagem, texto, video, ou combinagdes entre eles.
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Shart amt T

Figura 11: Atualizacdo do Facebook com icones
Fonte: < https://www.facebook.com/>. Acesso em 31/01/2013

S6 ha a presenca de icones a esquerda do link “curtir”, quando a
informacdo é inserida a partir de algum sistema externo ao
Facebook, como aplicativos para celular, outros web sites, ou

plugins de navegadores.
4.2.2 Twitter
Para o Twitter foram analisadas as tarefas Reply, Retweet, Favorite

e More . Esses links estdo presentes em cada uma das atualizagdes
do mural principal.

Lucas Th
) 0 (hinj noque levou essa live de lemor a sério de mals e
o guer me assustar

Lucas

focal) © Chogue levou e.ssa Eve de terror a serio de mais e
J quer me assustar
[ Ewpand  + Reply 13 Retweel * Favorile === More |
Figura 12: Atualizagdo do Twitter mostrando interacdes
Fonte: < https://www.facebook.com/>. Acesso em 31/01/2013

Niry

O usudrio deve posicionar o cursor por sobre os posts para revelar os
links para as tarefas supracitadas, conforme mostra a figura 12.
Estes também se encontram em lista horizontal logo abaixo do
conteldo. Em cada post existe a palavra “expand”, que orienta o
usuario a executar alguma interagdo com 0 mouse para que
informacdes sejam reveladas.
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Os links sdo apresentados com texto e icone na azul sobre fundo
cinza. O contraste diferencia da cor do proprio texto do post que é
preto, exceto quando possui algum link. Assim é possivel segregar 0s
elementos de interagcdo do restante do post, dando a compreenséo de
que se tratam de atividades semelhantes.

Lucas Thomé €
fecall 0 ([@MinjaRosaChogue levou essa lve de terror a sério de mais e

quer me assustar
Expand 4 Reply T3 Relweel W Favogla s Mars

Tweel
) Radio UFMG Educativa t ifva

Ouga as 20h30 na UFMG Eﬂucalnra entrz Embed [l

Marcalads enhra n dAnrimantaria "Na Raamia 3 | ihardada® Mol 18

Flgura 13: Atualizagdo do Twitter mostrando interagoes
Fonte: < https://www.facebook.com/>. Acesso em 31/01/2013

Apbs o posicionamento do cursor por sobre o link more, uma caixa
com outros dois links para interagdo sdo revelados. Estes também se
comportam como uma unidade.

4.2.3 Google+

Para o Google+ foram verificadas as tarefas +1, e 0 Compartilhar.
Estes links estdo presentes em todas as atualizagdes do mural.

Figura 14: Atualizagdo do Google+ mostrando os botdes sob os icones.
Fonte: < https://plus.google.com/u/0/>. Acesso em 31/01/2013

No post pode-se perceber dois icones abaixo do post, sendo que
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estes estdo separados do conteGdo por uma linha cinza. O
posicionamento do cursor sobre uma regido em torno dos icones
revela um fundo no estilo de botdo sob os mesmos, segregando-os
das demais informagdes do post.

O contraste de cor é pequeno, ja que 0s icones sdo cinza, e
permanecem da mesma cor, porém ganhando mais destaque, quando
0 bot&o aparece em torno dos mesmos.

N AR

B Hangouts

O,

Figura 15: Google+ mostrando os botdes sob os icones.
Fonte: < https://plus.google.com/u/0/>. Acesso em 31/01/2013

Os icones ndo apresentam conteddo textual explicativo a ndo ser que
se posicione o cursor do mouse por sobre eles.

4.2.4 Pinterest

Para o Pinterest foram selecionadas para analise as tarefas Repinar,
Curtir e Compartilhar. Estes links sdo apresentados em todas as
postagens.
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Figura 16: Atualizacéo do Pinterest
Fonte: < http://pinterest.com/>. Acesso em 31/01/2013

Como mostra a figura 16, os links para as tarefas ndo aparecem em
um primeiro momento, e somente sao revelados apés o
posicionamento do cursor do mouse sobre a postagem.

42
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Bell Gable, Fayeiteville, Arkansas
6 curtir 1 comentério 15 repins

% Trey Ratcliff via Yoshihiro
} Ogawa Design and Ideas

and Inspiration

Louis Vuitton BackPack
Bags, Cheap Prices,60% Off!

s0 beautiful

Figura 17: Atualizacéo do Pinterest mostrando os links para as tarefas.
Fonte: < http://pinterest.com/>. Acesso em 31/01/2013

Os links para as tarefas de interagdo dos usuarios sdo posicionados
sobre a imagem principal da postagem, no canto superior esquerdo.
Estdo alinhadas verticalmente e sdo apresentadas por texto, icone e
bot&o.

O botéo é branco e, texto e icone, sdo em cinza escuro, 0 que prové
contraste em relacdo & imagem. Alias, o fundo em forma de botéo
segrega os links em relagdo as imagens.
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4.2.5 Resultado

Para apresentacdo do resultado das analises, os critérios foram
listados em tabela, e separadamente, para cada uma das redes
sociais. E importante reiterar que essas analises foram realizadas
levando em consideracdo o momento antes de qualquer interacdo de
cligue com o mouse sobre a interface, apenas movimento com o
cursor sobre as informagdes.

Tabela 2 - Comparativo entre as redes sociais analisadas no artigo

Coogle-| Prtered
Texto x x x
Tcone x x x
Botio X X
Sons
Segregagio x x x x
Contraste de cor X X X

Fonte: O autor

Texto: De acordo com a tabela 2 todas as interfaces utilizam textos,
sendo que no Google+ estes sdo apresentados ap6s 0 posicionamento
do cursor do mouse sobre os icones. No Twitter os links sdo
revelados da mesma forma, porém possuem a palavra “expand”
indicando que com alguma acdo de mouse, irdo aparecer novas
informagdes. No Pinterest também é necessdria uma agdo de
posicionamento de cursor sobre a postagem para que os links das
tarefas sejam revelados. Apenas o Facebook apresenta os links em
forma de texto sem a necessidade de interacéo.

icone: Apenas o Facebook ndo utiliza icones para sinalizar as
tarefas a serem realizadas. Na situagdo em que os icones aparecem é
para sinalizar o dispositivo ou aplicativo de origem do contetido
postado. O Google+ é o Unico que utiliza, na primeira apresentagao
das informag0es, antes de qualquer interagdo, apenas icones. No
Pinterest e no Twitter, ap6s o posicionamento do cursor do mouse
sobre as postagens, os icones séo revelados.
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Bot&o: O Google+ utiliza forma de botdo sob os icones das tarefas
apo6s a interagdo com o0 mouse, sendo que em um primeiro momento
aparecem apenas 0s icones. J& no Pinterest, com a apresentacdo dos
links ap6s interagdo com o0 mouse, as tarefas ja séo sinalizadas com
0 uso de botdes.

Sons: Nenhuma das redes sociais analisadas utiliza recurso de som
com objetivo de orientar o usuario, em suas interfaces.

Segregacao: As quatro interfaces utilizam a segregagdo como forma
de destacar as tarefas em questdo. No entanto, no Google+ e no
Pinterest, o uso do recurso de botdes destaca com mais énfase essas
informagdes. No Pinterest ainda, o botdo de fundo branco sobre as
imagens coloridas segrega com mais intensidade as tarefas do que
nas demais ferramentas analisadas. Twitter e Facebook apenas
utilizam a diferenca de cor do texto dos links em relagéo ao texto das
postagens, bem como uma pequena distancia entre 0s mesmos.

Contraste de cor: Apenas 0 Google+ mantém os tons de cinza nos
links, mesmo apds a interagdo do mouse. As caixas com o texto que
surgem apos esta acdo é que dao contraste, ja que tem fundo escuro
sob o texto em branco. Porém em uma primeira apresentagdo, as
cores ndo se diferenciam. Twitter e Facebook apresentam contrastes
pouco intensos, e 0 Pinterest, possui links posicionados em botdes
brancos sobre imagens coloridas, e com os textos em cinza escuro.

4.3 Wayfinding: Orientagéo visual a partir da compreenséo espacial
da interface

A ideia de wayfinding vem da sinalizagdo de espacos publicos no
ambiente fisico, onde cores, pictogramas, placas e textos auxiliam os
individuos em sua localizacdo. (GARRETT, 2011). Berger (2009, p.6)
dizem que wayfinding é “a arte de ajudar pessoas a encontrar 0 seu
caminho®”. Jacobson (1999, p.88) afirma que o wayfinding “se refere as

4 Traduzido de “the art of helping people find their way”
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habilidades cognitivas e comportamentais associadas ao propésito de
alcancar um destino fisico desejado®”.

€ State Overture = Children's uw S

€ Museum Campus

Capitol Center

SE0H0E060

Figura 18 - Sinalizagdo urbana
Fonte: <http://facweb.cs.depaul.edu>. Acesso em: 03/03/2012

Na figura 18 ha o exemplo da utilizagdo do conceito de wayfinding nos
pictogramas e placas de sinalizagdo, responsaveis por orientar 0s
pedestres em espacos urbanos.

5 Traduzido de “Wayfinding refers to the cognitive and behavioral abilities associated with
purposefully reaching a desired physical destination”
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Figura 19 - Web site da UFSC
Fonte: <http://www.ufsc.br>. Acesso em 03/03/2012.

Na figura 19 ha uma série de elementos responsaveis por orientar os
usudrios durante a navegacdo na home page do portal da Universidade
Federal de Santa Catarina. Os elementos destacados indicam links para
outros enderegos, titulo de areas especificas de noticias, eventos e avisos
institucionais, e ainda icones para acesso a pagina nos idiomas inglés e
espanhol.

Para que haja a orientacéo visual, deve-se levar em consideragao trés
tipos de representacdes verbo-visuais.

=  Lexi-visuais: Relacionadas a mensagens impressas ou dispostas
em telas digitais;
= Audio-visuais: Relacionadas a mensagens que sio ouvidas;
= Multi-visuais: Combinam aquilo que se ouve e 0 que se V&,
como em sistemas multimidia. (PETTERSSON, 2002).
No caso do Facebook, o usuério ndo tem a representacdo audio-visual,
utilizam apenas a lexi-visual, buscando naquilo que vé a orientacéo
visual para compreenséo das agOes possiveis dentro da interface.
Passini 1984, Arthur and Passini 1992, definiram trés processos
principais relacionados ao wayfinding:
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=

Desenvolver um plano de acéo para o alcance de um destino;

2. Execucdo da deciséo transformando o plano em comportamento
em local adequado ao longo de uma rota;

3. Percepcdo e cognicdo (processamento da informagéo),

fornecendo as informagdes necessarias para tomar e executar

decisdes.

O wayfinding é percebido de maneira diferente entre pessoas que
conhecem e que ndo conhecem o caminho a ser percorrido. Em
caminhos familiares aos usuarios, eles sabem o que devem fazer para
chegar a seu objetivo. Os usuarios ja ttm na memoria 0s requisitos
necessarios para sua decisdo e apenas precisam executa-las. Os
individuos lembram ou reconhecem os lugares onde devem executar
alguma acdo. (JACOBSON, 1999).

A interface deve auxiliar as decisdes dos usuarios, e para isso deve
procurar prever as decisdes que serdo tomadas pelos usuarios. Passini
apud Jacobson (1999, p.89) diz que para tarefas similares as decisdes
variam muito de acordo com a configuragdo das informagdes
orientadores. Jacobson (1999, p.90) diz ainda que dentro de uma mesma
configuragdo de informagOes, usuérios diferentes tendem a tomar
decisOes similares para uma mesma tarefa.

Porém o autor segue afirmando que alguns usuarios tendem a confiar
mais em informac0es lineares e seqlienciais, enquanto outros preferem
confiar em informagdes que déem uma visdo global sobre a orientagdo.
Dessa forma, a interface deve propor uma orientagdo visual que auxilie
os dois tipos de usuarios. (JACOBSON, 1999).

Assim sendo, o wayfinding é um aspecto importante para 0 mapeamento
de pontos indicativos da interface que podem ser utilizados como
orientadores no caminho para a execugdo das tarefas curtir comentar e
compartilhar, Este conceito servira também como ponto a ser analisado
no contexto do design da informacdo durante a pesquisa com 0s
USUArios.

5. RELACAO ENTRE MODELOS MENTAIS E USABILIDADE
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Segundo Johnson Laird (2004, p. 179), os primeiros estudos de modelos
mentais comecaram com Craik (1943), que tragou conceitos acerca da
maneira como as pessoas pensam e reagem diante de situacOes diversas
de acordo com o que j& aprenderam por alguma experiéncia anterior.

Se o organismo desenvolve um “modelo em
pequena escala” da realidade externa e de sua
prépria agdo possivel dentro de sua cabeca, é
capaz de testar varias alternativas, concluir que é
o melhor deles, reagir a situacOes futuras antes
que eles surjam, utilizar o conhecimento de
acontecimentos passados para lidar com o
presente e o futuro, e em cada forma reagir de
uma forma muito mais completa, mais segura e
mais competente diante das emergéncias que
enfrentar (CRAIK, 1943)

FIALHO e SANTOS (1995) definiram os modelos mentais como: "o
conjunto dos conhecimentos disponiveis em um individuo,
compreendendo as relages preferenciais entre certas configuracdes da
realidade e as agOes que serdo efetuadas e os conhecimentos que
permitem uma manipula¢do mental desta realidade".

O conhecimento prévio acerca das tarefas possiveis ou de situagdes
semelhantes, e seus resultados, em qualquer que seja a situagdo, pode
dar sustentacéo para acdes mais seguras e efetivas.

Preece et al (2005, p. 93), com base em Craik, dizem: “Dentro da
psicologia cognitiva, modelos mentais foram postulados como
construgdes internas de algum aspecto do mundo fisico que s&o
manipulados permitindo que previsdes e inferéncias sejam feitas”. Tais
conceitos também se aplicam a tarefas propostas por interfaces digitais.
Sobre isso, outros autores falam desde décadas passadas:

“Modelo mental do usuério de um sistema é
aqui definido como a estrutura rica e elaborada,
que reflete o entendimento do usuario do que o
sistema contém, como funciona e porque ele
funciona dessa maneira” (CARROL et al, 1987)
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Marchionini e Shneiderman (apud PADOVANI; VELOZO, 2006, p. 2)
propde que “as movimentagdes do usuario em um sistema hipertextual
(estratégia de navegagdo) sdo manifestagdes de estratégias internas de
busca de informagdes, as quais sdo geradas pelo modelo mental do
usudrio”. Tais estratégias sugerem que 0 usuario navegue pelo sistema a
fim de executar as acdes propostas de maneira correta, e sendo capaz de
desfazer ou corrigir erros que venha a cometer.

Everling (2011, p. 72), com base em Padovani, diz que “um dos
conceitos relacionados a cognigdo que mais se altera é a nogdo de
modelo mental por proporcionar ao usuério maior grau de liberdade (por
meio do hipertexto associado ao cendrio virtual) e maior controle”.

Transpondo as consideracdes de Everling (2011, p. 73), com aporte em
Van der Linden (2007) acerca de aprendizagem, para o contexto das
redes sociais, e substituindo o termo “estudantes” por “usudrios”, “as
experiéncias individuais de cada usudrio sdo relevantes para as
representacdes mentais de natureza simbélica que o usuério produz a

partir do tratamento de informagoes e da organizacéo de conhecimento”.

Usuérios  experientes e inexperientes tém
necessidades distintas(...). Quanto a organizacéo
da informagédo, é necessario desenhar o sistema
para os diferentes tipos. Pode ser desejavel
oferecer ao inexperiente uma explicagdo passo a
passo para as agdes. Deve-se guiar o novato
através de passos progressivos, permitindo aos
mais experientes 0 by-pass (salto) de certas partes
do hipertexto para atingir o seu destino. (AGNER,
2006)

Royo (2008) afirma o usuério ativa seus modelos mentais a partir de
tipos diversos de informacéo:

(1) Informagéo perceptiva dos elementos visuais
do site; (..) cor de fundo, contraste, titulos,
logotipos, identidade. (2) Informagéo funcional,
dando uma possivel tarefa para cada um dos
elementos que aparecem no site; hipertextos,
icones, botdes, imagens, textos, banners, etc. (3)
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Informag&o hierarquica, atribuindo uma ordem de
prioridades aos elementos da péagina e niveis de
leitura e atuacdo sobre a mesma. (4) Informacéo
sequencial, quando o site que visitamos e 0 seu
ambiente estabelecem-se como uma seqiiéncia; ao
ler, o usuario pode prever os eventos em funcédo
dessa sequiéncia. (ROYO, 2008)

Tais aspectos propostos por Royo sdo ainda relacionados:

Aprendizado

orna O usudrio mostra-se
mosira pouca Le duranté a naveq
Navega mals rapidamente,
mento de seus A
ganhando veloch
naveqgagia.

Usuario inexperiente

Figura 20 - Tabela de experiéncia, J/{ Formatado: Portugués (Brasil)

Fonte: Royo (2008)

A figura 20 mostra que, segundo Royo, quanto mais maduro estd o

modelo mental do usuério referente & interface proposta, menor a
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necessidade do uso de metéaforas, de relagcdes do sistema com o mundo

real e mais rapidamente serd conduzida a navegagao.

Cooper et al (2007), dizem que a maioria dos usuarios se encontra em
um nivel intermediario de conhecimento.

Tabela 3 - Curva em sino de usuérios

Iniciantes Intermediarios Experts
O que o programa Eu esqueci como Como eu
faz? importar? automatizo isso?

Como eu imprimo?

Como eu encontro a
facilidade X?

Quais eram 0s
atalhos para este

comando?
ual é o0 escopo do . Isso pode ser
Q P Lembre-me o que isso faz P
programa? mudado?
Por onde eu Qual era o comando para Como eu posso
comego? X? customizar isso?
Opps! Como eu desfago? | O que é perigoso?
. H& um equivalente
Para que é este controle? d
no teclado?
Que novos recursos estdo
nesta atualizacéo?
Fonte: Cooper et al (p.30, 2007)
Beginners Intermediates Experts
What does the | forgat how to impaort. How do | automate this?
program do? How do | find acility X7 What ara the shortauts

How do | print?

What is the program’s
scopa?

‘Where do | start?

Remind me what this does.
‘What was the command far X?
T (B s

'What is this control for?

'What new features are in
this upgrade?

for this command?
Can this be changad?

Haw can | customize
this?

What is dangerous?

Is there a keyboard
equivalent?

Figura 21 - Curva em sino de usurios
Fonte: Cooper et al (p.30, 2007)
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Os autores atentam para o fato de que usudrios iniciantes tendem a
permanecer pouco tempo nessa condicdo, e a medida que vdo
adquirindo conhecimentos acerca da interface ja passam a atuar sobre
ela com mais facilidade. Ainda necessitam de auxilios da interface,
porém sabem quais as possibilidades que o sistema propde e o que

procurar para responder sas duvidas.

A figura 21 mostra que as possiveis perguntas feitas pelos usuérios se
iniciam em aspectos basicos acerca do sistema, evoluem para perguntas
relacionadas a como executar acdes que eles ja sabem que existem, e
passam para perguntas sobre como melhorar, automatizar, simplificar
tarefas.

Cooper et al dizem ainda que a maioria dos usuérios vai tentar sair do
nivel iniciante para ir ao intermediario, procurando encontrar
informagdes que a orientem o aprendizado. Quando isso ndo acontece,
0s usudrios tendem a interromper o uso da ferramenta e dedicar-se ao
aprendizado de algo que Ihes parega mais simplificado. Porém a maioria
dos usudrios vai se esforgar para aprender, e o conhecimento e
habilidade obtidos aumentardo ou cairdo conforme a frequéncia do uso.

Os autores seguem dizendo que se deve projetar sob a dtica de trés
metas:

e Levar wusudrios do nivel iniciante para intermediério
rapidamente e sem muitos desafios;

e Evitar colocar muitos obstaculos no caminho dos intermediérios
que querem se tornar experts;

e Manter os usuarios intermediérios satisfeitos em permanecer
nesse nivel.

Copper et al explicam que o usuario iniciante ¢ sensivel, e pode frustrar-
se logo no inicio. Logo, a interface deve propor informagbes que
auxiliem o rapido aprendizado de como operé-la de forma funcional,
sem, no entanto, lancar mdo de muito detalhamento na ajuda.
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Usuérios experientes, por sua vez, desejam acelerar todo o processo de
uso da interface através do méaximo de atalhos e encurtamento de
caminhos possivel.
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Figura 22 - Exemplo de experiéncia com base em Royo, 2008
Fonte: Autor

No exemplo da figura 22 pode-se perceber a uniéo entre icones e textos
apresentando a nomenclatura da ferramenta posicionada abaixo do
ponteiro do mouse. Os icones ainda possuem desenhos que remetem ao
objetivo da ferramenta. No entanto existe a possibilidade de usuérios
inexperientes ndo perceberem que, por exemplo, a ferramenta “conta-
gotas” serve para copiar uma cor presente na interface, apesar de o icone
ser figurativo. Se a fungdo do conta-gotas “real” é retirar um contetdo
liquido de um lugar para pdr em outro, pode-se entender que na
interface apresentada na figura, a fungéo seja retirar a tinta de um objeto
para pdr em outro.



55

SEERE N AP ke

I
&
5
¥
¥
HH
i
B

Figura 23 - Ajuda do Adobe Photohop
Fonte: Autor

J& na figura 23 é apresentado o menu de ajuda do software Adobe
Photoshop, que serve de auxilio sobretudo para os usuarios menos
experientes, permitindo que estes aprendam a interface além dos
proprios icones, construindo a partir de entdo seus modelos mentais
acerca de interfaces de softwares.
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Figura 24 - icone de conta gotas do Adobe Illustrator
Fonte: Autor
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O exemplo da figura 24 mostra o que pode ser uma forma de levar em
consideragdo os modelos mentais dos usuérios do software Adobe
llustrator, em que este, da mesma fabricante do Photoshop, possui
ferramentas com fungbes similares contendo icones idénticos,
facilitando a compreensdo de ambos e levando os usuarios a preverem
que tal icone em outros softwares podera ter a mesma funcéo.

Este é um exemplo de modelo mental criado a partir do préprio
ambiente digital, ou seja, se em um primeiro momento 0 usuario
compreende a ferramenta conta-gotas a partir do objeto fisico, em um
segundo, ele compreende no outro software o que aprendeu com o
primeiro.

Como visto anteriormente, possiveis dificuldades em realizar tarefas por
um método ou outro proposto pelo sistema possuem uma série de
causas, e também formas de se facilitar a compreenséo do usuério.
Everling (2011, p. 82), com base em Norman (2006), aponta sete
principios que podem possibilitar a conversdo de tarefas dificeis em
tarefas faceis, abrindo a possibilidade de uso da interface para usuarios
com pouca ou nenhuma experiéncia.

Usar a0 mesmo tempo o conhecimento no mundo
e o0 conhecimento na cabega. (2) simplificar a
estrutura das tarefas. (3) Tornar as coisas visiveis:
assegurar que as lacunas de execugdo e avaliagdo
sejam encurtadas ou superadas. (4) Fazer
corretamente 0s mapeamentos. (5) Explorar o
poder das coercbes naturais e artificiais. (6)
Projetar para o erro. (7) Quando tudo o mais
falhar, padronizar.

Os autores propdem que a interface seja clara e padronizada para que se
permita ao usuério compreender as informacdes e executar as agdes. Se
ele ndo souber como fazer aprendera com menor esforco, e se souber, se
sentir confortavel para tal.
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Cooper et al (2007) avangcam no conceito de modelos mentais e falam
sobre trés modelos de pensamentos que podem ser relacionados ao
design da informagdo em interfaces: 0 modelo de implementagédo, que
diz respeito a forma como o sistema é sob a perspectiva técnica; 0s
modelos mentais do usudrio, que trata de como os usudrios interpretam
o que lhes é apresentado; e 0 modelo representado, aguele transformado
pelo designer para conectar o0 modelo implementado e 0 modelo mental
do usudrio.

Para os autores, o designer tem a tarefa de apresentar as informacdes,
dando énfase as analogias do sistema com o mundo real, ou com
sistemas ja conhecidos, fornecendo aos usuarios aquilo que é realmente
importante para a execucdo das tarefas na interface (COOPER;

REIMANN; CRONIN, 2007).

Implementation Madel Represented Maodels Mental Medel

Figura 25 - Modelos de implementacdo, representacéo e mental
Fonte: Cooper et al (p.30, 2007)

Sobre o papel do profissional no design da informagdo em interfaces
digitais, Nielsen e Loranger (2007, p. 40) afirmam que:

“SuposicBes sobre tarefas comuns permitem que
0S USUArios se concentrem nos seus objetivos, ndo
em aprender a mecanica de operar a interface.
Mas tudo isso é destruido se seu design entrar em
conflito com os modelos mentais preconcebidos
dos usuarios”.

A partir de tal afirmativa, os autores consideram que uma forma positiva
para o desenvolvimento de interfaces é construi-la apontando para os
objetivos, de forma que o aprendizado seja inerente a prépria
navegacao, e ndo algo a ser praticado previamente e que se constitua em
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uma barreira para o alcance das informag@es ou a execugdo das tarefas
propostas.

5.1 Usabilidade e o alcance de metas

A usabilidade vem do ambiente fisico, da relacdo entre pessoas e
objetos. No entanto, com o advento das interfaces digitais, se tornou
tema recorrente em estudos acerca de desenvolvimento de sistemas em
ambientes interativos, web sites, entre outros.

Esta relacionada com os esforgos cognitivos necessarios por parte do
usudrio para execugdo de tarefas, e também a quanto a interface permite
0 uso de suas propriedades apresentando baixa incidéncia de erros, e
assertividade na interacdo. (PRATES e OLIVEIRA, 2003)

Para Andrade (p. 39, 2007), “a usabilidade é permeada por
caracteristicas subjetivas”, de maneira que, um produto que é mais
adequado a determinado grupo de individuos, pode nédo ser para outro.
As caracteristicas pessoais, 0 ambiente, 0 momento de uso, enfim, varios
fatores, irdo influenciar a usabilidade do sistema.

Resultado

Tarefa Usabilidade: medida na qual objetivos sao

alcangados com eficécia, eficiéncia e satisfagdo.
Equipamento

Resultado

deUso

Contexto de Uso
Satisfacio

Praduto Medidas de Usabilidade

g

Ambiente

Figura 26 - Estrutura de usabilidade
Fonte: ABNT, 2002

A figura acima mostra que para que um sistema seja usavel, ele deve
garantir mais do que atingir o objetivo, mas satisfazer os usuarios.
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Andrade (p.39, 2007) diz que um software (no que diz respeito a
interface) “pode ser dito eficaz se ele atingir os objetivos para o qual foi
projetado. No entanto, ndo pode ser eficiente, caso consuma muito
tempo para realizacdo da tarefa”.

Com a difuséo do uso das redes sociais, e a criagdo da necessidade de
uso, 0s usuarios tendem a passar mais tempo utilizando-as, assim, as
interfaces desses servigos devem propor facilidade para o uso, mas
também serem agradaveis de utilizar, faceis de aprender, ou seja, devem
propor uma experiéncia positiva ao usuério. Esse “positivo” pode ser
diferente para diferentes grupos de pessoas, e por isso a interface precisa
prever a maior diversidade possivel para que, em fungéo de seus altos
volumes de uso, satisfagam o maior nimero de pessoas.

Preece et al (p. 25, 2005) falam sobre duas metas principais a serem
buscadas no desenvolvimento de interfaces: metas de usabilidade e
metas de experiéncia do usuério.

Para a autora, as metas de usabilidade estdo vinculadas ao que a
interface propde como caminhos para que 0s objetivos sejam
alcangados.

S&0 metas de usabilidade:

e Ser eficaz no uso (eficacia) — se refere ao qudo bem o sistema
faz o que se espera dele;

e Ser eficiente no uso (eficiéncia) — se refere ao quanto o
sistema auxilia o usuario a cumprir suas tarefas;

e Ser segura no uso (seguranca) — se refere a capacidade da
interface em evitar que 0s usuarios cometam erros, ou preveni-
los de cometé-los;

e Ser de boa utilidade (utilidade) — se refere & medida do
quanto o usuario pode executar a funcionalidade para o qual o
sistema é proposto;

e Ser facil de aprender (learnability) — se refere a quanto o
sistema é facil de aprender;
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e Ser facil de lembrar como se usa (memorability) — se refere a
quanto o sistema é facil de ser memorizado, tanto em seus erros
quanto suas tarefas.

Tais metas, segundo as autoras, permitem que 0s usuarios utilizem a
interface com éxito, passando por poucas dificuldades para executar as
tarefas propostas. No entanto, interfaces de redes sociais tém, como
visto anteriormente, um carater altamente subjetivo no que diz respeito
as razOes para seu uso, € no quanto as pessoas desejam ser vistas,
manifestar-se, compartilhar seus conhecimentos, etc.

Dessa forma, conceitos subjetivos de metas foram apresentados:

e  Satisfatorios

Agradaveis

Divertidos

Interessantes

Uteis

Motivadores

Esteticamente apreciaveis
Incentivadores de criatividade
Compensadores
Emocionalmente adequados



divertido
/ \\

emocionalmente

satisfatdrio
adequado
eficienta
no uso
: eficiente
agradavel ol et compensador
lembrar /
como usal\\ Melas
de
usabilidade
P / \ saguro
facil de no usa  incentivador de

interessante  entender crialividade

de boa utilidade

proveitoso esleticamente
apreciavel
motivador

Figura 27 - Metas de experiéncia do usuario
Fonte: Preece et al (2005)

A Figura 27 mostra a relacéo entre as metas de usabilidade e as metas de
experiéncia do usuario. Ainda que as autoras ndo declarem que as metas
de experiéncia sdo decorrentes das metas de usabilidade, é possivel
supor que para que se alcance metas como satisfacdo, agradabilidade,
diversdo, entre outros pontos subjetivos do uso da interface, é necessario
dar condicdes de facilidade, memorabilidade, compreenséo, entre outros
aspectos.

“Interfaces eficazes geram sentimentos positivos
de sucesso, competéncia, mestria e clareza na
comunidade de usudrios. Os usuarios ndo estdo
sobrecarregados com a interface e pode predizer o
que vai acontecer em resposta a cada uma de suas
acOes. Quando um sistema interativo é bem
desenhado, a interface quase desaparece,
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permitindo que os usudrios se concentrar em seu
trabalho, exploracéo, ou prazer.”
(SHNEIDERMAN, PLAISANT, 2010)

Com a citagdo dos autores, pode-se supor que a fluidez do uso das
ferramentas a partir de interfaces bem desenhadas, estd também
relacionada ao design da informagdo, no momento em que as acoes a
serem executadas precisam ser informadas de forma eficaz.

5.2 Principios de usabilidade

Os estudos em usabilidade levaram a criacdo de alguns principios
orientadores da usabilidade em interfaces digitais.

Séo principios que indicam préticas que buscam facilitar o uso da
interface por parte dos usuarios em todas as agBes que venham a
executar. Essas praticas estdo relacionadas a aspectos diversos do
desenvolvimento da interface, tanto sob o prisma técnico, de
implementacdo do sistema, como do design e suas ramificacdes.
Ramificagbes como a interacdo, a programacdo visual e o design da
informagdo, que em determinados momentos podem ser vistos como
complementares no que diz respeito ao alcance da usabilidade.

Os autores selecionados para exposicdo dos principios foram Nielsen
(2007) e Shneiderman (2010)

Tabela 4 - Principios de Nielsen

Visibilidade do status do | O usuério deve, a todo 0 momento
sistema ser informado do que esta
acontecendo, recebendo feedbacks
para que acompanhe o sistema

Compatibilidade do sistema | O sistema deve utilizar linguagem
com o mundo real ou Falar a | compreensivel pelos usuarios,
linguagem do usuario baseadas no mundo real e ndo em
orientacdes do sistema, ou seja, ao
modelo mental do usuério e ndo
ao modelo implementado.

Controle do usuério e liberdade | O usuario deve se sentir no
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controle para sair de algum estado
do sistema que seja indesejado. O
caminho de saida desse estado
deve estar declarado e de facil
acesso. Esse conceito  estd
relacionado  tanto a  erros
cometidos durante a navegagdo,
como agdes propositais em que o
usuario ndo  queira  mais
permanecer.

Consisténcia e padrdes

O sistema deve ser desenvolvido a
partir de padrbes para que O
usuario ndo se confunda. Por
exemplo, a posicdo dos icones, a
posicdo do menu, as cores dos
botBes que aplicam e que negam a
uma acdo, entre outros exemplos.

Ajudar 0s usuarios a
reconhecer, diagnosticar e se
recuperar de erros

O sistema deve utilizar uma
linguagem simples para descrever
a natureza dos problemas e sugerir
formas de resolver. Pode ser
relacionado a clareza do
wayfinding, por exemplo, onde o
titulo da sessdo onde o usuario se
encontra esta claramente indicada,
e 0 botdo de voltar, também esta
facilmente disponivel.

Prevencéo de erros

Na versdo de Nielsen este
principio esta mais relacionado ao
sistema, onde seu
desenvolvimento deve ser
realizado para evitar falhas.

Flexibilidade e eficiéncia no uso

O sistema deve ser explicativo
para usudrio iniciantes, tirar
davidas de usuarios
intermedidrios, e permitir atalhos
para usudrios experientes.

Reconhecimento ao invés de

memorizagdo

As informagBes devem estar
visiveis e disponiveis para que 0s
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USUArios as encontrem sempre que
preciso, e ndo tenham necessidade
de decorar os caminhos para as
acoes.

Estética e design minimalista

A simplicidade no design pode
ajudar a diminuir ruidos na
comunicacdo da interface. No
caso do design da informagéo,
pode facilitar o reconhecimento
das acdes a serem executadas.

Ajuda e documentagéo

E importante que os sistemas
tenham  documentagdes  que
auxiliem os usudrios para o uso de
suas ferramentas.

Fonte: Preece et al (2005)

Tabela 5 - Oito regras de ouro de Shneiderman

Consisténcia

A interface  deve  prover
consisténcia para as  acdes
relacionadas, ou objetos com

fungdes proximas. Tem o mesmo

conceito do  principio  de
“consisténcia e padrbes” de
Nielsen

Atalhos para usuarios assiduos

O sistema pode prover atalhos
para facilitar o acesso a usuarios
experientes, ou que estejam no
nivel intermedidrio desejando
aprender mais sobre a interface

Oferecer Feedbacks

Toda agéo do usuario deve prover
um feedback informando o que
aconteceu ap6s a interagdo do
usudrio. Isso pode ser descrito ou
mesmo demonstrado.

Didlogos devem indicar

término de uma acgéo

0

As sequéncias de
interface  devem

acbes na
apresentar
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comeco, meio e fim, para que o
usudrio consiga saber que obteve
sucesso, se sentir aliviado.

Prevenir erros

O sistema deve ser projetado para
evitar que 0S USuarios cometam
erros. Por exemplo, deixar em
tons de cinza elementos de um
menu que ndo estdo disponiveis
para determinada agd0, ou néo
permitir a insercdo de caracteres
especiais, como exclamacéo ou
interrogacéo, em campos de texto
como nome, ou cidade.

Ajudar o usuario a reverter
erros

O wusuério deve poder reverter
erros, voltar acbes, sobretudo
saber que acdes sdo reversiveis.
Dessa forma ele pode buscar
executar acOes que ainda ndo
conhece.

Controle do usuario

O sistema deve mostrar ao usuario
que ele estd no controle, e nédo
apenas respondendo ao que o
sistema propde. O usuario ndo
pode ter dificuldade em utilizar o
sistema, que deve ser
desenvolvido para atender aos
modelos mentais dos usudrios, e
ndo ao modelo de implementacéo.

Reduzir memoria a curto prazo

O sistema deve ter a interface
consistente, simples, com as
informacdes adequadamente
distribuidas de forma a ndo serem
dificeis de serem compreendidas.

Fonte: Andrade (2007)

5.3 Simplificando os principios




66

Alguns dos dezoito principios citados pelos dois autores tratam de
mesmos temas, por tanto principios iguais foram considerados com um

Unico principio.

Tabela 6 - Principios simplificados

Nielsen Shneiderman

Consisténcia e | Consisténcia Consisténcia
padrdes

Flexibilidade Atalho para usuarios | Flexibilidade

eficiéncia no uso

assiduos

Prevencdo de erros

Previr erros

Prevencdo de erros

Ajudar os usuérios a

Ajudar o usuério a

Ajudar usudrio a

reconhecer, reverter erros reconhecer e  se
diagnosticar e se recuperar de erros
recuperar de erros

Reconhecimento ao | Reduzir memoéria a | Reconhecer mais do
invés de | curto prazo que memorizar

memorizacdo

Fonte:

Preece (2005); Andrade (2007)

Tais principios foram também associados ao design da informag&o, ou
seja, onde, no design da informagéo, eles estio presentes. E possivel que
algum principio seja retirado, ja que ndo tera relacdo direta com o design
da informacéo. Assim foram levados em consideracdo os seguintes

principios:

1. Visibilidade do status do sistema: O design da informacéo
pode indicar ao usuario em que ponto da agao do sistema ele se
encontra.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: O design da
informacdo pode ser desenvolvido de maneira a dar suas
orientagdes com base na experiéncia dos usuérios com o mundo

real.

3. Controle do usuario e liberdade: Este principio estd mais
relacionado & logica de desenvolvimento da interface do que
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com a orientagdo visual utilizada para execucdo de tarefas.
Dessa forma este principio ndo foi observado nas interfaces.

Consisténcia: Foram analisados os padrfes visuais nas
orientacOes para as principais acdes das interfaces observadas

Ajudar usuario a reconhecer e se recuperar de erros: O
design da informacéo pode mostrar o que esta sendo feito, se é
correto ou ndo no julgamento do usuario.

Prevengédo de erros: Segundo Shneiderman a orientagao visual
pode mostrar o que é ou ndo é possivel na interface, evitando
erros. No entanto, as tarefas selecionadas para observacéo,
como serd visto adiante, estdo sempre disponiveis, logo este
principio néo é (til para observagéo.

Reconhecer mais do que memorizar: Por se tratarem de agdes
pontuais, e ndo sequéncias de agdo, a memorizacdo ¢ menos
relevante. Além disso, a facilidade em reconhecer e memorizar
uma informacdo pode ser um aspecto subjetivo que ndo seria
passivel de observacéo nesta pesquisa.

Estética e design minimalista: O design das orientagoes
visuais pode estar relacionado a facilidade com que o usuario
reconhece a agéo.

Ajuda e documentacao: Ajuda e documentacdo sdo relevantes
para sistemas complexos, mas para observacdo apenas de
pontos do design da informagdo, foram desconsiderados.

5.4 Affordance para tornar claras as orientagdes visuais.

Affordance, segundo Lidwell et al (2010, p. 22), é “uma propriedade nas

quais as caracteristicas de um objeto ou ambiente influenciam suas

fungdes.” Os autores seguem afirmando que “quando o affordance de

um objeto ou ambiente correspondem com sua fungdo desejada, o
design ird funcionar com mais eficiéncia e o uso facilitado.”
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Além de o affordance influenciar o objetivo de uso do objeto ou
ambiente, ele também faz com que ndo se perceba outra forma de se
utilizar o que se deseja.

Oliveira (2012, p.4) fala do termo affordance exemplificando a partir de
Gibson (1986), que “Um exemplo de affordance apresentado por ele diz
respeito as superficies terrestres: uma trilha na floresta te propicia
caminhar e uma superficie com agua te propicia nadar.”

Assim, pode-se entender que os autores dizem que o affordance é aquilo
que um objeto ou ambiente propicia fazer. A partir do momento em que
a orientacdo é clara acerca da agdo a ser executada, fica compreendido o
que se pode ou ndo fazer.

E possivel que se entenda a existéncia do affordance no design da
informagdo no momento em que a orientacdo visual via wayfinding
indica a agdo a ser executada.

Plntered

Firga planas, inicic cologdes e muito mais

o

e b T ey -—
Figura 28 - Tela de entrada da rede social Pinterest
Fonte: <http://www.pinterest.com>. Acesso em: 22 de junho de 2013

Na figura 28 esta representada a tela inicial da rede social Pinterest, e
nela ha a existéncia de quatro links. Cada um deles possui um design
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que pressupde a execucdo de agBes, assim como orientam por meio de
textos 0 que se pode fazer. O botdo “entrar”, por exemplo, possui o
affordance que indica que clicando nele o usuario pode acessar o
conteldo da rede social. Para que essa compreensdo fique clara ao
usuério, supde-se que ele possua formado em seu modelo mental a
referéncia de que para se acessar informagdes em redes sociais ele deve
inserir seu nome de usuério, ou e-mail, e a senha.

Um usuério sem experiéncia com interfaces digitais que possuam em
seus sistemas d&reas restritas a pessoas cadastradas pode ndo
compreender do que se trata. Mas aqueles que utilizam a internet com
frequéncia compreenderdo o objetivo da orientacéo visual.

Apesar de ndo utilizar icones, a orientagdo a partir do texto e da forma
do link se mostram, aparentemente, eficientes, uma vez que outras redes
sociais ainda mais utilizadas, como o Facebook, fazem a mesma
solicitagdo em suas paginas iniciais.

facebook

Cadastre-se

£ gratuto e sempre serd

Bata paps gratultaments & com tarifas reduzidas com o
Facebook Messenger

Dl te e e

© Ferinno © Masouling

e s i s s b, sk s

i ..Fig.;.l.Jra. 29 - Tela in-icial da rede social Facebook
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 22 de junho de 2013
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Bem-vindoao-Twitter.
ubira o gque e

inscrevesse no Twister

Figura 30 - Tela inicial da rede social Twitter
Fonte: <http://twitter.com>. Acesso em: 22 de junho de 2013

As interfaces de Facebook e Twitter diferem do Pinterest quando
mostram as caixas para insercdo de nome de usuério e senha logo na
primeira tela e seguidas pelo botéo “entrar”, ao invés de solicitarem que
0 usuéario cliqgue em “entrar”, insira seus dados, clique novamente em
OK para, dai sim, ter acesso ao conteddo.
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Entrar

Paticips do Pintetest

Figura 31 - Tela seguinte a agéo Entrar do Pinterest
Fonte: <http://www.pinterest.com>. Acesso em: 22 de junho de 2013

Na figura 31, é possivel visualizar o botdo “participe do Pinterest”. Tal
acdo convida o usuario a se cadastrar na rede social para ter acesso a seu
contedo e suas ferramentas. Este termo difere do utilizado pelo
Facebook, por exemplo, que utiliza o termo “cadastre-se”.

No Pinterest, a exemplo da agdo “entrar” o usuério precisa clicar em
“participe do Pinterest” para ser encaminhado a uma tela onde os
campos de preenchimento serdo apresentados.
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Remy-virsdbo an

Pinterest
Crie sua conla para explorar o Pinlerest.,

-f_ Facebook

facebook E— — -

Cadastre-se

£ gratutto e sempre serd

Bata paps gratultaments & com tarifas reduzidas com o
Facebook Messenger

Data de e et

e o i bt
Figura 32 - Telas iniciais das redes sociais Facebook e Pinterest

Fonte: <http://www.facebook.com> e <http://www.pinterest.copm>. Acesso
em: 22 de junho de 2013

O recurso adotado pelo Facebook mostra textualmente o convite ao

usuério, e ainda disponibiliza os campos para cadastro logo na primeira
pagina do site.
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Os affordances das aces diferem e abrem espago para que, em outras
pesquisas, se descubra qual das duas formas trard mais facilidade para
0S usuarios em suas execugoes.

A partir da compreensdo sobre affordance é possivel correlacioné-lo ao
sucesso ou insucesso na execucdo de agBes disponiveis em interface
diversas, incluindo redes sociais. Pode-se também supor que a
compreenséo dos affordances esteja relacionada a como o usuério vé a
interface a partir de seus processos cognitivos acionados ou ndo de
acordo com seus modelos mentais.

Portanto, é possivel propor que, na concepcdo das interfaces, o
affordance seja levado em consideracéo e estudado adequadamente para
que usuarios de diversos tipos sejam capazes de interagir com o0s
recursos das interfaces.

5.5 Processo cognitivos e compreensao das agdes

Conforme Bayer et al. (1996, p. 217), “cognicéo se refere ao ato ou
processo de conhecer, perceber ou conceber”. Reed (2007, p. 2) diz que
“cognicdo é geralmente definida simplesmente como a aquisicdo de
conhecimento”. O autor segue afirmando que tal “aquisicdo de
conhecimento envolve muitas habilidades mentais”.

Van Gelder (1995, p. 345) traz relagGes entre 0 processo cognitivo e
sistemas computacionais: “A mente é um tipo especial de computador, e
0S processos cognitivos sdo a manipulacdo governada por regras
internas de representagdes simbolicas”.

Curtir

Comentar
Compartilhar

Figura 33 - Cognicéo
Fonte: Autor
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Preece et al (2002), com referéncia em Norman (1993) diz que ha dois
modos gerais de cognicéo: experiencial e reflexiva.

A primeira implica um estado mental no qual
percebemos, agimos e reagimos aos eventos ao
nosso redor de maneira eficaz e sem esforgo.
Exige que se atinja certo nivel de pericia e
envolvimento. Podemos citar, como exemplos,
dirigir um automével, ler um livro, conversar,
jogar videogame. A segunda envolve pensar,
comparar e tomar decisdes. Esse tipo de cognicéo
€ a que promove novas idéias e a criatividade.
Citamos, como exemplos, projetar, aprender,
escrever um livro. Norman aponta que ambas sdo
essenciais para o nosso dia-a-dia, mas que cada
uma exige diferentes tipos de suporte tecnlégico.
(PREECE ET AL, 2002)

O design da informacéo em projetos de interfaces digitais, a partir de
planejamento e objetivo definido, pode propor ao usuario um ou outro
modo de cogni¢do propostos por Norman. Dependerd inclusive das
tarefas a serem executadas, das funcionalidades presentes no sistema,
entre outros aspectos.

Preece et al (2002) consideram relevante destacar os seguintes processos
cognitivos:

= Atencédo
= Percepcéo e reconhecimento
= Memoria

= Aprendizado

= Leitura, fala e audigdo

= Resolucéo de problemas, planejamento, raciocinio e tomada de
decisdes.

A atencdo é responsavel por atrair o usuario para alguma informagéo e
priorizar seus esforcos para a compreensdo da mesma a partir da
percepcdo. A percepgdo e o reconhecimento serdo acionados pelos
sentidos a fim de que se tome decisdes acerca da orientacdo dada pela
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interface. Tais orientacOes, poderdo ser exibidas de modo a auxiliar o
aprendizado e a memorizagéo de suas caracteristicas e resultados.

Schneiderman e Plaisant fazem mencdo a algumas classificacdes de
processos cognitivos:

Meméria de trabalho de curto prazo;

A memodria de longo prazo e semantica;

Resolucéo de problemas e raciocinio;

A tomada de decis&o e avaliacéo de riscos;

Comunicagdo, lingua e compreenséo;

e Pesquisa, imagens e memoria sensorial;

e Aprendizado, desenvolvimento de habilidades, a aquisi¢do de
conhecimento e obtengdo de conceito.

Das classificagdes de processos cognitivos acima, com alguns se podem
tragar relagBes com o design da informag&o. E necessério para o usuario
memorizar as orientaces visuais, analisa-las para tomar decisdes e
compreender se a execucdo da acdo gerara algum problema técnico ou
ndo na sua navegagao.

A linguagem, mesmo o idioma, permitird aos usuarios compreender
quais séo as acOes sinalizadas, ou pelo menos buscar por respostas
acerca de algo que eles conseguem destacar como sendo orientagdes
visuais.

Outro ponto citado por Schneiderman e Plaisant, e que, segundo eles,
pode afetar o desempenho de uso da interface é o conhecimento do
resultado da acdo, e o feedback da interface apds a execucéo dessa agao.
Tal ponto também pode estar relacionado diretamente ao design da
informag&o, uma vez que, a partir desta etapa de projeto, é possivel que
seja indicado ao usuario o que ele precisa saber sobre a agdo que ira
executar ou que ja executou.

Supde-se que a as relagdes entre 0s processos cognitivos, a usabilidade e
0 design da informacdo ficardo mais claras com a pontuacdo de
principios, que, se observados pelo ponto de vista do design da
informag&o, podem orientar a observacdo objeto dessa pesquisa.
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6. OBSERVACOES COM BASE NA FUNDAMENTACAO

Para a observacéo dessa pesquisa, foram utilizadas trés das redes sociais
mais utilizadas do mundo durante o periodo da pesquisa: Facebook, You
Tube e Twitter.

O Facebook é uma rede social para compartilhamento de informagdes,
que permite a distribuicdo de informagdes por video, imagens, sons e
textos. D& como possibilidade ao usuério dizer se gostou (mas ndo se
ndo gostou) das informagdes mostradas, redistribuir essas informagdes,
e ainda dar uma opini&o.

O You Tube é um servi¢o de compartilhamento de videos de diversos
tipos. Permite que se comente esses videos que se diga se gosta ou néo,
e ainda permite compartilhar esses videos em outras redes sociais.

O Twitter é chamado de microblog, e permite a disseminacdo de
informagdes por via de posts com, no maximo, cento e quarenta
caracteres. Permite ainda insercéo de imagens e uso de links que levam
a informagBes com mais textos. Permite que outros usuarios respondam
a uma informac&o apresentada, ou ainda repliquem essa informacéo.

Para cada rede social foram selecionadas algumas tarefas para
observagdo. Tais tarefas foram selecionadas com base na experiéncia de
uso do préprio autor, e do contato com outros usuérios, que levaram a
compreender que tais agdes sdo, informalmente, as mais relevantes nas
redes sociais selecionadas, no que diz respeito a interacbes sobre
informagdes de outras pessoas. Dessa forma, ndo leva em consideracéo
0 post do proprio usuario no Facebook. Porém, a fundamentacéo teérica
permite a observacdo de quaisquer tarefas dentro de quaisquer redes
sociais que se pretenda realizar.

As acdes escolhidas estardo presentes nos murais de posts de Facebook,
na pagina inicial de um usudrio cadastrado e em uma pagina de um
video qualquer, também no contexto de um usuério cadastrado, ambas
no You Tube. As imagens e nomes dos posts serdo embacados para
preservar seus autores.
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6.1 Facebook

Para observagdo no Facebook foram selecionadas as agdes curtir
comentar e compartilhar presentes na primeira pagina do mural de um
perfil de usuério, e as tarefas relativas a essas agbes. A partir da
observagdo informal do autor desta pesquisa, percebeu-se que, em geral,
0s usuarios conhecidos acessam a pagina principal do Facebook para
observar as informagdes que foram compartilhadas pelos membros de
sua redes sociais. A partir das informagdes visualizadas, os usuarios
interagem, curtindo, comentando ou compartilhando as informagdes.

- =
Sabadao...
1 -

) e outras 14 pessoas curtiram isso.
{3 Ver mais 1 comentério

Acabei agora, por isso &
nGis! hahaha =]
w1

noooois

Ray pauca estraga prazer! Kk
i+ ¢h 2

Pois €
. tesourou... haha ()

Figura 34 - Post no Facebook
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013
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Na figura 34 é apresentado um post criado por um usuario qualquer e
apresentado no mural de um perfil amigo. Nele se pode perceber o uso
da separacéo em blocos contendo:

1. A informagao postada;

2. As agdes possiveis;

3. As interagdes ja feitas pelos usuarios sobre esse post.

Dessa forma, resgatando-se os principios de design da informagéo ja
estudados, percebe-se que ha o uso de organizacdo visual, e do
agrupamento de elementos relacionados por meio de cores e
proximidade.

Em um primeiro grupo o post, contendo a foto do usuario, o0 nome
(ambos propositadamente embacados), e o conteddo, no caso um
pequeno texto e a imagem. Abaixo do post ha uma linha mostrando as
trés agbes principais da rede social, que sdo curtir, comentar e
compartilhar. Ao lado, a interface mostra ha quanto tempo o post foi
realizado, e por fim, um ficone que mostra se o conteudo foi
compartilhado apenas para 0s amigos presentes na rede social do
usuério que compartilhou, ou se esta disponivel para qualquer pessoa
que acesse o Facebook.

Figura 35 - icones de posts compartilhados com amigos e publico
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

No entanto, este icone deixa o seu significado para a compreensdo do
usuario, de acordo com seus modelos mentais, ja que a explicacdo
textual s6 pode ser vista quando se passa 0 mouse sobre ele. Dessa
forma a orientagdo visual do referido icone ndo aparenta ter sido
concebida para todos os usuérios, e pode-se supor que tenha sido criado
assim por ndo ser uma tarefa fundamental proposta em posts, como
curtir, comentar e compartilhar.

As trés acdes principais estdo descritas textualmente, em cor azul e
alinhadas horizontalmente. Dessa forma diferenciam-se do contetdo do
post por sua configuracdo visual. No entanto a percepcdo de que se
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tratam de agOes passiveis de interagdo, e ndo somente textos indicativos,
se da a partir da passagem do mouse por sobre 0s termos.

omentar - C ilhar

Figura 36 - Curtir, comentar e compartilhar
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Compreendido que sdo acBes possiveis, pode-se supor que ndo
apresentem dificuldades para interacdo por ndo serem compostas por
imagens ou icones que demandem processos cognitivos mais complexos
do que somente a compreensao do idioma, e da linguagem tipica dessa
rede social, que por sua vez é advinda do mundo real.

Depois do clique, automaticamente a interface da o feedback ao usuario
dando a entender que a tarefa foi executada com sucesso ao mostrar o
termo “desfazer” ao lado de “curtir”.

ntar ¢ "3

Figura 37 -

Post curtido
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Aqui a interface da ao usuario o controle sobre sua agéo, permitindo que
esse desfaca a tarefa.

Com relacéo a acéo comentar, quando presente em um post feito por
uma pessoa pertencente a rede social do usudrio como amigo(a), a
orientagdo para a acdo apresentada juntamente com as agles curtir e
compartilhar néo serve para nada. Ela responde a interacdo do mouse,
mostrando um sublinhado, porém nao responde ao clique.

{desfazer) - C ar - C rtilhar

Figura 38 - Interagdo de mouse em comentar
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Pode-se supor que a falta de resposta ao clique aconteca em funcéo de,
logo abaixo do Gltimo comentario ja realizado por outros usudrios, a
interface apresentar uma caixa de texto com a frase “Escreva um
comentario...”.
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Se 0 usuario orientar sua atencdo para este recurso, compreendera
prontamente que basta digitar um texto no espaco indicado para que a
acdo comentar seja efetuada.

e outras 14 pessoas curtiram isso.

() Ver mais 1 comentario

Acabei agora, por isso &
nois! hahaha =]
h& ras * Curtir = &3 1

noooois
h& 18 horas * Curtir

. Roy pouco estraga prazer! kkk

Puis &
... haha (18]

"
[ Escreva um com
b

Figura 39 - Caixa de comentario
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

E possivel supor que possa ocorrer alguma falha de comunicago entre a
interface e o wusuario quando este deseja comentar um post
compartilhado publicamente. Nestes ndo ha a caixa para insercdo de
texto, logo, a orientacéo indicativa para criacdo de comentarios tem sua
utilidade, e responde revelando uma caixa para insercdo de texto
anteriormente inexistente.
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, http:/fwaww.naosalvo.com.br/13-manifestantes-que-ficaram-confusos-
= - com-os-protestos/

Olha essa fera...

' o~ gl@NE 9@

Curtir * Comentar - Compartilhar - £9235 (191 [5 114 *hd 21 horas * @

Figura 40 - Post pUblico sem caixa de comentério
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

v - b2 Do Do

i | Diessar um cementane
O e
=]

s,

Curbe “Respender - o3 142 - T hvmss - B

= i o

15 Respostas « b Tharas

Pedden L Intervencho Mitar 1o bem nad & ver com Ditscra
Matar, Quer cizer et forgas srmadas tomarem & funchd de seguranca
troe. E

CF e 89, 30 lerem, esth 4, De tndos o8 marviestantes, esse erd o Ui
Que 5304 0 Que estava daendo,
Curtr * Responder 357 * hi 21 hores

) 1§ Respossa

(=
Figura 41 - Post pUblico com caixa de comentario
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013
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Apbs o0 usudrio inserir um texto na caixa indicada, ndo ha orientagdo
obvia para dizer como concluir a tarefa.

[ T

Curtir (desfazer) - Comentar - Compartilhar

Voo, 1 & outras 14 pessoas
curtiram issa.

) Ver mais 1 comentario

Acabei agora, por isso €
 ncis! hahaha =
ha 18 horas * Curtir * b 1

noooois
ha 18 horas * Curtir

Roy pouco estraga prazer! kkk
a 13 horas * Curtir * 52

Pois &

.

, tesourou... haha (&)
ha 4 horas - Curtir FIEATE

- W
o

e

bt i |

Figura 42 - Inserindo comentario
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

A figura 42 mostra um texto sendo inserido na caixa de texto destinada
ao comentario, no entanto ndo ha um comando visivel que permita a
conclusdo da tarefa. Como Unico icone presente, supde-se uma
ilustracdo simplificada de camera fotografica, que, ao ter o mouse
passado por cima, indica textualmente que sua fungéo é permitir que se
insiram imagens juntamente ao comentario.

Para que o comentario seja inserido, 0 usuario precisa ter em seus
modelos mentais exemplos de outros tipos de agBes que utilizam caixas
de texto, e cujas tarefas sejam concluidas com o uso da tecla “Enter”,
como web sites de busca, paginas de entrada em e-mails, mesmo das
redes sociais, ou no préprio sistema operacional. Estes exemplos, ainda
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que possuam o atalho da tecla “Enter” (permitindo a usuarios mais
experientes facilitarem o uso da ferramenta), possuem também um
comando visivel indicando a finalizacéo da acéo.

Google

Brasil

Pesquisa Google Estou com sorte

Figura 43 - Botao para finalizagdo de agdo
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

E possivel que usuérios que ndo tenham esses conhecimentos
previamente ao uso do Facebook, tenham dificuldade para concluir a
acdo comentar. Essa dificuldade pode gerar alguma insatisfacéo,
bloqueando o alcance de metas de satisfacdo do usuario. Porém é um
aspecto subjetivo passivel apenas de suposicoes.

Assim como na agdo curtir, também é possivel desfazer a agéo
comentar, ou editar o comentario.



BRASTIIIIIIIIIIIIL ..

Curtir * Comentar - Compartilhar
curtiuisto.

ganhamoooos

ha 31 minutos * Curtir

. é 20 horas

BRASIIIIIIIIIIIIIL..

Curtir * Comentar - Compartilhar
curtiv isto.

ganhamoooos
s+ Curtir

Figura 44 - Editar ou excluir comentério
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 01/07/2013

84

A orientacdo para a execucdo das tarefas é dada, em um primeiro
momento, pela passagem do mouse por sobre o comentario realizado.
Sera exibido um icone de, supostamente, um I&pis. Com a passagem do
cursor do mouse por sobre este icone, 0 mesmo muda de cor e ganha um
fundo mais destacado e abrem-se as duas opgdes de agdes, editar, ou

excluir.

Pelo fato de a orientagdo visual para interagdo ocorrer apés a passagem
do mouse por sobre o comentario, a interface supde ao que editar e

excluir, sdo agdes relativas ao mesmo.
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Em se clicando no item editar, a interface apresenta uma caixa de texto
que mantém o texto a ser editado, e posiciona o cursor no fim do
comentario. A interface, aparentemente, did ao usuario tanto a
possibilidade de refazer o comentario apagando o que j& esta escrito,
como inserir mais informagdes, escrevendo a partir do fim do
comentario ja existente.

BRAS I .

Curtir - Comentar - Compartilhar

Tati Maia curtiu isto.

- ganhamoooos
kel

Figura 45 - Editar comentario
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 01/07/2013

A exemplo do que acontece quando se insere um novo comentario, ndo
ha indicagdo visual para a conclusao da tarefa, apenas a orientagdo que
oferece a possibilidade de insercdo de imagens. Porém, ha uma
orientacdo abaixo da caixa de texto que diz “Pressione Esc para
cancelar”. A tecla Esc, ja observada em todos os teclados de
computadores pessoais ja vistos pelo autor, foi apontada como uma
forma de o usuario desistir da edigdo do comentario. O fato de a
interface mostrar “Pressione Esc para cancelar” pode mostrar a
esperanca de que O usuario tenha em seus modelos mentais o
conhecimento do uso da tecla Esc em seu dia-a-dia com dispositivos de
informatica. No entanto, a auséncia da palavra “tecla”, poderia levar
usudrios com pouca ou nenhuma experiéncia a procurar na interface
alguma orientagdo descrita com o termo “Esc”. N&o encontrando
encontraria-se em dificuldade para desistir da acéo.
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Por fim, o item compartilhar, ao ser clicado, apresenta um caixa que se
sobrepde a interface principal, e mostra outros opgdes possiveis para
que se conclua a agao.

‘Compartilhar esta foto

Tcompartihar: [T r——

v Em sua prépria linha do tempo

Escreva algo..
d Ma linha do tempo de um amiga

Em um grupo

Em uma pagina que vocé administra

Em uma mensagem privada

IR Gl Compartilhar foto

Figura 46 - Caixa de opgdes em compartilhar
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Na figura 46 é possivel perceber uma caixa onde, depois de clicada,
mostra opgdes de locais para o compartilhamento das informagdes. Logo
abaixo ha uma caixa com a expressdo “Escreva algo...”, indicando que é
possivel que se escreva algum recado que, aparentemente ser exibido
junto com o compartilhamento. Abaixo da caixa de texto ha uma
amostra minimizada do contetdo a ser compartilhado.

Por fim, na parte inferior direita hd um icone com o termo Amigos e
que, ao ser clicado apresenta para quais pessoas da rede social do
usudrio o contetido sera compartilhado.
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¢l Compartihar: | Em sua prépria linha do tempo +

Escreva algo

Do dlbum:Fotos da Linha do tempo
De

¥ 2% Amigos
2 Amigos exceto conhedidos
& Somente eu

# Personalizado

[ Melhores amigos
[B Add Comunicacio
Ver todas as listas...

Figura 47 - Caixa com op¢des em compartilhar 2
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Os botdes “Compartilhar foto” e “Cancelar” possuem cores diferentes, o
que permite compreendé-los como responsaveis por agdes diferentes,
prevendo possiveis erros dos usuarios e indicando de maneira mais clara
0 que cada botéo faz.

A lista de tipos de compartilhamento quando a rede social do usuério é
apresentada com cada item mostrando um icone e o texto.
Aparentemente ndo obriga o usuario a compreender o significado dos
icones, permitindo que a compreensdo seja a partir da, aparentemente,
mais 6bvia. Os icones também estdo em tons de cinza, e sdo pequenos,
no ganhando destaque sobre o texto. E possivel supor que nesta caixa,
0s fcones servem estdo posicionados como legenda para sua
compreensdo quando presentes em posts ja realizados, e onde,
aparentemente, ndo se desejou ocupar espago com o termo escrito.
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‘Compartilhar esta foto

¢l Compartihar:

Mehor meme ...

Do ilbum:Fotos da Linha do tempo
De

Figura 48 - Caixa com opgdes em compartilhar em andamento
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Apbs o clique em “Compartilhar foto” os botdes e caixas de opgdes se
ficam com um efeito de “transparéncia”, como indicativo de que a agdo
estd em andamento, conforme solicitam os principios de usabilidade. A
compreensdo da tarefa em andamento pode ser compreendida pelo
usudrio pelo fato de ndo se poder reverter ou atuar novamente sobre a
acéo.

Essa percepgdo sobre o status do sistema, supde-se, que precise que 0s
usudrios possuam em seus modelos mentais referéncias sobre outros
sistemas que agem da mesma maneira quando possuem uma tarefa em
andamento. No entanto o status ndo ¢ indicado de maneira 6bvia como
com uma barra de status, porcentagem, ou outras formas possiveis de se
quantificar o andamento da execucéo da tarefa.
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100% Complete

Figura 49 - Exemplo de barra de status
Fonte: <http://www.facebook.com>. Acesso em: 30/06/2013

Apos a conclusdo da tarefa a caixa desaparece e para que se saiba se a
acdo foi realizada com sucesso é necessario acessar a linha do tempo
onde a informacéo foi compartilhada, e conferir.

6.2 You Tube

No You Tube foram selecionadas as agdes de busca de videos, a agéo de
clique sobre o video desejado, e as agdes possiveis na pagina de
execucdo de um video qualquer. O video ou seu tema séo irrelevantes
para o que se pretende observar, portanto foram escolhidos ao acaso.

Foram observadas as telas desta rede social apenas com o cadastro
efetuado, que mantém o mesmo padrdo do Facebook, onde foram
analisados itens apds a insercdo dos dados de acesso.

6.2.1 Pagina inicial do You Tube para usuarios cadastrados

O primeiro ponto a ser analisado é a busca de um video. Por experiéncia
do autor e observacgdo informal junto a pessoas proximas, percebeu-se
que, quando ndo chegam até os videos por links em outras redes sociais
ou web sites, os usuarios do You Tube costumam entrar a péagina
principal do site e buscar um video especifico, ou videos acerca de um
tema qualquer.
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O You Tube é um servico onde, diferentemente de Facebook e Twitter,
0 usudrio ndo precisa estar cadastrado para ter acesso as informacoes.

Dessa forma, a interface se comunica com o usuério de acordo com a
condicdo de cadastro ou ndo. Para quem é cadastrado o site apresenta
videos que possam interessar, videos postados por pessoas que fazem
parte da rede social desse usuério, videos que sdo parecidos no tema ou
em autores, de outros que foram assistidos recentemente. Enfim,
recursos que parecem fazer parte do modelo de implementacéo, mas que
supOe-se foram criados para atingir aos modelos mentais dos usuarios,
facilitando, ou quem sabe, dando opg6es aos mesmos, sem que precisem
utilizar o campo de busca.

A andlise a seguir sera feita sobre a interface para usuérios ja
cadastrados, onde a interagdo com outros usuarios caracteriza com mais
clareza o conceito de redes sociais.

Figura 50 - Tela inicial do You Tube de usuério cadastrado
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013
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A figura 50 mostra a tela inicial do You Tube para um usudrio
cadastrado. Os videos sdo divididos em blocos de acordo com rétulos
pré-definidos pelo site.

O primeiro bloco da figura, de cima para baixo mostra um grupo com
seis videos rotulados como “Recomendados para vocé”. A linguagem da
rede social aparenta “conversar” com o usuario. Esses videos se
encontram em duas linhas horizontais de trés blocos menores de
informacéo.

2 Agora E Tarde - 16/05/12 -
Completo IHN)

por FUUUHD 3

58.048 views

4 5

Figura 51 - Bloco de informag&o de um video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Cada bloco menor é composto por:

=

Uma imagem estéatica do video em questéo;

2. O nome do video em uma fonte um pouco maior do que as
demais e em azul;

O nome do usuario que postou o video escrito na cor cinza;

A quantidade de visualizagbes, também em cinza;

5. Ha& quanto tempo o video foi disponibilizado, em cinza mais
claro.

> w

A imagem estatica apresenta o tempo de duragdo do video no canto
inferior direito, porém, com a passagem do mouse por sobre qualquer
lugar da imagem exceto o tempo, aparece um icone que demanda
interpretacdo do usudrio. Isso porque, a menos que 0 MesMo passe 0
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mouse exatamente sobre o tempo, ndo ha explicacdo textual para a
possivel agdo disponivel.

Agora E Tarde - 16/05/12 -
Completo (HD)
por FUUURD
§2.048 views
Figura 52 - Interacdo sobre imagem de video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Aparentemente o usuério tende a passar 0 mouse sobre a imagem, mas
ndo sobre o tempo, especificamente, a menos que ja saiba que ali ha
uma informagéo oculta.

Isso pode tornar a agdo proposta pelo icone (que aparenta ser um
rel6gio), algo nédo acessado pelo usuério, ja que, em tese, ele vai clicar e
assistir o video sem dar mais atencéo ao que passou.

O fato de o usudrio tender a passar 0 mouse sobre a imagem, e, talvez,
dificilmente sobre o tempo, pode ser explicado pela Lei de Fitts,
explicada por Nielsen e Loranger (2007, p. 65), que dizem:

A lei de Fitts (...) afirma que quanto maior o
tamanho de algo, menor o tempo que leva para
clicar nele. Isso ocorre porque ndo havera
necessidade de o0s usuarios apontarem téo
precisamente, o que leva mais tempo.

Dessa forma, o mouse sera posicionado sobre muito mais areas da
imagem que ndo explicam a acdo proposta pelo icone, do que o
contrario.
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LY o]
Revelagéo - Hoje em dia [ g
por gruporevelacaoficia 1

15.846 views 2 anos atras

Figura 53 - Explicacéo para o icone
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

A Figura 53 mostra a interagcdo mencionada anteriormente, apresentando
a explicaco para o icone ap6s a passagem do mouse sobre o tempo.

Ainda em relacéo ao quadro de videos recomendados pelo site, pode-se

perceber que ao se passar 0 mouse préximo do bloco de videos, algumas
palavras tornam-se azuis, assim como o nome do video.

> ] Recomendado para vocé

i v e ery
Agora E Tarde - 16/05/12 -

Agora E Tarde - 14/06/13 -
Completo (HD) Paulinho Gogé - Comple...

por FUUUH
68.046 view

Homem Filma Com Caneta Chaves - Quem Semeia Paulinho Gogé - A Pri

Espia Enterro de Lomba... Moeda Colhe Tempesta... Nossa - 18/04/13 (HD)
por Mrlujuxs por Cantinho Ch por fuuuhg2
1.395.30 812,872 views 1 ano atrés 37.522 vie:

exibir

Figura 54 - Bloco de videos recomendados
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013
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Recomendado para vocé

Agora E Tarde - 16/05112 - Agora E Tarde - 14/06/13 - Revelagio - Hoje em
Completo (HD) Paulinho Gogé - Comple...  por gruporevelacasficial
por FUUUHD por fuuuhy 15.846 views 2 anos atras
68.046 views atras 2 semanas atras

Homem Filma Com Caneta Chaves - Quem Semeia Paulinho Gogo - A Pri
Espia Enterro de Lomba... Moeda Colhe Tempesta... Nossa - 18/04/13 (HD)

por MrJuj por Cantinho
1.395.30 812

exibir
Figura 55 - Bloco de videos recomendados ap6s passagem do mouse
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

E possivel supor que a interface tenha sido pensada para que 0 Usu&rio
entenda que o titulo do video em uma cor diferente dos demais textos
seja em fungdo de ele possuir uma acéo a ser executada. Assim, também
é possivel imaginar ao se passar o mouse sobre o bloco de videos
signifique que essas palavras destacadas também possuirdo agdes.

A possibilidade da existéncia de aces se reforga quando o usuario passa
0 mouse especificamente sobre uma das palavras ou frases em azul.
Esse texto se torna sublinhado, conforme se pode perceber na Figura 55.
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Figura 56 - Mostrando links em blocos de vid;ebs
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013
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Ainda na figura 56 é possivel perceber que, ao se passar 0 mouse por
sobre o nome do video, 0 nome completo do mesmo é exibido. Tal
recurso serve para auxiliar o usuario, que por vezes pode ndo obter a
informagdo completa do nome do video por conta do corte dado pelo
sistema. Este corte, aparentemente, pode servir para manter os nomes
dos videos com uma quantidade maxima de caracteres padronizada,
evitando que a construcéo visual dos blocos de videos seja afetada.

Outro item percebido no bloco de videos recomendados é a orientacéo
para a agdo “Exibir mais X", onde X é o nimero de videos que a rede
social recomenda e que ndo estdo sendo mostrados no bloco
inicialmente apresentado.

A orientagdo visual desta agdo, a exemplo dos links para os videos,
encontra-se em azul desde o acesso ao site, e com a passagem do mouse
o texto é sublinhado. N&o h4 utilizacéo de icones, apenas o texto formal.
Pode-se, dessa forma, supor que, em o usuario associando 0 nimero aos
videos do bloco, ndo ha maiores barreiras para compreender que, em se
clicando, o site mostrara mais videos recomendados na quantidade
esclarecida pelo sistema. Entretanto, o modelo mental do usuério
também poderia leva-lo questionar: “Exibir mais 18 o qué?”.

exibir mais 18
Figura 57 - Orientagdo para exibicdo de mais videos
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Suponde-se que o usudrio véa executar a agdo “Exibir mais ...”, o sistema
apresenta imediatamente a quantidade de videos que foi estipulada e
apresentada no link. Trata-se de mais linhas horizontais de trés blocos
conforme os que foram mostrados anteriormente.
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Agora E Tarde - 16/05/12 -
Completo (HD)
por FUUUHD

Homem Filma Com Caneta
Espia Enterro de Lomba...
por MrJujux!

1.395.305 v

€ tarde 22/
por jacomossy
21.220 views 7

sandy no programa agora
1172012

il - 10
Revelagéo - Hoje em dia
por gruporevelacaoficial
15.846 vie 2

Agora E Tarde - 14/06/13 -
Paulinhe Gogé - Comple...
por fuuuhd2

id. R
Paulinho Gogé - A Praga é
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Chaves - Quem Semeia
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por Cantinho Ch
812872 views 1a
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Agora E Tarde - 18/06/13 -
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por fuuuhd2
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£
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Supondo-se que o usuério cligue em um dos videos, ele sera
encaminhado para uma pagina especifica desse video.



6.2.2 Pagina de video
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Figura 59 - P4gina de video do You Tube

Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013
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A figura 59 mostra a area central de uma pagina de video qualquer da
rede social. Nela é possivel observar:

1. O video;

2. Nome do video, imagem identificadora do usuario responsavel
pelo video, nome do responsével, botdo para inscrigdo®, niimero
de videos postados pelo responsavel, nimero de usuarios
inscritos para receber atualizagdes de quem postou o video,
nimero parcial de visualizagBes do video, nimero de pessoas
que gostaram e nimero de pessoas que ndo gostaram do video;

3. Bot0es para as agdes gostar ou ndo gostar do video, links para
visualizacdo de informagBes sobre o video postadas pelo
responsavel, compartilhamento do video em outras redes
sociais, acOes para categorizacdo do video no perfil de quem
acessa, estatisticas da péagina, e denincia por conteGdo que
possa ser considerado ofensivo;

4. Principais comentérios feitos sobre o video;

5. Area com outros comentarios e caixa para que 0 USUArio que
acessa a pagina também possa deixar sua opinido.

As orientagdes de acOes presentes na caixa que exibe o video, que,
dentre outras coisas, sdo utilizadas para controle do mesmo, ndo serdo
analisadas, por ndo estarem relacionadas diretamente ao contexto de
compartilhamento de informacdes para outros membros da rede social
You Tube.

O nome do video é apenas uma informacéo estatica, e ndo disponibiliza
acoes sobre elas, e nem muda de estado quando se passa 0 mouse. J& a
imagem identificadora e o nome do responsavel pelo video, nada

® Semelhante ao adicionar do Facebook. O usuério que acessa e é cadastrado na rede social
passa a receber na sua pégina principal, anteriormente analisada, outros videos postados pelo
responsavel pelo video que esté sendo assistido.
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indicam em um primeiro momento, mas, ao se passar 0 mouse déo a
orientacéo para a existéncia de alguma acéo.

O mouse sobre a imagem apenas ativa um recurso do proprio sistema
operacional que é mostrar o icone de médo apontando. J4 0 nome do
responsavel fica sublinhado.

O ndmero de videos postados pelo responsavel do video em questdo
também fica sublinhado quando hé interagdo do mouse.

Pode-se supor que a auséncia de uma indicagdo mais imediata para a
acdo contida nesses elementos possa ser em fungdo de serem, no
momento do acesso ao video, secundarios, ja que o objetivo é que o
usudrio assista ao que foi postado.

Cantinho Ch

Figura 60 - Interacdo sobre nome usuario
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Em particular, o nimero de posts realizado pelo usuario responsavel se
encontra em uma cor menos contrastante com o fundo branco do site, e
com as letras em um corpo menor. Também ndo ha indicagdo de que o
nimero represente a quantidade de videos postados, mas foi
compreendido com base na experiéncia do autor no uso da rede social.

A mesma auséncia de explicagdo para um ndmero presente nesta parte
da interface se encontra ao lado do botéo inscrever-se. Este, por conta de
seu design, da resposta visual a passagem do mouse por sobre, e de seu
texto, orienta para a possibilidade de existéncia de alguma agdo, e tal
acdo fica clara, dependendo apenas do conhecimento do usuério sobre o
idioma. O que pode néo ficar clara € a compreensdo sobre o sentido do
termo “inscrever-se”. ”Inscrever-se para que?” Ja o nimero ao seu lado
ndo da indicacdo imediata de significado. O que é possivel observar é a
existéncia de uma seta no lado esquerdo da caixa que contém o nimero,
aparentemente apontando para o botdo “inscrever-se”.
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m Inscrever-se 39.543
Figura 61 - Botdo "Inscrever-se" no You Tube
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013
Para usuarios sem experiéncia no uso dessa rede social, é possivel que o
nimero ndo tenha significado até que se obtenha conhecimento com o
uso ou por meio de auxilios, seja do prdprio site, ou de outros usuarios.

812.872

ol 1.052 @148

Figura 62 - Numero de visualizaces do video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 01/07/2013

Logo abaixo do nimero de visualizagdes encontra-se uma barra dividida
em verde e cinza. Abaixo dessa barra, um icone que representa,
aparentemente uma méo com o dedo posicionado para cima, e um outro
icone semelhante, cujo dedo estd posicionado para baixo. Ao lado de
cada um dos icones um ndmero.

Nestes numeros também ndo ha indicagdo textual sobre o que
representa, porém, caso 0 Usuario possua em seus modelos mentais, o
significado das imagens representadas pelos icones, pode supor que se
trata da quantidade de pessoas que gostaram e da quantidade de pessoas
que ndo gostaram. Associando as duas quantidades & barra dividida em
duas cores o usuario também pode supor que sua parte maior represente
0 maior dos dois numerais que estdo ao lado dos icones, e a parte menor
da barra, o menor dos nimeros.

O que ndo esta indicado claramente pelo design da informagdo é a
diferenca de significados de todos os trés nimeros mostrados na figura
62.

O ndmero escrito em fonte maior representa o nimero de visualizagdes
do video, e os nimeros em fonte menor, os ndmeros de quem gostou e
quem ndo gostou. lIsso, aparentemente, precisa ser aprendido, e é
possivel que usuarios com pouca experiéncia e sem modelos mentais
mais avangados sobre a rede social ndo relacionem imediatamente todas
essas informacoes, e acabem por confundir seus significados.



102

Contudo, o uso da barra de duas cores seguida de valores mostra uma
atengdo a nao desquantificagdo de dados quantificaveis, j& orientada no
capitulo Design da Informagéo.

A cor verde pode ser um indicativo de que a maioria dos usuarios
gostou do video. Por experiéncia de observagdes informais, em geral,
percebe-se que a cor verde costuma ser utilizada para orientacdes
positivas e a cor vermelha para negagdes.
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Figura 63 - Pesquisa das palavra sim e ndo
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Para confirmar se a orientagcdo procede, é necessario pesquisar videos
que possuam maior nimero de usuarios que ndo gostaram.
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Figura 64 - Video com maioria de "ndo gostei*
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A figura 64 mostra a pagina de um video postado cuja maioria dos
usudrios clicou em “ndo gostei”, porém a abaixo da quantidade de
visualizagcGes permanece dividida em verde e cinza, apenas com o
tamanho do lado cinza maior do que o do lado verde.

A compreensdo dos icones “gostei” e “ndo gostei” pode nédo ser dificil
para usuarios cujos modelos mentais do mundo real ja tenham passado
por situagdes de aprovacdo e desaprovagdo. Mesmo no mundo digital é
possivel encontrar referéncias ao desenho dos icones em pesquisas que
busquem por palavras ou termos como gostei, aprovacgéo, ndo gostei ou
reprovacdo. Os desenhos simplificados, e sobretudo, colocados quase
que lado a lado, aparentam orientar o usuario ao entendimento da
informacdo, ainda que ndo haja descricéo textual.
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- Pesquisa de gostei e ndo gostei
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Seguindo os blocos de informagfes de uma pagina de video no You
Tube, os proximos itens sdo os proprios botdes “gostei” e “ndo gostei”.
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Cantinho Ch - 265 videos 814.282
E Inscreverse 39.600 & 1054 g1 149

Enviado em 23/10/2011
Episddio de Chaves de 1977, comum no Sht.

Exibir mais

Figura 66 - Bloco com mais informagdes do video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Na figura 66 é possivel ver mais a esquerda na parte superior os botoes
“gostei” e “ndo gostei”. Diferentemente do icones analisados
anteriormente, que eram apenas indicadores, estes representam acgdes
possiveis dos usuarios. Clicando sobre estes botfes o usuério pode
interagir dizendo se considera o filme bom ou ndo.

Em um primeiro momento os botBes ficam apenas com os icones e o
texto “gostei” sobre o fundo branco, sem indicag&o visual para alguma
acdo do usuario. Apenas quando se passa 0 mouse por sobre a regido
mostrada na figura 66 é que as caixas ao redor dos icones sdo
apresentadas, propondo com o visual que se trata de elementos para
interacéo.

Cantinho Ch - 265 videos 814.282
m Inscrever-se 39.600 & 105t giae
h Gostei @ Sobre

Enviado em 23/10/2011
Episddio de Chaves de 1977, comum no Sbt.

Exibir mais

Figura 67 - Interagdo com os botfes "gostei" e "néo gostei"”
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013
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Como apresentado na figura 67, com a passagem do mouse por sobre a
dita regido, uma caixa envolve o icone mais a esquerda e a palavra
“gostei”. Uma outra caixa envolve o icone mais a direita.

E possivel que sem as caixas 0s icones e o texto fossem reconhecidos
como trés itens distintos, ainda que, pela proximidade, fossem
considerados relacionados. No entanto, com a mudanca visual apds a
passagem do mouse, a interface aparenta deixar mais claras as
orientacdes de onde clicar para execucéo das acoes.

Um outro ponto que pode ser observado é que, ao lado do icone que
parece ser uma mao com dedo para cima ha o termo “gostei”, que,
possivelmente. Pode responder a alguma ddvida que o usuario possa ter
em relacdo ao significado do mesmo icone presente no bloco de
informagdes que mostra a quantidade de visualizacBes e de pessoas que
gostaram ou ndo do video.

A presenga desse mesmo termo, “gostei”, também pode orientar os
usuérios a compreender que o icone a direita, cujo desenho parece ser a
mé&o com o dedo para baixo, seja para uma agdo contraria, ainda que o
botéo néo tenha uma indicagéo textual imediata. A indicagéo textual s6
é apresentada apds passagem do mouse.

Cantinko Ch + 14,282
£ ' Yo e SR .
==
o Goves P ki

Errviado em
Epsida de

Cantinko Ch + 14,282
£ ' Yo e SR .
==
ulh Covie » o

Ervviado em 231072011
Epinddo de Chaves de 1577, com

Figura 68 - Descri¢do dos botdes "gostei" e "nédo gostei”
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013
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Sobre

Figura 69 - Menu para informacdes do video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A figura 69 mostra 0 que aparenta ser um menu com informacdes e
acoes a serem exibidas e executadas em relagéo ao video.

Quando o se acessa a pagina do video, o item “Sobre” fica impresso em
preto e com uma barra vermelha embaixo. Os itens “Compartilhar” e
“Adicionar a” estdo em um cinza claro, o que pode dar a entender que
ndo estdo disponiveis, ou ndo estdo em destaque. Os dois Ultimos itens
da esquerda para a direita séo icones sem descrigao textual inicial.

Se 0 usuario passar 0 mouse por sobre os demais itens, estes ficardo com
seus textos/icones em preto e com a barra vermelha abaixo.

Sobre Compartilhar

Figura 70 - Mouse sobre o item compartilhar
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Caso o usuario clique em um dos itens do aparente menu, o que se altera
é 0 bloco de informagdes logo abaixo.

6.2.2.1 Item “Sobre”

W Gostsi @ Sobre

Enviado em 23/10/2011
Episddio de Chaves de 1977, comum no Sht.

Exibir mais
Figura 71 - Item “Sobre”
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Para melhor analisar os blocos surgidos p6s os cliques sobre os itens do
aparente menu, € mais organizado fazer as observagdes em separado.
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O item “Sobre” revela um espago com informagdes textuais. Primeiro o
que se supde que seja a data de envio do video para a rede social por
parte do usuério, e na sequencia uma descrigao textual qualquer. Ambas
as informagdes ndo possuem orientagdes de agOes possiveis, portanto
podem ser compreendidas apenas como descrigdes, embora tenha sido
observada auséncia de indicagBes para a¢des sem a interagdo do mouse
em outros elementos desta rede social.

Abaixo dos textos descritivos ha, centralizado, e aparentado ser o Gltimo
item deste bloco de informagdes, o texto “Exibir mais”. A exemplo de
outros elementos desta interface, ele ndo possui indicagdo visual
imediata de agdo, orientando, contudo, o usuario por meio do texto. No
entanto, quando 0 usuério passa 0 mouse sobre a mesma regido
mostrada na figura 59, o elemento “Exibir mais” também altera seu
estado ganhando aparéncia de botdo, e supondo a possibilidade de
interacéo.

O clique sobre ele revela mais itens que foram ocultos por alguma razéo,
talvez estética.

i Gostei @ Sobre

Enviado em 2311072011
Episddio de Chaves de 1977, comum no Sbt.

Categoria
Licenga

Mostrar menos
Figura 72 - Botdo "Exibir mais"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Um detalhe a ser percebido é a mudanga do padrédo do texto do hoto.
Em um primeiro momento ele diz “Exibir mais”, depois de clicado ele
muda para “Mostrar menos”. Apesar da indicacdo da acdo contraria, ha
mudangca no verbo que faz a orientagdo da agdo, 0 que parece ser uma
auséncia de padrdo. Em se clicando no botdo “Mostrar menos”, as
informacgdes que haviam sido reveladas voltam a ser ocultadas e o nome
do botéo volta a ser “Exibir mais”.
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6.2.2.2 Item “Compartilhar”

O item compartilhar do menu apresenta um outro sub-menu, com 0s
sub-itens:

1. Compartilhar este video

2. Incorporar

3. E-mail

4. Video chamada

uh Gostei B Sobre Compartilhar Adicionar a i i~

Compartilhar este video ncorpora E-ma Video chamada o

HIDEIH@HE

http://youtu.be/CE2YrGBd7HA Comegar em: | 0:02

Figura 73 - Item "Compartilhar"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

O sub-item “Compartilhar este video” apresenta uma linha horizontal
composta por nove icones onde, quando se passa 0 mouse, ha uma
orientagdo sobre em qual outra rede social é possivel disponibilizar o
video da pagina.

flﬂBlﬂ@EE

Figura 74 - Redes sociais onde se pode compartilhar o video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A figura 74 mostra a orientagdo para compartilhamento na rede social
Facebook. Abaixo hd uma caixa de texto com um enderego para
compartilhamento oferecido pelo You Tube, antecipando, talvez, a acéo
do usuério de copiar 0 mesmo para inserir na rede social desejada.
Porém, ndo ha indicagdo textual para esta agdo, possibilitando a
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existéncia de algum tipo de divida sobre o que fazer frente a
informagdo. Caso o usudrio tenha conhecimento prévio em outros
softwares de informética, como editores de texto, podera deduzir que se
trata da necessidade de selecdo para o comando copiar do sistema
operacional.

Uma possivel reagdo do usuario pode ser clicar sobre o icone, ao invés
de acionar a agdo copiar do sistema operacional. Porém, dessa forma,
abre-se uma janela para que o usuério insira os dados de entrada da rede
social desejada e use seus recursos para o compartilhamento. Por esse
caminho, e sem uma explicacédo textual, é possivel que a caixa de texto
com o enderego selecionado ndo receba atencdo, ou confunda usuarios
com menor experiéncia.

| > Facebook - Google Chrome

https: . facebook.com login.php?api_key =87741124305askin_spi_login=15display =popup&cancel_url=https

2F %2F

Conecte-se para usar sua conta do Facebook com YouTube.

E-mail ou
telefone:

Senha:

[IMantenha-me conectado
Esqueceu sua senha?
Cadastre-se no Facebook m e
LfjS wia]]t Eaf=
http://youtu_.be/CE2YrGBd7HA Comegar em:  0:01

Figura 75 - Caixa para login do Facebook
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Ao lado da caixa de texto com o enderego ha um checkbox, o texto
“Comecar em”, e uma outra caixa de texto preenchida pela informacéo
“0:01”. O complemento entre o texto e o formato dos ndmeros pode



111

pressupor uma relagdo com o tempo de execugdo do video. O usuério
precisaria conhecer o recurso do checkbox para compreender que, antes
de digitar o tempo, necessita marcar a pequena caixa. Ndo ha indicacéo
textual a respeito de o tempo a ser digitado sinaliza o inicio do video
quando compartilhado pelos icones ou pela copia e insercdo do
endereco na rede social desejada. O que pode orientar é o agrupamento,
entre a caixa de texto com o endereco e o checkbox juntamente com o
texto e a caixa com o tempo.

O item “Incorporar”, quando clicado, apresenta uma caixa de texto
contendo um cédigo. Este cddigo necessita de conhecimento técnico
para compreensdo. Ele jA vem selecionado, e o usuério, se tiver
conhecimento, podera copia-lo e inseri-lo em péginas para publicacéo
na internet. Aparenta ser um recurso disponivel para usuarios mais
experientes no uso e desenvolvimento de ferramentas digitais.

W Gostei @ Compartilhar

Incorporar

ight="315"
embed/CE2YrGBd7HA" frameborder="0"

Tamanho do video: | 420315 2

Maostrar videos sugeridos quando o video terminar
O Ativar 0 modo de privacidade aprimorada [7]
[ Usar cédigo de incorporago antigo [7]

Figura 76 - Item "Incorporar”
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Pode-se supor que o usuario que se interessar por este item saberé
compreender as orientagdes visuais por possuir referéncias em seus
modelos mentais. JA4 usudrios com pouca ou nenhuma experiéncia
poderdo descartar esse item ainda que possam vir a acessa-lo mesmo
que por curiosidade.

O item “E-mail”, quando clicado, mostra trés caixas de texto com
indicagBes textuais orientando suas fungdes.
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W Gostei @ Compartilhar

E-mail

Para

Nota adicional

Visualizacdo da mensagem:

jonathanprateat compartilhou um video com vocé no YouTube:
“Chaves - Quem Semeia Moeda Colhe Tempestade
(1977)" — Episddio de Chaves de 1977, comum no Sbt.

Enviar e-mail

Figura 77 — Sub-Iltem "E-mail"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Além das indicag0es textuais, esta area também apresenta um modelo de
qual o resultado da agdo, e um botdo que deve ser utilizado para conclui-
la.

O sub-item “Video chamada” aciona um recurso de uma outra rede
social pertencente a mesma empresa proprietaria do You Tube, e cuja
interface ndo sera analisada. Esse recurso se abre em uma nova janela
que se sobrepde a interface, e ndo altera o bloco de informagdes que
estava abaixo do sub-menu analisado, antes do clique sobre o texto
“Video chamada”.
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Figura 78 - Sub-item "Video chamada"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

E relevante observar a existéncia de um icone ao lado do texto “Video
chamada”, que néo existe nos outros sub-itens do item “Compartilhar”.

Figura 79 - Icone do sub-item "Video Chamada"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Levando-se em consideracdo que este icone aparece somente ao lado do
sub-item “Video chamada”, e este é o Unico sub-item que tem como
resposta de clique a abertura de uma nova janela, é possivel supor que o
desenho represente um aviso ao usuario de que uma nova janela ira se
abrir.

Para que essa deducéo seja feita, supde-se que o usudrio deva ter algum
conhecimento prévio no uso de recursos de informatica, e ter se
defrontado em algum momento com o mesmo icone. Do contrario, ele
pode possuir uma funcdo secundaria, ou ser associado a agdo que foi
realizada somente depois.
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6.2.2.3 Item “Adicionar a”

O item “Adicionar a” abre um bloco de informagdes com opces a
serem selecionadas, aparentemente visando dar ao usuario a
possibilidade de categorizar seus videos. Possivelmente, pode ter
relacéo a divisdo em categorias mostrada na tela inicial da rede social
analisada anteriormente.

Cantinho Ch - 265 videos 814.282
m Inscrever-se 39.600 1054 149
§ Gostei P Adicionar a

1 Adicionar a lista de 2 Adicionar videos ao topo da lista Data de criagio - 3
reprodugao -
Privacidade
4 Favoritos (6) Piblice e
ZA
Assistir mais tarde (4) Privado 11 meses atras
Gerais (1) Privada 5 anos atras
5 Publico -

Figura 80 - Item "Adicionar a"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Na figura 80 é possivel observar:

1. A orientagdo “Adicionar a lista de reproducéo”;

2. A opgao marcavel com checkbox “Adicionar videos ao topo da
lista”;

3. Uma lista com alguns itens que, aparentemente, servem para
organizar algo.

4. Um quadro com alguns termos seguidos de numerais, das
palavras “publico” ou “privado”, e referéncias de tempo.

5. Um campo de texto seguido por outra lista de itens e um botdo
que pressupde a concluséo de uma agéo.
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O texto “Adicionar a lista de reproducdo” ndo tem referéncia a possiveis
acOes aparente, ao contrario do texto “Adicionar videos ao topo da
lista”, que possui a sua esquerda um checkbox que pressupde uma
opgao.

A lista d& como orientagéo de acdo ao usudrio sua configuragdo visual,
além de uma discreta mudanca de cor quando o mouse é passado por
cima.

Data de criagdo d Data de criagdo -

Figura 81 - Lista data de criagao
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

O icone do mouse também néo se altera, porém com o clique a lista se
expande como mostrado na figura 80.

O quadro com termos como “assistir mais tarde” e “favoritos”, possui
uma resposta a passagem do mouse diferente do que tem sido percebido
nesta rede social. A interacdo mostra a mudanca no sentido horizontal
englobando todos os termos constantes nessa dire¢éo, aparentando o
comportamento de uma tabela.

Favoritos (T) Puiblico

Assistir mais tarde (4) Privado 11 meses atrds
Gerais (1) Privada 5 anos atras

Figura 82 - Categorias de "Adicionar a"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Nesse ponto da interface, a passagem do mouse sobre as linhas aciona a
mudanca de icone do cursor do mouse. O clique leva a uma resposta
imediata.
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&/ Adicionado a Assistir mais tarde

x
Adicionar a lista de Adicionar videos ao topo da lista Data de criagio -
reprodugao
Favoritos (7) Publico
Assistir mais tarde (5) Privado 11 meses atras

Gerais (1) Privado 5 anos atras

Publico - Criar lista de reprodugéo
Figura 83 - Resposta de clique em "Adicionar a"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A resposta é dada com um quadro sinalizado pela cor verde, um icone a
esquerda e outro a direita. O da direita, que tem o formato da “letra x”,
fecha o feedback da interface de que a tarefa foi cumprida com sucesso.

Adicionar a lista de Adicionar videos ao topo da lista Data de criagdo -
reprodugéao

Favoritos (7) Publico

Assistir mais tarde (5) Privado 11 meses atras

Gerais (1) Privado 5 anos atras

Publico - Criar lista de reprodugéo
Figura 84 - Fechamento de feedback
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

O icone a esquerda, exibido na barra com o feedback e mostrado na
figura 83, ndo tem uma explicacdo textual visivel e nem com a
passagem do mouse. Depende da experiéncia ou do conhecimento do
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usuario sua compreensdo e associagdo com o resultado positivo da
tarefa.

A cor verde do feedback pode estar associada ao sentido de positividade
da execucéo da tarefa, conforme proposto anteriormente. Isso pode ser
reforcado caso o usuério tente executar a acdo do clique sobre uma das
linhas do quadro mais de uma vez.

&/ Adicionado a Favoritos x

! Duplicatas nao sio permitidas nesta lista de reproducao.

Adicionar a lista de Adicionar videos ao topo da lista Data de criagio -
reproducéo
Favoritos (8) Publico
Assistir mais tarde (5) Privado 11 meses atras
Gerais (2) Privado 5 anos atrés
Publico - Criar lista de reprodugéo

Figura 85 - Aviso de tarefa ja executada
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

No quadro acima, apenas a linha onde estd escrito “Favoritos (8)”
apresentou feedback para avisar que nao é permitido executar o clique
sobre ela duas vezes.

Nas duas linhas abaixo, onde depois do clique se abre uma caixa
solicitando um texto, o clique repetido ndo gerou feedback, aparentando
estar desabilitado, embora o mouse exiba o cursor da méo com o dedo
apontando.

A existéncia do cursor padrdo para acesso a links nos sistemas
operacionais pode levar o usuério a tentar executar novos cliques ainda
que o sistema n&o responda.

Abaixo do quadro com as aparentes categorizagdes dos videos ha uma
caixa de texto, uma lista que segue o mesmo modelo de orientacéo
visual da lista “Data de criagdo” e um botéo aparentemente desabilitado.
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Favoritos (3) Publico
Assistir mais tarde (6) Privado 11 meses atrds
Gerais (5) Privado 5 anos atras
Piblico -
|__Pubiico |

Néo listado

Privado
Favoritos (8) Publico
Assistir mais tarde (6) Privado 11 meses atras
Gerais (5) Privado 5 anos atras

Puiblico Criar lista de reprodugéo

|

Nao listado
Privado

Figura 86 - Inserir nova lista
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Neste ponto da interface é possivel observar que, aparentemente, o
usudrio deve seguir uma seqliéncia de acdes, digitando algo na caixa de
texto, escolhendo um item da lista e concluindo com o clique no bot&o.

A interface, por sua vez, desabilita 0 botdo de criar lista de reprodugdo
se 0 usudrio ndo digitar algum texto na caixa, evitando que ele crie uma
lista de reproducdo sem nome, o que depois poderia dificultar a
categorizagao de seus videos.
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6.2.2.4 Item “Estatisticas”

Neste item a rede social disponibiliza estatisticas a partir de nimeros e
graficos.

e ———— s e e -  1oud

As estatisticas de video mostradas
abaixo sdo atualizadas diariamente_
i Gostei »p Elas podem ser inferiores & contagem
de visualizacies mostrada logo abaixo
do video, que € atualizada vanas vezes

o R ao dia.
Estatisticas do video Durante 010712013 @
EXIBIGOES HORA DE EXIBIGAQ B COMPARTILHAMENTOS
825.524 8 s 1092 1.232

Acumulado  Diariamente

200.000
600.000

300.000

21/08/2013 23/06/2013 25/06/2013 27I08/2013 25/06/2013 01/07/2013

Figura 87 - Estatisticas de video
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

E possivel observar que ao lado da data em que, aparentemente a
estatistica foi apurada, hd um circulo com um ponto de interrogagao.
Com a passagem do mouse o elemento muda de cor, e com o clique ele
revela uma caixa com um texto explicativo. N&o havia sido visto ainda
nesta interface, e nem na interface do Facebook, nas areas de interacéo e
troca de informacdes entre usuarios, o oferecimento de ajuda através de
orientaces inseridas no contexto do contetdo exibido.

Outro detalhe a ser apontado é o uso de gréficos juntamente com
ndmeros, propondo uma facilidade para a compreensdo das
informacdes.

Como esta area é mais relacionada ao sistema do que aos usudrios, ja
que ndo é responsavel por compartilhar conteddo e nem organizar o
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proprio perfil de quem estd acessando, sai do foco da observacdo
proposta pela pesquisa.

6.2.2.5 Item “Dendncia”

O item denlncia apresenta uma lista de frases que representam motivos
pelos quais os usudrios gostariam de denunciar o video em questao.

Assinalar este video

Qual & o problema?*
Contetdo sexual @
Conteiido violento ou repulsiva @)
GContetdo abominavel ou abusivo 0
Comportamento perigoso e nocive @
Abuso infantil o
Spam ou enganoso €@
Infinge meus direitos [7]

Relatdrio de legendas (CVAA)

por semana, para
lacfes dessas diretrizes, sendo
denunciar um canal,

analisados pela equipe do YouTul
es da comunidade. As contas sdo
podem levar ac encerramento da conf

horas por di

. Se voce

* Qbrigatdrio

Figura 88 - Item "Denuncia"
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A exemplo do item “Estatisticas”, este item possui elementos de ajuda
ao usuario. Aparentemente, o usuario escolhe o motivo da denlncia e
conclui a tarefa com o botdo “enviar”.

Para escolher o motivo pelo qual fard a denuncia, o sistema da ao
usuério a possibilidade de marcar um dos circulos que precedem as
frases. Com o mouse por sobre estes circulos o cursor se altera para o
icone da méo apontando. A interface também responde ao usuério se o
clique for feito sobre as frases, porém, o cursor permanece com o icone
de ponteiro. Talvez o sistema procure induzir o usuario a clicar nos
circulos apresenta orientagdo visual para interagdo apenas sobre eles,
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mas atendendo a lei de Fitts, e pressupondo que quanto maior a area de
clique mais rapidamente o usudrio executard essa acdo, as frases
também foram programadas para dar resposta a agdo do usuario.

Assinalar este video

Qual é o problema?*
® Conteldo sexual €

Selecione um -

Contetdo violente ou repulsivo [7]
Contetdo abominavel ou abusivo 0
Comportamento perigoso e nociva )
Abuso infantil o

Spam ou enganoso @

Infringe meus direitos [7]

Relatdrio de legendas (CVAA)

Videos e usuérios denunciados sdo analisados pela equipe do YouTube 24 horas por dia, sete dias por semana, para
determinar se eles violam as Diretrizes da comunidade. As contas sdo penalizadas por violacdes dessas diretrizes, sendo
que violaghes graves ou repetidas podem levar a0 encerramento da conta. Se vocé deseja denunciar um canal,

* Obricat6rio

Figura 89 - Interacdo sobre dentncia
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Apbs a escolha de um motivo por meio do clique, a interface apresenta
uma lista cujo design é semelhante as listas avaliadas no item
“Adicionar a”.

6.2.2.6 Area de comentarios

A érea de comentarios do You Tube é onde os usuarios déo suas
opinides sobre os videos, ou discutem outros assuntos que, em geral,
possuem a mesma tematica do video.
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Principais comentarios

pido a dios en mi préxima vida nacer en brasil—abrazo fraterno desde uruguay

43 (Mostrar o comentario

“ Agradeco a Deus por ter me dado a nacionalidade brasileira. Amo o meu Brasil I

19

Figura 90 - Principais comentarios em video do You Tube
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

O primeiro bloco é formado pelos principais comentarios, indicados por
informacdo textual e separado dos demais comentarios por um fino trago
cinza. Aparenta ser um recurso de design para segregar os blocos de
comentarios. Ndo ha orientagdo explicativa para a categorizagdo dos
comentarios como principais.

Assim como os demais comentarios da pagina, como sera visto adiante,
este bloco é formado pela imagem do usuario que comentou, seu nome,
h& quanto tempo o comentério foi postado, o texto do comentério, e
acoes de interacao.

O nome do usuério se encontra em azul, e, com base em outros
elementos da interface do You Tube, essa é parece ser a indicacdo de
que se trata de um link para execucdo de uma agéo.

Com a passagem do mouse por sobre a parte em branco da area do
comentario e das acles referentes a ele, varios elementos indicam a
possibilidade de agéo.

Principais comentarios

4 meses atris

pido a dios en mi praxima vida nacer en brasil—abrazo fratemo desde uruguay

Responder 43 (Mostrar o comentario

Figura 91 - Interacdo sobre principais comentarios
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013
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Com o0 posicionamento do mouse sobre alguns elementos a interface
apresenta outras orientagfes. O mouse sobre a imagem do usuario nao
gera mudanca de estado, mas o cursor do mouse se altera prevendo o
clique. O nome do usuério, recebe um sublinhado, e o tempo que o
comentario foi postado também. Este ultimo possui, tanto sem interacéo
do mouse, quanto com, um corpo de texto menor, o que pode supor um
menor grau de importancia para quem acessa.

O texto do comentdrio ndo sofre alteragdes, mas abaixo dele, as
indicagdes de agdes parecem atrair a aten¢éo do usuario.

A palavra “Responder”, que fica azul quando o mouse é passado sobre a
area branca do comentario, recebe um sublinhado. O nimero que fica a
sua esquerda ndo se altera, e permanece na cor verde como no inicio da
navegacao.

Principais comentirios

4 meses atras

pido a dios en mi praxima vida nacer en brasil-—abrazo fratemo desde uruguay

Responder 43 Mostrar o comel

Figura 92 - Interacéo sobre o nome do usuario
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Os icones idénticos aos utilizados para as a¢fes “gostei” e “ndo gostei“
relativas ao video mudam de cor e ficam mais aparentes. Quando o
mouse ¢é passado sobre eles hd uma orientagdo por meio de balbes que
indicam sua funcéo.

Principais comentarios

ras
pido a dios 4 ida nacer en brasil-—abrazo fratemo desde uruguay
Responder 43 1y (Mostrar o comentério

Figura 93 - Orientagéo para a agéo no icone
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A proximidade entre o nimero & esquerda do icone “Voto positivo”
orienta uma relagdo entre ambos. Aparentemente, um usuario com
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algum nivel de experiéncia pode associa-lo a quantidade de votos
positivos recebido pelo comentario.

No canto direito do comentario, apds a passagem do mouse sobre a area
branca, é possivel ver um icone com o desenho de uma seta apontando
para baixo dentro de um circulo vazado.

N4o ha orientacéo textual para esta acdo e somente se tem referéncias de
sua utilidade a partir da interacdo com o mouse, que abre uma lista
contendo dois itens.

2 diss atrés [}

marcé mi vida -
) Denunciar imagem de perfil

Responder =
Sinalizacédo de spam

Figura 94 - Lista exibida com o clique no icone em comentarios
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Mais a direita a expressdo “em resposta a”, 0 nome de outro usuario
com a indicagdo, aparentemente padrdo, de link, e a expresséo “(Mostrar
comentario)”.

{Mostrar o comentario
Figura 95 - Mostrar comentério
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Como toda essa orientagdo visual é apenas textual, pode-se supor que
mesmo usuarios com pouca experiéncia poderdo compreender o sentido
de sua aplicagdo. Ou seja, 0 comentario em questdo é em resposta a um
comentario de outro membro da rede social. Caso o usuario que acessa a
pagina queira entender esse didlogo — é essa a impressdo que passa a
interface, e talvez seja esse 0 objetivo da acdo — basta ele clicar em
“Mostrar o comentario”.
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1
”‘ Agradeco a Deus por ter me dado a nacionalidade brasileira. Amo o meu Brasil I

- 19

pido a dios en mi proxima vida nacer en brasil-—abrazo fratemo desde uruguay

43

Figura 96 - Apos o clique em "Mostrar o comentario”
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Ap6s o clique sobre a acdo “Mostrar o comentario” a interface se
reconfigura automaticamente, colocando o comentario que gerou a
resposta em cima, e a resposta em baixo e mais a direita. Aparenta
hierarquizar as informagdes, dando ao usuario uma nocéo visual de qual
a sequiéncia da conversa.

Todos os comentarios (434)

- Leave a comment
4

WORLD CLASSH

je suis d'accord !

(Mostrar o comentério

marcd mi vida -}

Figura 97 - Todos os comentarios
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A figura 97 mostra o bloco “Todos o0s comentérios”, cujas
caracteristicas visuais dos elementos sdo as mesmas do bloco
“Principais comentarios”, exceto pela caixa de texto logo na primeira
linha. Ha a imagem do usudrio que acessa, quando este esta cadastrado,
e a direita uma caixa de texto com a expressdo “Leave a comment”, ou
“Deixe um comentario”. Um detalhe a ser considerado é que a
expresséo estad em inglés, ao contrario de todo o restante do site que se
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encontra em Portugués. Aparentemente hd uma diferenca no padréo de
idioma em relagéo a rede social como um todo.

Assim como no bloco de comentarios mostrados anteriormente, no
bloco “Todos os comentarios” a agdo “Responder”, quando acessada,

abre uma caixa de texto que é identificada também pela imagem do
usuério quando cadastrado.

marcd mi vida :-)

500 caracteres restantes

4

Publicar
Figura 98 - Resposta a comentario
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

A caixa de texto é seguida pela indicacdo de limitagdo de caracteres e
pelo botdo publicar, na cor cinza. Diferente, por exemplo, do botéo que
conclui a tarefa de envio de denuncia, conforme mostrado na figura 89.

2 dias atras
marcd mi vida :-)

Responder

500 caracteres restantes

A
Publicar

Figura 99 - Interacdo sobre botéo publicar
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Mesmo com o design pressupondo uma agdo, o botdo, assim como
muitos outros elementos da interface, altera sua aparéncia com a
passagem do mouse.
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Abaixo de toda a lista de comentarios exibida no acesso a pagina do
video escolhido, ha um hotdo que indica a possibilidade de exibicédo de
mais elementos na interface.

Si nous devions sur cette terre définir a certains moments ce qu'est le bonheur, je suis
sur, pour jouer cette musique, que cette chanson jouée par ces deux fabuleux artistes |
en est une des plus merveilleuses illustration.

2

Exibir mais

Figura 100 - Exibir mais comentarios
Fonte: <http://www.youtube.com>. Acesso em: 02/07/2013

Por estar logo abaixo dos comentérios, apesar de ndo indicar
textualmente, pode querer dizer que, ap6s o clique, mais comentarios
serdo exibidos.

A orientagéo visual indica que a interface ira exibir mais comentarios,
ndo todos os comentarios. Dessa forma, apés o clique, mais alguns
comentarios sdo mostrados, e um botdo idéntico ao apresentado na
figura 99 aparece novamente. Segue sendo mostrado até que nédo haja
mais comentarios para o video.

6.3 Comentarios sobre as observagdes

Para finalizar as observagdes, foram feitos alguns comentarios acerca do
design da informagdo nas duas redes sociais. Assim como no capitulo
anterior, esses comentarios sdo descritivos, e apontam para aspectos
observados que podem ser destacados do ponto de vista do design da
informagéo.

Foi possivel perceber a existéncia de aspectos relacionados ao design da
informagdo, que carregam consigo elementos fundamentados como
importantes para o uso das redes sociais por um grande grupo de
individuos.

Com relagdo aos niveis de experiéncia, conforme fundamentado, podem
ser vistos como uma espécie de traducdo de seus modelos mentais
construidos ao longo das vidas dos usuarios, e que refletem seus
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conhecimentos e referéncias no uso de ferramentas digitais, ou acerca de
aspectos fisicos.

Ainda que as duas redes sociais tenham finalidades principais diferentes,
ambas tém um numero de acessos reconhecidamente expressivo,
segundo dados apresentados e que sdo atualizados diariamente. Dessa
forma, suas interfaces demandam um design da informacéo que auxilie
usuérios com experiéncias diversas. Desde os iniciantes até os mais
avancados. Essas interfaces precisam da adaptacdo, se ndo
necessariamente adaptagdo “fisica” de seus elementos, mas a
possibilidade de os usuarios poderem compreender as acdes
independentemente de seus niveis de experiéncia.

Pode-se dizer que, talvez o fato de ambas as interfaces serem oferecidas
em varios idiomas seja reflexo de uma preocupagdo com a
adaptabilidade das redes sociais a diversos tipos de usuarios.

A demanda por compreensdo da linguagem escrita nas interfaces
também parece ser pouca, uma vez que ndo ha textos longos exibidos
pelas interfaces. Os textos com maiores quantidades de caracteres e
informagdes sdo os criados pelos membros das redes sociais.

Pode-se dizer que existe um nivel de carga cognitiva para a
compreensdo dos usuarios muito mais relacionado a leitura para tomada
das decisdes do que interpretaces mais complexas.

As interfaces, podem estar buscando atrair a atengdo dos usuarios mais a
partir de suas possibilidades do que de recursos graficos complexos, que
dificultem a percepcéo das agoes.

Essas condigdes de adaptabilidade o reduzido nimero de informacoes
advindos das interfaces podem estimular a formacéo de affordances,
onde as orientagdes se tornem claras e com reduzidas possibilidades de
dupla interpretagdo das agdes.

As configuragBes visuais das duas redes sociais utilizam poucos
recursos de imagens além daqueles que sdo compartilhados pelos
proprios Usuarios.
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Em alguns momentos as interfaces parecem ter padrdes pouco
consistentes, em um momento o botéo para finalizacéo da tarefa é azul,
e em outro é cinza. Em um dado momento em uma orientagao visual,
quando a agdo é executada a interface ndo responde, em outro ela
apresenta as possibilidades de interacéo.

E possivel perceber principios de usabilidade como os descritos
anteriormente, e 0s aspectos levantados nesta observacdo podem ser
relevantes para que as duas redes sociais tenham seus éxitos em
nimeros. E possivel ainda que esses éxitos tenham relagdo com os
servicos que elas ofertam, com a possibilidade de estes serem melhores
do que de outras redes sociais. Porém essa é uma questdo subjetiva,
sobre a qual os estudos aqui praticados ndo respondem claramente, e
nem tinham o propésito.

O Facebook possui a maior parte da orientagdo visual, dentro dos
elementos observados nesta pesquisa, baseados em textos. Ou seja,
demanda, principalmente, que os usuarios possuam o conhecimento da
linguagem escrita e falada.

Os links para as agdes curtir, comentar e compartilhar, por exemplo,
possuem como principal orientacdo de clique os proprios verbos no
infinitivo. Esta pesquisa ndo trata de linguistica, mas a percep¢do a
partir da observacéo leva a entender que esse aspecto pode ser relevante
para a compreensdo da tarefa a ser executada.

As acles e seus resultados sdo apresentados seguindo uma ordem
percebida, com uma organizagdo visual baseada em contrastes e
proximidades.

Estes aspectos parecem relevantes para que 0s usuarios reconhegam o0s
elementos existentes na interface e consiga segrega-los para
compreendé-los.

Em alguns momentos pdde-se observar aspectos da interface que podem
privilegiar usuarios com niveis de experiéncias intermediarias ou
avancadas, mas causar certa dificuldade para usuarios com menos
experiéncia, como 0s casos de ag0es que ndo possuem uma orientacéo
para concluséo da tarefa.



130

Pode-se supor que, embora as orientagBes parecam pouco complexas,
aparentemente ideais para interfaces que visam usuarios de diversos
niveis de experiéncia, em alguns momentos o sistema parece sugerir que
0s usuarios podem evoluir em seus conhecimentos, e as a¢cdes que nao
séo tdo claras poderdo ser aprendidas e memorizadas. Trata-se de uma
suposicao, e respostas certas demandariam questionar cada usuério ao
redor do mundo.

No You Tube pdde-se perceber também o uso de orientagdes textuais.
No entanto, hd maior necessidade de interagdes com o mouse para a
revelagdo de possiveis acdes dentro da interface.

Uma hipétese de problema a ser gerado por essa questéo é que pessoas
com dificuldades motoras, por exemplo, poderiam ter clicar em alguma
tarefa que ndo estava orientada como tal. Ou uma pessoa com pouca
experiéncia se privar de conhecer mais elementos da interface e do
sistema porque ndo enxergou as orientacdes e ndo se sentiu motivada
para buscar interages com o mouse além das que pareciam Gbvias.

Assim como ocorre com as agbes cujas orientaces sdo acionadas
apenas com a passagem do mouse, alguns elementos nas partes
observadas da interface do You Tube parecem nédo orientar 0 usuario
para 0 porqué de suas existéncias. Para alguns videos podem-se
observar Estatisticas, para outros ndo.

Porém, no You Tube a hierarquizagdo da conversa parece levar a
compreensdo do conceito de didlogo nos comentérios, e esse recurso
ndo é utilizado no Facebook.

Por fim, sdo muitos os aspectos que ainda podem ser observados nessas
mesmas redes sociais, e levando-se em consideracdo outros aspectos
além da orientagdo visual pelo design da informagdo. Foi possivel
observar os conceitos estudados na fundamentagdo, e perceber que
aqueles conceitos podem ser relevantes para o desenvolvimento de
interfaces de redes sociais que permitam o maior nimero possivel de
pessoas diferentes acessarem.
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7. CONCLUSAO

Uma vez que as redes sociais crescem exponencialmente com a criagéo
de diversas ferramentas, e com a adeséo por elevadas quantidades de
usuarios, este € um campo que aparenta tendéncia ao crescimento. Cada
vez mais usuérios acessam as redes sociais com finalidades diversas,
procurando servigos diversos e a exposi¢do de suas informagdes por
motivos mais diversos ainda.

Empresas, profissionais autbnomos, entidades dos mais variados tipos
vém utilizando as redes sociais para promogdo, vendas, comunicagdo
direta, mensuracdo de resultados, colheita de feedbacks, entre outras
finalidades.

Se no futuro as redes sociais permanecerem influenciando o mundo
como Vvém fazendo, estudos que contribuam para 0 Seu
desenvolvimento, em todos os segmentos possiveis, serdo relevantes.
Assim sera possivel que, ainda que as tecnologias evoluam, a busca pela
facilitagido do uso das interfaces serd constantemente aprimorada e
estimulada.

Esta pesquisa tragou uma série de estudos relacionados ao design da
informacdo que permitiram compreender que aspectos podem ser
relevantes para a construgdo de interfaces em redes sociais.

O design da informag&o é uma area de conhecimento fundamental para
o desenvolvimento de ambientes digitais, uma vez que é co-responsavel,
juntamente com outras areas (arquitetura de informacéo, programagéo,
design de interago, entre outros), por permitir que usuarios com as mais
variadas caracteristicas utilizem servigos diversos com qualidade.

Por se tratarem de servigos utilizados por um ndmero expressivo de
pessoas e com caracteristicas e repertorios diferentes, criar interfaces de
redes sociais baseando-se em alguns modelos de usuérios pode vir a
comprometer sua eficacia. Dessa forma, estudos que observem a
compreensao de interfaces para redes sociais podem abrir espago para
estudos que orientem a prépria construcdo visual das mesmas, tanto sob
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0 ponto de vista do design da informagdo como por outras areas do
design que possam estar relacionadas.

Atualmente o design conta com publicagBes de metodologias diversas
que auxiliam o desenvolvimento de projetos visuais para diversos tipos
de midia, inclusive ambientes digitais. Estudos especificos acerca do
design em redes sociais podem evoluir para possiveis metodologias que
auxiliem o desenvolvimento de interfaces que atendam a publicos
diversos, com menor interesse em perfis especificos, mas em
caracteristicas distintas.

Os estudos decorrentes desta pesquisa poderédo ser estendidos para uma
série de outros ambientes. Quaisquer redes sociais podem ser
observadas tendo como pano de fundo os aspectos analisados nesta
dissertacdo. Pode-se, inclusive, observar outros tipos de ambientes
digitais, e até mesmo evoluir para ambientes digitais proprios para
outros dispositivos fisicos que sdo ou que venham a ser oferecidos pelo
mercado.

Assim como também, estes estudos podem receber uma série de
adendos que visem fortalecer suas bases tedricas, tanto na area do
design da informagéo, como de outras areas do design que estejam
relacionadas a ambientes digitais.

Alguns artigos decorrentes deste trabalho ja foram publicados, no
entanto, ainda ha a intengdo de dar seqliéncia a estes estudos tanto no
ambito académico, com outras pesquisas relacionadas, como no &mbito
profissional, com o ensino do design da informagéo para ambientes
digitais em universidades e outros cursos que possam surgir.
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	Quando o se acessa a página do vídeo, o item “Sobre” fica impresso em preto e com uma barra vermelha embaixo. Os itens “Compartilhar” e “Adicionar a” estão em um cinza claro, o que pode dar a entender que não estão disponíveis, ou não estão em destaqu...
	Se o usuário passar o mouse por sobre os demais itens, estes ficarão com seus textos/ícones em preto e com a barra vermelha abaixo.
	Ao lado da caixa de texto com o endereço há um checkbox, o texto “Começar em”, e uma outra caixa de texto preenchida pela informação “0:01”. O complemento entre o texto e o formato dos números pode pressupor uma relação com o tempo de execução do víde...
	O item “Incorporar”, quando clicado, apresenta uma caixa de texto contendo um código. Este código necessita de conhecimento técnico para compreensão. Ele já vem selecionado, e o usuário, se tiver conhecimento, poderá copiá-lo e inseri-lo em páginas pa...
	Pode-se supor que o usuário que se interessar por este item saberá compreender as orientações visuais por possuir referências em seus modelos mentais. Já usuários com pouca ou nenhuma experiência poderão descartar esse item ainda que possam vir a aces...
	É relevante observar a existência de um ícone ao lado do texto “Vídeo chamada”, que não existe nos outros sub-itens do item “Compartilhar”.
	Levando-se em consideração que este ícone aparece somente ao lado do sub-item “Vídeo chamada”, e este é o único sub-item que tem como resposta de clique a abertura de uma nova janela, é possível supor que o desenho represente um aviso ao usuário de qu...
	Para que essa dedução seja feita, supõe-se que o usuário deva ter algum conhecimento prévio no uso de recursos de informática, e ter se defrontado em algum momento com o mesmo ícone. Do contrário, ele pode possuir uma função secundária, ou ser associa...
	O item “Adicionar a” abre um bloco de informações com opções a serem selecionadas, aparentemente visando dar ao usuário a possibilidade de categorizar seus vídeos. Possivelmente, pode ter relação a divisão em categorias mostrada na tela inicial da red...
	A resposta é dada com um quadro sinalizado pela cor verde, um ícone à esquerda e outro à direita. O da direita, que tem o formato da “letra x”, fecha o feedback da interface de que a tarefa foi cumprida com sucesso.
	No quadro acima, apenas a linha onde está escrito “Favoritos (8)” apresentou feedback para avisar que não é permitido executar o clique sobre ela duas vezes.
	Nas duas linhas abaixo, onde depois do clique se abre uma caixa solicitando um texto, o clique repetido não gerou feedback, aparentando estar desabilitado, embora o mouse exiba o cursor da mão com o dedo apontando.
	A existência do cursor padrão para acesso a links nos sistemas operacionais pode levar o usuário a tentar executar novos cliques ainda que o sistema não responda.
	Abaixo do quadro com as aparentes categorizações dos vídeos há uma caixa de texto, uma lista que segue o mesmo modelo de orientação visual da lista “Data de criação” e um botão aparentemente desabilitado.
	O item denúncia apresenta uma lista de frases que representam motivos pelos quais os usuários gostariam de denunciar o vídeo em questão.
	A exemplo do item “Estatísticas”, este item possui elementos de ajuda ao usuário. Aparentemente, o usuário escolhe o motivo da denúncia e conclui a tarefa com o botão “enviar”.
	Para escolher o motivo pelo qual fará a denúncia, o sistema dá ao usuário a possibilidade de marcar um dos círculos que precedem as frases. Com o mouse por sobre estes círculos o cursor se altera para o ícone da mão apontando. A interface também respo...
	6.2.2.6 Área de comentários
	A área de comentários do You Tube é onde os usuários dão suas opiniões sobre os vídeos, ou discutem outros assuntos que, em geral, possuem a mesma temática do vídeo.
	Com o posicionamento do mouse sobre alguns elementos a interface apresenta outras orientações. O mouse sobre a imagem do usuário não gera mudança de estado, mas o cursor do mouse se altera prevendo o clique. O nome do usuário, recebe um sublinhado, e ...
	O texto do comentário não sofre alterações, mas abaixo dele, as indicações de ações parecem atrair a atenção do usuário.
	A palavra “Responder”, que fica azul quando o mouse é passado sobre a área branca do comentário, recebe um sublinhado. O número que fica à sua esquerda não se altera, e permanece na cor verde como no início da navegação.
	Os ícones idênticos aos utilizados para as ações “gostei” e “não gostei“ relativas ao vídeo mudam de cor e ficam mais aparentes. Quando o mouse é passado sobre eles há uma orientação por meio de balões que indicam sua função.
	A proximidade entre o número à esquerda do ícone “Voto positivo” orienta uma relação entre ambos. Aparentemente, um usuário com algum nível de experiência pode associá-lo à quantidade de votos positivos recebido pelo comentário.
	No canto direito do comentário, após a passagem do mouse sobre a área branca, é possível ver um ícone com o desenho de uma seta apontando para baixo dentro de um círculo vazado.
	Não há orientação textual para esta ação e somente se tem referências de sua utilidade a partir da interação com o mouse, que abre uma lista contendo dois itens.
	Mais a direita a expressão “em resposta a”, o nome de outro usuário com a indicação, aparentemente padrão, de link, e a expressão “(Mostrar comentário)”.
	Como toda essa orientação visual é apenas textual, pode-se supor que mesmo usuários com pouca experiência poderão compreender o sentido de sua aplicação. Ou seja, o comentário em questão é em resposta a um comentário de outro membro da rede social. Ca...
	Após o clique sobre a ação “Mostrar o comentário” a interface se reconfigura automaticamente, colocando o comentário que gerou a resposta em cima, e a resposta em baixo e mais à direita. Aparenta hierarquizar as informações, dando ao usuário uma noção...
	A figura 97 mostra o bloco “Todos os comentários”, cujas características visuais dos elementos são as mesmas do bloco “Principais comentários”, exceto pela caixa de texto logo na primeira linha. Há a imagem do usuário que acessa, quando este está cada...
	Assim como no bloco de comentários mostrados anteriormente, no bloco “Todos os comentários” a ação “Responder”, quando acessada, abre uma caixa de texto que é identificada também pela imagem do usuário quando cadastrado.
	A caixa de texto é seguida pela indicação de limitação de caracteres e pelo botão publicar, na cor cinza. Diferente, por exemplo, do botão que conclui a tarefa de envio de denúncia, conforme mostrado na figura 89.
	Mesmo com o design pressupondo uma ação, o botão, assim como muitos outros elementos da interface, altera sua aparência com a passagem do mouse.
	Abaixo de toda a lista de comentários exibida no acesso à página do vídeo escolhido, há um botão que indica a possibilidade de exibição de mais elementos na interface.
	Por estar logo abaixo dos comentários, apesar de não indicar textualmente, pode querer dizer que, após o clique, mais comentários serão exibidos.
	A orientação visual indica que a interface irá exibir mais comentários, não todos os comentários. Dessa forma, após o clique, mais alguns comentários são mostrados, e um botão idêntico ao apresentado na figura 99 aparece novamente. Segue sendo mostrad...
	6.3 Comentários sobre as observações
	Para finalizar as observações, foram feitos alguns comentários acerca do design da informação nas duas redes sociais. Assim como no capítulo anterior, esses comentários são descritivos, e apontam para aspectos observados que podem ser destacados do po...
	Foi possível perceber a existência de aspectos relacionados ao design da informação, que carregam consigo elementos fundamentados como importantes para o uso das redes sociais por um grande grupo de indivíduos.
	Com relação aos níveis de experiência, conforme fundamentado, podem ser vistos como uma espécie de tradução de seus modelos mentais construídos ao longo das vidas dos usuários, e que refletem seus conhecimentos e referências no uso de ferramentas digi...
	Ainda que as duas redes sociais tenham finalidades principais diferentes, ambas têm um número de acessos reconhecidamente expressivo, segundo dados apresentados e que são atualizados diariamente. Dessa forma, suas interfaces demandam um design da info...
	Pode-se dizer que, talvez o fato de ambas as interfaces serem oferecidas em vários idiomas seja reflexo de uma preocupação com a adaptabilidade das redes sociais a diversos tipos de usuários.
	A demanda por compreensão da linguagem escrita nas interfaces também parece ser pouca, uma vez que não há textos longos exibidos pelas interfaces. Os textos com maiores quantidades de caracteres e informações são os criados pelos membros das redes soc...
	Pode-se dizer que existe um nível de carga cognitiva para a compreensão dos usuários muito mais relacionado à leitura para tomada das decisões do que interpretações mais complexas.
	As interfaces, podem estar buscando atrair a atenção dos usuários mais a partir de suas possibilidades do que de recursos gráficos complexos, que dificultem a percepção das ações.
	Essas condições de adaptabilidade o reduzido número de informações advindos das interfaces podem estimular a formação de affordances, onde as orientações se tornem claras e com reduzidas possibilidades de dupla interpretação das ações.
	As configurações visuais das duas redes sociais utilizam poucos recursos de imagens além daqueles que são compartilhados pelos próprios usuários.
	Em alguns momentos as interfaces parecem ter padrões pouco consistentes, em um momento o botão para finalização da tarefa é azul, e em outro é cinza. Em um dado momento em uma orientação visual, quando a ação é executada a interface não responde, em o...
	É possível perceber princípios de usabilidade como os descritos anteriormente, e os aspectos levantados nesta observação podem ser relevantes para que as duas redes sociais tenham seus êxitos em números. É possível ainda que esses êxitos tenham relaçã...
	O Facebook possui a maior parte da orientação visual, dentro dos elementos observados nesta pesquisa, baseados em textos. Ou seja, demanda, principalmente, que os usuários possuam o conhecimento da linguagem escrita e falada.
	Os links para as ações curtir, comentar e compartilhar, por exemplo, possuem como principal orientação de clique os próprios verbos no infinitivo. Esta pesquisa não trata de lingüística, mas a percepção a partir da observação leva a entender que esse ...
	As ações e seus resultados são apresentados seguindo uma ordem percebida, com uma organização visual baseada em contrastes e proximidades.
	Estes aspectos parecem relevantes para que os usuários reconheçam os elementos existentes na interface e consiga segrega-los para compreendê-los.
	Em alguns momentos pôde-se observar aspectos da interface que podem privilegiar usuários com níveis de experiências intermediárias ou avançadas, mas causar certa dificuldade para usuários com menos experiência, como os casos de ações que não possuem u...
	Pode-se supor que, embora as orientações pareçam pouco complexas, aparentemente ideais para interfaces que visam usuários de diversos níveis de experiência, em alguns momentos o sistema parece sugerir que os usuários podem evoluir em seus conhecimento...
	No You Tube pôde-se perceber também o uso de orientações textuais. No entanto, há maior necessidade de interações com o mouse para a revelação de possíveis ações dentro da interface.
	Uma hipótese de problema a ser gerado por essa questão é que pessoas com dificuldades motoras, por exemplo, poderiam ter clicar em alguma tarefa que não estava orientada como tal. Ou uma pessoa com pouca experiência se privar de conhecer mais elemento...
	Assim como ocorre com as ações cujas orientações são acionadas apenas com a passagem do mouse, alguns elementos nas partes observadas da interface do You Tube parecem não orientar o usuário para o porquê de suas existências. Para alguns vídeos podem-s...
	Porém, no You Tube a hierarquização da conversa parece levar à compreensão do conceito de diálogo nos comentários, e esse recurso não é utilizado no Facebook.
	Por fim, são muitos os aspectos que ainda podem ser observados nessas mesmas redes sociais, e levando-se em consideração outros aspectos além da orientação visual pelo design da informação. Foi possível observar os conceitos estudados na fundamentação...
	7. CONCLUSÃO
	Assim como também, estes estudos podem receber uma série de adendos que visem fortalecer suas bases teóricas, tanto na área do design da informação, como de outras áreas do design que estejam relacionadas a ambientes digitais.
	Alguns artigos decorrentes deste trabalho já foram publicados, no entanto, ainda há a intenção de dar seqüência a estes estudos tanto no âmbito acadêmico, com outras pesquisas relacionadas, como no âmbito profissional, com o ensino do design da inform...
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