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RESUMO

MULLING, Tobias Tessmann. DESIGN EXPERIENCIAL, DA TEORIA A
PRAXIS: RECOMENDAGOES PARA O PROJETO DE HIPERMIDIAS
EXPERIENCIAIS. Floriandpolis: 2010. Projeto de Dissertagdo (Mestrado em
Design e Expressdo Grafica) — Programa de Pds-Graduagdo em Design e Expressdo
Gréfica, UFSC, 2010. 214 p.

A sociedade atual possui como caracteristica uma cultura hedonista. A
busca pelo prazer, em vérias circunstancias, passa a ocorrer no campo da
hipermidia. Esta preocupacdo com a satisfacdo da individualidade leva a
um questionamento acerca dos atuais métodos utilizados para o projeto
de produtos, visto que ndo abrangem os anseios dos usuarios em uma
totalidade. Com o intuito de suprir esta lacuna, o design experiencial se
propGe a delimitacdo de conhecimentos acerca de emocoes, beleza, sig-
nificado, prazer, experiéncia, aspectos que geralmente ndo séo aborda-
dos por uma visao tradicional de design. Como suporte, a hipermidia
apresenta um grande potencial de interatividade, fornecendo ao designer
uma gama de opgOes para o projeto de uma experiéncia. Estes elementos
interativos tornam-se material de estudo para esta pesquisa, a fim de
identificar elementos e variaveis que contribuam para o desenvolvimen-
to de uma hipermidia experiencial e, por conseguinte, propiciar uma
experiéncia agradavel aos usuarios.

Este trabalho objetiva a delimitagdo de recomendagdes para a utilizagéo
do design experiencial em projetos de hipermidia, sendo dividido em 4
fases: levantamento bibliografico a fim de propor um modelo de projeto
experiencial; um estudo de caso de uma hipermidia experiencial, a fim
de exemplificar a area de estudo; um questionario utilizando-se especia-
listas, com o intuito de colher dados relacionados ao projeto de hipermi-
dias experienciais e por conseguinte, uma pesquisa-agdo com o proposi-
to de aplicar e avaliar as recomendac@es propostas. Desta forma, espera-
se contribuir para esta &rea do conhecimento, visando a valorizacdo de
produtos e servigos através do design experiencial aplicado a hipermi-
dia.

Palavras - chave: design experiencial, hipermidia, emogé&o.



ABSTRACT

MULLING, Tobias Tessmann. EXPERIENTIAL DESIGN, A THEORY OF
PRACTICE: RECOMMENDATIONS FOR THE PROJECT HYPERMEDIA
EXPERIENCES Florianépolis: 2010. Projeto de Dissertagdo (Mestrado em Design
e Expressdo Gréfica) — Programa de P6s-Graduagdo em Design e Expressdo Gréfica,
UFSC, 2010. 193 p.

Modern society is characterized as a cult of hedonism. The search for
pleasure, in many circumstances, is to occur in the field of hypermedia.
This concern with the satisfaction of individuality leads to questions
about the current methods used for product design, since it does not
cover the users' voice in a whole. In order to fill this gap, the experien-
tial design proposes the division of knowledge about emotions, beauty,
meaning, pleasure, experience, aspects that are generally not covered by
a traditional design. In support, hypermedia has great potential for inte-
ractivity, providing the designer a range of options for the design of an
experiment. These interactive elements become study material for this
research to identify factors and variables that contribute to the develop-
ment of a hypermedia experiential and therefore provide a user expe-
rience.

This work aims at the definition of recommendations for the use of ex-
periential design in hypermedia projects, divided into 4 phases: litera-
ture review to propose a model of experiential design, a case study of an
experiential hypermedia in order to exemplify the study area using a
guestionnaire to experts, in order to collect data related to the design of
hypermedia experiential and therefore an action research in order to
implement and evaluate the proposed recommendations. Thus, it is ex-
pected to contribute to this area of knowledge in order to value of prod-
ucts and services through experiential design applied to hypermedia.

Keywords: experience design, hypermedia, emotion.
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Introducgéo

E Introducgao

Tendéncias morais e intelectuais de uma dada época. Do alemao
“zeit” (tempo) e “geist” (espirito), o significado literal deste ter-
mo € o espirito do tempo. Moda, arte e design estdo sujeitos ao
zeitgeist, e ele se reflete em tudo, na escolha de cores, na tipogra-
fia e em outras preferéncias de estilo... (Ambrose e Harris, 2009)

Zeitgeist traduz exatamente o papel da hipermidia em nossa geragéo.
Com a popularizagdo da internet e a necessidade de criagdo de servicos
gue nao estivessem presentes apenas em um computador desktop, mas
em uma rede, fazem com que a hipermidia esteja presente em grande
parte de nossas atividades do dia a dia. E com o avango da tecnologia, a
tendéncia é que a hipermidia definitivamente venha a caracterizar-se
como o “espirito do tempo”. Deste modo, projetar hipermidias que este-
jam de acordo com o zeitgeist é um desafio ao designer contemporaneo;
compreender emocdes, estratégias, métodos que proporcionem uma
interatividade diferenciada ao usuario, uma relagéo experiencial, pode
vir a ser um aspecto bastante importante no projeto hipermidiatico.

O que se procura dizer aqui faz sentido ndo apenas para as ima-
gens, mas também para a existéncia futura. Dito de modo sucin-
to: 0s novos meios, da maneira como funcionam hoje, transfor-
mam as imagens em verdadeiros modelos de comportamento e
fazem dos homens meros objetos. Mas os meios podem funcio-
nar de maneira diferente, a fim de transformar as imagens em
portadoras e 0s homens em designers de significado. (FLUSSER,
2007 p. 159)

A relagdo da comparagao da hipermidia como zeitgeist, e a afir-
macao de Flusser pela busca de significado denota a necessidade de uma
visdo abrangente do projeto de design; ndo apenas funcionalidade e
usabilidade, metodologia e racionalismo, mas uma abordagem também
direcionada a sensa¢do, a emocao, e ao prazer que a hipermidia pode
proporcionar ao usuario; ao invés de informacao, a busca por conheci-
mento, traduzindo assim a necessidade da construgéo de significados,
culminando com uma relacdo de experiéncia com o produto.

Com o actimulo de informagGes presentes no meio virtual, surge
a necessidade de projetar com foco na experiéncia do usuério; isto justi-
fica-se pelo fato de que o excesso de dados ndo induz necessariamente a

1



novos conhecimentos. Deste modo, cabe ao designer descobrir que ele-
mentos serdo necessarios para o projeto de uma experiéncia.

Para o projeto de hipermidias experienciais, se faz necessaria uma
nova abordagem do papel do designer(Wright et. Al 2006): a visdo do
designer como engenheiro, direcionada aos processos, metodologias,
preocupacdo com aspectos funcionais e de usabilidade, bem como orga-
nizacdo dos processos, e uma visdo do designer como artista, que busca
0s aspectos emocionais, estéticos e de significado, visando o prazer do
usuério. Desta abordagem correlacionam-se 0s pressupostos do design
experiencial; este surge como uma maturacdo dos processos de design,
onde o diferencial de um produto, além de suas caracteristicas funcio-
nais, esta no prazer de fruicéo e utilizagdo. Norman (2008) afirma que a
emocao é inseparavel da cognicéo, portanto é parte dela. Sob estes pila-
res, o fator experiencial representa a convergéncia dos aspectos racio-
nais do design, juntamente com a busca pelo prazer, emocao.

No entanto, a0 mesmo tempo que visa-se identificar esta “evolu-
¢ao” do método de projeto, surge a lacuna sobre quais técnicas e estraté-
gias utilizar para isto. Relacionado a este fato, esta pesquisa objetiva
além de caracterizar o design experiencial, elencar métodos e possiveis
estratégias de desenvolvimento de hipermidias experienciais. Para isto,
este estudo se propGe a definir recomendagdes para o desenvolvimento
de ambientes hipermidiaticos utilizando conceitos do design experienci-
al. Segundo Baeta Neves(2006a, p.13), a hipermidia € um terreno fértil
para o designer, pois 0 proprio produto hipermidiatico é, a um sé tempo,
objeto e mensagem. Desta forma, a hipermidia torna-se um meio de
experimentacao para a expressdo destas teorias.

Como objeto deste trabalho, a hipermidia tem para com o usuario
uma relagdo de dependéncia, onde os atos de decisdo sao responsaveis
pela experiéncia do usuario. Neste processo, a emog¢do e a cognicao
agem sobre a tomada de decisdes de forma distinta: enquanto o lado
cognitivo interpreta racionalmente o mundo, o lado emocional toma
decisBes de forma rapida e instintiva (Norman, 2008). Desta forma, ndo
se trata apenas de um projeto estético ou com usabilidade agradavel
(embora também importantes), mas uma arquitetura de informagdes, um
desenvolvimento e um projeto capaz de estimular e motivar o usuario no
processo de interagdo.

Neste processo, devido a necessidade de compreensao de uma
ampla gama de atributos, a interdisciplinaridade é um fator importante
do design experiencial, principalmente quando aplicado a hipermidia.
Nesse sentido, um nimero cada vez maior de profissionais desta area de
interesse percebe a necessidade de produzir hipermidias que contribuam
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para uma experiéncia do usudrio diferenciada, com foco na interativida-
de e engajamento do usuario.

Esta relacdo usuério/interatividade/produto, e os elementos que
levam ao projeto desta experiéncia sintetizam a proposta de pesquisa;
compreender como o design experiencial afeta o processo de desenvol-
vimento de uma hipermidia, e como propor recomendacdes que venham
a facilitar o entendimento do designer na tomada de decisdes do projeto,
a fim de enfatizar a relacdo da hipermidia experiencial como zeitgeist.

m Questao de pesquisa

Como inserir o design experiencial na pratica projetual de hipermidia?
I Objetivos

RlObjetivo Geral

Elaborar recomendagdes para a utilizagdo do design experiencial em
projetos de hipermidia.

) Objetivos especificos

» Analisar as diversas teorias que contribuem para o design experi-
encial visando a compreensdo de um esquema de projeto experien-
cial;

= Verificar como ocorre a utilizacio do design experiencial em uma
hipermidia existente (online);

=  Verificar como ocorre o processo de design experiencial em meio a
profissionais do mercado e académicos;

» |dentificar e sistematizar recomendaces para o desenvolvimento
de hipermidias experienciais;

= Aplicar as recomenda¢des em um redesign, com posterior avalia-
cdo a fim de mensurar a importancia da experiéncia do designer em
um projeto experiencial;

= Apresentar uma definicéo para o design experiencial.

3



I¥E] Pertinéncia ao programa

O Programa de P6s-graduacdo em Design da Universidade Federal de
Santa Catarina possui, dentre suas linhas de pesquisa, o aprofundamento
de estudos relacionados & hipermidia aplicada ao design grafico. Esta
pesquisa visa estudar alternativas frente a metodologias tradicionais de
projeto de hipermidias, propondo-se a insercdo do design experiencial
em suas etapas projetuais. A importancia deste estudo relaciona-se com
a linha de pesquisa do programa no sentido de propiciar um novo olhar
sobre o desenvolvimento de hipermidias em geral.

m Delimitacao da pesquisa

A delimitacdo desta pesquisa visa o estudo do design experiencial, atra-
vés do levantamento de teorias que possam vir a compor um corpus
conceitual pertinente ao assunto, associando-se este a uma metodologia
de desenvolvimento de hipermidia. Nesse sentido, a hipermidia apresen-
ta grandes possibilidades de utilizacdo do design experiencial, especial-
mente proporcionado por um amadurecimento das tecnologias e a possi-
bilidade da computacao ubiqua e pervasiva. A partir desta relacéo entre
design experiencial e hipermidia, pretende-se estabelecer recomenda-
¢des projetuais, visando o projeto da experiéncia do usuario.

No entanto, este trabalho néo pretende esgotar as possibilidades
relacionadas ao aprofundamento tedrico de teorias sobre o design expe-
riencial e hipermidia, mas demonstrar a pertinéncia e correlacdo entre
estes dois campos de pesquisa, apontando possibilidades projetuais; o
design grafico, por ser uma area repleta de subjetividade, onde cada
projeto possui atributos e caracteristicas diferentes, ndo pode ser con-
templado com “receitas de bolo”, mas prever sempre uma criteriosa
andlise sobre cada novo produto a ser desenvolvido.

Outro ponto importante acerca da delimitacdo da pesquisa esta re-
lacionado a gestdo do design. Embora o projeto de hipermidia esteja
associado a etapas e metodologias, principalmente devido a interdisci-
plinaridade presente na area, ndo € objetivo desta pesquisa discutir acer-
ca de prazos, aprovagOes de etapas, entre outros. Esta pesquisa utiliza-se
de uma metodologia pois o design em sua esséncia necessita de organi-
zacdo das informacdes.

Em relacdo a este trabalho, o foco foi a tentativa de propor solu-
¢Oes “reais” a um profissional da &rea, de modo a permitir sua aplicagdo
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no dia a dia de trabalho. Nesse sentido, foram priorizados 0s conceitos
que viessem a agregar o trabalho sob uma ética “mercadoldgica”. Em
relacdo as etapas projetuais, obviamente o projeto de uma hipermidia é
algo bastante complexo, com muitas variaveis a serem discutidas. Deste
modo, objetivou-se relacionar os conceitos as etapas e procedimentos
que podem envolver o designer; portanto, ocorreu uma preocupacgao em
enfatizar etapas que envolviam estratégias, producdo de wireframes e
design visual.

I Estrutura da dissertagdo

Esta proposta de dissertacdo esta dividida em 6 capitulos. O capitulo 1
apresenta aspectos introdutorios a tematica de estudo, bem como seus
objetivos, pertinéncia ao programa, delimitagdo do tema, e sua relevan-
cia para a area do design experiencial. O capitulo 2 visa apresentar teo-
rias relacionadas ao design experiencial, com o objetivo de demonstrar
um esquema de projeto experiencial. Para isso, sdo destacados conceitos
relacionados a experiéncia, ao pleasure-design, ao design emocional
bem como a estrutura de experiéncia de produto. Sdo também apresen-
tados elementos relacionados a origem do design experiencial bem co-
mo a caracterizacdo do termo. Este capitulo finaliza com a apresentacdo
de um esquema de projeto experiencial.

O capitulo 3 apresenta as etapas projetuais de construcdo de uma
hipermidia, a partir da metodologia de James Garrett (2003). Utilizando-
se desta metodologia, objetivou-se inserir elementos relacionados a
experiéncia do usudrio e que sdo importantes para o desenvolvimento de
uma hipermidia experiencial, auxiliando as tomadas de deciséo dos
designers. Nesse sentido, cada uma das etapas projetuais € discutida de
forma a tornar publico os possiveis elementos de uma hipermidia expe-
riencial.

Em seguida, no capitulo 4 é apresentada a metodologia utilizada
nesta pesquisa, assim como as fases que compreendem a mesma. No
mesmo capitulo, também é apresentado um estudo de caso, demonstran-
do a utilizacdo de conceitos que contribuem para a experiéncia do usua-
rio em um projeto real e online. Na seqliencia também é apresentado
outra fase da pesquisa que compreende um questionario online aplicado
a 5 especialistas, com o intuito de elencar informacdes acerca do design
experiencial e projeto de hipermidias.

No capitulo 5, sdo apresentadas as recomendacfes para 0 projeto
de hipermidias experienciais, tendo como base o levantamento biblio-
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gréafico e a andlise do questionério aplicado a especialistas. Estas sdo
apresentadas seguindo a metodologia de planos conceituais de Gar-
rett(2003). No mesmo capitulo, se propde uma pesquisa-a¢do com o
intuito de avaliar a aplicacdo das recomendacdes para hipermidias expe-
rienciais. Para isso, é proposto um redesign de um website a 2 designers,
um experiente e outro iniciante. Para o inicio do redesign, foram coleta-
das algumas informagdes pertinentes a parte inicial do projeto pelo autor
desta pesquisa; a seguir este contetdo foi entregue aos designers que
realizaram cada um uma proposta de redesign. Posteriormente, estas
propostas foram avaliadas pelo publico-alvo com a intengdo de verificar
o resultado do desenvolvimento da hipermidia com base nas recomen-
dacGes definidas anteriormente, bem como avaliar se a experiéncia do
designer seria um fator importante do processo.

Por ultimo, no capitulo 6, sdo apresentadas as conclusdes da
pesquisa, assim como recomendacfes para futuras pesquisas. Posterior-
mente é delimitada a bibliografia deste trabalho. Em relacéo a anexos,
em virtude da grande quantidade de informacdes, e devido ao fato do
meio impresso nao apresentar as hipermidias desenvolvidas com quali-
dade, optou-se pela concentragdo dos arquivos anexos em um cd que
encontra-se encartado nesta dissertacéao.
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E Design Experiencial

“Tu te tornas eternamente responsavel por aquilo que cativas.”
Antoine de Saint-Exupéry

Nossa sociedade vive em constantes mudancas; aspectos tecnoldgicos,
sociais e culturais estdo em constante evolugdo. Segundo Olivei-
ra(2009), a modernidade moldou a sociedade humana no contexto social
individualista e hedonista que passa a se refletir em todas as areas da
vida; vé-se o prazer e 0 agora como sendo 0s novos padrdes de qualida-
de do mundo.

Essa busca pelo prazer surge como argumento para 0 amadureci-
mento de diversas areas do conhecimento que aceitaram 0s conceitos
vigentes no p6s-modernismo, associando-0s a uma nova conjuntura;
entre estas ciéncias iremos destacar o design. O design, em um processo
natural de evolucdo, foca-se no desenvolvimento de produtos que visam
satisfazer o “prazer” do usuério (individualista), gerando um consumo
hedonista, caracteristico de nossa sociedade atual. Estas atribuicdes
caracterizam o design experiencial, ou seja, a projetacdo de experiéncias
que satisfagam os usuarios.

Porém, as necessidades que 0 mundo p6s-moderno incute a soci-
edade devem ser traduzidas, identificadas, e, passivel destas variaveis,
devem ser projetadas solucfes para os problemas dos individuos (usué-
rios). Como identificar estas variaveis e projeta-las? Este é o papel do
designer na sociedade e, no presente estudo, na producao hipermidiatica.
Ele é “responsavel por aquilo que cativa”, ou seja, projetar uma hiper-
midia experiencial exige do designer uma responsabilidade por prover
uma experiéncia agradavel ao usuario de encontro as suas necessidades,
objetivos e emogdes. No decorrer deste capitulo serdo discutidas teorias
gue visam compor o &mbito deste termo recente em nossa linguagem
académica: o design experiencial.

(¥l Experiéncia

O conceito mais importante é que todas as experiéncias séo im-
portantes e aprendemos a té-las a partir de meios tradicionais, fi-
sicos, experiéncias off-line, experiéncias digitais ou on-line, ou
outra experiéncia tecnoldgica. (Shedroff 2001)
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Nossa vida € repleta de experiéncias. Desde nosso nascimento, cresci-
mento, desenvolvimento, tivemos experiéncias que nos marcaram de
algum forma. As experiéncias sdo a base para todos os eventos da vida
e, assim, deve entender-se que também devem sustentar as possibilida-
des do que a midia interativa tem a oferecer para o usuario. Na episte-
mologia, a experiéncia esté ligada a uma fonte cognitiva de informacdes,
como percepgao, meméria, imaginacao, sensacfes e percepgdes, e pos-
sui um modo de ser préprio representando o estado mental do individuo.
Sob esta premissa, a experiéncia esté diretamente relacionada ao conhe-
cimento. Piaget (1983 apud Carolei 2007) argumenta que a origem da
construcdo do conhecimento inicia a partir da interacdo do sujeito com o
objeto e nesse processo determinadas estruturas cognitivas sdo construi-
das e reconstruidas a medida que o conhecimento vai sendo elaborado.
Schmitt (2000, p. 74) define as experiéncias como acontecimentos indi-
viduais que ocorrem como resposta a algum estimulo, e sdo o resultado
de uma observacdo direta ou participacdo nos acontecimentos — reais,
imaginarios ou virtuais. O autor ainda afirma que as experiéncias nao
sdo espontaneas, mas induzidas (ou seja, possuem referencial e inten-
cionalidade). Sob esta 6tica, cabe ao designer a tentativa de projeto de
uma experiéncia, ou, de acordo com Schmitt(200, p. 75), decidir quais
serdo os provedores de experiéncia(elementos utilizados) de determina-
do projeto.

Experiéncias de toda ordem sdo essenciais para nosso entendi-
mento de mundo: através de nossas experiéncias e de sua constante di-
namica de atualizagdo construimos significados e a estes atribuimos
valor (Baeta Neves, 2006). Dentre as diversas experiéncias que com-
pdem a vida, algumas sdo posteriormente recordadas, tornando-se objeto
de reflexdo. Estas experiéncias, segundo Shedroff (2001, p. 2), em com-
paragdo com outras, sdo superiores em relacéo a sua relevancia. Se o0s
elementos que tornam certas experiéncias superiores podem ser identifi-
cados e reproduzidos, entdo experiéncias superiores podem ser projeta-
das, 0 que as torna potencial objeto de design. Shedroff (2001) define
ainda que enquanto muitas experiéncias sdo progressivas, as vezes inde-
finidamente, a maioria possui limites que definem seu comeco, meio e
fim, ocorrendo assim trés estagios em uma experiéncia: atracéo, enga-
jamento e conclusdo:

= aatracdo é necessaria para iniciar a experiéncia. Pode
ser cognitiva, visual, auditiva ou outro sinal para os sen-
tidos. A atracdo pode ser intencional ou parte da experi-
éncia;



Design Experiencial

= 0 engajamento é a experiéncia em si. Para existir inte-
resse em continuar a experiéncia é necessario que esta
seja suficientemente diferente do ambiente a sua volta - a
fim de reter a atengdo do usuério - e que seja cognitiva-
mente importante;

= aconclusdo pode vir de véarias formas, mas ela sempre
deve prover algum tipo de resolucdo, seja por significado
(um desfecho pelo préprio contexto) ou por uma ativida-
de agradavel e satisfatoria. Ainda é possivel uma exten-
sdo da experiéncia; algo que possa meramente prolongar
a experiéncia, revivé-la, ou formar uma ponte para outras
experiéncias.

Evocando a defini¢do de Javier Royo (2008, p. 105), a experién-
cia do usuario é o conjunto de sensacdes, valores e conclusdes que o
usuario obtém a partir da utilizacdo de um equipamento, no caso do
estudo desta pesquisa, hipermidias. Ou seja, se 0 usuario decide comprar
um livro em um site de e-commerce, ele ird procurar por um botéo cujo
rétulo seja “Comprar Produto”, ou possua um icone relacionado a um
carrinho de compras. Estas conclusdes estdo relacionadas ao seu conhe-
cimento e repertorio, e contribuem para sua experiéncia. Caso o site
possua uma forma diferente de adquirir um produto, o usuério terd que
aprender uma nova forma de comprar um produto; este fato, em uma
primeira instancia, pode ser prejudicial a experiéncia do usuario, no
entanto, este processo também pode contribuir para incrementar sua
experiéncia pessoal.

Estas variaveis relacionadas a experiéncia dependerdo do conhe-
cimento do usuario no uso de aparelhos similares ao sistema apresenta-
do. O usuério busca os conhecimentos em sua prépria mente (conheci-
mento da mente) e no mundo (conhecimento do mundo) para interagir
com o sistema (Norman 1998).

PAW] Conhecimento da mente e conhecimento de mundo

O conhecimento da mente reside em nossa memdria e o utilizamos
para comparar o que ja é conhecido com o que nos é apresentado. Esta
estratégia natural do ser humano auxilia o usuario no reconhecimento de
determinadas estruturas, padrdes estéticos, etc. Relacionado a memoria,
Norman (1998) a classifica segundo 3 tipologias, dependendo da infor-
macao que o usuario deve recuperar:
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= memdria de coisas arbitrarias: é a memoria que engloba co-
nhecimentos e dados que ndo tem uma relagcdo semantica com
outros, que ndo fazem parte de um sistema. Como exemplo, po-
demos ter a senha um banco online, teclas de atalho usadas em
determinados softwares, contextos que ndo possuem uma rela-
cao direta com o proprio dado. O uso deste tipo de memdria de-
ve ser evitado no projeto de hipermidias, visto que apenas agre-
ga cddigos sem nenhum significado ou regra especifica. Um
exemplo disso seria um controle remoto que possui Varios bo-
tdes, “mil e uma” fungdes. No entanto, para o usuério gravar
seu programa favorito na TV, sdo tantas etapas e opg¢des que a
tarefa se torna muito complexa, devido a memorizagéo de cada
um dos estagios.

= memdria de relagdes significativas: este tipo de memoria é a
que utiliza recursos de significado que ja se encontram na me-
moria para integrar-se com outros adquiridos recentemente e,
desta forma, interpretar com mais facilidade um sistema. Esta
consiste em uma das melhores estratégias para lembrar dos fa-
tos, adaptando os conhecimentos do usuario a novos contextos e
situacdes. Royo(2008) cita como exemplo um usuario ao entrar
em um site com uma musica de background; ao visualizar um
regulador que nos permite controlar o volume, onde 0 mesmo é
constituido de apenas uma linha vertical e um retdngulo. Se o
usuario ja utilizou no mundo real uma interface semelhante, es-
sa representacdo passa a significar que é possivel modificar o
volume da musica, bem como indica que o retangulo é a secdo
sensivel, que deve ser arrastada para cima ou para baixo alte-
rando o volume. Esta associacdo de significados representa a u-
tilizacdo da memoria de relages significativas.

= memdria por entendimento: se o usuario compreender um de-
terminado sistema, entdo, 0 mesmo sistema podera ser aplicado
a outro semelhante, ou até mesmo diferente. Basta que a memo-
ria absorva as caracteristicas de determinado sistema para asso-
cié-lo a outro visto anteriormente. Como exemplo, conforme ci-
tado anteriormente, 0 usuario que tenta comprar um livro em
um site de e-commerce; ao visualizar elementos comuns como
carrinho de compras, cestas de ofertas, 0 usuario associa estas
recordacdes a novos sistemas.

O conhecimento de mundo representa uma espécie de memdria ex-
terna, ou seja, artefatos que nos auxiliam a organizar nossos agoes e
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pensamentos. Colocar bilhetes para lembrarmos de determinadas tarefas,
0 uso de agenda, lembretes em celular, sdo caracterizacdes da memoria
externa, do conhecimento do mundo que nos auxilia a realizar diferentes
atividades. Sob esta perspectiva, a hipermidia fornece grandes possibili-
dades de utilizacdo deste tipo de memoria, através do projeto de servigos
especializados, e acessiveis sob qualquer local que possua acesso a in-
ternet (Ex. Google Agenda, Google Docs, etc), bem como sistemas de
ajuda ao usuario e/ou dicas, como a utilizagdo de metaforas. Royo(2008)
afirma que:

Em nossos projetos de design devemos manter a possibilidade de
0 usuério utilizar tanto o conhecimento do mundo como o conhe-
cimento da mente...[ ]...dando a oportunidade aos usuarios mais
experientes, que utilizam mais a memdria, de ndo se cansarem
por ter de utilizar obrigatoriamente ajudas ou lembretes externos.

Dessa forma, a partir do equilibrio entre conhecimento da mente e co-
nhecimento de mundo, o designer possui algumas variaveis relacionadas
ao projeto de uma experiéncia. As caracteristicas relacionadas a experi-
éncia, discutidas neste trabalho, relacionam-se ao contexto do design em
nossos dias: 0 anseio por projetar experiéncias significativas, inclusive,
entre 0s meios digitais que se disseminam ao nosso redor. (Baeta Neves,
2006).

) Design Experiencial: origens e instalagio

Por muitos anos a disciplina de IHC (Interagcdo humano-computador) foi
dominada por uma visdo comum sobre o termo design. Design signifi-
cava um processo de modelagem de usuarios e especificacdo de compor-
tamento de sistemas de modo a ser eficiente, facilitar o uso e o aprendi-
zado. (Wright et. Al 2006)

Esta visdo traduz o foco de estudos de IHC na usabilidade dos
sistemas; a preocupacao em modelar as tarefas do usuério e traduzi-las
para um sistema representou um significativo incremento acerca de
técnicas e pesquisas sobre o tema, embora talvez esta ndo fosse a pro-
blematica fundamental. Com base nesses argumentos, pesquisadores
passaram a questionar a idéia de design na IHC tendo com base a evolu-
¢do tecnoldgica e novas possibilidades de sistemas interativos, o que
adicionaria a possibilidade de uma maior quantidade de variaveis em um
projeto de design.
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A reconceitualizacdo de sistemas interativos como novas midias
levou a uma anélise da atual conjuntura em confronto com novas possi-
bilidades de compreensédo do usuario, indo de encontro a um projeto
para a experiéncia do usuario. A partir de duas vertentes, uma associada
ao design tradicional, racional, e outra associado a novos elementos
relacionados a experiéncia do usuario como possibilidades interdiscipli-
nares, Wright et. Al (2006) sugerem duas possibilidades para a analise
do design como conceito: o design visto como engenharia e como ofi-
cio(arte).

¥ X] Design como engenharia

Este segmento é representado como dominante nos estudos relacionados
a IHC, e aborda principalmente questdes relacionadas a usabilidade. O
desigh como engenharia foi assim denominado pela sua preocupacéo
com procedimentos metodoldgicos, etapas de producdo bem discrimina-
das, requerimentos necessarios bem como a analise de tarefas. Estes
elementos comumente sdo associados a area de engenharia pelo seu
fator racional, organizacional, com énfase em processos de design; esta
abordagem é também denominada como conservadora. Wright et. Al
(2006) definem algumas caracteristicas principais relacionadas a esta
abordagem:

= representacdo do usuario como um conjunto de metas, tarefas e
necessidades bem definidas;

= representacdo relativamente abstrata de usuérios;

= orientacdo a tarefa ou metodologias de cenario procedurais;

= um foco em encapsular o design em termos como principios,
guidelines ou métodos que possam ser reproduzidos por enge-
nheiros que ndo sdo especialistas em IHC;

» uma tendéncia para enxergar a usabilidade como propriedade de
uma interface;

= tentativa de controlar a interagdo com o usudrio através do de-
sign.

O design como engenharia caracteriza-se sob a forma de um proces-
S0 cujo progresso é gradual, de um nivel abstrato (especificacGes de
requerimentos) até o concreto (resultado final). Esta abordagem pode
obter um grande sucesso, principalmente em aplicagGes onde 0 usuério
deve realizar um grande nimero de tarefas como softwares online, etc.
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No entanto, esta perspectiva é limitada sob a Gtica de possibilidades
criativas inerentes a criacdo de uma experiéncia.

Caracteristicas
representagao do usuario como um .

conjunto de metas, tarefas e Desi
. e gner
necessidades bem definidas; engenheiro

Design como
engenharia

representacao relativamente
abstrata de usuarios;

orientacao a tarefa ou metodologias
de cendrio procedurais;

. Problema é dividido Especificagdo
um foco em encapsular o design em # em varias etapas de requisitos
‘termos como principios, guidelines
ou métodos;

uma tendéncia para enxergar a
usabilidade como propriedade de
uma interface;

tentativa de controlar a interagao
«com o usudrio através do design.

Fig. 1: Design sob uma perspectiva de engenharia

O processo do desenvolvimento da experiéncia do usuario é ga-
rantir que nenhum aspecto da experiéncia com o site aconteca
sem uma consciéncia explicita e intencional. Isso significa levar
em conta cada possibilidade de cada acdo que o usuario podera
tomar e compreender as expectativas do usuario a cada etapa do
processo. Uma experiéncia concisa resulta de todo um conjunto
de decisOes — algumas grandes, outras pequenas — de como o site
se apresenta, de como ele se comporta e o que ele permite que
vocé faga. (Garrett 2003, p. 21)

O design como engenharia caracteriza-se por prever a interacdo
do usuario com a hipermidia em todos aspectos possiveis, tendo como
procedimento uma profunda anélise em suas necessidades, associado a
um desenvolvimento procedural, caracteristico de projetos de design.

) Design como oficio

Esta categorizacdo advém do termo arts and crafts, movimento ar-
tistico liderado por William Morris na segunda metade do século XIX,
onde defendia-se o artesanato criativo como alternativa a mecanizagéo e
produgdo em massa dos objetos industriais. Wright et. Al (2006) utili-
zam-se desta abordagem para descrever o design como oficio como um
segmento mais préximo de visdes pragmaticas e artisticas do design.
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A perspectiva do design como oficio enxerga o design como
sendo necessariamente um engajamento com um mundo particu-
lar e com materiais, pessoas e artefatos. A énfase esta no proces-
so de criacédo de sentido de uma situacéo, onde o designer inter-
preta os efeitos de seus projetos numa situacdo dada e nos efeitos
dessa situagdo sobre o projeto. Ela é descrita como uma conver-
sacdo reflexiva com os materiais na situagdo de projeto. (Wright
et. Al 2006)

O design como oficio possui énfase na condicdo do usuario em par-
ticular, bem como uma relacdo de empatia entre designer, materiais e
usuarios. Esta empatia esta relacionada a um entendimento do usuério
por parte do designer; compreender 0 que 0 Usuario sente e gostaria, mas
sem renunciar a sua prépria posi¢do em relacdo as variaveis a serem
abordadas. Como caracteristicas, Wright et. Al (2006) definem 3 princi-
pais:

= uma abordagem holistica para a experiéncia onde o intelectual,
sensual e emocional sdo parceiros de igual valor na experiéncia.
Sob este pressuposto, deve ocorrer interacdo entre forma e con-
telido, comportamento e emocéo, estética e funcao.

= engajamento continuo e criacdo de sentido, onde o individuo é
0 centro de experiéncia. Wright et. Al (2006) ainda afirmam que
a experiéncia é principalmente estética, onde o significado e-
merge da relacdo dindmica entre niveis de emogdo, intelecto e
engajamento em um determinado momento e lugar que fazem
com que uma qualidade especifica da experiéncia seja satisfatd-
ria, encantadora, decepcionante ou frustrante.

= uma abordagem dialdgica entre o individuo, objeto e configura-
¢do sdo construidos como multiplos centros de valor com mdl-
tiplas perspectivas e onde uma agéo ou discurso é concebido e
produzido. Empatia € um valor fundamental a fim de enxergar
outras perspectivas com base nas relagdes entre as pessoas.
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uma abordagem holistica para a .
experiéncia onde o intelectual, Designer
artista

Design como
oficio

Fig. 2: Design sob uma perspectiva de oficio

sensual e emocional sdo parceiros
de igual valor na experiéncia.

engajamento continuo e criagao de
sentido, onde o individuo é o centro
de experiéncia.

uma abordagem dialégica entre o
individuo, objeto e configuracdo sao *
construidos como multiplos centros
de valor com multiplas perspectivas
e onde uma agao ou discurso é
concebido e produzido. Empatia é
um valor fundamental a fim de
enxergar outras perspectivas com
base nas relagbes entre as pessoas.

Cognitivo+Intelectual
Aoraem s Racional+Emocional
Sensorial

X Uma visio experiencial a IHC

A disciplina de Interacdo humano-computador sempre obteve por pre-
missa uma intencdo interdisciplinar. Inicialmente focada sob os aspectos
da ciéncia da computacéo e posteriormente adquirindo conceitos da
ciéncia cognitiva e psicoldgica. Esta abordagem por anos fora discutida
e pesquisada, gerando estudos principalmente acerca da usabilidade;
Wright et. Al (2006) caracterizaram esta abordagem como a de um de-
signer engenheiro.

Por outro lado, com o avanco tecnoldgico, as oportunidades de
criacdo de novas possibilidades principalmente estéticas e emocionais
trouxe a tona novas ciéncias relacionadas ao design grafico, cinema,
arquitetura e design de produto; esta abordagem foi caracterizada por
“designer artistas”, sendo denominada design como oficio. No entanto,
em um projeto cuja visdo de design como engenharia domine em relagdo
ao oficio, o designer artista pode ser viso apenas como alguém respon-
savel por deixar o projeto “bonito”, depois que o “design efetivo” esta
terminado.

Porém, o objetivo ndo é suplantar uma perspectiva de design com
outra. Ao contrario, proporcionar uma nova forma de dialogo radical-
mente interdisciplinar entre diferentes perspectivas de design que englo-
bam as artes, ciéncias e humanidades, visando uma perspectiva experi-
encial. Wright et. Al (2006).

Design é uma disciplina integradora em que a engenharia e a arte
estdo como parceiros iguais em um processo dialdgico, separados
por diferentes temas, valores e formas de olhar, mas unidos por
um problema comum e pelo pensamento de design. (Buchanan
apud Wright et. Al 2006)
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Este processo de amadurecimento, a partir do surgimento do
design como engenharia, posteriormente o design como oficio, e a visao
dialogica das disciplinas constituem a origem do design experiencial.
N&o apenas um novo termo como tantos outros mencionados na IHC,
mas um termo “nascido” naturalmente, pela prépria evolucéo do pensa-
mento do design. A interdisciplinaridade proposta pelos modelos de
design como engenheiro e como artista, contribuem para uma visdo
Unica, que visa alcangar o levantamento de possibilidades (vis&o holisti-
ca) a fim de se projetar para uma experiéncia.

¥ Teorias que relacionadas com o design experi-
encial

Em virtude do pouco conhecimento acerca do design experiencial apli-
cado a hipermidia, serdo discutidas algumas teorias a seguir que servirdo
de suporte para o desenvolvimento de um modelo de projeto experienci-
al.

PZ¥] Emotional Design

A emocdo é um elemento necessario a vida, afetando a maneira como
VOCé se sente, comporta e pensa. A partir da emocdo o ser humano faz
juizos de valor, apresentando informagdes imediatas relacionadas a per-
cepcao sobre um objeto ou produto. Com base nesses aspectos, Donald
Norman tornou-se um dos pioneiros ao expor a importancia do aspecto
emocional e sensorial nos produtos, criando assim a teoria do design
emocional. Este esta relacionado na forma como a emocéo e o prazer
influenciam a percep¢do do usuério.

Norman fora um grande pesquisador e defensor da usabilidade e
da preocupacdo com a realizacdo de tarefas e aspectos cognitivos; jun-
tamente com Jakob Nielsen, suas pesquisas indicavam ser estes os ele-
mentos importantes na experiéncia de um usuario. No entanto, ao anali-
sar pesquisas de Kurosu e Kashimura (1995) no Japdo e Tractinsky
(1997) em lIsrael, repensou seus argumentos acerca da importancia da
emocao nos produtos. Este estudo constituia-se da utilizacdo de 2 inter-
faces de caixa eletrnico. As duas apresentavam a mesma funcédo, porém
um dos prot6tipos apresentava um aspecto estético mais apurado. Como
resultado, comprovou-se que objetos atraentes eram mais faceis de ma-
nipular que objetos considerados ndo atraentes. Este fato foi associado
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principalmente ao aspecto estético, que contribuiu para a solugéo de
problemas dos usuarios.

Sem excecdo, homens e mulheres de todas as idades, culturas,
niveis econdmico e de educagdo tém emogdes, participam das
emogdes dos outros, cultivam memorias que manipulam suas
emogdes, e governam suas vidas na maior parte das vezes perse-
guindo emogdes positivas, e evitando emocdes desprazerosas.
(Menezes 2007)

Estas caracteristicas denotam o conceito de Norman(2008, p.38),
onde as emog¢Bes mudam a maneira como a mente humana soluciona
problemas — o sistema emocional muda a maneira como o sistema cog-
nitivo opera. Nesse sentido, tudo o que fazemos tem, ao mesmo tempo,
um componente cognitivo e um componente afetivo — cognitivo para
atribuir significado, afetivo para atribuir valor.

A partir deste pensamento, Norman (2008, p.41) percebeu que
nossas decisfes (cognicdo + emoc¢ado) estdo associadas a agbes proveni-
entes de trés diferentes niveis de estruturas do cérebro: a camada auto-
matica, pré-programada denominada nivel visceral; a parte que contém
0s processos cerebrais que controlam o comportamento quotidiano,
conhecida como nivel comportamental; e a parte contemplativa do
cérebro, ou nivel reflexivo.

[ Design Visceral H Aparéncia fisica do objeto j
[ Design Comportamental H Prazer e eficiéncia de uso j
9 q Satisfagao pessoal, boas
[ Des1gn REﬂEXIVO H recordagbes e auto-imagem j

Fig. 3. Niveis de processamento do cérebro (Norman 2008)

O primeiro nivel, visceral, esta associado a primeira impressao
sobre um produto; neste momento, 0 Usuario ndo compara uma situagéo
anterior advinda de sua memdoria, pois 0 processamento ndo chega ao
raciocinio — é anterior ao pensamento. E onde a aparéncia importa e se
formam as primeiras impressdes. O design visceral diz respeito ao im-
pacto inicial de um produto, a sua aparéncia, toque e sensacao (Norman
2008, p.58). Ao conceber um design que preze pelo nivel visceral, vocé
podera gerar um produto sempre atraente, ainda que um tanto simples.
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O segundo nivel, comportamental, esta relacionado a experiéncia
de uso de um produto; como a utilizacdo de um produto se torna auto-
matica nas atividades diérias das pessoas(Ex. o ato de dirigir). Esta ex-
periéncia possui alguns atributos como fungéo, que especifica as ativi-
dades que um produto suporta, para as quais ele foi projetado; o desem-
penho, que diz respeito a medida em que o produto esta de acordo com
as funcdes desejadas; usabilidade, que descreve a facilidade com que um
produto funciona e como utiliza-lo. O design comportamental diz res-
peito ao uso; a aparéncia e o raciocinio légico “ndo tem importancia”
neste caso. Para isto, o primeiro passo do bom design comportamental é
compreender exatamente como as pessoas vao usar o produto. (Norman
2008, p.93). A fig 4 demonstra um aplicativo desenvolvido com foco no
design comportamental. Ap6s o usuario ter o contato com o livro virtual
(nivel visceral), o mesmo aprende a folhear as paginas na interface,
fazendo deste um ato automatico ao ler um livro virtual na aplicacéo.

| ‘5 |

Fig. 4. Um dos exemplos de interacéo proposta pelo iPad

No nivel reflexivo a consciéncia, emocéo e cognicao residem e
sdo interpretados. A interpretacdo, compreensao e raciocinio ocorrem
neste nivel. O design reflexivo esta relacionado a mensagem, ao signifi-
cado de um produto. Por um lado esta associado no que diz respeito ao
significado das coisas; por outro, remete as mensagens que um produto
envia as outras pessoas (usar roupas de marca, etc).

Ao pensar-se em projeto, é ideal que o produto possua o0s 3 niveis
do design emocional; porém, € possivel que um produto possua um
apelo mais visceral ou reflexivo, por exemplo. O importante é que as
variaveis do projeto associadas ao design emocional possam resultar em
uma boa experiéncia ao usuario. Sobre esta experiéncia, Csikszentmi-
halyi (apud Norman 2008) aborda o conceito de flow, onde o usuario se
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torna cativado pela atividade a ser desempenhada, criando assim uma
espécie de transe onde a atividade e 0 usuario se tornam um so. Esta é
uma abordagem de certa forma “extremista” como conceito, mas que 0
designer deve levar em consideracdo como objetivo de projeto. Segundo
Norman(2008 p.71), o desafio do design é manter as virtudes enquanto
remove as barreiras.

¥ Pleasure-based Design

Este segmento do design, definido por Patrick Jordan, visa identificar a
importancia do prazer na criagdo e uso de produtos. Jordan (2002, p.12)
define, no contexto dos produtos, prazer como sendo os beneficios
emocionais, heddnicos e praticos associados aos produtos. Os beneficios
praticos sdo aqueles que se obtém a partir dos resultados das tarefas no
qual o produto é utilizado. Por exemplo, ao se redigir um documento
usando determinado software, um beneficio pratico poderia ser quao
eficaz e eficiente podem ser produzidos documentos bem apresentados.
J4 os beneficios emocionais estéo relacionados a como os produtos afe-
tam o humor das pessoas. Usando um produto ele deve ser, por exem-
plo, interessante, legal, satisfatorio, etc. Um jogo, por exemplo, pode ser
excitante e divertido de usar. Os beneficios heddnicos estdo associados a
aspectos sensoriais e estéticos para com os produtos. Por exemplo, uma
pessoa pode reconhecer um produto como um objeto de beleza fisica ou
talvez desfrutar a sensacéo de tocar ou explorar determinado produto.

De acordo com Jordan, quando um desejo ou necessidade huma-
na ¢ satisfeito (3 beneficios), outras necessidades e desejos passam a
surgir, dentro de um eterno ciclo. E o prazer para com os produtos cres-
ce a partir da relacdo entre a pessoa e o produto. Deste modo, é impor-
tante que os produtos estejam sempre em processo de evolucdo, a fim de
satisfazer o usuario. Jordan propde um modelo, a fim de demonstrar a
hierarquia no consumo de produtos, estabelecendo uma relagéo entre
funcionalidade, usabilidade e prazer.
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[ Prazer ]
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[ Usabilidade ]

1

[ Funcionalidade J

Fig. 5 — Hierarquia do Pleasurable-design (JORDAN, 2002, p. 6)

A base deste modelo compreende a funcionalidade. Sem este a-
tributo, o produto ndo sera til, pois ndo terd as qualidades necessarias
para desempenhar uma funcéo, causando insatisfacdo. No segundo ni-
vel, os usudrios esperam produtos que sejam faceis de usar, compreen-
dendo a usabilidade. A funcionalidade é um pré-requisito da usabilida-
de. Conjugando as mesmas, € possivel chegar-se ao terceiro nivel, do
prazer. De acordo com Jordan (2002, p.6), os produtos ndo podem ser
meras ferramentas, mas “objetos com vida” com 0s quais as pessoas
possam se relacionar; produtos que tragam além do funcional, possam
trazer beneficios emocionais, incumbindo esta tarefa ao prazer.

Jordan (2002, p.11) afirma que a preocupagdo apenas com usabi-
lidade acaba deixando os produtos menos humanos. Ele diz que a apro-
ximagéo do prazer, por outro lado, encoraja uma visdo holistica do usué-
rio. Neste caso, os produtos podem dar diferentes tipos de prazer aqueles
que 0s experimentam.

Sob estes aspectos, o0 autor classifica os prazeres em 4 niveis,
tendo como base os estudos de Tiger, The Pursuit of Pleasure. Sdo eles:
Physio-pleasure (prazer fisioldgico), Socio-pleasure (prazer sociologi-
co), Psycho-pleasure (prazer psicologico) e ldeo-pleasure (prazer das
idéias).

XX H) Physio-pleasure (prazer fisiolégico)

Esta relacionado com os atos feitos com o corpo ou advindos da
parte sensorial do corpo. Eles incluem prazeres conectados com o tato,
gosto e cheiro, assim como prazeres sensuais. Analisando este tipo de
prazer no uso de produtos, ele acontece quando o produto permite algum
tipo de interacdo de toque ou que envolva cheiro especial, bem como
estimulos visuais. Wiliams(2007) indica algumas caracteristicas em
relacdo a esta categoria. Uma preocupagcdo tradicional com informaces
é conceber a legibilidade dos caracteres tipograficos. Por exemplo, um



Design Experiencial

usuario idoso tera dificuldade de enxergar tipos pequenos. O som, como
propriedade sensorial, também pode ser utilizado ndo apenas como ele-
mento de imersdo, mas também como alerta, indicando ao usuario al-
guma acéo.

Caracteristicas relacionadas ao corpo humano, como o controle
de determinadas partes do corpo, podem ocasionar uma experiéncia
negativa ao usuario; caso este usuario sofra algum tipo de deficiéncia
como artrite, por exemplo, este pode ter dificuldades de movimentar o
mouse sobre pequenos icones, ou efeitos especiais que requerem um
movimento mais preciso. Varios outros pontos podem ser observados
através da ergonomia, dependendo do projeto para a experiéncia do
usuario. Fatores humanos, sensoriais, devem ser levados em considera-
¢do no projeto de produtos.

PN Socio-pleasure (prazer sociolégico)

Este prazer é derivado das relagGes entre as pessoas, das quais 0s
produtos podem ser os mediadores (telefones, cartas, hipermidia, etc).
Também esta conexo aos relacionamentos que permitem as sensacGes de
status. Os produtos nesse sentido podem ter fator relevante, pois muitas
vezes facilitam a interagdo social de varias maneiras como, por exemplo,
determinado carro pode indicar o grupo social em que 0 usuério esta
inserido. Aqui, o relacionamento pessoal com os produtos forma parte
de sua identidade social. Na internet, isto ocorre através das redes de
relacionamento, ou redes sociais. Um caso bastante utilizado é a dispo-
si¢do de elementos de compartilhamento de informag¢BGes como mostra a
figura 6; através destes elementos, o usuario pode interagir em determi-
nado website a partir de sua rede social preferida.
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Fig. 6: Exemplo de interagdo social utilizando-se o Facebook

Fatores de diferenciacdo como nacionalidade, etnia, local, e im-
plicac®es culturais séo pertinentes na percepcdo desta tipologia de pra-
zer. Por exemplo, um produto destinado ao publico feminino, deve levar
em conta diferencia¢fes quanto a seu publico (Brasil, EUA, Oriente
Médio) oferecendo particularidades que possibilitem ao mesmo sua
aceitacdo.

Vivemos em uma cultura capitalista, e 0 design esta diretamente
inserido neste processo. Deste modo, o desenvolvimento de produtos
com um estilo cool pode agregar prazer ao produto, bem como rela¢ées
com tragos e estilos de vida (utilizar verde, atributos “selvagens” para
produtos do estilo adventure). Segundo Williams(2007), as pessoas
guerem que seus produtos digam algo sobre elas, para coincidir com sua
auto-imagem, e para alinhar com a forma como elas escolhem viver suas
vidas.

NI Psyco-pleasure (prazer psicolégico)

Esta tipologia do prazer é pertinente a cognicao e as reagdes e-
mocionais. Nos produtos, esta deve ser explorada em relagdo aos senti-
mentos do usuério para com a experimentacao do produto. Enfatiza-se a
satisfacdo emocional do usuario através da intera¢cdo com o uso do pro-
duto.

Direcionado a cognicéo, deve haver uma preocupacao para com
0s usuarios no sentido de projetar experiéncias relacionadas a inteligén-
cia dos mesmos, habilidades mentais, capacidade de memorizar e recor-
dar, um conjunto de atributos que contribuem para a interagéo do usuéa-
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rio. A capacidade do usudrio de recordar um menu, por exemplo, ou um
padrao visual que ajude o usuario a se orientar, auxiliam na compreen-
sdo da informacéo e aprimoram a experiéncia.

Esta categoria relaciona-se também com a personalidade dos ob-
jetos, e sua associacdo com os usuarios. Williams(2007) afirma que este
é um desafio até mesmo para 0s designers mais experientes; no entanto,
as pessoas preferem usar produtos que acreditam refletir suas proprias
personalidades, gostos e preferéncias (ex.: este site € amigavel).

XN Ideo-pleasure (prazer das idéias)

Relaciona-se com os valores que as pessoas proferem aos objetos.
O ideo-pleasure inclui a idéia dos produtos como forma de arte. Ele esta
ligado principalmente com o que as pessoas acham mais valioso, mesmo
que seja algo que ndo tenha funcdo pratica, pois faz parte de sua ideolo-
gia.

De acordo com Williams (2007), esta categoria pode também ser
associada a ideais religiosos, e até mesmo aos simbolismos presentes
nas culturas, em relagdo ao uso/ou ndo de determinada imagem ou obje-
to. Dependendo dos sistemas de valores presentes no usuario, o designer
podera utilizar-se de atributos mais arrojados/conservadores, ou cores
especiais, por exemplo. Uma comunicacgéo eficaz alinha-se com o pro-
duto a partir das necessidades ideoldgicas de uma audiéncia.

Em relagdo as teorias do Emotional Design (Norman 2008) e
Pleasurable-based design (Jordan 2002), Buccini(2006) traca alguns
paralelismos relacionados aos conceitos abordados por ambos, que de
certa forma se complementam em relacéo as idéias a serem exploradas.

Fisico = | Design Visceral

Social

Psicologico - -
= Design Reflexivo
de Idéias

[ Usabilidade

Design Comportamentalj

E Funcionalidade

Fig. 7. Relagao entre o emotional design e pleasurable-based design (Buccinni 2006)
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XX Estrutura da experiéncia de produto

Atualmente a pesquisa em design tem direcionado parte de seus interes-
ses ao estudo das emocgdes. Este fato tem gerado uma série de denomi-
nacdes acerca de uma multiplicidade de conceitos experimentais; embo-
ra estes conceitos sejam importantes, o fato de ndo dialogarem entre si
em torno de um eixo comum, tem trazido algumas dificuldades para o
desenvolvimento da area, por ndo haver uma linguagem comum. Neste
sentido, Desmet e Hekkert(2007) desenvolveram uma estrutura de expe-
riéncia de produto que sera discutida nesta secéo.

Primeiramente € importante definir que segundo os autores, a
nomenclatura “experiéncia de produto” é utilizada para referir-se a todas
experiéncias afetivas possiveis envolvidas em uma interacdo homem-
produto. Esta experiéncia € moldada pelas caracteristicas do usuario (por
exemplo personalidade, valores culturais, etc) e as do produto (forma,
textura, cor, interatividade, etc). Assim também todas a¢des e processos
envolvidos (acGes fisicas, perceptivas e processos cognitivos) contribui-
rdo com a experiéncia bem como o contexto (fisico, social e econémico)
onde a interagdo acontece. (Desmet e Hekkert 2007)

Em relacdo a experiéncia, o termo afeto € de suma importancia,
pois na psicologia é utilizado para se referir a todos tipos de experién-
cias legitimas (que envolvam bondade/maldade, contentamen-
to/descontentamento). Como instrumento de definicéo, este termo é
utilizado sempre de uma forma bipolar; este conceito é desenvolvido a
partir de um modelo denominada Nucleo de Afeto (figura 8), onde o
eixo horizontal representa a valéncia (agradavel a desagradavel) e o
eixo vertical representa a excitacao (de serenidade a excitacéo). Deste
modo, de acordo com a mudancga do nucleo de afeto, é possivel verificar
qual o estado afetivo (calmo, sadico, etc) do usuario. Com isso Desmet e
Hekkert(2007) reafirmam o conceito de experiéncia de produto — uma
mudanga no nucleo de afeto que é atribuida a interacdo homem-produto.
Por exemplo, se um usuario se frustra por ndo encontrar determinada
informac&o, ou um website mal implementado acarreta problemas; estes
fatos irdo gerar uma mudanca do nucleo de afeto, seja positivamente ou
negativamente.
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Espanto
curiosidade

Irritacao

Inspira¢ao
Nojo

Desejo

Decepgao . : Fascinacao
Cid na‘t;?s Desagradavel Agradavel Aleg riga
Tédio Satisfacao
Tristeza Relaxado
Aguardando
Calma

Fig 8. Modelo Circumplexo do nicleo de afeto (Russel, 1980 apud Desmet 2002)

Utilizando-se dos conceitos do nucleo de afeto os autores propde
entdo seu modelo de experiéncia de produto, amadurecendo o conceito
mais uma vez; segundo eles, experiéncia de produto é:

Toda gama de afetos gerados pela interagdo usuario-produto, in-
cluindo os niveis aos quais todos 0s nossos sentidos sao gratifi-
cados (experiéncia estética), os significados que agregamos aos
produtos (experiéncia de significado) e os sentimentos e emo-
¢Bes que sdo evocados (experiéncia emocional). (Desmet e
Hekkert 2007)

Estas trés componentes fazem parte do modelo proposto de expe-
riéncia de produto, de acordo com a imagem a seguir.

Interacao usuario-produto

Experiéncia
i ol Emocional @
it -
Usuario Produto
Experiéncia Experiéncia
Estética de significado

Fig. 9: Estrutura da experiéncia de produto (Desmet e Hekkert 2007)
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XN Experiéncia estética

As pessoas olham para objetos e costumam julga-los como belos, boni-
tos, agradaveis, ou até mesmo julgamentos negativos. A hipermidia ndo
foge a estes julgamentos. A beleza estética é importante na experiéncia
de um usuario, pois é a primeira impressao deste produto; além do apelo
visual, um som agradavel ou um objeto que possua um toque interessan-
te constituem esta experiéncia. Este nivel de prazer sensorial associa-se
primeiramente ao aspecto visual, mas também a interagdo com os senti-
dos. Correlaciona-se com o design visceral definido por Norman(2008)
bem como o prazer fisico de Jordan(2002).

O contato de um usuario com uma interface consiste no primeiro
passo para que ocorra uma experiéncia(estética). Sustentado por esta
afirmacdo, Buccinni (2006) argumenta que a interface visualmente atra-
tiva e agradavel aos sentidos € algo obrigatdrio em sites que valorizam a
experiéncia. A estética possui uma grande influéncia sobre o comporta-
mento do sujeito, e sua percepgao. Portanto a experiéncia estética € algo
individual, relacionado ao sujeito.

Pode-se entender, portanto, que a experiéncia estética ndo esta no
objeto, ou naquele que observa o objeto, e, sim, no efeito causa-
do pelo objeto sob a percepgdo do individuo, ou seja, a experién-
cia estética (e consequentemente a beleza) reside na relacdo entre
sujeito e objeto. Defendemos que, assim como na experiéncia es-
tética, nos fendmenos estéticos de menor intensidade é sempre a
relagdo entre sujeito e objeto que é determinante. Isto porque su-
jeito e objeto sdo variaveis de modo que um mesmo objeto pode
causar diferentes reagdes até mesmo em pessoas semelhantes.
(PIRAUA 2007)

Como parte fundamental desta experiéncia estética, Lobéach
(2000) descreve que as relagdes designer — produto e as relagdes usuario
produto constituem processos dinamicos, e estes fazem parte de uma
comunicacdo estética entre o designer e 0 usuario. Sob estas defini¢des,
das relacdes entre usuario(sujeito) e produto(objeto), por meio da comu-
nicagdo, surge a experiéncia estética. Neste percurso, Lobéch(2000)
propde um diagrama tomando como base 0 esquema da teoria da infor-
macao no qual temos: emissor, mensagem e receptor, mas fazendo uma
analogia a esta teoria, em que o designer é o emissor, o produto é a men-
sagem e o receptor é o usuario. Com isto, surge uma divisdo estética nos
seguintes itens:
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Fig. 10. Comunicacéo estética (Lobach 2000)

= estética do objeto: esta relacionada a descri¢do das caracteris-
ticas formais dos objetos;

= estética do valor: diz respeito a importancia das formas para os
usuarios como parte de um sistema sociocultural;

= estética aplicada: é a aplicacdo da teoria estética na pratica, a-
brange tanto a producdo estética quanto o processo de design;

= estética da informagdo: corresponde ao processo de consumo
visual dos objetos, ou seja, a percepcdo da estética do objeto
enquanto informacao;

= estética empirica: é a realizagdo de pesquisas sobre os valores
estéticos dos usuarios para melhoria do processo de design.

E possivel perceber que a estética influencia no design de diversas
formas, através desta divisdo estética. Dentre essas divisdes, também é
importante destacarmos a percep¢do. Lobach(2000) a define como um
processo pelo qual a aparéncia estética se transforma em significado. E
um processo subjetivo que, as vezes, é influenciado pela imagem atual
da percepcédo, mas também pela memdria de cada pessoa, como experi-
éncias anteriores, conceitos de valor e norma socioculturais.

Através da percepcao, 0 Usuario engaja-se no processo de experién-
cia do produto; ¢ interessante, no entanto, que a aparéncia do mesmo é
projetada para consumidores em massa, ou grupos de usuarios, mas a
experiéncia ocorre de maneira distinta para cada usuario. Esta preocupa-
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¢do frente ao problema de “o que devo criar para o usuario”, vem de
encontro a defini¢do de design de Lobach. Segundo o autor, design é o
processo de adaptacdo do ambiente “artificial” as necessidades fisicas e
psiquicas dos homens na sociedade. O processo de “adaptacdo” de um
produto (ou a experiéncia) ocorre em virtude das necessidades e possibi-
lidades criadas ao usuéario. O design de um produto, como processo, ndo
compreende apenas a experiéncia estética, mas também o0s aspectos
funcionais e simbolicos. No entanto, um usuério dificilmente voltara a
utilizar/comprar um produto que julgue feio/desagradavel. Sob esta
perspectiva, a estética obtém seu objetivo, e também desafio frente as
interfaces com o usuério.

Ainda sobre a experiéncia estética, Crilly et. Al(2004) dissertam so-
bre 0 mesmo tema, denominado pelos autores de impressao estética,
tendo como fundamento a percepgao sobre 0s produtos, a partir da res-
posta cognitiva.

Estudos sobre beleza tém defendido a perspectiva de que a caracte-
ristica da atratividade reside no préprio objeto. Esta afirmacédo pode ser
comprovada com uma ida ao supermercado. Os produtos que chamam
atencdo, geralmente sdo 0s que possuem uma boa aparéncia visual. A
marca também é um fator importante, mas se o produto ndo possui uma
boa aparéncia visual, dificilmente provocaré a atragéo para o consumi-
dor realizar a compra. Na hipermidia, a impressao estética talvez seja
ainda mais importante, pois o usuario pode se desfazer do “produto”
rapidamente e procurar um concorrente, em poucos segundos.

A impressdo estética também pode ser relacionada a um fator cultu-
ral. Como somos diferentes, e possuimos experiéncias diferentes, & mui-
to dificil acreditar na possibilidade de principios universais de estética.
Crozier (apud Crilly et Al. 2004) sugere que o apelo visual dos objetos é
também influenciado por fatores sécio-culturais, sécio-econémicos,
historicos e tecnoldgicos. Assim os padrfes de uma cultura podem nao
servir para outras culturas. Nesse sentido, designers e consumidores
muitas vezes interpretam os produtos de maneira distinta, e expressam
diferentes preferéncias estéticas. Portanto, mensurar a opinido/resposta
do consumidor pode oferecer a oportunidade para modificar o design e
alinhar o produto com a preferéncia estética do consumidor. (Crilly et
Al. 2004)
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XN Experiéncia de significado

No ambito do significado, cognicdo entra em jogo. Através do
processo cognitivo, como interpretagdo, recuperacdo de memdoria
e associacgdes, estamos aptos a reconhecer metaforas, atribuir
personalidade ou outras caracteristicas expressivas, e acessar 0
significado pessoal ou simbdlico dos produtos. (Desmet e Hek-
kert 2007)

Uma experiéncia so sera efetivada quando o significado for interpretado
pelo usuario. Isto significa que, no design de um produto, deve ser anali-
sado como e de que forma este significado pode ser inserido nas etapas
de construgdo da experiéncia. Talvez por esse fato Shedroff (2008) a-
firme que design é o processo de evocar significados. Relacionado ao
significado dos produtos, Crilly et Al.(2004) definem duas componentes
de reacdes cognitivas: a interpretacdo semantica e associagdo simbdlica.

Uma abordagem semantica para um projeto privilegia a oportu-
nidade para que os consumidores interpretem a utilidade de um produto
e suas qualidades associadas. Deste modo, ao projetar um produto o
designer deve projeta-lo de forma a facilitar a identificacdo do usuario
com suas funcoes e utilidade; relaciona-se ao que o produto comunica
sobre *“si mesmo”. Com o intuito de auxiliar o designer, Crilly et
Al.(2004) sugerem uma seqiiencia de a¢des que contribuem para cons-
truir parte do significado de um produto: 1) estabelecer o carater seman-
tico total que o produto deve comunicar; 2) listar os atributos desejados,
que deve ser expressos no produto, e 3) procurar manifestactes tangi-
veis capazes de projetar os atributos desejados.

A associacdo simbdlica pode ser definida como a percepgao que
tem sobre um produto: a significancia social e pessoal acrescentada ao
design.

Em adigdo as suas aparentes qualidades decorativas e praticas,
quase todos os produtos sdo vistos como tendo algum significado
simbolico determinado socialmente. Assim sendo, os produtos
podem evocar pensamentos, sentimentos, sensagoes,... [ ] isto
permite que as pessoas comuniquem suas identidades através dos
produtos, permitindo a elas projetarem uma imagem desejada aos
outros. (Crilly et Al. 2004)

Faz parte do processo de design a identificacdo de valores co-
muns e opinides que existem na cultura (publico-alvo), e reproduzi-los
em formas que transparecem o significado simbolico adequado. Estes
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significados simbdlicos agregados aos produtos sdo definidos cultural-
mente. Por isso, a extensdo de como um produto é visto a fim de refletir
ou suportar determinada identidade sera determinada pelo contexto cul-
tural dentro do qual o produto é consumido. (Crilly et Al. 2004)

Além destes atributos, se faz também necesséario discorrer sobre a in-
formacdo, e como esta influi na experiéncia de significado. Para isto,
Shedroff (2001) define um modelo onde estabelece diferencas entre 0s
possiveis niveis de significado para que ocorra uma experiéncia.

Experiéncia
Dados Informacao ~ Conhecimento Sabedoria
Estimulo Entendimento

Fig. 11: Delimitacéo da experiéncia e significado (Shedroff 2001)

= Dados néo sdo informacdo, afirma Shedroff (2001). Isto porque
os dados estdo presentes em todos produtos, principalmente os
relacionados a tecnologia da informacéao; no entanto, sé sao
percebidos quando possuem uma audiéncia, ou alguém que 0s
interprete, transformando-os em informacéao. Até serem trans-
formado em informacdo (associados ao contexto) os dados ndo
possuem nenhum valor, a ndo ser para contribuir com a ansie-
dade de informacdo. A famosa expressdo que afirma que vive-
mos sob a era da informac&o é na verdade equivocada, pois vi-
vemos na idade dos metadados.

= Informacéo é o comeco do significado. Ela esta ligada ao con-
texto onde esta inserida, juntamente com sua organizagdo e a-
presentacdo. Shedroff (2001) afirma que todos n6s criamos in-
formacéo em algum nivel, mesmo que muitas vezes facamos is-
so sem perceber. A informagdo também pode gerar experiéncias
positivas, quando conseguimos ser compreendidos, mas tam-
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bém frustracdo quando isso ndo acontece. O sentido esta rela-
cionado com a experiéncia de vida; é freqlientemente construi-
do por objetos e experiéncias que nos permitem crescer ou ex-
perimentar emocdes intensas. Como a informacdao faz parte das
nossas vidas, ora também produzimos informacao, assim como
também somos consumidores. Segundo Shedroff (2001), a for-
ma como a informacdo sera apresentada ao usuario afeta a cons-
trucdo do conhecimento e a experiéncia do mesmo, e nesta area
0 design de informacdo possui um grande impacto. Ribeiro
(2009 p.24) afirma que os dados serdo transformados em infor-
mac&o quando forem organizados em uma forma ldgica, que fa-
¢a sentido ao interlocutor, apresentados de uma maneira apro-
priada e, por fim, contextualizados.

Conhecimento - O conhecimento é a compreensdo obtida pela
experiéncia, e pode ser comunicado pela construcdo de intera-
¢Bes entre individuos, sendo, portanto, fundamentalmente parti-
cipativo (Ribeiro 2009 p.25). O conhecimento é cada vez mais
pessoal naquilo que processa em nossa mente, que ajuda a defi-
ni-lo e entendé-lo. O conhecimento esta fundamentado em nos-
S0s contextos pessoais, cultura e conhecimento prévio (repert6-
rio), e cada vez menos nos conhecimentos compartilhados.
(Shedroff 2001). Logo, é dificil de compartilhar (mas é possi-
vel) o conhecimento, visto que ele é pessoal, e esta atrelado ao
repertorio de cada um. Nisto reside a diferenca entre conheci-
mento e informacdo. Enquanto a informag&o pode ser criada e
detectada pelas massas (que conseguem compreendé-Ia), o co-
nhecimento € pessoal. Esta baseado em um contexto que se
move do global para o local, e do local para o pessoal. O co-
nhecimento também baseia-se nele mesmo, ou seja, se torna ca-
da vez mais facil adquirir mais conhecimento. Por isto, segundo
o diagrama de Shedroff, a experiéncia ocorre no conhecimento.

Sabedoria ndo pode ser criada, como os dados ou as informa-
¢des, e ndo pode ser compartilhada com outras pessoas, como é
0 conhecimento. Isto porque o contexto se torna tdo pessoal que
passa a ser quase exclusivo em nossas mentes, e quase incom-
pativel com a mente dos outros sem uma traducgéo excessiva.
Segundo Shedroff (2001), esta traducéo requer ndo somente a
base do conhecimento e as oportunidades de experiéncia que
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ajudam a criar a sabedoria, mas também os processos de intros-
peccao, retrospeccdo, interpretacdo e contemplacéo.

A experiéncia do usudrio ocorre a partir da relacdo dados -> in-
formacdo -> conhecimento (a sabedoria seria 0 apice da experiéncia).
Esta construgdo de significados propicia ao usuario sua imersao na expe-
riéncia proposta pelos produtos. Dentro deste sistema, a tecnologia deve
ser associada como ferramenta na capacidade de administrar e explorar
0 produto através desta apreensdo de significados.

XX Experiéncia emocional

O nivel emocional refere-se a fendmenos afetivos, como amor, despre-
z0, medo, etc. Corresponde ao estado afetivo de um usuario ao interagir
com um produto. No entanto, faz-se necesséria a distin¢éo dos termos
emocao e sentimento. De acordo com Desmet(2002, p.5) a emocao é um
estado afetivo intencional e agudo, isto é, esta relacionada a um estimulo
especifico e tem duracdo definida de tempo. Porém, os sentimentos
também séo importantes, visto que se determinada pessoa possui senti-
mento por um objeto X, esta pessoa ira avalia-lo positivamente do ponto
de vista emocional. Arnold(1960 apud Desmet 2002) aponta que pode
distinguir-se emocao e sentimento a partir dos seguintes principios: as
emogdes sempre focam no objeto, enquanto os sentimentos revelam o
estado mental momenténeo.

Neste sentido, emo¢des agradaveis podem nos direcionar a pro-
dutos que sdo (ou pretendem ser) benéficos, ao passo que emogdes de-
sagradaveis nos levardo para longe daqueles produtos que possam ser
prejudiciais ao nosso bem estar.

As emoc0es sdo intencionais porque envolvem e implicam em
uma relagdo entre a pessoa que esta experienciando o objeto e o objeto
em particular. Nesse sentido, a emocéo é resultado de um processo cog-
nitivo, embora freqiientemente automatico e inconsciente.

Sob a perspectiva cognitiva, as emogdes sdo explicadas pelo pro-
cesso de avaliacdo. O imediato senso de julgamento de alegria ou
tristeza é o coragdo de cada emogdo. Sem a avaliagdo ndo existe
emocdo; para todas as emog0es iniciadas pela avaliacdo dos indi-
viduos e suas circunstancias. Um importante aspecto desta pers-
pectiva é que o interesse ndo esta no evento, mas no significado
que o individuo adiciona ao evento, responsavel por sua emocao.
(Desmet, 2002)
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Esta avaliagdo representa um julgamento das propriedades dos
estimulos enquanto estas se relacionam com as propriedades do indivi-
duo. No entanto, é o significado pessoal de um produto, e ndo o produto
em si que causa a emogao. Isso se deve porque, de acordo com Desmet e
Hekkert (2007), as avaliagdes mediam produtos e emocdes; pessoas
diferentes julgando de diferentes maneiras o0 mesmo produto experimen-
tardo diferentes emocdes.

PR Relacdes entre os trés niveis da experiéncia de pro-
duto

Com o intuito de exemplificar a diferenca entre os trés componentes
experienciais, imagine um website que trata de uma marca famosa de
ténis. Relacionado a experiéncia estética, podemos analisar a aparéncia
do site, se € moderna ou nao, se possui um audio interessante, etc. Por
outro lado, relacionado a experiéncia de significado, este website pode
significar algo bastante masculino, mostrando ténis de futebol por e-
xemplo, que geram uma identificagdo com determinado publico. Sobre a
experiéncia emocional, podemos argumentar que a interface do website
é muito complexa o que pode gerar frustragdo. Porém, mesmo com os 3
niveis experienciais bem definidos, um significado vivenciado pode
fazer surgir reagBes emocionais e vice-versa; este niveis estéo inter-
relacionados e dificilmente separados (Desmet e Hekkert 2007). Mesmo
com esta relacdo mutua, experiéncias de significado e de estética podem
provocar experiéncias emocionais.

Significado e emocdo

Desmet(2002) criou um modelo basico de emoces de produto; este se
aplica as possiveis reagcdes emocionais geradas pela interacdo homem-
produto e identifica as 3 variaveis que comp&em o processo de determi-
nacao da emocao: (1) preocupacao, (2) estimulo(produto) e (3) avalia-
cao.
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o)

Avaliacdo

= Produto Preocupagdo
Produto Preocupag:ao del.ici.o.us agilidade

Fig. 12. Modelo bésico de emocdes relacionadas aos produtos (Desmet 2002)

Este modelo indica as emogdes que surgem a partir do encontro
de um produto com as preocupagdes pertinentes ao mesmo (figura 12).
Portanto, este modelo pode servir como ferramenta para o designer en-
tender as possiveis reacfes emocionais; para isso, é necessario entender
as preocupacdes dos usuarios diante do contexto em que estes interagem
com os produtos. Nesse sentido, o componente de significado de experi-
éncia pode trazer emogdes, porque o significado de um produto pode ser
visto como benéfico/maléfico para as preocupacgdes de um individuo
(Desmet e Hekkert 2007). Por exemplo, se alguém sentir-se atraido por
uma caneta porque tem relagdo com a sua preocupacdo em ser especial.
Neste caso, é o sentido de exclusividade que desperta a emocao.

Estética e emocgdo

Ao analisarmos a interface de uma hipermidia, podemos ter desejo de
navega-la a partir da beleza que a envolve. Nesse sentido, a beleza ca-
racteriza-se como uma experiéncia estética, ao passo que o desejo resul-
tante pela mesma caracteriza-se como uma experiéncia emocional.

Uma experiéncia estética pode acordar uma experiéncia emocio-
nal porque experiéncias estéticas envolvem prazer e desprazer, e
as pessoas sao motivadas a procurar por produtos que proporcio-
nem prazer e evitam produtos que venham a acarretar desprazer.
Portanto, temos uma preocupagdo em experimentar prazer estéti-
co. (Desmet e Hekkert 2007)

A relacéo da duracdo de uma experiéncia esta atrelada ao concei-
to da emocdo, que é momentanea. Da mesma forma, assim que a intera-
¢do com o produto finaliza, a experiéncia também termina.

XN Experiéncia de produto e usabilidade
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Um produto, como fora discutido no pleasure-design, deve(m) possuir
por premissa uma(s) fungdo(des). A partir desta “base”, outros atributos
podem ser agregados a fim de propiciar a experiéncia. Como exemplo,
um aparelho gravador de DVD geralmente possui muitas fungdes que
ndo sdo usadas, devido a complexidade de um usuario mediano entendé-
las e opera-las. Nesse sentido, o gravador de DVD pode possuir muitas
funcionalidades, mas sua usabilidade é falha — até onde o usuério pode
empregar um produto a fim de atingir um objetivo especifico. Por isso,
Desmet e Hekkert(2007) afirmam que

0 conceito de usabilidade é relevante para abordagens de design
centradas no usudrio porque foca na relagdo entre o usuério (e
suas habilidades) e o produto. Neste sentido, o desenvolvimento
da usabilidade é semelhante a construcéo da experiéncia: sdo
ambas relacionais, isto é, um resultado da interacdo homem-
produto ao invés de uma propriedade do usuério ou do produto.

Na intera¢do usuério-produto, a usabilidade ndo é considerada um
nivel experiencial, pois ndo propicia uma mudanga no ndcleo de afeto;
porém, a usabilidade vem a ser uma importante fonte de experiéncia de
produto. Isto se deve ao fato de que a usabilidade pode gerar e influenci-
ar todos os trés niveis de experiéncia de produto. De acordo com Des-
met (2002), a usabilidade envolve o alcance de uma meta, a qual, na
teoria da valoracdo, € uma das principais dimensdes da emocao ao pro-
vocar apreciagao.

Deste modo, produtos que possuem uma boa usabilidade prova-
velmente trardo emog¢des mais positivas do que produtos com baixa
usabilidade. Por outro lado, o designer ao projetar uma hipermidia com
uma beleza que atraia a aten¢do do usuario, pode vir a acarretar uma
maior usabilidade (ver Norman 2008 e o estudo entre caixas eletroni-
cos). Por conseguinte, um bom designer provavelmente ird projetar um
produto que além do fator estético possua também uma boa usabilidade.
Correlacionado a este fato o significado dos produtos também influi na
usabilidade e vice-versa; uma hipermidia pode trazer um significado de
elegancia e pela sua boa usabilidade, também proporcionar inovacao.

PEXEXEK Diferencas culturas e individuais
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Um produto pode obter diferentes percepcdes baseado na opinido das
pessoas, pois a experiéncia ndo é uma propriedade do produto, mas um
resultado da interagdo homem-produto, e, portanto depende das caracte-
risticas temporais e disposicionais que 0 usuario traz para a interacao.
No entanto, apesar das diferencgas culturais, bem como dos individuos,
cabe ao designer a busca da identificacdo de padrdes entre 0s usuarios.
Esses padrdes podem vir a facilitar as iniciativas estruturadas dos desig-
ners de “projetar” uma experiéncia, tentando desta forma influenciar o
impacto experimental de novas criagfes. Para isso, é importante com-
preender como funcionam as experiéncias afetivas; isto ira requerer uma
abordagem que explique como o comportamento, cognicao e experién-
cia estdo inter-relacionados na experiéncia homem-produto. (Desmet e
Hekkert 2007).

¥ Design experiencial

Durante o século XX, devido a simplicidade dos produtos, as empresas
praticamente ndo possuiam preocupacdes relacionadas a experiéncia
durante o processo de desenvolvimento de um produto. Estes eram de-
senvolvidos sob pilares funcionais e tecnoldgicos, e a experiéncia nao se
mostrava uma grande vantagem no resultado final dos mesmos. Era
focado apenas o cumprimento de determinada funcdo. (Merholz et. Al
2008, p.7)

Esta perspectiva comegou a mudar com a computacdo, 0 uso de
microchips e o principio de “digitalizacdo” da sociedade. No final do
século XX, e inicio do século XXI, passamos por transformagdes muito
grandes relacionadas a tecnologia, o que culminou com a globalizacéo.
Sob este cenério, adicionar novas caracteristicas e funcionalidades aos
produtos ndo os tornavam muito mais caros, e 0s consumidores assumi-
am que o0s produtos que conseguiam fazer um maior nimero de ativida-
des eram melhores. (Merholz et. Al 2008, p. 7) No entanto, muitas ve-
zes, este acimulo de informagdes/funcionalidades acabaram por trazer
ineficiéncia a determinados produtos, além de gerar insatisfacdo nos
usuarios. Entdo, como um processo de evolucdo natural, o design passou
a suplantar o paradigma existente, de produtos funcionais e fortemente
focados no desenvolvimento racional, para um paradigma experiencial,
que contemple as motiva¢Ges humanas e emocionais dos usuarios, bem
como suas necessidades funcionais, ja exploradas pelo design tradicio-
nal. (Buccini e Padovani, 2006)
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O design experiencial propde a juncdo dos aspectos racionais
(pragmaticos) e emocionais (heddnicos) — lembre-se aqui 0s termos
design como engenharia e design como oficio, respectivamente. Este é
um termo bastante discutido, sendo moldado pouco a pouco por pesqui-
sadores. Shedroff (2001) define o termo como:

Design da experiéncia como uma disciplina é algo tdo novo que
sua propria definicao esta em fluxo. Muitos o véem apenas como
um campo para midias digitais, enquanto outros tém uma visao
mais abrangente, que combina disciplinas diversas como teatro,
design gréfico, narrativa, design de exposicdes, design de par-
ques tematicos, design de jogos, design de interiores, arquitetura
e muito mais.

Sob esta definicdo, o design experiencial vem a ser uma chamada
para a inclusdo, ou seja, apela para uma pratica integradora do projeto,
através da interdisciplinaridade. Este fato esta diretamente associado as
tendéncias de mercado, onde as expertises definem a area de atuagéo de
cada profissional no projeto de um produto. Yurself (2005) também faz
sua proposigéo:

O design experiencial compreende um conjunto de idéias, sensa-
¢Oes e valores do usudrio resultantes da interagdo com um produ-
to; é resultado dos objetivos do usuario, as varidveis culturais e o
desenho da interface, especificando ndo apenas o fenémeno re-
sultante, mas também os elementos e fatores que influem a inte-
racdo.

Isto vai de encontro com a definigdo de Shedroff (2001), onde os
elementos que contribuem para experiéncias de alto nivel sdo conheci-
dos e reproduziveis, o que os faz projetaveis. Desta forma, académicos e
profissionais podem ndo apenas compreender, mas proporcionar experi-
éncias de alta qualidade nos projetos envolvidos. Dentre estes profissio-
nais, os designers respondem apenas por parte do processo. Jornalistas,
programadores, biblioteconomistas, entre outros, também fazem parte da
construcdo da experiéncia do usuério. A definicdo de Shedroff(2001)
pondera para uma visao ampla do design experiencial, que nao se reduz
a web ou qualquer midia interativa ou conteido digital. As experiéncias
projetadas podem referir-se a qualquer meio, incluindo o espaco ou
ambiente, produtos impressos, servicos, etc.

O AIGA (American Institute of Graphic Arts) expressa algumas
caracteristicas relacionadas ao design experiencial(2001):
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» uma abordagem diferente ao design, a qual possui fronteiras
mais amplas do que o design tradicional e que tenta criar ex-
periéncias, indo além de simples produtos ou servigos;

= avisdo de um produto ou servico a partir do seu ciclo de vi-
da completo com o consumidor, de antes dele perceber a ne-
cessidade até o momento de descarte;

= acriacdo de relagBes com individuos, ndo mercados de mas-
sa;

= apreocupacdo com a evocacao e a criagdo de ambientes que
se conectem em niveis de valor ou emogao com o consumi-
dor;

= construido tanto sobre as disciplinas tradicionais de design
(na criagdo de produtos e servigos) quanto a partir de um
ambiente variado de outras disciplinas.

Sobre o design experiencial, Pinheiro (2007) destaca:

No design da experiéncia considera-se “a forma, o conteddo e o
contexto da comunicacdo ocorrendo ao longo do tempo”, a evo-
lucdo da interacdo passa a ser uma entidade a ser considerada no
projeto. Se antes o trabalho dos designers se encerrava com a fa-
bricacdo dos objetos que projetavam, quando o foco passa a ser 0
projeto de uma “experiéncia”, planeja-se um processo cujos limi-
tes nem sempre sédo faceis de perceber, o que implica dizer que
nem sempre ha um marco que delimite o fim do projeto, podendo
este ser constantemente revisto, atualizado.

James Garrett (2003) também afirma que:

a experiéncia do usuario é a forma como o produto se comporta
e é usado no mundo real, ou seja, além de atentar para as funcio-
nalidades e recursos, também se deve perceber como sera o con-
tato do usuario com o produto.

Estas duas defini¢Bes corroboram para com as assergoes da Al-
GA em relacdo ao design experiencial. Este, foca-se no produto como
um todo, em um ciclo de relacdo para com o usuario. Além das funcio-
nalidades, recursos, uma visao holistica do processo é necessaria, atra-
vés da busca de elementos subjetivos que venham compor e proporcio-
nar a satisfacdo do usuario em relagdo aos seus anseios, objetivos e ex-
pectativas. Devido a estes aspectos, cada projeto possui uma proprieda-
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de singular, repleta de varidveis que, em parte, sdo construidas a partir
de idéias de designers e outros profissionais em busca da construgéo de
uma relagdo mais proxima com o usuario final, provido pelos atributos a
serem desenvolvidos, na escolha de elementos provedores de experién-
cias.

O estudo do design experiencial se torna necessario, principal-
mente pelo fato de que maior parte das pesquisas relacionadas ao design
estdo preocupadas com o nivel de eficacia, eficiéncia e satisfacdo com
que as pessoas executam tarefas — ndo com suas respostas emaocionais
para os produtos que 0s usuarios estdo utilizando e experimentando
(Williams 2007).

Dentro do escopo do design experiencial, a comunicacdo possui
uma grande importancia, visto que é o objetivo final da experiéncia.
Pinheiro(2007) destaca que a comunicagdo merece uma atencao especial
em funcdo da complexidade implicita nos contextos nos quais ocorrem
as interacgdes; isto se da principalmente devido a realidade de ubiquidade
computacional e multiplicidade de dispositivos.

g Categorias da experiéncia

Em busca de processos para classificar o tipo de experiéncia, Buccinni
(2006) elaborou 6 categorias de experiéncias, sustentados por conceitos do
pleasurable-design, de Patrick Jordan (2002), Emotional Design, de Donald
Norman (2004) e o Marketing Experiencial, de Schimdt (2000). A partir
destes estudos, foram definidas categorias que abrangem aspectos relacio-
nados ao design experiencial, e como estas categorias de experiéncias po-
dem ocorrer nos projetos de design.

E importante destacar que estas categorias possuem origens e resul-
tados diferentes (Buccinni 2006, p.44); contudo, podem ocorrer a0 mesmo
tempo, onde um produto pode enquadrar-se em mais de uma categoria.

= Experiéncias relacionadas aos sentidos

= Experiéncias relacionadas aos sentimentos
= Experiéncias sociais

=  Experiéncias cognitivas

= Experiéncias de uso

= Experiéncias de motivagdo

Experiéncias relacionadas aos sentidos



Caracterizam-se por ocorrer de forma mais imediata e instintiva, diretamen-
te ligadas aos 6rgéos sensoriais. Segundo (Buccinni 2006), esta categoria
esta relacionada a estimulos da aparéncia, audigéo, toque, ou sensagdes do
produto. Através de avancgos tecnoldgicos, atualmente é possivel explorar,
além da visdo e audi¢do, comumente explorados em interfaces digitais, o
tato, através de interfaces touch-screen (sensiveis ao toque) como o IPhone
e 0 Microsoft Surface. Convém destacar que o IPhone, além de sua interfa-
ce touch-screen, possui outro elemento, o acelerdmetro, onde o aparelho
detecta através de um sensor espacial a movimentag&o do telefone, retor-
nando ao aparelho informacdes relacionadas a posicéo, e desta forma, poder
controlar um jogo, por exemplo, como se fosse uma direcdo (Fig. 13).

Fig. 13 - Jogo disponibilizado para o IPhone
(http://cdnl.gamepro.com/article_img/gamepro/190748-1-1.jpg)

Experiéncias relacionadas aos sentimentos

Esta relacionada as emocgdes dos usudrios ao utilizar um produto. De acordo
com Buccinni (2006 p45), esta categoria é bastante subjetiva, variando de
pessoa para pessoa. Uma acgao bastante caracteristica da utilizacdo desta
categoria em um projeto hipermidiatico é a personalizacdo de interfaces e
aplicativos, baseados nas preferéncias dos usuarios. A capacidade de explo-
rar as emogdes e sentimentos dos usuarios, a partir de elementos que asso-
ciem sua personalidade/caracteristicas a determinado sistema constitui-se
como uma possibilidade de projeto de experiéncia.

Experiéncias sociais


http://cdn1.gamepro.com/article_img/gamepro/190748-1-1.jpg
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Compreende a relagdo entre individuos intermediadas por produtos. Buc-
cinni (2006 p45) destaca que nesta categoria, as reagdes acontecem em
decorréncia das acdes do(s) outro(s) participantes e também em relagdo ao
produto em si. Com o advento do termo web 2.0, que caracteriza websites
que priorizam a colaboracéo e construcdo de conteldo, estas experiéncias
podem ocorrer com maior intensidade. O Orkut(www.orkut.com), website
de relacionamentos, expressa através de uma interface simples o poder de
alcance das redes sociais para com o publico, em especial brasileiro. Este
modelo de experiéncia social se difundiu, principalmente através do Face-
book, semelhante ao Orkut, e inspira “amizades” virtuais. No entanto, as
experiéncias sociais também podem ocorrer sob outros formatos, como
mensageiros instantaneos, etc...

Experiéncias cognitivas

Estdo relacionadas ao pensamento e a interpretacdo de codigos pelo usua-
rio. Isto traduz-se principalmente na utilizacdo de metaforas, ou seja, ele-
mentos que ja existem no mundo real traduzidos para o mundo virtual. No
entanto, além destes elementos é possivel que seja proposta uma nova for-
ma de interacdo onde o usuario, a partir de um processo de aprendizado,
compreende a interface proposta, e passa a utiliza-la subseqiientemente. A
utilizacdo de simbolismos comuns aos usuéarios como icones de texto, men-
sagens, interface de editores de texto, etc, caracterizam-se como exemplos
de experiéncias cognitivas.

Experiéncias de uso

Esta categoria diz respeito a relacdo com a usabilidade e funcionalidade dos
produtos. Interfaces relacionadas a softwares propde énfase neste tipo de
experiéncia, visto que fatores subjetivos possuem uma importancia bem
inferior neste categoria. Dentro deste conceito, € interessante refletir a res-
peito de um paradigma de interacdo, proposto por Preece et Al.(2005 p84),
no qual sdo apresentados os postulados da computacdo transparente, em que
0 computador atende as necessidades do usuario, antecipando o que dese-
jam fazer. Neste sentido, 0 modo de intera¢do é muito mais impliclito. Uti-
lizando-se em parte deste paradigma, hipermidias categorizadas pela expe-
riéncia de uso utilizam-se de “interfaces transparentes”, ou seja, interfaces
estritamente funcionais, que possuem baixa carga cognitiva ao usuario. Em
relacdo a usabilidade, este tipo de experiéncia caracteriza-se por enquadrar-
se estritamente aos padrdes definidos pelos grandes pesquisadores, como
Jakob Nielsen, por exemplo.



Experiéncias de motivacdo

Quando a posse ou utilizagdo de um produto é responsavel por um determi-
nado comportamento do usuario. Este tipo de experiéncia esta diretamente
associado ao marketing, na producéo de hotsites e campanhas digitais. Den-
tro deste tipo de experiéncia (mas ndo exclusivamente) encontra-se um
grande campo para novas possibilidades de interacdo e entretenimento do
usuario. Através de tecnologias que possibilitam a inclusdo de videos e
animacdes 3D em websites, foi possivel enfatizar os processos de imersao e
motivacao do usudrio. A area de educacdo a distancia, em especial objetos
de ensino-aprendizagem, possui uma gama enorme de possibilidades em
relacdo a motivacdo. Neste caso, cabe aos designers desenvolver este cam-

po.

3 Experiéncia do designer

O design centrado no usuario tém se difundido a varios anos, principal-
mente em meio a subareas relacionadas a tecnologia da informacéo. Esta
premissa projetual, de centrar o projeto de um produto na opinido do
usuario vem sendo aplicada com veeméncia por varios designers ao
redor do mundo, tido como verdade absoluta na rea (principalmente
areas relacionadas a IHC).

No entanto, quando possuimos um conhecimento que é doutrina-
do como verdade absoluta, corremos o risco de ndo fomentarmos novas
possibilidades, ou até mesmo criticas. Sob esta perspectiva, Donald
Norman busca introduzir uma nova estratégia projetual, centrada na
atividade (Norman 2005), ao invés do ser humano. Com o intuito de
enriquecer as teorias acerca do design experiencial, 0 autor deste traba-
Iho acredita ser esta uma nova possibilidade para a tentativa de se proje-
tarem produtos utilizando-se do design experiencial.

A proposta sugerida por Norman ndo se caracteriza como um
rompimento total de conceitos, mas uma nova perspectiva. Primeira-
mente, o autor enfatiza a necessidade de se conhecer 0s usuarios:

O design centrado no usuério foi criado para superar 0 precario
design de produtos de software. Ao enfatizar as necessidades e
capacidades daqueles que usariam tais produtos, a usabilidade e
o0 entendimento dos produtos tém de fato aumentado. Contudo,
embora haja presenca destas melhorias, a complexidade dos
softwares permanece. Até mesmo companhias que se auto credi-



Design Experiencial

tam por seguirem padrdes focados nos seres humanos ainda tém
dificuldades, confundindo produtos. (Norman 2005)

No entanto, se é tdo dificil entender usuarios especificos de um
produto, como projetos definidos sem esse pensamento conseguiram
muitas vezes um bom resultado, na verdade um 6timo resultado? Nor-
man exemplifica este questionamento com a cria¢do do automaével, que
teve vérias configuragdes, inicialmente copiando os assentos das carrua-
gens, mas sem estudos direcionados ao usuério. O usuario teve de se
adaptar ao uso dos automéveis. Da mesma forma, utensilios de cozinha,
ferramentas, etc. Estes produtos variam consideravelmente de cultura
para cultura, mas no todo, eles sdo mais parecidos do que ndo o sdo. No
entanto, as pessoas em todo mundo aprendem como lidar com eles qua-
se que perfeitamente.

Porque estes produtos funcionam tdo bem? O principal motivo é
que eles foram criados com um profundo entendimento das atividades
que seriam executadas. Cada geracdo melhorava minimamente os pro-
dutos da geracéo anterior, apoiados no retorno dos usuarios e dos pro-
prios criadores. Os designers utilizavam-se de seu préprio entendimento
do produto a ser desenvolvido para determinar como deveriam ocorrer
as operacionalidades do usudrio. (Norman 2005)

E importante também diferenciar a palavra atividade de tarefa,
existindo uma hierarquia entre as mesmas. No topo estéo as atividades,
gue abrangem as tarefas que, por sua vez, abrangem as a¢des. Para
Norman(2005), um atividade é uma coordenada e integrada lista de
tarefas. Por exemplo, celulares que combinam agendas, compromissos,
calendérios, envio de mensagens, etc — € um dispositivo que integra
varias tarefas; uma atividade, e varias tarefas.

Nisto reside o fundamento da teoria de Norman: o foco nas ativi-
dades, apenas no que realmente ira contribuir para a experiéncia do
usuario. Em relacdo ao estudo do usuario, surge a indagacdo do autor:

Porque designers que ndo estdo focando seu trabalho na perspec-
tiva do usuario sdo tdo bem sucedidos? Eu acredito que haja duas
raz0es: uma é a natureza do design com foco no usuario, a outra
€ a comunicacao de integracdo dos construtores com os criado-
res. Dispositivos apropriados sdo aqueles que se encaixam perfei-
tamente nas exigéncias das atividades principais, suportando-as
de uma forma inteligivel as pessoas. Entender a atividade e os
dispositivos é compreensivel. Construtores e designers frequen-
temente tém bons motivos para terem construido o sistema da
forma como o fizeram. Se estas razdes podem ser explicadas, en-
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tdo a tarefa de aprender o sistema torna-se possivel e facilitada.
(Norman 2005)

O design centrado no usuario aponta como um principio base o
fato de que a tecnologia se adapta ao homem. No design centrado na
atividade, admite-se que muito do comportamento humano pode ser
pensado como uma adaptacao aos poderes e limitacdes da tecnologia.
Uma preocupacéo de focar um produto extremamente na opinido de um
usuario é uma possivel falta de coeréncia e adicional complexidade ao
design. Isto é parte da filosofia do design centrado no usuario: ouvi-lo, e
considerar seriamente suas consideragdes e criticas. No entanto, nem
sempre isto traz um bom resultado; por vezes, se a sugestdo de um usua-
rio falha ao tentar adequar-se em determinada atividade, esta deve ser
descartada, ndo o contrario.

Isto sugere parte da associa¢do que o autor desta dissertacdo pre-
tende evocar com 0s conceitos do design centrado na atividade. Segundo
Norman(2005), é preciso um designer forte e, por vezes, autoritario, que
possa examinar as sugestdes dos usuarios e avalia-las em relagéo as
propostas da atividade. Paradoxalmente, a melhor forma de satisfazer os
USUArios &, as vezes, ignora-los. Um 6timo exemplo desse designer “di-
tador” é a equipe liderada por Steve Jobs, da Apple. A empresa substitu-
iu seu famoso e respeitado grupo de designers por um lider cuja experi-
éncia agregava muito mais aos projetos. Como resultado, temos o IPho-
ne, IPod, entre outros.

Como objetivo desta discussdo, cabe 0 uso desta teoria na pratica
do design experiencial. A observacdo do usuario ndo deve ser descarta,
pelo contrério, contribui e muito para o sucesso dos projetos. No entan-
to, mais uma variavel deve ser adicionada ao processo: a experiéncia e
conhecimento do designer. Este deve avaliar, de acordo com a atividade,
quais sugestbes devem realmente ser relevantes ao projeto. A atividade
inclui as tarefas necessarias ao projeto, e que irdo contribuir, desta for-
ma, com a experiéncia do usuario. Cullen(2005, pag. 14) enfatiza este
aspecto, utilizando o termo “intuigdo do designer:

O designer adota multiplas personalidades durante o processo de
design. Eles sdo analistas, estrategistas, tomadores de decisdo,
gerentes, e por vezes escritores, editores, antrop6logos culturais e
sociblogos. Eles devem ter uma gama de possibilidades para re-
solver efetivamente os problemas. O designer deve entender a re-
lacéo entre cor, forma, espacgo, estrutura, hierarquia e tipografia.
Através de educacdo e pratica, o designer desenvolve suas habi-
lidades, enquanto melhora seu intelecto e acuidade visual.
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A experiéncia de um designer é um objeto que nao é tangivel; ad-
vém do tempo de experiéncia. Esta experiéncia esta associada a 2 ele-
mentos: fator temporal, e experiéncia profissional de destaque. O fator
temporal denota o tempo que o designer possui de envolvimento com
tarefas de criacdo; no entanto, sem a experiéncia profissional de desta-
que seu valor fica muito reduzido em uma comparagdo. A experiéncia
profissional de destaque compreende o trabalho com clientes de expres-
sdo, que venham a trazer reconhecimento ao designer pela qualidade de
seu trabalho. Este dois elementos visam trazer indicios da importancia
da experiéncia do designer na producao de projetos experienciais.

X}/ Técnica e tecnologia

Ao projetar para a experiéncia, dois fatores por vezes ndo sdo mencio-
nados. A tecnologia é responsavel por diversos avangos, principalmente
no que concerne este trabalho: a hipermidia. Parte deste avanco, como
fora discutido, influiu no surgimento do design experiencial, e posterior
engajamento do usuario. A tecnologia é a responsavel por dar o suporte
a experiéncia dos usuarios; portanto, o designer deve buscar a técnica,
de forma a moldar a tecnologia de acordo com as necessidades dos cli-
entes e usuarios. A tecnologia é a base da técnica, ou seja, para se efeti-
var uma idéia, um pensamento, é necessario conhecimento técnico para
colocé-la em pratica. Estes conhecimentos devem fazer parte da experi-
éncia do designer; ao projetar uma experiéncia, ele deve compreender as
possibilidades tecnolégicas para produzir o trabalho e dominar a técnica
para a execucdo da mesma - o dominio da técnica pode estar associado a
outro designer devido a interdisciplinaridade do design experiencial — no
entanto o designer “chefe” deve obter um conhecimento do todo a fim
de liderar o projeto.

m Esquema de projeto experiencial

Com o objetivo de combinar as teorias aqui levantadas e pesquisadas,
foi proposto um esquema de projeto experiencial. A partir das teorias do
pleasure-based design (Jordan 2002), design emocional (Norman 2004,
2008), estrutura de experiéncia do produto (Desmet e Hekkert 2007),
experiéncia do designer (Norman 2005, Kullen 2005), assim como teo-
rias relacionadas ao termo design experiencial (Wright et. Al 2006) foi
proposto um esquema que coloca o designer como responsavel pelo

45



projeto da experiéncia de um produto, no caso desta pesquisa uma hi-
permidia/website, e entre o designer o usuario, caracterizado como pu-
blico-alvo, e o produto em si. Da relagéo de interacdo entre usuario e

produto ocorre a experiéncia.

Diferencas Interagao usudrio-produto
culturais e

individuais K

contexto, Xp énci
motivagdes, L erl.enCIa
experiéncias, etc. Emocional

Prazer social | Prazer psiquico

if 72 N

Elementos
projetuais que
compoem a
hipermidia
projetados pelo
designer e equipe.

Experiéncia Experiéncia /=
Usuario Estética de significado Website
\v—‘-k*—) Prazer fisico | Design Visceral Prazer de idéias | Design Reflexivo \ﬁ—‘vf/
Usabilidade e funcionalidade | Design Comportamental
e égias a fim de c
|possiveis caracteristicas que possam prover o . .
projeto da experiéncia do usuario. Designer projeta o produto com
base no usudrio, tendo como
. objetivo prover elementos a
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Designer busca conhecer . . forma a possibilitar uma boa
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Design como engenharia | Design como oficio

Fig. 14: Esquema de projeto experiencial

Em relagdo ao esquema de projeto experiencial, é
tacar alguns aspectos importantes em relagcdo ao mesmo.

Usudrio

importante des-

Peca chave no projeto de um produto; por vezes pode ser considerada a
utilizacdo de um usuario real ou hipotético, de acordo com as possibili-

dades do projeto. Buscar identificar aspectos relacionado

s a personali-

dade deste usuario, principais atividades, tarefas, necessidades, cultura,

entre outros sdo atributos que servirdo de alicerce ao desi
de projetar a experiéncia.

Hipermidia/website
A hipermidia constitui-se no produto que possibilitara a i

gner no intuito

nteragdo com o

usuério. Esta é formada a partir de uma série de elementos que irdo pro-
piciar a experiéncia do usuario; formas e elementos sao definidos pelo



Design Experiencial

designer e equipe responsavel pelo desenvolvimento de um projeto hi-
permidiatico.

Interacao usudrio-produto

A experiéncia em si ocorre na intera¢do do usuario com o produto. Sob
este fato, o usudrio passa a fazer associacdes relacionadas ao seu proprio
conhecimento de mundo e da mente, e por conseguinte passa a gerar
experiéncias relacionadas a estética, significado e experiéncia emaocio-
nal. A usabilidade e a funcionalidade aparecem como aspectos relacio-
nados ao suporte desta experiéncia, visto que sdo premissas para uma
boa experiéncia.

Designer

O designer, neste processo, pode ser comparado ao maestro da orques-
tra. Ele e sua equipe sdo responsaveis pelo desenvolvimento do produto,
desde seu estagio embrionario até o final do processo. Para isso, é ne-
cessaria a captacdo e contextualizacdo das informacdes relacionadas ao
publico-alvo. Em um segundo momento, é necessario o designer com-
preender como funciona o processo de interacdo usuario-produto, a fim
de avaliar as varidveis disponiveis e como apresentar a melhor solucao
para que ocorra uma experiéncia efetiva. Neste processo, a experiéncia
do designer é um elemento importante pois pode agregar uma melhor
qualidade ao produto; as categorias de experiéncia servem de suporte ao
designer a fim de elencar que tipo de experiéncia pretende-se fornecer
aos usuarios.

(X Consideracées sobre o capitulo

Neste capitulo foram apresentadas definices acerca do design experien-
cial como area de estudo, a partir de sua delimitagdo. Pdde ser observa-
do que o tema deste estudo ainda ndo encontra uma solida definicéo,
mas idéias e suposi¢cdes que caracterizam o amadurecimento do proces-
so de design.

Para isso, foram pesquisados elementos que corroboram a exis-
téncia do design experiencial, a partir de sua necessidade, origem e de-
senvolvimento, através do design como engenharia e como oficio. A
seguir foram abordadas teorias que visavam a demonstracdo de um es-
guema para o design experiencial, a partir do cruzamento e comparagao
de conceitos do emotional design, pleasure-based design e estrutura da
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experiéncia de produto, associados a elementos acerca da experiéncia do
designer e categorias de experiéncia.

Estes elementos caracterizam o projeto de um produto experien-
cial, neste caso a hipermidia. Para uma melhor compreenséo do esquema
proposto, o proximo capitulo pretende apresentar métodos, estratégias e
alternativas a fim de projetar uma hipermidia experiencial.
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B Projetando uma hipermidia experiencial

“Complicar algo simples é facil, dificil é simplificar algo com-
plexo.” Antoine de Saint-Exupéry

O design aleméo foi determinante na historia do design ocidental através
da Bauhaus, bem como alguns precursores do design moderno. Uma de
suas principais contribuicGes foi a criagdo da maxima “Menos é mais”,
utilizada como fundamento das teorias ligadas ao estilo internacional,
enfatizadas posteriormente pela escola da Basiléia. Esta maxima pode
ser associada a frase de Exupéry, onde o “menos é mais” pode ser com-
parado a simplificacdo de algo complexo. Complexo porque na busca de
uma quantidade menor de elementos ou dos elementos essenciais para a
efetivacdo da mensagem, o designer tem a dificil tarefa de simplificar
uma série de atributos, resultantes de uma complexidade de variaveis.
Sob esta mesma perspectiva, projetar uma hipermidia (experiencial)
constitui-se da maestria de simplificar a complexidade de um projeto em
uma Unica solugdo condizente com as expectativas do cliente e usuario
final.

Este processo possui uma grande énfase na subjetividade, pois o
design ndo pode ser composto a partir de um calculo que ira demonstrar
o resultado final, mas a partir de uma série de regras e recomendacdes
que serdo testadas e utilizadas visando a solucéo. Portanto, para o suces-
so de um projeto, principalmente hipermidiatico devido a sua multidis-
ciplinariedade, é necessaria uma aproximagao do método cientifico ar-
guido por Karl Popper para compreendermos a complexidade de um
projeto.

sO reconhecerei um sistema ... se ele for passivel de comprovacéo
pela experiéncia. Essas consideracdes sugerem que deve ser to-
mado como critério de demarcacéo, ndo a verificabilidade, mas a
falseabilidade de um sistema... exigirei, porém, que sua forma
légica seja tal que se torne possivel valida-lo através de recursos
a provas empiricas, em sentido negativo: deve ser possivel refu-
tar, pela experiéncia, um sistema cientifico empirico. (Popper
apud Lélis 2005)

Popper defende a falseabilidade de possibilidades em busca da
solucdo; este talvez seja a melhor forma de se compreender a complexi-
dade de um projeto e a sua simplificacdo, resultado da solucdo. A partir
de diversas tentativas, atingir a solucdo ideal pelo falseamento das pos-
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sibilidades. Projetar uma hipermidia (experiencial) consiste em uma
série de atributos e recomendac@es que, submetidos a testes e alternati-
vas emerge em uma solugéo apraz, em busca da “simplificacdo de algo
complexo”. A fim de esclarecer os atributos mencionados, sera discutido
neste capitulo estratégias e componentes para o desenvolvimento de
uma hipermidia experiencial.

kW] Design de hipermidia

O design de hipermidia é caracterizado pela hibridizacdo de meios, €,
em sua sintese, ocorre a partir da juncéo entre a multimidia e o hipertex-
to, e se destaca pelas tomadas de decisdo do usudrio frente ao meio que
Ihe é proposto. Segundo Moura (2005), design de hipermidia é:

...uma atividade que diz respeito a aplicacdo e ao conhecimento
de diferentes linguagens de expressao e de comunicacao e suas
possibilidades de inter-relacdo. Lida com diferentes tipos e pro-
cedéncias de imagens, textos e sons onde é necessario 0 dominio
e conhecimento dos procedimentos e elementos projetuais, técni-
cos e tecnologicos, bem como as relagdes e questdes do ciberes-
pago e as pertinentes ao usuario.

Moura(2005) também afirma que para criar e projetar é necessa-
rio conhecer o cddigo que constitui a linguagem que se estabelece. Sob
este preceito, é necessario conhecer os fundamentos e codigos do design
gréafico(digital), visando a comunicagao visual, assim como os elemen-
tos pertinentes a hipermidia, como navegacdo, interatividade, links,
entre outras caracteristicas do meio digital. Com as crescentes possibili-
dades tecnoldgicas da hipermidia, cabe ao designer estar atualizado no
sentido de propiciar novas experiéncias aos usuarios, co-autores ativos
da informacéo no sistema. Relacionado aos conceitos do hipertexto e a
hipermidia, Lévy(2003, p;25) estabelece seis principios:

= Principio da metamorfose: a rede hipertextual esta em
constante construgdo e renegociag¢do. Sua extensao, sua
composicao e seu desenho ndo sao fixos, estaveis, estan-
do em constante modificacdo pelos atores envolvidos;

=  Principio da heterogeneidade: os nés de informacdo e as
conexdes entre 0s mesmos sdo heterogéneos. Podemos
encontrar dentro dos n6s imagens, sons, palavras. Ja as
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conexdes podem revelar ligagdes légicas, afetivas, espa-
ciais.

= Principio da multiplicidade: a hipermidia se revela como
um sistema fractal, ou seja, cada né da conexdo, quando
analisado, pode conter toda uma rede.

= Principio da exterioridade: a rede ndo possui uma unida-
de organica, nem motor interno. Seu crescimento e reor-
ganizagédo dependem totalmente da adi¢éo de novos ele-
mentos por agentes externos.

=  Principio da topologia: na hipermidia, tudo funciona por
proximidade, por vizinhanga. Tudo que se desloca deve
utilizar-se da rede hipertextual tal como ela se encontra.
A rede ndo esta no espaco, ela é o préprio espaco.

=  Principio de mobilidade de centros: a rede ndo tem cen-
tro, ou melhor, possui varios centros sem relacdo fixa de
hierarquia entre si. Cada centro traz ao redor de si rami-
ficacOes praticamente infinitas.

Enquanto os principios estabelecem a origem, as caracteristicas
apontam para as propriedades e qualidades que norteiam os projetos de
design de hipermidia. Segundo Moura(2005), séo elas: o hibridismo, a
hipertextualidade e a ndo linearidade.

= Hibridismo — a hibridizagdo dos meios destaca-se na
producdo para a midia interativa, ampliando as descober-
tas e possibilidades criativas que permitem desenvolver
uma nova forma de criagdo, uma nova expressao.

= Hipertextualidade — no hipertexto, o texto esta enraizado
num plano de outros textos, imagens e sons, outras mi-
dias e linguagens que se integram e inter-relacionam. E o
suporte para a hibridizacdo de meios.

= N&o-linearidade — se refere a idéia de possibilitar cami-
nho e segmentos abertos, desvios, composto por linhas
de segmento e linhas de fuga. Esta caracteristica se refle-
te no usuério, que pode optar por diferentes possibilida-
des apresentadas pelo projeto de hipermidia.

Estas caracteristicas sustentam o formato onde a hipermidia se
destacou e constituiu-se como paradigma no desenvolvimento de websi-
tes. Com o advento da internet, a hipermidia veio a constituir-se como
um dos principais meios de comunicacdo, devido & seu grande acesso e



facilidade na busca de informag6es, tornando-se cada vez mais hibrida e
sensorial.

EN¥H] Contexto hipermidiatico na contemporaneidade

A hipermidia, impulsionada pela constante inovagao tecnoldgica
dos computadores, vem evoluindo vertiginosamente a cada dia. Novas
possibilidades de interatividade, associado a caracteristicas de softwares
e browsers, surgem como alavanca para novos servigos. Em um mundo
onde a tecnologia e a ubigliidade passam a se fundir, a hipermidia assu-
me seu papel definitivo na vida de grande parte das pessoas, ndo apenas
nos computadores, mas em celulares, smartphones, TV digital, eletro-
domeésticos, entre outras possibilidades.

Durante a trajetdria da internet, uma série de evolugées foram o-
correndo ndo apenas nos navegadores, mas principalmente nas interfa-
ces. No principio, o layout dos websites continha apenas texto, e poucas
imagens. Com o incremento da largura de banda, e melhorias nos brow-
sers, 0s websites passaram a receber mais imagens, gerando uma melhor
receptividade do usuério, através de icones, imagens de fundo, e anima-
¢Oes simplificadas, seja através de gif’s animados ou animagdes em
Flash. Por volta do ano 2000, a internet passou a sofrer um grande avan-
co relacionado a interatividade e a estética, sendo estes os atributos que
passam a diferenciar a comunicagéo para com o usuario. Sob este con-
ceito, associado a maturacdo dos designers, foi possivel a construcdo de
experiéncias mais complexas, utilizando-se metéaforas, temas visuais e
modelos de psicologia do consumidor para seduzir e guiar o visitante
(Buccini 2006, p.60). Em 2004, durante uma conferéncia, Tim O’Reilly
(O’reilly, 2005) cunhou o termo web 2.0, visando identificar uma inter-
net sob novas perspectivas apresentando instigantes aplicaces e sites
eclodindo com surpreendente regularidade. Uma das principais caracte-
risticas da web 2.0 é a utilizagdo da internet como plataforma, ou seja,
aplicacOes antes desenvolvidas em plataformas desktop migraram para a
web, proporcionando assim o compartilnamento e colaboragéo de in-
formacg@es, bem como a desenvolvimento colaborativo de conhecimen-
to. Varias ferramentas, como Wikipedia, GoogleDocs, GoogleAgenda,
Flickr, entre diversos outros softwares passaram a utilizar-se da internet,
seja em computadores, celulares, etc.

Esta realidade, associada ao forte crescimento do Flash, possibili-
tando animacg®es e insercBes de video, propiciam ao designer um cenario
bastante fértil para o desenvolvimento de hipermidias com uma grande
variedade de recursos tecnoldgicos. Isto mais uma vez enfatiza a presen-
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¢a definitiva da hipermidia em nosso meio, seja para atividades, trabalho
ou lazer. E a globalizacdo atuando de forma digital, rompendo barreiras
em uma era de cibercultura.

F|g.1. e 2. (http://hello.eboy.com/eboy/wp-
content/uploads/2006/04/FTN_CommunicationCity_06t.png)

A Web 2.0 tem repercussdes sociais importantes, que potenciali-
zam processos de trabalho coletivo, de troca afetiva, de producédo
e circulagdo de informagdes, de construgéo social de conheci-
mento apoiada pela informatica. (Primo 2009)



E¥W) Componentes hipermidiaticos

Devido a complexidade de um projeto hipermidiatico, cabe ao designer
compreender os elementos e etapas que o compde. Dentre este universo,
quatro conceitos sdo bastante pertinentes e serdo discutidos a seguir:
interface, interatividade, usabilidade e interdisciplinaridade. No decorrer
desta pesquisa, é importante frisar que por vezes o termo hipermidia sera
substituido por website, visto que é o modelo dominante. No entanto,
entenda-se website ndo apenas a interface permeada através de compu-
tadores desktops. A plataforma utilizada nos browsers permite que va-
rios aparelhos como iphone, smartphones, entre outros, possuam inter-
faces para o qual sdo projetados websites. A internet como suporte a
conexdo de informagdes permite estas possibilidades e estabelece a hi-
permidia como meio de comunicacdo visual, verbal ou auditivo.

N H Interface

Como premissa do estudo acerca da hipermidia, é necessario determinar
0 que é interface, e para que esta é necessaria. A interface responde por
uma espécie de camada, um instrumento mediador entre o usuario e o
website. A partir deste conceito, Steven Johnson (2001) afirma:

Mas, afinal, que é exatamente uma interface? Em seu sentido
mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma a in-
teracdo entre usuario e computador. A interface atua como uma
espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma
sensivel para a outra.

Desta forma, fica claro o papel da interface para com o usuario. A ima-
gem a exemplifica a interface em um sistema hipermidiatico, onde se
propde a interface como balizadora dos sistemas que a suportam.

Fig 16 — Interface como mediadora
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Com a popularizagdo das interfaces, elementos advindos da metéafora do
desktop, como janelas, icones, se tornaram comuns em nosso dia-a-dia.
Com isto, os websites atuais se utilizam destes recursos, e incluem dife-
rentes formas de menus, navegacao, disposicéo de elementos, etc, ali-
cercados nas novas possibilidades tecnoldgicas e na cognicdo de um
usuério educado sob uma cultura de interface. No entanto, deve-se aten-
tar para que o usudrio de determinado website possua repertério sufici-
ente para compreender a interface, a fim de perceber o que esta vem a
transmitir, proporcionando a interacdo. Coelho (2008, p. 208) afirma
gue o contexto e uso de uma interface deve representar aspectos perti-
nentes ao seu reconhecimento real e imediato, configuracéo e sua capa-
cidade de auto-instrucao ao usuério.

N Interatividade

A hipermidia depende da continuidade de a¢des de seu usuario
para que se realize, pois sem a iniciativa constante de seu intera-
tor, a mensagem hipermidiética ndo se desenvolve. Assim, para
cumprir sua fungdo enquanto meio de comunicagéo, influencian-
do comportamentos e atitudes, a hipermidia tem, no seu diferen-
cial interativo, uma vantagem e uma condicéo: se, por um lado, a
interatividade envolve a atengdo do publico interator, por outro,
se este ndo interagir, isto &, se ndo agir continuamente desenro-
lando uma sequiéncia de ag¢des interconectadas, a mensagem hi-
permidiatica ndo se exerce. O meio emudece, ao contrario de ou-
tros meios cuja leitura ndo exige encadeamento de ‘atos de deci-
sdo’. (Manovich 2001, apud Baeta Neves 2005).

A interface, como citado anteriormente, é o elo entre 0 usuério e
0 ambiente hipermidiatico. No entanto, para existir uma relagéo entre os
mesmos, é necessaria a interatividade, responsavel pelos atos de deciséo
do usuério frente & interface. Moura (2005) ainda define que a interacéo
é um processo de controle e resposta (feedback) entre o usuario e o
computador, com uma troca de acdo entre elementos ativos e 0 meio
através da utilizacdo ou acoplamento de entradas (inputs) e saidas (out-
puts).

A hipermidia fornece ao usuério ferramentas de interagdo, possi-
bilitando uma navegacdo ndo linear. Por conseguinte, é necessario fazer
COm que 0 usudrio exerca esta atividade, ou seja, engajar o publico.
Sobre este pressuposto, Baeta Neves(2005) elenca:
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Para comunicar, a hipermidia necessita engajar seu publico em
sua propria dindmica de virtualidades. Sob esta perspectiva, é
possivel argumentar que, enquanto projeto de design, o projeto
hipermidiatico compromete-se com o engajamento de seu publi-
co. Trata-se do comprometimento implicito, por exemplo, no in-
tuito de guiar o usudrio por determinado caminho entre os ele-
mentos audiovisuais da interface ou de prender sua atencéo por
certo tempo em determinado momento da navegagao.

A partir desta afirmagdo comprova-se a necessidade do designer
de projetar os elementos de interagdo, sejam eles links presentes no
hipertexto, ou novas formas de interatividade, suportadas pela tecnolo-
gia vigente.

NI Usabilidade

A usabilidade tem, como premissa e critério, o desenvolvimento
de sistemas centrados no usuario. Segundo Memdria(2005), usabilidade
é a capacidade, em termos funcionais e humanos, de um sistema ser
usado. De acordo com o dicionario Houais (2004), usabilidade é a faci-
lidade com a qual um equipamento ou programa pode ser usado. A usa-
bilidade advém de estudos realizados na ergonomia. Esta tem por finali-
dade adaptar o trabalho ao homem, ou seja, estudar como o homem
interage e desempenha as suas atividades em diferentes ambientes de
trabalho, no intuito de aprimorar este relacionamento. A partir deste
conceito se obtém a relacdo da usabilidade, de estudar as interacdes do
homem frente ao computador. Segundo a 1SO DIS 9241-11, usabilidade
corresponde a capacidade de um produto ser utilizado por usuarios espe-
cificos para atingir metas especificas, com eficécia, eficiéncia e satisfa-
¢do, em um contexto especifico de uso. Coelho(2008, p.228) define que
a usabilidade, como conceito, trata da adequagéo entre o produto e as
tarefas a cujo desempenho se destina, da adequacdo com o usuario que o
utilizard, e da adequacéo ao contexto em que serd usado. Padovani e
Freire (2006) destacam algumas caracteristicas relativas a usabilidade,
com base em estudos de Nielsen e Shackel:

» Facilidade de Inicializacdo (tempo e esforgo necessarios a insta-
lagdo do sistema e ajustes para que 0 mesmo possa ser entdo
utilizado pelos usuarios);
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= Facilidade de Aprendizado (tempo e esforco necessarios para
usuarios totalmente novatos no sistema conseguirem iniciar su-
as tarefas);

= Facilidade de Utilizacdo (facilidade de entendimento da fungédo
das ferramentas disponiveis e manipulacdo dessas ferramentas
para a realizacao da tarefa);

= Facilidade de Memorizacéo (facilidade que usuarios ocasionais
do sistema teriam em lembrar como realizar suas tarefas utili-
zando as ferramentas do sistema, ao invés de terem que rea-
prender a usa-lo);

= Eficécia e Eficiéncia (cumprimento das tarefas do usuério com
esforco aceitavel, considerando, por exemplo, tempo e taxa de
erros);

= Satisfagcdo do Usuério (custos humanos aceitaveis, preferéncia
do usuario na utilizacdo do sistema em relacdo a outros ou a ta-
refa na forma tradicional ndo computadorizada).

Estes critérios sdo importantes no desenvolvimento de hipermidias,
pois auxiliam os usuarios no decorrer de suas tomadas de decisdo frente
ao sistema. Entretanto, mais recentemente alguns autores tém dado uma
maior énfase a, além dos aspectos que a usabilidade abarca em seus
estudos, visar um aprofundamento do estudo desta, associado aos aspec-
tos emocionais do usuario, o que corresponde a experiéncia do usuario.
Nisto residem divergéncias, sobre uma possivel dualidade conceitual
entre usabilidade e design experiencial, visto que a usabilidade, por
definicdo, visa abarcar a satisfacdo. No entanto alguns autores recentes,
como Jordan (2002) ponderam que a satisfagdo definida nesta ISO esta
atribuida apenas a determinada tarefa em determinada situacéo, diferen-
te da experiéncia, que busca uma resposta emocional para os produtos
enquanto 0s usudrios estdo usando e experienciando o produto. Preece et
Al.(2005) também aborda uma diferenciacdo entre a usabilidade e expe-
riéncia, definindo, em um projeto de interacdo, metas de experiéncia e
metas de usabilidade do usuério (Figura. 17).
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Fig. 17: metas de usabilidade [dentro do circulo] e metas de experiéncia [sobre a circunferén-
cia] (Preece et al. 2005, p. 40)

Com a inovacéo tecnoldgica, e amadurecimento das interfaces, foi
necessario um conjunto maior de interesses, relacionados a subjetivida-
de (aspectos hedbnicos), como produtos satisfatérios, motivadores, este-
ticamente apreciaveis, entre outros. De acordo com Preece et Al.(2005
p40), desenvolver produtos interativos com estas qualidades esta rela-
cionado ao objetivo de melhorar a experiéncia do usuario, ou seja, como
este se sentird na interacdo com o sistema. As autoras também afirmam
que produzir um website visando a experiéncia podera exigir mais es-
forgo, mas por outro lado, pode resultar em uma experiéncia mais agra-
davel e divertida. Em relacdo ao fator experiéncia, Krug(2001) possui
um posicionamento interessante a respeito do nimero de cliques neces-
sérios para o usuario encontrar a informag&o. Ele afirma que a quantida-
de de cliques ndo é o mais importante, mas a dificuldade do usuario em
encontrar a informacéo desejada. Ou seja, caso necessario, deve aumen-
tar-se os passos até determinada informacéo, a fim de que o usuério,
através de seu processo cognitivo consiga obter a informacédo desejada,
contribuindo assim para sua experiéncia.
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A usabilidade, comumente, é associada & funcionalidade. Coelho
(2008, p.228) ainda afirma que a usabilidade implica que o sistema deva
oferecer sua funcionalidade de tal maneira que o usuario seja capaz de
utiliz&-lo. Esta perspectiva da usabilidade tornou-se a nascente de dis-
cussdes acerca do design para a experiéncia do usuario. Atualmente, é
necessario nao apenas o desenho focado na usabilidade, mas também na
valorizacdo do design (organizacéo da informacédo e senso estéti-
co/emocional) como diferencial de um produto ante 0s usuarios.

Usabilidade x Experiéncia do usudrio

Conforme fora mencionado anteriormente neste estudo, definigdes para
0 termo experiéncia do usuario ou design experiencial ainda estdo em
fase de amadurecimento. Jan Stage (2006), pesquisador da area disserta
sobre esta tematica, lancando a questdo: usabilidade e experiéncia; exis-
tem dois lados da mesma moeda? Como uma possivel resposta, ele a-
firma:

Na avaliacdo classica de usabilidade, a “tarefa” é uma questdo
crucial. N6és observamos os usuarios quando eles estéo resolven-
do tarefas , e nos identificamos problemas de usabilidade que sdo
obstéculos para a realizagdo da tarefa. Com a experiéncia do usu-
ario, a nocdo de uma tarefa ndo é essencial. Pode haver uma tare-
fa envolvida, mas isso é apenas parte da experiéncia. Pegue um
e-commerce por exemplo. Isto envolve a tarefa de adquirir de-
terminadas mercadorias, mas se torna secundario quando nos
concentramos na experiéncia do shopping. Com varios outros ti-
pos de aplicacBes, ndo existe uma tarefa para o todo. Assim, ndo
podemos confiar na tarefa como o conceito-chave, mas como
parte dele.

Inspirado no modelo de Jordan (pleasure-based-design), Hellman
e Ronkkd (2008) fazem a distingdo entre a usabilidade e a experiéncia
do usuario a partir de aspectos hed6nicos e pragmaticos. Os hedénicos
estdo relacionados a uma experiéncia, em como o produto resulta em
algo prazeroso ou excitante; ja o pragmatico relaciona-se a aspectos
como a funcionalidade, facilidade de uso de um produto, as expectativas
do usuério, e enquadra-se mais na usabilidade. A conjuncéo destes fato-
res consiste na experiéncia do usuario.

Portanto, deve destacar-se o aspecto holistico da experiéncia do
usuario, ou seja, um processo que abargque mais variaveis em sua proje-
tacdo, com a énfase em aspectos relacionados a emocao dos usuarios, e
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como traduzir aspectos racionais do projeto, em resultados positivos de
uma experiéncia.

ENWX Interdisciplinaridade

Atualmente, o projeto hipermidiatico é marcado pela interdisci-
plinaridade. De acordo com Coelho (2008, pag.206), costuma-se atribuir
ao design a natureza interdisciplinar, justamente porque a atividade
cruza diferentes praticas profissionais e conhecimentos tedricos de dife-
rentes naturezas. No design de hipermidia, esta interdisciplinaridade é
mais enfatizada, devido a necessidade de profissionais especializados
em diversos segmentos, conhecidos como expertises. Memaria (2005,
pag. 9) corrobora esta proposicao:

A presenca de profissionais especializados em diferentes disci-
plinas esta cada vez maior nos dias atuais. Cada area de conhe-
cimento trabalha diferentes partes do sistema que, desenvolvidas
separadamente, contribuem para o aperfeicoamento de um todo,
melhorando a qualidade do produto final.

Isto significa que o design de hipermidia esté4 associado ndo ape-
nas a designers, mas também programadores, gerentes de projeto, analis-
tas de negdcio, programadores de interface, arquitetos de informag&o,
etc. Dimon(2009) exemplifica e clarifica esta questao através de um
infografico acerca dos componentes profissionais de um projeto hiper-
mididtico.
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Fig 18: Possiveis componentes de um projeto de hipermidia (Dimon 2009)

Com base neste diagrama, é possivel compreender o universo e a
interdisciplinaridade do design de hipermidia. Até mesmo entre desig-
ners é possivel uma especializacdo, com profissionais dedicados a pro-
ducdo de videos, animagdes, interface, etc. No entanto, no projeto da
experiéncia, o designer pode atuar tanto em sua expertise ou designer do
projeto como um todo; atuando como uma espécie de “diretor de arte”,
responsavel pelas idéias do projeto, estilo, e por delegar a execucdo das
tarefas aos profissionais competentes.

k¥l Metodologia de design de hipermidia

O design em sua esséncia esta associado a projetacédo; isto se traduz em
metodologias projetuais segmentadas em diversas etapas, a fim de divi-
dir-se o problema principal em partes menores, e propor uma solugao
para cada uma das partes com maior eficiéncia e eficacia resultando na
solucdo final. Assim como no design grafico, o design de hipermidia
possui varias metodologias, dentre as quais a de Jesse James Gar-
ret(2003); esta é conhecida por segmentar as etapas de acordo com os
elementos relacionados a experiéncia do usuario, divididos em 5 planos
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assim denominados planos conceituais. Nesta pesquisa seré utilizada
esta metodologia, considerada bastante eficaz pela comunidade de pro-
fissionais da area, a fim de detalhar elementos que podem contribuir
para o desenvolvimento de uma hipermidia, e assim enriquecé-la com
recomendacGes relacionadas a hipermidia experiencial. Garrett(2003),
apos estudar o processo de desenvolvimento de websites, constatou que
0 projeto de design centrado no usuario poderia ser planificado a partir
de um diagrama.
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Fig, 19: Diagrama da Experiéncia (Garrett 2003)

= Plano de Estratégia: define-se o0 qué e para quem se quer co-
municar;

= Plano de Escopo: quais serdo as caracteristicas do produto;

»= Plano de Estrutura: hierarquia de paginas e caminhos entre e-
las;

= Plano de Esqueleto: desenho estrutural das telas, navegacao,
etc;

» Plano de Superficie: design grafico ou design visual
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Como principio, Garrett (2003) destaca a construcdo do site de baixo
para cima (bottom to top), onde cada etapa comeca ap6s o desenvolvi-
mento da anterior. Estes procedimentos apontam para um incremento da
experiéncia do usuario, ou seja, 0 conjunto de sensacdes, valores e con-
clusdes que o usuario obtém a partir da utilizagdo do ambiente (Royo,
2008, p. 105). A seguir cada plano conceitual serd abordado, bem como
recomendaces a fim de incrementar a experiéncia do usuério no pro-
cesso de design de hipermidia.

k¥ Plano de Estratégia

A base da experiéncia de um usuério bem-sucedido é uma estratégia
claramente pensada, planejada e articulada.

Saber o que o cliente deseja que o site execute, e 0 que ele possa
realizar para o usuario, ajudam a tomar decisdes pertinentes a ca-
da aspecto da experiéncia do usuario. Porém responder estas
simples perguntas pode ser mais complicado do que parece.
(Garrett 2003)

Nesta etapa sdo definidos os principais conceitos e objetivos do
site, assim como as necessidades dos usudrios. A partir de uma idéia,
podem ser pensadas as estratégias e objetivos do website. De acordo
com Robin Landa, o conceito inovador é o inicio de tudo. O conceito, na
verdade, é o mais importante de todo o processo. Para a definicdo da
estratégia, em sintese, é necessaria a resposta a duas perguntas: O que 0
cliente deseja obter com o website? Os que 0s usuarios desejam para
com o website? (Garrett 2003)

R Experiéncia como estratégia

A experiéncia que as pessoas obtém com 0s produtos e servigos é
o diferencial e a estratégia que deve ser explorada em um mundo repleto
de constantes mudangas. Para isso, Merholz et Al.(2008, p.16) afirmam
gue quando uma pessoa esta engajada com produtos ou servi¢os, um
conjunto de distintas qualidades humanas comecam a aparecer. A expe-
riéncia das pessoas emerge a partir das seguintes qualidades:

= MotivacGes - porque 0s Usuarios estdo engajados com o que es-
tamos oferecendo, e o que eles esperam fazer com isto.
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= Expectativas — 0 que 0s Usuarios podem esperar/prever em re-
lacdo a como determinado aspecto da hipermidia ocorre.

= Percepgao - 0s caminhos pelos quais as proposi¢des afetam os
sentidos (visdo, audigdo, toque, etc)

= Habilidades — como os usuérios estdo aptos a interagir cogniti-
vamente e fisicamente com os produtos.

»=  Flow - como os usuarios se envolvem com os recursos disponi-
bilizados.

= Cultura - o conjunto de c6digos, normas de comportamento,
crencas que operam nos USUArios.

Saob estes aspectos, 0 foco no publico alvo é fundamental para o en-
tendimento e compreensdo do designer ao projetar uma experiéncia.
Conhecer estes atributos associados a experiéncia/intuicdo pode acarre-
tar em uma chance maior de sucesso no projeto de uma experiéncia.
Este fato podera acarretar como conseqiiéncia uma resposta positiva por
parte do cliente, através da possibilidade de incremento do ROI (retorno
de investimento) em um projeto hipermidiatico.

Ao se falar de estratégia para o desenvolvimento de uma hiper-
midia experiencial, primeiramente deve ser realizado o contato com o
cliente, a fim de compreender os objetivos do negdcio, ou objetivos da
hipermidia. De acordo com Garret(2003) a hipermidia, sob o enfoque do
mercado, possui 2 propdsitos: fazer a empresa ganhar dinheiro ou trazer
uma economia de dinheiro a empresa. Por vezes podem ocorrer o0s dois
casos. Como primeiro passo, discuta com o cliente sobre seus objetivos
para com o website, suas necessidades, publico-alvo, o que ele deseja
que o website represente. Esta primeira etapa corresponde ao briefing,
documento no qual deverdo ser estabelecidos os atributos da hipermidia
a ser desenvolvida (ver briefing nos anexos). Para o desenvolvimento do
mesmo € necesséria uma contextualizacdo do designer sobre 0 neg6-
cio/empresa envolvido no trabalho, a fim de conseguir absorver o méa-
ximo de informacdes relevantes para o projeto. Isto torna-se necessario
visto que ndo existe uma regra prioritaria para o desenvolvimento de um
briefing; o importante é a formulagéo das perguntas do mesmo, visando
respostas que irdo contribuir para o trabalho do designer e equipe. Esta
etapa é fundamental, pois alguns trabalhos ndo obtém sucesso devido a
falhas no processo de coleta de informagdes com o cliente.

De acordo com Garret(2003, p.42) um dos aspectos importantes a
serem “absorvidos” do cliente esta relacionado a sua identidade de mar-
ca. No entanto, neste momento o destaque ndo se encontra na tipografi-
a, cores, formas (que também sdo importantes), mas em aspectos que
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emergem além da identidade visual. S&o caracteristicas relacionadas ao
conceito da marca, ou rea¢@es emocionais — traduzidas como impres-
sOes/sensacles que o cliente deseja transmitir através da marca/e ou do
trabalho a ser executado. Estas caracteristicas estdo ligadas diretamente
a aspectos subjetivos(ex.: moderno, contemporaneo, ousado, rustico)
que irdo sugerir ao designer solugdes visuais que possam comunicar
estas necessidades.

Esta(briefing) é uma area que por vezes passa desapercebida,
mas a relacdo e o processo de negociagdo entre cliente e designer
é um desenvolvimento chave na definicéo do briefing. As vezes
o cliente pode ser incerto quanto & melhor maneira de selecionar
um publico-alvo, ou pode estar confuso quanto as intencdes es-
pecificas da mensagem. Neste caso, o designer pode ter um papel
central na revisao e na defini¢do do briefing com o intuito de di-
recionar necessidades especificas e providenciar uma solugéo
pratica para o cliente. (Stein 2003)

Relacionado a interpretagdo de um briefing, Merholz et al(2008,
p.19) sugere que uma estratégia competitiva é baseada em desenvolver
0s atributos dos produtos diferente dos seus concorrentes, e demonstrar
o0 valor dessas diferengas aos seus consumidores. Nesse sentido, a dife-
renciacdo ndo ocorre apenas no desenvolvimento de novas featu-
res(caracteristicas), mas sim desenvolver algo relevante e importante
para a experiéncia do produto.

Com base nestas informacdes, cabe ao designer e equipe de de-
senvolvimento avaliar as idéias discutidas com o cliente acerca de suas
necessidades. Isto significa muitas vezes ir em busca da melhor solugéo,
ao inves de apenas executar o que o cliente solicita. Esta solucéo, tratan-
do-se de hipermidia, pode ndo representar apenas o desenvolvimento do
website do cliente, mas talvez também um hotsite promocional associa-
do a um gadget para ser distribuido para os usuarios. Isto introduz o
conceito de projetar servicos ao invés de produtos, o que pode garantir
um maior envolvimento e engajamento do futuro usuario. Merholz et
al(2008, p.75) sugere que o designer pare de projetar “produtos”, mas
fogque em uma experiéncia holistica.

O que as pessoas querem realizar? Como isso se encaixa a ativi-
dade em suas vidas? Como posso entregar esses desejos? Fazer
estas perguntas, inevitavelmente, coloca seu foco distante do pro-
jeto de produtos autbnomos e permite a vocé comegar a pensar
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em produtos simplesmente como elementos de um sistema muito
maior.

Sob esta perspectiva, estratégias relacionadas a experiéncia auxi-
liam o designer (ou equipe) a comecar a projetar de fora para dentro, isto
é, a partir de perspectiva de quem vai usar 0 produto ou servico que o
cliente ir4 fornecer.

Como um exemplo pratico da aplicagdo desta idéia, temos a cria-
¢do do Ipod, e posterior Iphone. A Apple atualmente é sindbnimo de
inovacdo para 0s usuérios, pois foca seu desenvolvimento na relacéo do
usuério com o produto/servigo.

Componente

Trocar musica Trocar musica Procurar musicas
Tocar musica Tocar musica Comprar musicas
Escolher favoritas Escolher favoritas Comprar jogos
Alterar dados Assinar podcasts
Adicionar musicas
Deletar musicas
Fazer listas de musica
Gravar CDs

Etc...

Tocar Organizar Adquirir

Fig 20: Ipod, Itunes e Itunes Music Store (Merholz et al 2008)

A Apple desenvolveu o Ipod em 2001. Seu design simples, asso-
ciado a sua estética e inovagdo, tornou-o fendbmeno de vendas até hoje,
agora também com a producdo do Iphone. Sua func¢éo é possibilitar ao
usuério a escolha de musicas, toca-las, além de escolher suas musicas
preferidas. Nada mais. Agora, voltemos a frase de Exuperry citada no
inicio deste capitulo:

Complicar algo simples é facil, dificil é simplificar algo comple-
X0.” Antoine de Saint-Exupéry
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Estas sabias palavras podem traduzir a receita para a estratégia de
uma experiéncia. Anteriormente ao langcamento do Ipod, cerca de 6 anos
antes ja haviam sido lancados varios players de mp3 portéteis, com va-
rias fungbes como criar lista de musicas, rddio AM/FM, gravador de
musica, criar pastas e organizar os arquivos do player, etc. No entanto o
Ipod, com apenas 3 funcGes se tornou fendmeno de vendas no mundo
inteiro? Talvez por seguir os preceitos de Exupéry. Ao invés de fornecer
um player repleto de possibilidades ao usuério - a maioria delas impos-
sivel de acessar devido ao tamanho do display dos players e baixa usabi-
lidade dos mesmos — focou-se na experiéncia do usuario. Ao invés de
complicar buscou a simplicidade; trés fungdes disponiveis ao usuério,
perfeitamente acessadas através de botdes bastante visiveis, e uma inter-
face que se adequasse a estas funcdes, associadas a uma interagdo dife-
renciada. Mas e como organizar as musicas, criar playlists, etc? Para
resolver esta complexidade, a Apple criou 2 hipermidias. O ltunes, res-
ponsavel pela organizacgao das mdsicas, playlists, entre outros e a ltunes
Music Store, responsavel por vender as misicas uma a uma a seus usua-
rios de acordo com sua preferéncia.

Deste modo, esta interagdo propicia ao usuario uma maior facili-
dade ao organizar suas musicas, visto que ja esta acostumado ao compu-
tador, e porque 0 monitor de um computador é maior que o display do
player. Associado a possibilidade de compra de musicas separadamente,
ao invés de um CD completo, a Apple criou um auténtico exemplo de
hipermidia experiencial, criando um servico ao invés de um produto
autdbnomo e, como resultado, gerando divisas para o cliente (neste caso a
prépria Apple).

Possuir uma estratégia experiencial significa ter um forte plano
das experiéncias que a empresa oferece - um plano que orienta

decisdes sobre como a empresa executa, mantém e organiza as

experiéncias para criar valor tanto para os usuarios (e como por
um produto) como para a prépria empresa. Merholz et al(2008,
p.31)

Cabe ao designer envolvido no projeto indagar ao cliente acerca
de atributos que possam servir de definigdes em busca da proposta de
uma experiéncia efetiva. Para isto, a identificacdo das categorias de
experiéncias citadas no capitulo anterior tornam-se importantes, a fim de
balizar que tipo de experiéncia sera proposta na hipermidia. Merholz et
al(2008, p.31) também afirmam que a criacdo dessas experiéncias plane-
jadas devem:

67



= diferenciar-se verdadeiramente da perspectiva dos u-
suarios, conectando-se a algo distinto sobre a empresa;
igualdade de recursos ndo é uma estratégia de experién-
cia.

= ser o atributo mais importante para 0s Usuarios - para
realmente compreender essas experiéncias, o designer
deve buscar entender 0s usuarios a partir de seu proprio
contexto.

= ser investidas e gerenciadas exatamente como seria fei-
ta qualquer gestdo do portfélio de oportunidades. As de-
cisdes das empresas devem ser feitas através da analise
do impacto sobre a experiéncia.

Como complemento & estas consideragdes, uma das estratégias
utilizadas por grandes empresas e sugeridas por autores como Memé-
ria(2006) e Garret(2003) € o benchmark, ou pesquisa de mercado. Se-
gundo Mulling(2007, p.16), benchmark n&o significa copiar alguém ou
algo, mas aprender com suas caracteristicas e utilizar estes ensinamentos
para o seu proprio projeto. Rodrigues(2006) também afirma que s6 se
aprende “copiando”. Nao existe criacdo sem copia. Afinal de contas,
tudo o que criamos é baseado em informacdes recebidas e armazenadas.

Esta busca por informages e similares que possam contribuir no
conceito de desenvolvimento se torna bastante importante, visto que é
também uma forma de argumentar/discutir com o cliente acerca de pos-
sibilidades para o desenvolvimento de uma hipermidia experiencial.
Estas referéncias sdo também de grande valia para o design visual da
hipermidia, pois pode capturar-se o estilo, cores, tipografia a ser propos-
to como solucéo.

kX¥] Conhecendo melhor os usudrios

Ao se projetar a experiéncia do usuario, conforme o proprio ter-
mo, conhecer o usuério é um passo fundamental. E necessario compre-
ender quem sdo 0s Usuarios e o que eles necessitam. Garrett(2003 pag.
46) sugere que investir tempo em busca das necessidades dos usuarios
significa romper a perspectiva limitada do préprio designer em relacéo
ao seu préprio modelo mental acerca de determinado publico alvo defi-
nido pelo cliente.

Projetar em uma era de servigos significa, além de conhecer seu
usuario, projetar para nichos especificos. Com uma grande quantidade
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de hipermidias que surgem a cada dia, o0 volume de informagao passou a
criar grupos de usuarios interessados por determinado servi¢o. Portanto,
a maneira de definir os usuarios passou por algumas mudancas com 0
passar do tempo. Gribbons (2000 apud Agner, 2006) definia grandes
grupos de usuarios como jovens, idosos, usuarios experientes, interna-
cionais, etc. No entanto, atualmente a pesquisa do publico alvo objetiva
compreender como o usudrio realiza suas tarefas, seus anseios, aspectos
emocionais, além de propiciar um incremento em sua experiéncia, tor-
nando-se um elemento muito importante para o sucesso do proprio pro-
jeto.

Um dos principios a fim de focar o(s) nicho(s) especifico é a
segmentacédo de usudrio. Garret(2003 p.47) a define como uma divisdo
do publico alvo em grupos menores, de acordo com algumas caracteris-
ticas-chave. E possivel identificar estes grupos a partir de caracteristicas
como dados demograficos do tipo género, idade, escolaridade, faixa
econdmica, entre outros. No entanto um dos meios mais efetivos é a
segmentacdo baseada nas relagGes psicologicas dos usuarios, descreven-
do suas atitudes e percepgdes.
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Fig 21: Segmentagdo do usuério (Garrett 2003)

A melhor maneira de assegurar que o desenvolvimento esteja le-
vando as atividades dos usuarios em conta é envolver usuarios
reais durante o processo. Deste modo é possivel obter um melhor
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entendimento das necessidades e dos objetivos dos usuérios, 0
que leva a um produto mais adequado e de maior utiliza-
¢do.(Preece et Al. 2005, p.300)

Esta informac&o das autoras acerca dos usuarios soa um tanto 6b-
via, pois traduz a importancia de usuarios reais. No entanto, tendo como
uma das variaveis de projeto o fator tempo associado a dimensdo do
projeto, pode parecer utdpico a selecdo destes usuarios. Em uma reali-
dade mercadoldgica, a busca de usuérios reais geralmente s6 ocorre no
projeto de um software que utiliza a internet como plataforma, ou um
website que abrigue varias secdes atualizadas dinamicamente (ex.:
www.globo.com). No entanto, em hipermidias de menor porte, isto ndo
significa uma negligéncia com relagéo ao estudo dos usuarios, principal
foco no desenvolvimento da experiéncia. Tendo como premissa o pabli-
co alvo e segmento definido, designer e equipe sdo responsaveis pela
busca de alternativas com o intuito de agregar informacdes acerca deste
publico. Mas, se possivel, tente sempre ir em busca de usuarios reais
para o seu projeto.

Sob esta ética, uma possibilidades de modelagem de usuarios é a
criacdo de personas. De acordo Garret(2003), a persona é um persona-
gem ficticio construido para representar as necessidades e caracteristicas
de uma gama de usuarios. Memoria(2005, p.20) também afirma que:

Este “protétipo de pessoa” pode ajudar para que se tomem deci-
sOes sobre o visual do produto, funcionalidades desejadas, nave-
gacdo e interacfes. Ao basear algumas solugdes de projeto nesse
personagem ficticio, pode-se atingir um grupo de pessoas repre-
sentadas por esse modelo.

A vantagem deste modelo é que a construcdo deste personagem,
suas caracteristicas, podem ser construidas a partir dos dados sobre usu-
arios reais ou através de pesquisas acerca de informacdes, preferéncias
sobre determinado publico-alvo; ou seja, pode ser utilizado tanto para
projetos envolvendo usuarios reais como projetos que utilizam-se ape-
nas de caracteristicas inspiradas em pesquisas de mercado e informacdes
relativas ao publico.

Um projeto que traduz o conceito das caracteristicas expressas
pelas personas é desenvolvido pelo MIT. Ele utiliza-se das informacdes
dispostas através de redes sociais e websites informativos na internet
para a construcao de personas. Este modelo de pesquisa possivelmente


http://www.globo.com/
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serd utilizado em um futuro préximo, visto que possuimos varias infor-
macdes vinculadas a nossa personalidade na internet.

bill gates

online management  family media ic
ga religious
al

domesti¢

books military news | politics

start over

Fig 22.: persona de Bill Gates gerada através do site do MIT (http://personas.media.mit.edu/)

Este exemplo demonstra a persona de Bill Gates, onde expressa
gue suas caracteristicas estdo associadas a termos como online, social,
educacdo, gerenciamento, politica — e a partir destas informacdes é pos-
sivel definir-se parte de seus gostos e preferéncias. Esta ferramenta en-
contra-se em versao beta; no futuro, porém, podera ser bastante utiliza-
da visto que grande maioria dos usuarios do planeta possuem alguma
ligacdo com uma rede social.

XN W] Empatia

O designer no desenvolvimento de uma hipermidia age por vezes
€omo juiz, ao julgar o que é (ou ndo) adequado ao usuario, de acordo
com a estratégia tracada. Este processo esté diretamente ligado ao grau
de envolvimento do designer para com o projeto; quanto mais conheci-
mento o designer obtiver acerca de metas, tarefas, necessidades, com-
portamento, mais variaveis ele possui a fim de projetar a experiéncia.
Merholz et al (2008 p.36) definem este processo como empatia:

A empatia € estar ciente, sensivel e indiretamente experimentar
0s sentimentos, pensamentos e experiéncias de outro sem possuir
esses sentimentos, pensamentos ou experiéncias explicitamente
comunicadas a vocé. Quando vocé comeca a descompactar essa
definicdo, vocé verd porque é uma ferramenta to eficaz nas
mdos de uma organizagdo que tenta fornecer experiéncias signi-
ficativas ao cliente.

A empatia é a compreensao de experiéncias subjetivas de pessoas
ou grupos através do compartilhamento de uma experiéncia vicaria. Isto



significa que mesmo conhecendo as proposicdes dos usuarios, o desig-
ner deve colocar-se no lugar destes a fim de avaliar o que é necessario e
0 que ird atender as necessidades dos usuarios. Neste momento, a intui-
cdo efetiva do designer se faz necessario, onde ele toma rapidas e preci-
sas decisdes baseadas em seu conhecimento.

Estratégia de produto

(Tecnologia H Features H Experiéncia )

Visdo das pessoas

Quais usuarios Tarefas, metas, Comportamentos,
preferéncias motivacoes

Fig 23.: Foco na experiéncia requer uma nova compreenséo sobre os usuarios (Merholz et al.
2008 pag. 53)

Neste sentido, uma nova visdo sobre a estratégia do produto se
faz necesséaria, com foco na estratégia a partir da visdo dos usuarios. Isto
se traduz numa visdo mais holistica seja do produto quanto dos usuérios;
em relacdo aos usuérios, além de buscar a identificagdo dos mesmos,
devem ser pesquisados e analisados suas tarefas, metas e preferéncias
em relacdo a hipermidia a ser desenvolvida. A busca por estas variaveis
é um componente bastante pesquisado e difundido. No entanto, o passo
posterior consiste em um dos pilares estratégicos do design experiencial:
0 comportamento e motivagdes dos usuarios.

Comportamento nesta proposicao séo as atividades em que 0s
usuarios se envolvem. Ao contrario de tarefas, 0 comportamento
ndo precisa ser focado em um objetivo especifico ou resultado.
Falar sobre comportamentos ao invés de tarefas nos permite in-
cluir uma gama muito mais ampla das atividades na vida das pes-
soas. Motivacgdes conduzem, dirigem, e moldam comportamen-
tos. Nos projetamos especificamente para apoiar comportamen-
tos - tal como estamos focados em tarefas no passado. NGs usa-
mos a nossa compreensdo das motivacdes subjacentes ao quadro
da experiéncia do usuario em geral. Isto ndo é sobre 0 modelo
conceitual ou metaforas de um sistema, mas sim entender as uni-
dades bésicas que levam as pessoas a fazer certas coisas em de-
terminados contextos. (Merholz et al 2008, p.53)
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Buscar este entendimento e compreensdo acerca dos usuarios e-
xige pesquisa, sendo esta responsavel por gerar e avaliar idéias com o
intuito de descobrir algumas das motivacbes dos usuarios em relacédo ao
produto, e assim projeta-las e/ou otimiza-las. Compreender como um
usuario acessa um Internet Banking, o porqué que ele realiza determina-
das tarefas e qual sua motivacéo, propicia ao designer argumentos e
resultados para delimitar e moldar as variaveis do processo experiencial.
Imagine um simples Internet Banking onde vocé possui acesso a milha-
res de fungdes. Isso do ponto de vista da possibilidade de realizar varias
tarefas como checar extrato, saldos, pagar impostos, parece excelente.
No entanto, imagine que o Internet Banking consiga fazer um perfil do
Seu usuario a partir das aplicacdes que vocé mais utiliza, e assim deter-
minar destaque para as mesmas ou facilidades sobre esta tarefa. Com
certeza, sua experiéncia sera incrementa pois, diferente do foco apenas
nas tarefas que vocé realiza, agora o foco concentra-se na sua atividade
e suas preferéncias ao utilizar um Internet Banking.

Apos a anélise sobre o pablico-alvo cabe a equipe encaminhar o
restante do processo(fig.23) a fim de desenvolver a estratégia do produ-
to. Verificar a tecnologia disponivel e, inspirado nos elementos agrega-
dos a partir da pesquisa dos usuarios, desenvolver as caracteristicas
(fungdes/atributos) do produto com o intuito de projetar a experiéncia
para o usudrio. A fase de pesquisa ird aumentar o trabalho do designer e
equipe, mas ira propiciar uma visdo sobre a vida dos usuarios, e ajuda-lo
a desenvolver empatia por eles.

N Coleta de dados acerca dos usudarios

O campo de estudo que abrange a coleta de informagdes sobre o
usuario possui uma gama muito ampla de métodos de pesquisa, que vdo
desde métodos utilizados em laboratorios de usabilidade até alguns que
foram criados mais recentemente, como estudos relacionados ao desejo
de produtos. No entanto, ndo podemos utilizar uma grande variedade de
métodos em um mesmo projeto, devido ao custo e tempo dispendido
com essas técnicas.

Cabe ao designer e equipe a escolha dos métodos adequados ao
proposito da hipermidia; no entanto, Merholz et al.(2008) e Ro-
hrer(2008) sugerem a utilizacdo de métodos cujo foco sejam estudos
gualitativos ao invés de quantitativos.

Pesquisa quantitativa é Util para compreender tendéncias e obter
um sentido do que esta acontecendo. Alguns métodos quantitati-
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vos podem também lhe fornecer algum insight sobre como os fa-
tos estdo ocorrendo, mas eles geralmente ndo lhe dizem o por-
qué... vocé pode obter a informacéo necessaria através de méto-
dos de pesquisa qualitativos e contextuais, que sdo especifica-
mente orientados para descobrir e revelar por que algo esta acon-
tecendo. (Merholz et al. 2008, p.63).

A pesquisa qualitativa esta preocupada com as qualidades de uma
experiéncia, ao invés de aspectos quantitativos de mensuracdo. Sob este
aspecto, uma pesquisa qualitativa necessariamente passara por uma
espécie de entrevista, a fim de coletar os dados. Estas entrevistas sao
utilizadas com o intuito de coletar estdrias sobre as experiéncias relacio-
nadas a determinada atividade. Isto propicia uma maior “abertura” na
relacdo designer X usuario, podendo levar a direcdes inesperadas. Este
processo pode se traduzir mais como uma narrativa ao invés de entrevis-
tas.

Com o intuito de auxiliar o designer sobre qual método utilizar,
Rohrer(2008) define dois graficos sobre os principais métodos, diferin-
do-o0s em 2 dimensdes:

= Atitude X Comportamento
= Qualitativo X Quantitativo

Com base no primeiro gréafico, cada dimenséo fornece uma ma-
neira de distinguir entre as respostas aos métodos, avaliando quais serdo
mais adequados para cada projeto. Segundo Rohrer(2008), a distincdo
entre atitude e comportamento pode resumir-se pelo contraste entre “o
que as pessoas dizem” com “o que as pessoas fazem”. Métodos que
relacionam-se mais com o comportamento tentam compreender o que 0s
usuérios fazem com um minimo de interferéncia. Métodos qualitativos
sdo mais adequados para satisfazer as necessidades do usuario acerca de
comportamentos, funcionalidades, melhoria de objetivos, enquanto os
quantitativos sdo mais recomendados a resolver problemas de usabilida-
de e interface.
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Meétodos de investigagdo: Fonte de dados X Abordagem

Comportamental

= Estudos Etnogréficos

= Design participativo
= Focus Groups

Atitudinal

= Entrevistas por telefone

= Data mining

= Eyetracking =Teste A/B

= Benchmark de usabilidade

= Teste de usabilidade em laboratério

= Didrio/Estudos utilizando camera

= Feedback do usuario via mail
= Estudos sobre desejo
= Cardsorting

Fig. 24 - Métodos de observacéo da experiéncia do usuério

Questdes respondidas por métodos de pesquisa baseados

em Fonte de dados X Abordagem

Comportamental
w
o
°
[}
b Porqué e
U
° Como resolver
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)
[T
Atitudinal

O que as pessoas fazem

A

e Quantidade

v
O que as pessoas falam

Qualitative (direto)

Quantitativo (direto)

Abordagem

Fig. 25 - Abordagem Qualitativa e Quantitativa (Rohrer 2008)

De acordo com o grafico anterior, é possivel visualizar porque a
pesquisa qualitativa é recomendada; estes métodos conseguem extrair o
porqué das a¢bes dos usudrios e, utilizando-se também de uma aborda-
gem baseada nas atitudes(métodos que utilizam a informacéo auto-
declarada), absorver o que 0s usudrios dizem, ao invés de o que eles
fazem. Uma abordagem focada na percepg¢do do comportamento do
usuario com um sistema é recomendada para avaliacdo de usabilidade de
uma hipermidia, por exemplo, por permitir um contato real do usuério

com o produto final.
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Entre os métodos citados, Merholz et al(2008, p. 63) argumentam
que a etnografia seria 0 método mais indicado para a concepgéo de uma
hipermidia experiencial, visto que ela trabalha diretamente no “campo
de vivéncia” dos usuérios — consiste numa observacédo direta das ativi-
dade a serem desempenhadas pelo usuario, a fim de entender o contexto
e compreender 0 que 0 usuario necessita gerando uma solucdo. A etno-
grafia pode prover visdo mais realistica dos usuarios, especialmente
relacionado a aspectos emocionais, contextuais e culturais.

No entanto, este fato ndo significa que os outros métodos nao séo
efetivos. Cabe ao designer mensurar as possibilidades dentro de um
projeto e optar pelas mais adequadas ao seu escopo. Isto podera acarre-
tar no designer uma maior empatia pela busca de contextualizacdo de
tarefas, metas e comportamentos.

Investir tempo e recursos em diferentes abordagens ird ajudar a
identificar aspectos importantes relacionados a vida dos usuarios,
e ajudar a garantir que sua organizagao esta no caminho certo.
Merholz et al(2008, p.68).

NI Estratégia para capturar a resposta emocional sobre a
aparéncia de uma hipermidia

Com o objetivo de mensurar a emogao, e assim propiciar um maior ni-
mero de varidveis para o projeto da experiéncia, foram pesquisados
métodos ou softwares que pudessem efetuar tal procedimento. Apos um
processo de analise entre alguns métodos, foi escolhida a utilizacdo do
PrEmo, da empresa SusaGroup (http://www.susagroup.com/). Isto se
deu pelo fato da recorréncia do software em artigos relacionados a area,
comprovando a veracidade deste software de funcionamento online.

Para compreender o procedimento realizado no teste, foi pesqui-
sada a tese do Dr. Pieter Desmet (2002), onde ¢ detalhado o processo de
desenvolvimento do PrEmo. A premissa de desenvolvimento do softwa-
re foi a observacgdo de alguns estudos que indicavam que bebés reconhe-
ciam expressGes emocionais com base na estrutura facial das pessoas a
volta. Deste modo, Desmet argumenta que cada emog&o é associada a
uma particular — e reconhecivel — expressdo. Em outras palavras, é pos-
sivel reconhecer como uma pessoa se sente olhando para a sua expres-
sdo emocional. Segundo Desmet (2002 p. 43)

0 PrEmo (Product Emotion Measurement Instrument) foi desen-
volvido com o intuito de estudar a relacdo existente entre a apa-
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réncia dos produtos e as emogdes que eles evocam. Desta forma,
0 PrEmo combina as vantagens dos instrumentos verbais/nao
verbais de auto-anlise; ele mensura diferentes (e mistas) emo-
¢Oes, porém sem a necessidade dos sujeitos verbalizarem suas
emoc0es. Para eliminar um pensamento excessivo relacionado
aos sujeitos, ele foi projetado para ser rapido e intuitivo no uso.

Para decidir quais emoc0es deveriam fazer parte do teste, foram
utilizados dois critérios. O primeiro, tendo como critério a relevancia ao
projetar os produtos, e segundo, envolvendo uma compreenséo das e-
mocdes. Para esta etapa, foram utilizadas duas consideragdes: equilibrio
e similaridade. O equilibrio foi escolhido no sentido de criar uma equi-
valéncia entre as emoc0Ges categorizadas como agradaveis e desagrada-
veis. Isto foi necessario, pois um dos estudos anteriores do Dr. Desmet
resultou em uma grande quantidade de emogOes agradaveis expressas
pelos usuarios, em contraponto as emocdes desagradaveis. Este fato
demonstrava que, quando o usuério avaliava um produto negativamente,
ele simplesmente ndo conseguia, através dos rétulos das emocdes, avali-
ar mais opgOes “negativas”. Devido a este fato, foi criada uma equiva-
Iéncia de emogdes negativas e positivas. Em relacdo a similaridade,
algumas das emoc0Ges pesquisadas eram muito similares, tais como an-
seio, avido, etc. Neste sentido, foi decidido o uso de algumas emogdes
parte baseados em pensamentos empiricos e parte em estudos praticos
realizados previamente por Desmet.
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Eu sinto isse Clique em cada personagem. Use as escalas para reportar se as smogdes
intensamente pelos dem &s suas proprias emocdes sobre
o produto mostrado na imagem. Vocé ndo podera prosseguir para a préxima
pagina até que tenha classificado cada personagem

Préximo >>

Eu sinto isso

Eu sinto isso de alguma
forma

Eu sinto um pouco isso
- Site Design | Atual

Eu néo sinto isso

Fig. 26: PrEmo — Software de avaliagdo emocional com base na aparéncia do produto

Como resultado, foi desenvolvido o software PrEmo, que avalia
12 emocGes do usuario em relacdo a aparéncia de um produto. A estra-
tégia da utilizacdo de expressdes faciais ao invés de palavras se traduz
em pesquisas anteriores que comprovam que a mensuragéo de uma e-
mocao por palavras ndo € algo real, presente no momento. Porém, ao
utilizar-se a expressdo, nosso corpo reconhece rapidamente ao estimulo
e procede uma resposta também emocional para o teste. Outro fator
importante é a utilizacdo do som e animacgéo, enfatizando o carater emo-
cional de cada expressdo. Ao avaliar cada emocdo utilizando-se de uma
escala Lickert (0 — 4), € possivel, através de uma analise mista de emo-
¢Oes chegar no resultado de avaliagdo emocional de um produto ou hi-
permidia com base na aparéncia.
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k¥ Plano de Escopo

Apo6s obter uma clara nocdo do que o cliente deseja, e 0 que sera
apresentado ao usudrio, busca-se atingir todos os objetivos definidos na
estratégia. Esta se torna um escopo quando sdo traduzidas as necessida-
des e 0s objetivos dos sites em requerimentos especificos sobre qual
conteddo e que funcionalidade o website oferecera aos usuarios.

O processo é valioso porque através dele serdo identificados con-
flitos potenciais e defeitos no produto, enquanto o website ainda
é hipotético. Desta forma, se alguma experiéncia ndo puder ser
implementada, ainda é possivel mudar a idéia. O produto é im-
portante porque fornece a equipe envolvida um ponto de referén-
cia para todo o trabalho que sera feito durante o desenvolvimento
do projeto. Definir as necessidades ¢ uma maneira de deixar as
ambiguidades de fora do processo de desenvolvimento. (Garret
2003, p. 62)

Se o projeto for descrito detalhadamente, de acordo com suas me-
tas, e 0 produto a ser desenvolvido for conhecido, as chances de sucesso
na construgdo da experiéncia do usuario sao grandes.

No desenvolvimento do processo, o escopo é definido pelas espe-
cificagBes funcionais. O que o website deve comportar e as ferramentas
que serdo apresentadas ao usudrio. Aliadas as funcionalidades, existem
as necessidades de contetdo. O website deve prever essas necessidades,
estipulando areas de contetido dinamico, estatico, chamadas de maior
importancia, etc. E importante prever cada detalhe funcional e de conte-
Udo nesta etapa. De acordo com Garrett (2003, p. 67),

[1...0 tamanho esperado de cada uma das caracteristicas do site é
decisivo na experiéncia do usuario. Vocé deve prever o tamanho
ou tipo de cada caracteristica: areas para textos dinamicos, di-
mensdes de pixel das imagens, tamanho dos arquivos para down-
load, assim como a utilizagdo de audio e video, ou ainda prever
thumbnails ou fotografias em tela inteira.

Da mesma forma, deve ser decidida a tecnologia a ser utilizada na
construcédo da interface. Diz-se aqui interface, pois o sistema de um
website (ASP, PHP, etc) ndo esté a cargo do designer, mas sim a proje-
c¢do visual do website. Portanto, o designer deve compreender os princi-
pios basicos da tecnologia disponivel a fim de projetar o website supor-
tado pelas mesmas.
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Esta etapa relacionada ao plano de escopo em um primeiro mo-
mento parece ndo trazer grandes impactos sob uma Otica experiencial.
No entanto se faz fundamental, a fim de verificar-se a viabilidade tecno-
I6gica para o desenvolvimento de uma hipermidia experiencial a partir
das idéias definidas na estratégia da hipermidia. Como exemplo desta
verificagdo, estd uma hipermidia desenvolvida para uma companhia de
veiculos (Volvo), onde o projeto desenvolvido ndo seria executado no
computador, mas em cinemas. Como interface entre o usuario e a hi-
permidia, ao invés do tradicional mouse foram utilizadas apenas as maos
dos usuarios. Desta maneira, para controlar uma espécie de jogo
(Fig.27) os usuarios tém de mover-se para esquerda ou direita, e cAme-
ras especiais detectam o movimento espacial e enviam estas informa-
¢Oes para o sistema do jogo.

Fig. 27.: Hipermidia experiencial projetada em cinemas
(http://www.youtube.com/watch?v=cSm5NChYbCY)

Além da experiéncia motivacional e sensorial, foi criada também
uma experiéncia social; a mesma hipermidia é executada em varios
cinemas diferentes, e apds a experiéncia, é gerado um ranking divulgan-
do quais sessdes de cinema foram melhor colocadas. Este exemplo de-
nota a necessidade de identificar as estratégias definidas e qual a estrutu-
ra tecnologica para a construcao da experiéncia, sejam hardwares ou
softwares especializados.
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Esta etapa projetual caracteriza-se por um apelo muito mais téc-
nico ao inveés de criativo; portanto este trabalho néo pretende discutir
assuntos relacionados a técnicas e ou linguagens de programacdo, mas
quais as informagdes necessarias para um designer projetar uma hiper-
midia experiencial em uma equipe interdisciplinar.

m Plano de Estrutura

Depois de coletados os requerimentos funcionais do projeto, é
possivel obter uma idéia clara do que sera incluido no produto final.
Contudo, estes requerimentos ndo descrevem como as partes se encai-
xam para formar um todo coerente. Este € um novo objetivo a ser alcan-
cado: desenvolver uma estrutura conceitual para o site (Garrett 2003).

Nesta fase do processo, é 0 momento de se organizar os dados
obtidos nos planos de estratégia e escopo, e transformar idéias abstratas
em fatores concretos que irdo determinar qual sera a experiéncia do
usuario. Analisando a web como interface de software, o designer de
interacdo € responsavel por criar a estrutura da experiéncia do usuério,
baseado na analise das atividades do usuario, e posterior desenvolvi-
mento de possiveis tarefas e metas. Do ponto de vista do contetdo, esta
é a funcdo do arquiteto de informacdo. Este é encarregado de organizar,
agrupar, ordenar e apresentar o contetido. Normalmente, este trabalho é
feito por um profissional que engloba as duas subareas, da arquitetura de
informac&o e do design de interacdo. No mercado, este profissional é
comumente conhecido como arquiteto de informacéo.

Seguindo o proposito deste trabalho, este plano conceitual ndo se-
ra abordado com tanta profundidade, visto que o designer ndo possui
uma ampla participacdo nesta etapa projetual.

XMW Arquitetura de informagéo

A capacidade de simplificar significa eliminar o desnecessario
para que o necessario possa falar. Hans Hofmann

Hofmann define com precisdo, embora ndo seja seu intuito nesta expres-
sdo, 0 conceito da arquitetura de informacéo (assim também destinada
ao enfoque experiencial). Organizar, classificar, analisar uma informa-
¢do visando o acesso e compreensdo do usuario e prezando pelas infor-
mac0es indispensaveis, evitando assim uma sobrecarga cognitiva séo
atributos da arquitetura de informacéao. Garret(2003 p. 94) a define como
a criacdo de esquemas de organizacao e navegacgdo capazes de mover o
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usuario através da hipermidia de forma consistente e efetiva. Morville
(2001, p.14) afirma que os usuérios esperam encontrar a informacéao de
uma forma facil e rapida, evitando assim que estes percam-se em meio a
um sistema hipertextual.

Recorrendo ao conceito da experiéncia um dos principais fatores
responsaveis pela evasdo do usudrio, ndo completando assim o engaja-
mento para o fruicdo da experiéncia é a frustracdo por ndo encontrar a
informacdo desejada, embora a mesma estivesse presente na hipermidia.
Portanto, planejar a informag&do e como esta ficara localizada na hiper-
midia deve estar alinhado com as definicdes estratégicas; para tornar
este fato realidade, Taylor (1995) examina quatro atividades significati-
vas encontradas em sistemas de informacéo, a saber, a organizacéo, a
analise, a sintese e o julgamento.

» Organizacdo da informagdo — um exemplo de organizagdo da
informac&o seria, por exemplo, o fato de classificar os livros em
uma biblioteca, ou gerenciar seus cd’s favoritos por estilo musi-
cal. O principal valor da organizacéo da informac&o esta no
tempo poupado em procurar a informagao necessaria. Morvil-
1e(2001) também sugere algumas formas de organizacdo como
alfabética, cronoldgica, geografica, etc, além das estabelecidas
a partir do contexto do usuario.

= Andlise - No sentido formal, a analise da informacdo costuma
ser dividida em analise voltada para os dados e andlise voltada
para o problema. A analise voltada para os dados é motivada
pelo conteido, e o objetivo é mostrar a legitimidade, a qualida-
de e a precisdo dos dados. Ja a anélise da informacéo voltada
para o problema é motivada pelo usuério, e o objetivo é ajudar
0 usudrio a resolver um problema, esclarecer uma situacéo ou
tomar uma deciséo.

= Sintese - consiste em reunir a informac&o, de uma forma signi-
ficativa e ponderada, aglomerando-a em blocos que possam ser
utilizados na interpretacdo da informagéo.

= Julgamento — o julgamento se d4 no momento em que 0s 3
primeiros itens mencionados ocorrem, € hd uma compreensédo
da informacdo, através da agregacdo de itens de valor, filtrando,
sintetizando a informacao para um fim especifico.
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ENW] Abordagem

A base de uma arquitetura de informacéo bem executada é a sua
organizacao através da hierarquizagdo. Esta é uma estrutura presente em
nossa sociedade desde a criagdo, onde existe a relacdo pai/filho, avd/pai,
como uma arvore genealdgica, caracterizando-se como abordagem de
cima para baixo de organizacdo da informagdo.

Nossa divisdo da vida na terra em reinos, classes e espécies é hie-
rarquica. Os organogramas sdo geralmente hierarquicos. Dividi-
mos os livros em capitulos em secdes em paragrafos em senten-
¢as em palavras em letras. Hierarquia é onipresente em nossas
vidas e informa a nossa compreensdo do mundo de uma maneira
profunda e significativa. Devido a esta persisténcia da hierarquia,
o0s usuarios podem facilmente e rapidamente compreender sites
que usam modelos hierarquicos da organizacao. Eles sdo capazes
de desenvolver um modelo mental da estrutura do local e sua lo-
calizacdo dentro dessa estrutura. Isto fornece um contexto que
ajuda o usuario a sentir-se confortavel. (Morville 2001, pag. 33).

Filho A Filho B

( FilhoAA |( FilhoAA | [ FilhoBB | FiloBB |

Fig. 28. Modelo de organizacéo hierarquico

Ao projetar-se a arquitetura da hipermidia, a unidade bésica da
estrutura da informacdo é o né. Garret(2003) determina que este pode
corresponder a qualquer parte ou grupo de informacéo, e é responsavel
pela conexdo entre o contetdo disponivel ao usuario. Estes comportam-
se como cada “pagina” presente no hipertexto. Ao saltar de uma pagina
a outra, em esséncia vocé esta navegando de um né ao outro. Em relagédo
a estrutura de nés, existem véarias maneiras para organiza-los de acordo
com o contexto do projeto. No entanto, Garrett(2003, p.98) elenca qua-
tro categorias principais: estrutura hierdrquica, matriz, orgénica e se-
guencial.
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» Hierérquica — também conhecida como “arvore”, possui noés do
tipo pai/filho em toda estrutura. Isto ndo significa que todo né
possui um filho; porém todo n6 possui um pai. Esta € estrutura
de nés mais comum pela facil assimilacéo dos usuérios.

= Matriz — esta estrutura permite com que 0 USU&rio se mova por
2 ou mais “dimensfes”. Esta estrutura permite que usuarios
com diferentes necessidades possam navegar através do mesmo
contetido. Por exemplo, se um usuério deseja navegar por um
catalogo de produtos a partir da marca, outro posw navegar a
partir da cor do produto.

= Organica — este tipo de estrutura ndo possui nenhum padréo de
ligacdo em seus nés. A ligagdo entre um n6 e outro nao necessi-
ta nenhuma relacdo de hierarquia; porém, este tipo de aborda-
gem néo prové ao usuario um bom senso de localizagdo em
meio a hipermidia.

= Sequencial — esta estrutura advem de meios offline, como li-
Vros, artigos, etc, e caracteriza-se pela navegacdo de um item
apos o outro, sem a possibilidade de grandes saltos entre os nos.
E bastante caracteristico a utilizacio desta estrutura em “linhas
do tempo”, com o intuito de demonstrar a histéria de determi-
nado cliente.

Para definir qual tipo de estrutura utilizar cabe ao arquiteto utilizar
0s pardmetros de organizagdo da informagdo bem como analisar os ele-
mentos definidos na estratégia do site, tendo em vista a futura localiza-
cdo do usuario em meio ao hipertexto. Para isso, se faz necessaria a
organizacdo da informacao a partir de principios que permitam ao usua-
rio compreender e sentir-se envolvido pelo modelo mental utilizado no
projeto. Por exemplo, ao definir-se no nivel mais superior da hierarquia
o0 item “Empresa”, inserir elementos como histéria da empresa, presi-
dente, organizacao entre outros possuindo 0 n6é “Empresa” como pai,
cria uma espécie de padrdo em relacdo a categorias de informacéo.

gIObO noticias videos sontrsl  assinea  tods os
‘com [mogome i
acesse seu email Neymar decide de r f ' f t" o= | _—_
assinantes . o ¥ . ]
e e NOVO: Santos faz2 a Y -

Fig.28: Organizagdo da informacdo em grandes categorias como noticias, esportes, entreteni-
mento e videos. (www.globo.com)
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Um exemplo de organizacdo da informacdo tendo como foco a ex-
periéncia do usuério é o portal Globo.com(Figura 28). O portal foi orga-
nizado de acordo com 4 segmentos principais: noticias, esportes, entre-
tenimento e videos. Desta forma, o usuario consegue fazer uma rapida
associacdo de que tipo de informacgéo necessita, e em que tipo de infor-
mac&o esta localizado.

R Rotulos

Os rotulos compreendem o nome atribuido a cada no, popular-
mente conhecido como a descri¢éo do item de menu. A nomenclatura
atribuida aos rotulos é responsavel pela localizagdo e navegacdo do
usuario na hipermidia. Portanto, é extremamente importante que 0s rotu-
los atribuidos aos nés da hipermidia sejam consistentes e de acordo com
0 publico alvo. Por exemplo, utilizar girias nos itens de menu pode nao
estar de acordo com uma hipermidia cujo perfil é empresarial; no entan-
to, em uma hipermidia que vende artigos relacionados ao surf, isto pode
configurar-se como uma estratégia de insercdo do usuério na experién-
cia, visto que esta diretamente relacionado a sua cultura. Garrett(2003
pag. 104) sugere a utilizacdo de uma espécie de vocabulario controla-
do, ou seja, padrées de termos a serem utilizados na hipermidia, gerando
uma linguagem comum.

¥ Projeto da interagdo

Apos organizar a informacéo, é necessario definir quais n6s da hipermi-
dia irdo conter features. O conceito de features esta atrelado a caracteris-
ticas/fungdes especificas da hipermidia analisada como software; séo os
sistemas(programas utilizando-se de alguma linguagem de programa-
¢do) que a compBem e que necessitam o envolvimento de programado-
res, analistas, etc.

A posterior documentacao destas features se faz necessario tanto
para os programadores como designers; estes devem prever em suas
interfaces quais areas da hipermidia devem possuir determinados atribu-
tos necessarios a implementagéo da hipermidia. Sdo espagos conhecidos
como dinamicos, ou seja, ndo possuem contelido estatico e podem ser
atualizados dinamicamente sem a necessidade de qualquer conhecimen-
to prévio de implementag&o de software. Uma das opcles para o desen-
volvimento de algumas features pode ser a utilizagdo de modelos con-
ceituais ja estabelecidos na vida dos usuarios. Um exemplo bastante
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usado é o “carrinho de compras”, utilizado em websites de e-commerce.
Estes utilizam-se de uma abordagem sequiencial, onde o usuario deve
passar por algumas etapas até conseguir realizar a compra.

Identificagéo » Embrulho par: e ) Entrega d-Pagamento ¥ Corfirnac

@ 2w

Fig. 29: Estrutura de um carrinho de compras (www.submarino.com.br)

Para decidir quais areas do site receberdo determinadas features,
quais serdo dindmicas ou estaticas, o arquiteto de informag&o deve levar
em conta a estratégia definida para o site bem como os componentes que
irdo compor o cenario da hipermidia — integrado a organizacao da in-
formag&o — todos estes atributos alinhados com as defini¢6es do cliente
e comportamento do usuario definido no plano de estratégia. Como
resultado deve ser criado um diagrama popularmente conhecido como
sitemap, que apresenta além da estrutura hipertextual da hipermidia suas
features e a descri¢do funcional das telas.

Fig. 30: Sitemap

kMg Plano de Esqueleto

O plano de esqueleto define como sera a estrutura hipermidia a partir da
organizacdo do contetido e funcionalidades. Este plano busca um nivel
mais refinado de detalhe ao projeto. Analisando a hipermidia como
software, trabalha-se o design de interface — que inclui botdes, campos
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de texto e outros componentes. Para organizar o acesso aos diversos
links, existe o design de navegagdo. Garrett (2003) ainda define um
terceiro termo - que unifica o design de interface e o design de navega-
¢do - o design da informacdo. Este apresenta a informacao proporcio-
nando uma comunicacgéo efetiva. Esta posicdo de Garrett entra em con-
flito com algumas teorias do Design de Informacdo, onde afirmam que o
termo é responsavel por todo o processo de design de hipermidia. Neste
trabalho sera adotada a postura deste autor, que identifica o design da
informacdo como uma pré-formatagao das informagdes visuais na hi-
permidia. Além destes conceitos, se faz necessario ao discutir o plano de
esqueleto e o proximo plano(superficie) os conceitos atrelados a cogni-
¢do, visto que a hipermidia ira evoluir de um conceito abstrato a uma
superficie visual, destinada ao usuario.

EXHW] Cognicio

A cognicdo esta relacionada ao que acontece em nossas mentes
quando realizamos atividades cotidianas como pensar, lembrar, apren-
der, etc (Preece 2005, p. 94). Estas a¢des propostas pelas nossas mentes,
e consequentemente pelos usuarios, servem como referéncia no momen-
to de organizar o contetdo da hipermidia; arrolado a este fato, Niel-
sen(2003) afirma que o conteido € o rei, ou seja, 0 usuario apreende a
informacéo transformando a em conhecimento a partir do que lhe é dis-
posto. Apesar de todas possibilidades estéticas, sensoriais e interativas, a
esséncia de uma hipermidia e por conseqiiéncia do hipertexto é o seu
conteldo. Destarte, compreender como funciona o processo cognitivo é
fundamental a fim de organizar a informacao e a interacao privilegiando
a experiéncia do usudrio. Padovani e Moura(2008) propfe uma versao
estendida do modelo de processamento humano, baseado nos estudos de
Preece.

atenc¢éo

estimulos respostas
em varias em varias

modalidades - modalidades
analise

. e = tomada de execucao
qpemepgao s codificagdo ponderagao e decisio — de acdo q

comparagao

|

memoaria

Fig. 31 — Processamento de informagéo (Padovani e Moura 2008)
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Esta &rea de estudo deriva da psicologia cognitiva, que estuda 0s
processos de aprendizagem e aquisi¢do de conhecimento. Os seres hu-
manos, ao serem confrontados com uma informacdo, naturalmente per-
cebem, analisam a informagdo e comumente tem uma decisao sobre o
fato. Padovani e Moura afirmam (2008, p.21):

Quando observamos um usudrio interagindo com um sistema
computadorizado, podemos registrar e analisar suas agoes e res-
postas motoras ao que esta sendo apresentado na interface do sis-
tema. Entretanto, essas ages observaveis sao fruto de uma série
de processos mentais ndo diretamente observaveis e que envol-
vem a percepgdo, atengdo, memoria, tomada de decisdes, resolu-
cdo de problemas entre outros.

Assim sendo, cabe ao designer a organizagdo da informacéo e
posterior interagdo entre hipertextos focando nestes atributos cognitivos,
utilizando-se de uma espécie de “simulagdo”, ao projetar estes aspectos
visando a utilizacdo do sistema pelo usuério. Preece (2005, p.94) cita
alguns destes processos cognitivos, tais como:

= Percepcao: refere-se a forma como a informacéo é adquiri-
da do ambiente pelos diferentes 6rgaos sensitivos (olhos,
ouvidos, etc) e transformada em experiéncias com objetos,
eventos, sons e gostos. E um estagio cognitivo de fundamen-
tal importancia para todo e qualquer processo de interacéo,
por se localizar no principio do processamento de informa-
¢Oes pelo ser humano (Padovani e Moura 2008, p.23). Rela-
cionado a hipermidia, a visao é considerada o sentido domi-
nante, seguido pela audigdo. No entanto, com a evolugédo
tecnoldgica, experiéncias relacionadas ao tato, e movimen-
tacdo espacial com o uso do IPhone, prometem ser o inicio
de novas possibilidades de interacdo. A combinagéo dos di-
versos sentidos, ndo necessariamente causa uma sobrecarga
cognitiva, pois pode cooperar para a realizacdo da experién-
cia.

= Atencdo: consiste no processo de selecionar coisas em que
se concentrar, num certo momento, dentre a variedade de
possibilidades disponiveis (Preece 2005, p.95). A atengéo
nos permite focar em uma determinada informacéo que pos-
sa ser relevante ao nosso contexto momentaneo. Ela nos
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permite priorizar um determinado sentido da percepg¢éo; o-
Ihar uma animacgéo, escutar determinada musica. 1sso serve
como instrumento ao designer, a fim de prover qual infor-
mac&o pretende dar énfase ao estimulo do usuério.
Memo@ria: a memdria esta relacionada ao fato de recordar
varios conhecimentos. Esta ocorre, segundo Preece (2005,
p.99) a partir de um processo de filtragem, onde ocorre uma
decisdo que a informag&o sera posteriormente processada e
memorizada. Quanto mais atengdo dedicarmos a determina-
da informacéo, mais esta sera processada, facilitando assim
0 armazenamento em nosso cérebro. No entanto, nosso ce-
rebro também dispbe de uma memoria de curta duracéo, a-
Iém de uma de longa duracdo. Para a memoria de curta du-
racdo, dois aspectos sd0 muito importantes: este tipo de
memdria armazena poucos itens por vez (7 +- 2) e 0 tempo
de armazenamento destes itens € muito curto (5 a 30 segun-
dos). Na memoria de longa duragdo, quanto mais repeti¢des
de operag0es efetuarmos, maior a chance de armazenarmos
as informac6es. De acordo com Padovani e Moura(2008,
p.29), durante a navegacdo estamos utilizando constante-
mente a memoria de longo prazo, seja armazenando novas
informacdes, reconhecendo objetos, ambientes, lembrando
das tarefas que precisamos concluir.

Resoluc¢éo de problemas, planejamento, raciocinio e to-
mada de decisdo: estes sdo processos cognitivos que envol-
vem cognicdo reflexiva, ou seja, implica em pensar sobre
que atitude tomar, conseqiiéncias de se realizar uma acdo,
etc. A tomada de decisfes € um dos aspectos mais importan-
tes do conteudo cognitivo de uma tarefa; para tanto, deve so-
frer atengéo especial do designer, com o objetivo de propor
interacdes que despertem 0s atos de decisdo do usuario. A
resolucdo de problemas esta associada a estratégias do usua-
rio. Padovani e Moura(2008,p.30) citam algumas dessas es-
tratégias, como busca exaustiva por solucGes, método de su-
bida de morro (consiste em selecionar a alternativa que apa-
renta levar a meta desejada), heuristica de meios e fins(o in-
dividuo divide o problema em sub-problemas), entre outras
estratégias. Relacionado a experiéncia, Preece(2005, p.109)
argumenta:
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A medida com que as pessoas se envolvem nas vérias formas de
cognicdo reflexiva depende de seu nivel de experiéncia em um
dominio, uma aplica¢do ou uma habilidade [...] usuarios novatos
tendem a ter conhecimento limitado, utilizando-se de tentativa e
erro para resolver problemas [...] 0s mais experientes dispde de
mais conhecimento e podem selecionar estratégias melhores para
realizar suas tarefas.

O designer, no momento de planejar alguma tarefa, ou servico,
deve levar em conta as tomadas de decisdes, resolucéo de problemas,
visando possibilidades a usuérios experientes e novatos, caso necessario,
de acordo com as especificidades do projeto

m Design de navegacdo

Navegar é preciso... expressdo popularizada pela MPB brasileira, carac-
teriza a necessidade deste movimento na hipermidia. A navegacdo per-
mite ao usudrio saltar por entre os no6s de informacéo, além de localiza-
lo no ambiente hipermidiatico. Agner e Morais(2002) definem navega-
¢do como um movimento cognitivo através de espacos formados por
dados, informacdes e pelo conhecimento que dai emerge. Comumente
falando, a navegacéao deve responder a basicamente trés questdes dos
usuarios: Onde estou? Onde estive? Onde posso ir?

Navegacéo consiste em um processo de movimentagao entre os
no6s de um espaco informacional utilizando links ou ferramentas
de auxilio a navegacdo. Este processo envolve tanto o aprendiza-
do sintético quando o aprendizado semantico. (Padovani e Moura
2008,p.14)

¥ W] Wayfinding

Wayfinding é o conjunto de processos perceptivos e cognitivos
envolvidos na busca de um destino almejado em um espaco fisi-
co ou informacional. Durante este processo, o individuo verifica
sua localizacdo relativa, decide que rota tomar, monitora a rota e
reconhece o destino final. (Padovani e Moura 2008,p.40)

O principio do wayfinding advém de espacos fisicos reais como par-
ques, ruas, lojas, etc — o ser humano executa o wayfindig naturalmente
em sua vida didria. Como localizar-se, chegar a determinado shopping,
etc. Como recursos de propiciar uma melhor experiéncia, sistemas de
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identidade visual, por exemplo, determinam cores em estacionamentos,
facilitando assim a percepcédo do usuario e localizagdo para encontrar
seu veiculo. Partindo de uma assimilacdo do mundo fisico para 0 mun-
do virtual, o wayfinding na hipermidia possui algumas caracteristicas
definidas por Satalich (1995 apud Padovani e Moura 2008):

= Orientacdo: o usuario define onde esta em relacdo aos outros
locais da hipermidia e a posi¢do relativa desses outros locais do
ambiente;

= Decisdo da rota: o usuario escolhe uma rota que o levara ao seu
objetivo;

= Monitoramento da rota; o usuario monitora a rota escolhida pa-
ra conferir se ela estad conduzindo ao objetivo;

= Reconhecimento do destino: o usuario reconhece que alcangou
o destino correto, ou, pelo menos, esta bem préximo dele.

Estas etapas podem ocorrer simultaneamente durante o processo de
navegacdo. Com base nestas informacdes, o designer pode prover atri-
butos que facilitem a localizacéo e orienta¢do do usuério na hipermidia.
Isto ndo associa apenas a elementos de navegacdo, mas também elemen-
tos que contenham uma informacg&o em si, como icones e rétulos especi-
ficos.

m Sistemas de navegagdo

Vérios ambientes hipermidia atualmente provéem multiplos sistemas de
navegacdo. Estes sistemas podem ser definidos como o modo pelo qual
0 usuario acessa determinada informac&o da hipermidia; como ocorrem
0s saltos entre 0s nds dentro da hierarquia de informacao. Garrett(2003),
Morville(2001) e Memo6ria(2005) classificam estes sistemas de acordo
€om sua organizacao e acesso a informacéo:

= Navegacdo global: este tipo de navegacdo facilita o acesso a
toda hipermidia, pois permite que 0s nés principais de informa-
¢ao sejam sempre visiveis ao Usuario; a partir destes nos o usua-
rio pode acessar hierarquias inferiores de informag&o. Este tipo
de navegacdo geralmente esta associado aos itens principais de
um menu. Pode também ser denominada navegacéo de 1° nivel.

= Navegacdo local: é responsavel pela navegacao entre o n6 pai,
filhos e irméos na arquitetura de informacéo. Pode ser associada
também aos “sub-itens” de um item global — é conhecida tam-

91



bém como navegacdo de 2°, 3° e 4° niveis. N&o é aconselhado
uma profundidade maior que o quarto nivel na topologia da hi-
permidia, pois pode acarretar dificuldades cognitivas no usué-
rio.

= Navegacdo contextual: normalmente este tipo de navegacao
esté inserido em meio & &rea de contelido da hipermidia, a direi-
ta da tela. Este tipo de navegagao prevé que 0 usuario possa a-
cessar facilmente nds da hipermidia que possuem relacéo de
significado com o conteddo disposto, sem necessariamente ter
de obedecer a hierarquia de navegacdo. Esta possibilidade de
navegacao tende a ser um instrumento para o designer, a fim de
prover ao usudrio itens relacionados aos assuntos de seu inte-
resse, fundamentados em seus anseios e necessidades.

*= Navegacao redundante ou de rodapé: geralmente este tipo de
navegacdo é idéntico & navegacdo global, mas posicionado na
parte inferior da hipermidia. Devido a esta repeti¢do é conside-
rada uma navegacao redundante, mas eficaz em hipermidias
com denso contetdo informacional. Por vezes a navegagdo de
rodapé apresenta uma espécie de mapa do site, dispondo ao u-
suario os links possiveis na hipermidia.

Fig. 32: navegacéo de rodapé (www.multishow.com.br)

= Breadcrumbs: conhecida também como caminho-de-péo, € a
navegacao utilizada com o intuito de localizar o usuario. Memé-
ria(2005) afirma que para uma melhor compreenséao do usuario,
recomenda-se a utilizacdo de separadores do tipo sequencial
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como “» ”, a fim de o usuario compreender a hierarquia apre-
sentada no elemento.

[ Mac Get A Mac ‘Which Mac are you?

Fig. 33: Navegacéo por breadcrumbs (www.apple.com)

Como sistemas de navegacao podemos ainda destacar a navega-
¢do pelo préprio mapa do site, bem como outra categoria denominada
navegacao indexada, uma espécie de navegacdo alfabética utilizada em
catalogos, listas de nomenclaturas, etc.

Além das funcdes de orientacdo, localizagdo e acesso a informa-
¢do, o ato de navegar pode se tornar um dos responsaveis pela experién-
cia da hipermidia. Com o avanco da tecnologia e da possibilidade de
interacdes 3D através de sistemas como PaperVision e Unity, os siste-
mas hipermidia propiciam aos usuarios experiéncias cujo flow ocorre ao
interagir, gerando engajamento com a interface proposta.

Four, uncompromised. & R
The new Panamera. Time

Fig 34. Website Porsche Panamera (www.porsche.com/panamera)
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Neste exemplo apresentado, o usuario deve navegar e interagir
com uma espécie de cubo composto de varias camadas. A partir das
frases dispostas no topo das camadas podemos verificar a navegacao
global, sempre visivel. Na face da camada, podemos analisar a navega-
cao local, disposta nos 6 retangulos visiveis. A experiéncia ocorre na
interacdo do usuério com esta proposta navigacional, gerando assim
uma resposta cognitiva e emocional por parte do usuario, resultando no
engajamento do sistema.

EXFE Design de interface

Interfaces eficazes sdo aquelas em que 0 USUario consegue perce-
ber os elementos que a compde, de acordo com sua importancia para o
qual foram projetados. Sob este aspecto, a percep¢do esta associada a
compreensdo, ou seja, visualizar os elementos e conseguir compreendé-
los; caso contrario, ocorrera apenas uma sobrecarga cognitiva e desne-
cessaria ao Usuario.

Para o projeto de uma interface, é necessario ao designer compa-
rar os atributos definidos no plano de estratégia, a fim de executar acdes
que possam ir em direcdo aos objetivos pressupostos. Este € 0 momento
onde o projeto deixa de ser abstrato para tornar-se real, visual. A experi-
éncia do designer nesta etapa € importante, pois ird ocorrer a tradugdo da
estratégia em argumentos visuais, forma e fungdo. Nesta etapa além das
definicdes estratégicas, os aspectos tecnoldgicos definidos no segundo
plano devem ser levados em conta; dependendo da tecnologia emprega-
da, determinados elementos podem ser ou néo projetados.

EXXEH] Design Patterns

Ao se comentar sobre a estratégia utilizada no projeto da hiper-
midia, um dos pontos citados é o benchmark. Ao analisar outras hiper-
midias é possivel verificar idéias para a construcdo de determinadas
features. Ao projetar uma interface, além de possiveis aspectos determi-
nados no benchmark estratégico, existem outros elementos que podem
auxiliar o designer no projeto de componentes da interface: os design
patterns.

Essa expressdo é utilizada para designar estruturas da interface ja
consagradas e utilizadas por varios projetistas. Isto auxilia no processo
do designer na busca da solucdo para determinado problema envolvendo
a transcricdo da informacdo para a hipermidia. Os patterns apresentam
solugdes visuais para determinados problemas a serem solucionados.
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Estes devem ser utilizados como inspiracdo ou até mesmo diretamente
na criacdo do conceito da interface.

YAHOO! SPORTS EXPERTS
Another race, another excuse for Junior| Masnar [+

Dan Wetzel February 15, 2008

Draft-pick compensation rules might bendgl
Jeff Passan February 16, 2008

Shagq Is last rising Sun =
Adrian Wojnarowski February 16, 2008
Shaguille O'Neal's entertainment can't
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Happy Hour: Post-500 hangover | NASCAR +
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Fig. 35: Patterns de elementos como Accordion, Carrousel e Slideshow

Na figura 35(patterns) é possivel verificar 3 elementos utilizados
para organizar as informac@es, bem como seu aspecto interativo de-
monstrado por meio de botdes e a¢des de determinado estado da intera-
¢do. Deste modo, de acordo com o contelido fornecido pelo arquiteto de
informacéo é possivel avaliar qual design pattern melhor se encaixa para
solucionar o problema.

Password:

Date of Birth:

Jan [=]| 01 [=] | 2000 [=]

Preferences

Favorite Color:
Blue ©Red © Green

Fig. 36: Elementos padrdo de HTML
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Outro aspecto importante relacionado aos padrdes esta associado
a modelos de componentes das linguagens de programacgéo orientadas a
interface, atualmente o Adobe Flash e HTML. Conforme a figura 36, o
HTML possui alguns componentes padrdo para a utilizacdo em formula-
rios, como caixas de sele¢do, campos de entrada de texto, botbes seleto-
res, etc. E importante o designer utilizar-se destes elementos, visto que
s80 nativos nos principais browsers e ndo necessitam uma nova progra-
mac&o e desenvolvimento, apenas adaptacéo.

NN Usabilidade aplicada a interface

Ao projetar o conceito da interface, faz-se necessario a compreensdo de
elementos relacionados a usabilidade para traduzir as possiveis tarefas
associadas as atividades dos usuarios, conforme fora mencionado no
inicio deste capitulo. Entre os principais conceitos de usabilidade apli-
cados a interface destacam-se:

= Facilidade de Inicializagéo

» Facilidade de Aprendizado
» Facilidade de Utilizacéo

» Facilidade de Memorizacao
= Eficécia e Eficiéncia

Estes conceitos se fazem necessarios principalmente quando o de-
signer tenta recriar a execucao de uma tarefa do meio fisico para o virtu-
al. Neste processo, inclui-se cuidados em relagdo as etapas/telas criadas
para determinada feature associados a quantidade de cliques, quantidade
de informacdo na tela, tamanho dos elementos, etc.

XX Design da informagio

...design da informac&o se resume a tomar decises sobre como
apresentar a informagédo para que as pessoas possam utilizar ou
compreender (a hipermidia) mais facilmente. (Garrett 2003, pag.
131)

O design da informacao, sob a 6tica aqui utilizada, é responsavel
por conjugar o design de interface e design de navegacdo, além de apre-
sentar solugdes visuais para dispor a informacao e criar uma comunica-
¢do efetiva. Mulling (2006, p. 28) argumenta que a organizacdo dos
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blocos de informacdo ocorre no design de informagéo. Esta organizacao
é (til para que o usuario ndo se perca em meio a varias informacdes,
mas possa visualizar rapidamente o que necessita.

Nesta etapa projetual, agrupar e arranjar a informacéo de acordo
com as necessidades do usuario, utilizando-se dos conceitos aqui discu-
tidos é fundamental; isto se traduz no wireframe,ou seja, o produto final
do projetista de interface. Este é o profissional responsavel pelo “plano
de esqueleto”. Algumas agéncias de internet possuem nicleos especiali-
zados no projeto de wireframes. Este investimento se faz necessario,
visto que permite ao cliente uma rapida visualizacdo do produto final,
bem como parte de sua funcionalidade, evitando assim o retrabalho de
um produto ja finalizado.

X W] Wireframes

Os wireframes — uma espécie de esqueleto/conceito de cada pagina da
hipermidia — sdo o produto principal de um projetista de interfaces. A
partir das informacg6es recebidas pelo arquiteto de informacéo, e uma
analise minuciosa do conteldo, sera desenvolvido o projeto envolvendo
navegacao, interface e agrupamento de informacao. E necessario refletir
acerca da forma, disposicdo, harmonia e equilibrio dos elementos. Me-
moria(2005) destaca, analisando do ponto de vista técnico, a importan-
cia de se projetar wireframes utilizando as medidas em pixels, para que
correspondam a realidade. Isto é extremamente necessario, para que o
designer visual possa aplicar a dire¢ao de arte na hipermidia de acordo
com as areas de interesse propostas. Memaria (2005) também elenca
algumas regras para o projetista de interfaces:

» Foco da pagina — todas as telas, principalmente a home (tela i-
nicial) devem possuir um ponto principal para onde o usuario
foque sua atencdo. Principalmente em casos onde o volume de
informac@es é muito grande.

= Hierarquizacdo e agrupamento de elementos — é importante que
0 projetista de interface reconheca a importancia das informa-
¢Oes, reservando areas maiores ou de maior importancia, para o
conteldo mais importante da hipermidia. Deve existir um agru-
pamento de informacdes relacionadas.

= Chamadas para outros contetidos — quando existe uma chamada
para um conteldo relacionado, é interessante pensar na possibi-
lidade de mostrar um pouco desse contetido, com um link asso-
ciado a esta chamada.
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Titulos das paginas — é de extrema importancia que o usuario
consiga identificar para onde o link clicado o levou. Portanto, é
importante que todas as paginas tenham titulos suficientemente
grandes, de forma que o usudrio tenha certeza de que esta no
lugar correto. Outra forma seria os Breadcrumbs, ou caminhos
de pdo, responsaveis pela sinalizacdo da navegagdo em uma hi-
permidia.

Botdes — Assim como links devem parecer links, botdes devem
parecer botdes. Uma necessaria redundancia. Botes tém uma
taxa de clique maior do que links comuns. Para isso, botdes de-
vem ter uma aparéncia que o diferencie de um link e o atribua
como botéo.
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Fig. X: Exemplo de wireframe

Os wireframes sdo construidos utilizando-se apenas linhas, e uma
ou duas cores para destacar alguma area de interacdo e/ou massas de
informac&o. Ele é responsavel pelo primeiro passo de estabelecer o de-
sign visual da hipermidia. Os wireframes contém anotacdes referentes a
interacdo dos elementos, requerimentos de contetido ou especificacdes
funcionais como tamanho de imagens, utilizacdo de fontes nativas do
browser, comportamento de determinado componente, etc. Em resumo,
os wireframes representam uma espécie de conceito, um prototi-
po(mockup) da hipermidia final. Desta forma, é possivel criar-se um
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prototipo navegavel de toda hipermidia, a fim de testar a usabilidade do
sistema e/ou apresentar ao cliente o projeto. No entanto, devido a difi-
culdade de abstracdo dos clientes em relagdo a um possivel resultado
final, estes testes acabam por ocorrer somente pela equipe envolvida no
processo.

Em relacdo a sua execucdo, podem ser desenvolvidos em papel,
como sketches, ou ja em um formato digital, o que facilita o processo de
trabalho em equipe, além de projetar as features da hipermidia em um
tamanho real.

%5 et -wacure - Axure 557 Prs 4 ; Licemed (o MURLIN [RANCT

- ANl Fslds T

HOME

= Infermation ﬂﬂliiluam

B Tire e Farste =
chape 3 Fastiie s w0

W pags dv site

Fig. 37: Software de edicéo de wireframes: Axure

O software Axure(fig. 37) vem sendo bastante utilizado no mer-
cado, pela sua facilidade de desenhar o wireframe, criar anotacfes acer-
ca de tamanhos, formatos e funcionalidades, além da possibilidade de
navegacao entre as telas do prototipo, bem como simulacéo de algumas
fungdes. Uma boa documentacéo do projeto ird auxiliar o desenvolvi-
mento do préximo plano conceitual, responsavel pelo design visual.

A importancia do wireframe esta relacionada com a maneira pelo
qual se integram os trés elementos do plano de esqueleto: design
de interface, através da organizacéo e selecéo dos elementos de
interface, design de navegacdo, através da identificacdo e defi-
nicdo dos principais sistemas de navegacéo e design da infor-
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magcao, através da organizagdo e priorizacdo dos elementos in-
formativos. (Garrett 2003, p. 139)

m Plano de Superficie

O plano de superficie tem como foco determinar a forma visual dos
elementos que foram descritos no plano de esqueleto. Analisando o
termo, imagina-se que o design visual ou grafico é um assunto que trata
puramente de estética. No entanto, o design visual expressa todo o pro-
cesso de construgdo da experiéncia do usudrio, e € a prova final de que a
hipermidia teve seus objetivos descritos alcancados. Para isto, basta
comparar os planos vistos anteriormente e analisar a hipermidia para
perceber a estruturacdo da informacéo, se possui uma boa arquitetura de
informacdo, uma boa navegabilidade, entre outros aspectos.

De acordo com Garrett (2003, p. 145), se o design de hipermidia
obtiver sucesso, 0 usuario percorrera a pagina em busca de duas quali-
dades:

Se a hipermidia possui um fluxo suave. Quando as pessoas co-
mentam que o design é movimentado ou baguncado, elas estdo
reagindo ao fato de que o design ndo esta equilibrado, causando
desconforto. No momento em que este fato acontece, existem va-
rios elementos chamando a atencédo do usuario a0 mesmo tempo.
Se 0 usuario participa de uma “viagem guiada” pelas possibili-
dades da hipermidia. Estas possibilidades devem acompanhar as
metas e tarefas relacionadas as atividades que o usuério tentara
executar.

Nesta Gltima etapa da fase projetual, o designer é responsavel por
compor as informagdes tendo como base o wireframe desenvolvido no
plano conceitual anterior; isto se faz necessario a fim de compreender
quais sdo as informacdes a serem agregadas no layout final. Esta Gltima
etapa compreende o layout que o usudrio final ird receber. Todos ele-
mentos até aqui discutidos deve estar sintetizados no layout final; para
isso, cabe ao designer compor os elementos visuais tendo como énfase
principalmente o tripé estética, emocdo e significado (Desmet 2002).
Para isto, alguns fatores composicionais bem como de interacéo serdo
discutidos nesta se¢ao.

O projeto do layout final sob o ponto de vista composicional ndo
se altera muito em relacdo ao design grafico aplicado em meios offline.
Inicialmente, a “folha em branco” constitui-se a mesma tanto no meio
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digital quanto offline; talvez a diferenca seja uma pré-composicao fun-
damentada nos wireframes. Para o restante do processo, cabe ao desig-
ner avaliar as variaveis presentes do projeto associado a sua criatividade
e experiéncia, a fim de compor a solu¢do visual, associado a caracteris-
ticas de interacdo da midia digital. Para este processo, é importante o
designer estar atualizado sobre tendéncias, tecnologias, etc.

Assim como em todo processo de criagdo de uma hipermidia ex-
periencial, o plano de superficie também prevé a interdisciplinaridade,
talvez com maior énfase relacionada ao design; a utilizagdo de motion
designers, sound designer, 3D designers, entre outros, compreendem as
possiveis expertises que irdo compor o layout final, normalmente regido
sob as orientages de um designer conhecido como “diretor de arte”.

A fig. 38 demonstra parte do trabalho a ser desenvolvido, gerando
imagens, sons, interacdes; a producédo de animag8es/videos adiciona um
aspecto temporal a uma hipermidia, propiciando ao usuario interacdes
visuais que contribuem para sua experiéncia. Estas defini¢des se fazem
necessarias no design visual, fundamentadas na estratégia desenvolvida
para o publico-alvo como referéncias, estilo visual, identidade visual
entre outros aspectos técnicos, sensoriais € composicionais.

¥ %] Grid

A grid é uma série de interseccOes entre eixos criando divisdes horizon-
tais e verticais no espaco. Cullen(2005 pég. 54) afirma que os intervalos
criados pela grid posicionam a colocagdo dos elementos visuais que, se
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posicionados efetivamente, criam movimento através da grid, para bai-
X0, dentro e fora da superficie da pagina. A grid varia em tamanho e
forma, de simples a complexa, dependendo da quantidade e tamanho das
informacoes.

Muitas pessoas possuem o conceito de que a grid é uma estrutura
que pode restringir um trabalho. Muito pelo contrario, a grid auxilia na
organizacao da informacdo, estrutura, proporcao, bem como leitura de
uma hipermidia. Ainda assim, uma grid pode ser flexibilizada em de-
terminados momentos, seja adaptando, quebrando ou abandonando a
grid em beneficio do design; para isto, a experiéncia do designer é um
fator importante na composicdo das informacdes.

Iy selectior
Miork Clients Distiplines Agency | [News [Contact
Home

AREA 17 is located in New York Gity and Parts, France.
— We take an interdisciglinary approach — blendifg the
n practices of design, technology and branding H to create
modem

Bonjour.

We believe websites can change
peoples lives...is that crazy?

— Leam more about U agency

Selected projects i i 2L TE | a -~ | Ca=y
iew all b i Xad
ke = O ~-

Creative Capital Website BurdaStyle Brand and v¥ebsite Miscellaneous Logos

Al disciplines All disciplines Misual ldentity
Fig. 39: Exemplo da grid em um website (http://www.areal7.com/)

Este website apresenta uma estrutura concisa e com uma excelen-
te distribuicdo das massas de informacéo. Parte da grid utilizada foi
destacada pelas linhas vermelhas; é possivel concluir que a grid, flexibi-
lizada ou ndo é uma excelente ferramenta a fim de projetar o design
visual de uma hipermidia.

k¥ ¥ Contraste e Uniformidade
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O contraste é importante para separar blocos de informacdo em uma
hipermidia. A afirmacéo se dois elementos ndo sdo exatamente iguais,
entdo torne-os diferentes, resume a utilidade do contraste no design
visual de uma hipermidia.

O contraste é vital ao desenharmos a experiéncia do usuério, de
modo que a ateng¢do esteja voltada a aspectos essenciais da inter-
face; o contraste ajuda o usuario a entender as relagdes entre 0s
elementos de navegacao na pagina, além de ser o0 meio primario
da comunicacdo no design da informac&o. (Garrett 2003)

A uniformidade no design visual também é importante, trazendo
harmonia & hipermidia proporcionando um fluxo suave. Segundo Garrett
(2003), manter a uniformidade no design € importante para assegurar
que o design comunicara efetivamente, sem causar confusdo ou atrapa-
Ihar seus usuérios. A uniformidade pode ser avaliada a partir de diferen-
tes aspectos, como tamanho dos elementos, padrdes, etc.

ENHE Espago

Tradicionalmente, “4reas em branco”, ou espaco vazio contribuem para
o0 contraste visual, além da harmonia e distribuicdo das massas de in-
formacéo. O espaco é responsavel por destacar elementos quando usado
com propriedade; pode ser considerado um elemento dominante ao se
projetar o design visual.

O designer deve centrar a atencdo para a atividade (ou inativida-
de) do espaco negativo para ativar os elementos visuais que resi-
dem dentro do espago positivo... 0 espago oferece caminhos, ou
canais, que conduzem o olhar através do projeto, ao dirigir o foco
visual para as areas positivas do espaco de composigdo. (Cullen
2005 péag. 78)
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Fig. 40: O espago vazio da énfase ao elementos (http://ge.ecomagination.com/smartgrid/)

No exemplo citado do website Smart Grid, pode perceber-se cla-
ramente a funcdo dos espacos vazios. O elemento central ganha desta-
que, criando uma harmonia visual e uma percepg¢éo agugada do elemen-
to interativo. Para compor o layout, o designer pode utilizar-se de espa-
¢os vazios combinados com blocos de informacdo (imagens, texto, etc),
a fim de criar pontos focais. No entanto, espagos vazios excessivos e
gue ndo tenham relacdo com a efetividade da comunicacdo devem ser
evitados, pois 0 espaco pode dominar a area visivel, evitando assim o
processo comunicacional.

N %) Escala

E a relagdo entre o tamanho dos elementos. Ou seja, 0 pequeno n4o pode
existir sem o grande e vice-versa. E utilizado para manter a realidade
visual nas composicdes.

Se os elementos visuais tiverem mudancas em escala, grandes e
pequenos, o contraste entre eles estabelece uma hierarquia ade-
quada Se todos os elementos sdo do mesmo tamanho ou peso vi-
sual, eles vao negar a forca hierarquica entre si. (Cullen 2005

pag. 79)
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Fig. 41: Exemplo de hierarquia constituida a partir da escala (http://www.housingworks.org/)

A escala indica o tamanho dos elementos visuais em um layout.
Portanto, ao se desenvolver um layout, o designer deve usar a escala de
forma apropriada e consistente, de acordo com as &reas de maior interes-
se segundo as necessidades do usuario. O exemplo citado na figura 41
exemplifica parte dos conceitos acerca da escala. E possivel perceber
uma relagdo e hierarquia, gerando um contraste visual entra as reas 1,
2,34 eb5. Aérealtraz a marca do website de forma clara; a &rea 2
apresenta 0 menu, utilizando uma escala proporcional em relacédo a mar-
ca. Como destaque principal, é possivel perceber a area 3, direcionando
o olhar do usuario diretamente a esta regido. As areas 4 e 5 possuem
uma escala reduzida em relagéo aos outros elementos, denotando assim
sua importancia em relacdo & composicao visual. Uma propor¢ao pro-
gressiva utilizando-se a escala cria um layout organizado e com ritmo,
gerando a navegacao suave definida por Garrett(2003), e incluindo as-
sim mais um item a propiciar uma boa experiéncia ao usuério.
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E¥ ¥ Orientagéo, posicio e alinhamento

Posicionar os elementos visuais de modo efetivo, gerando assim um
processo comunicacional € uma tarefa um tanto complexa; no entanto,
isto pode demonstrar-se um diferencial em um projeto hipermidiético.
Por exemplo, em um website cuja maioria dos elementos estdo dispostos
horizontalmente, uma grande area vertical pode criar énfase em deter-
minada informacao e criar ritmo na composicdo visual. Cullen(2005)
afirma que mudando-se a orientagdo e posi¢ao dos elementos visuais
pode vir a ser uma maneira eficaz de chamar a atengdo. Para isto ndo
existe regras, apenas recomendacdes; no entanto é importante o designer
refletir acerca da posigéo e orientagdo dos elementos visuais, verificando
se esta de acordo com as necessidades do projeto.

O alinhamento das informac@es € outro aspecto muito importante
em um layout para hipermidia. Talvez na hipermidia este atributo tenha
uma importancia maior que no meio offline. Isto porque no offline 1
milimetro pode ndo fazer diferenca visualmente; porém, ao utilizar-se
um display, 1 pixel faz a diferenca ao alinhar os elementos. Um display,
seja de computador ou outro aparelho digital revela mais facilmente esta
diferenca. Costuma-se utilizar a expressdo “pixel perfect”(pixel perfeito)
para a construgéo de layouts em uma hipermidia. E importante destacar
que tudo na pagina precisa ser visualmente ligado a algo mais, nada
deve ser fora do lugar ou distinto de todos os outros elementos de de-
sign.

Fig. 42: Exemplo de alinhamento e repeticdo de espacos

Este exemplo (Fig. 42) demonstra o alinhamento vertical e hori-
zontal dos elementos. No entanto, ao se alinhar um elemento, o designer
cria um espago entre outros possiveis elementos (marca em branco na
imagem). A repeticdo destes espagos cria uma harmonia visual entre os
elementos relacionados, determinando um equilibrio visual. Ao compor



uma hipermidia, avalie se os elementos mantém uma relagéo entre si,
proporcionalmente.

ENHE Cox

Luciano Guimardes(2000) define a cor como uma informacao visual,
causada por um estimulo fisico, percebida pelos olhos e decodificada
pelo cérebro. Ele a define como informagao pois pode transmitir uma
identidade ou até mesmo uma cultura. Ambrose e Harris(2009) afirmam
ainda que cor sdo diferentes comprimentos de onda da luz visivel, e que
possuem 3 caracteristicas que podem ser controladas e manipuladas:

= Matiz: caracteristica que nos auxilia a distinguir visual-
mente uma cor da outra;

= Saturacdo: pureza de uma cor expressa pelo valor de cin-
za que ela contém. Na saturagcdo méxima a cor é mais
“viva ou brilhante”. Nos niveis de saturagdo mais baixos,
com maior quantidade de cinza, resultam em tons mais
suavizados e atenuados;

= Brilho: 0 qudo escura é uma cor. Variagdes no brilho po-
dem ser obtidas ao misturar uma cor com diferentes va-
lores de branco e preto.

A cor utilizada em hipermidias configura-se como cor luz (RGB);
nesse sentido, 0 que o designer enxerga ao projetar € o que Usudrio ird
visualizar, visto que ndo sdo necessarios ajustes de cor, comum em im-
pressos. A cor € um fator composicional muito Util, pois prové interesse
visual e enfatiza elementos especificos do design; ela também pode ser
adicionada em graficos, formas bem como na tipografia. Inimeras sdo
as possibilidades de se utilizar a cor como ferramenta na construgdo da
experiéncia.
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Fig. 43: Possibilidades do uso da cor na hipermidia
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A figura 43 traz alguns exemplos de possibilidades da cor. Na &-
rea 1, a cor é utilizada como elemento que informa qual setor do website
0 usudrio se encontra; o vermelho (noticias) indica que todos links que
possuirem esta cor serdo da mesma grande area de informacédo. No e-
xemplo 2, a cor é utilizada como elemento de destaque ao passar 0 mou-
se sobre a area correspondente ao link. A area 3 traduz o uso da cor na
separacdo de titulos bem como imagens. Esta harmonia de cores trans-
parece identidade ao site, além de trazer uma boa experiéncia estética ao
usuario. Tente imaginar este exemplo em escala de cinza. O layout aca-
ba por ser bem resolvido, mas a falta de cores pode causar a evaséo do
usuario devido a uma possivel monotonia pela falta de cores.

As relagOes de cores bem sucedidas podem ser denominadas de
"harmonia de cores". E representada por um conjunto de cores
que consiste de matizes semelhantes e que sdo agradaveis; cujo
contraste excitam os olhos... a harmonia de cores sdo frequente-
mente sujeitas a escolha do designer. (Morioka e Stone 2006,
pag. 20)
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Ao combinar duas ou mais cores, 0 designer passa a criar uma
harmonia; estas harmonias podem ser escolhidas a partir das cores pre-
sentes no espectro. Ao criar uma harmonia, o designer pode escolhé-la
aleatoriamente, ou pode utilizar-se de estruturas harménicas pré-
definidas como: harmonia monocromatica, complementar, complemen-
tar dupla, complementar dividida, analogas e triadicas. Uma importante
ferramenta para o designer na decisdo por estas harmonias, além de sua
experiéncia, € a utilizacdo de softwares que simulam as classificacoes ja
mencionadas.

. kuler

Create Select a Rule
From a Color

Triad

Please signiin to save your theme.

Base Color

Fig. 44.: Web-service utilizado para a composic¢do de harmonias (http://kuler.adobe.com/)

Um exemplo de web-service que vem sendo utilizado por desig-
ner € o Adobe Kuler. Através deste software, € possivel criar harmonias
a partir de uma cor base escolhida pelo designer, além de variar o brilho
e saturacdo dos matizes. Além disso, o designer pode acessar quais sdo
as harmonias mais utilizadas pelos usuarios do planeta, utilizando assim
a experiéncia de outros designers como inspiracao.

A cor por si s6 ird provocar uma resposta emocional e fisica, mas
a natureza da resposta pode ser alterada, colocando-a em contex-
to com uma ou mais cores. Percepcdes de cor mudam dinamica-
mente quando alinhadas com outras cores. Designers podem va-
riar combinagdes de cores para produzir harmonias que sdo ané-
logas ou contrastantes e, portanto, podem afetar a impressdo dos
usuérios. (Morioka e Stone 2006, pag. 20)

No processo de escolha de cores, parte dele se faz através da ex-
perimentacdo de diversas cores, até a constituicdo efetiva de uma paleta
de cores. Ao definir-se uma paleta, cria-se uma regra onde as composi-
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¢Oes futuras da hipermidia deverdo respeitar esta harmonia, a fim de
manter a consisténcia. Este processo ira auxiliar o designer a compreen-
der a eficécia da cor e seu impacto na solucéo visual.

¥ ¥ Tipografia
Tipografia, arte que conserva todas as artes. Robert Bringhurst

Grande parte do conteido que absorvemos de uma hipermidia advém da
forma textual de linguagem. O ato de leitura traduz este processo; ao
projetar uma experiéncia uma anéalise sobre tipografia se faz necesséria.
Herman Zapf (apud Bringhurst 2005), afirma que a tipografia existe
para honrar o seu contelido. Este conteddo néo significa apenas um cui-
dado com o texto a ser utilizado, mas um processo de design que avalie
a busca por tipos adequados, tamanho, proporg¢éo, hierarquia visual,
entre outros elementos composicionais ja mencionados que também se
aplicam a tipografia.

Projetar com tipos é uma habilidosa "atividade orientada a deta-
Ihes" que exige competéncia e paciéncia. Nada pode ser esqueci-
do, a partir da composicao global até os detalhes... projetar o tipo
a ser utilizado é um equilibrio da compreensao e da intuicédo, da
conformidade e revolta. O designer é limitado apenas pela sua
imaginacéo. (Cullen 2005 pag. 90)

A tipografia possui como sua funcdo primaria, e talvez principal,
estabelecer parte da linguagem comunicacional com o usuario. Diga-se
parte pois ela traduz a fungéo verbal da linguagem, como emisssor;
imagens, cores e outros aspectos também transmitem informaces e
emocdes aos usuarios pela estética informacional agregada (Desmet
2002; Crilly et al 2004). Entretanto, além da funcdo verbal, a tipografia
também possui uma estética informacional, e pode agir como elemento
visual — este é o desafio do designer elencado por Cullen anteriormente.

Os tipos possuem “personalidade” como frio, sofisticado, antigo,
amigavel, inovador, entre outros, e transmitem esta mesma personalida-
de ao layout. Cullen(2005) ainda enfatiza que a tipografia pode engajar
0 usuario — associada a ela esta a conotagéo do espirito/estilo do design
enquanto suportam legibilidade e leiturabilidade. Os tipos sdo também
classificados em grupos de acordo com suas caracteristicas comuns: Old
Style, Transitional, Modern, Slab Serif e Sans Serif. Além destas classi-
ficacdes, o designer deve também considerar a criacdo de tipografias
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feitas a méo ou caracteristicas da identidade de um cliente. Estas catego-
rias sdo importantes a fim do designer compreender a quantidade de
tipos existentes, bem como suas principais caracteristicas ao escolher
uma fonte.

Uma familia com uma gama de fontes ja seria suficiente para um
projeto. No entanto, combinar tipografias permite ao designer possibili-
dades de adicionar cores, ritmo e texturas enquanto agrega valor e sofis-
ticagdo ao design (Cullen 2005). Combinar tipografias serifadas e sem
serifa, alternancia de negrito, etc, sdo possibilidades de incrementar
também esteticamente o design.

Lorem ipsum Lorem ipsum .
Site amet dominum Site amet dominum

Fig 45: Exemplo de tipografias combinadas

Ao avaliar a figura 45, a &rea 1 e 2 possuem 0 mesmo contetdo;
no entanto, devido & utilizacdo de tipografias combinadas, associadas a
cores e regras tipogréficas, a rea 2 propicia uma melhor experiéncia. A
estética e hierarquia da informag&o, associada & um direcionamento do
olhar do usudrio caracterizam o exemplo 2. Este exemplo sugere ao
designer pensar efetivamente na composicao tipografica — esta ndo é
apenas a utilizacdo da tipografia como tradugdo verbal, mas como ele-
mento visual significativo em um layout hipermidiatico. Como reco-
mendaces, Cullen(2005) ainda destaca atributos importantes na préatica
tipogréfica:

= Legibilidade e leiturabilidade: legibilidade estéa associada ao
reconhecimento dos caracteres individualmente e sua posi¢cdo
relativa aos outros caracteres na formacéo de palavras. Leitura-
bilidade refere-se a como a tipografia é apresentada ao usuério:
palavras, frases, paragrafos, espacamentos, etc. A leiturabilida-
de depende da habilidade do designer para se tornar efetiva; ao
mesmo tempo, uma tipografia ilegivel ndo pode conferir leitu-
rabilidade.

= Alinhamento: assim como na composi¢do de formas, o ali-
nhamento é um elemento importante na tipografia. Principal-
mente textos extensos que necessitam uma boa leitura. Alinhar
o0 texto a esquerda é uma garantia de leiturabilidade.
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= Tamanho: definir o tamanho dos tipos e principalmente a pro-
porcao ao combinar tipografias € importante para a consisténcia
de uma hipermidia. Defina padrdes para titulos, subtitulos, etc.

= Kerning: compreende o espagamento entre os caracteres. Al-
guns pares de caracteres podem apresentar problemas quando
combinados; desta modo, é necessario ajusta-lo manualmente.
Um designer experiente percebe estas sutilezas principalmente
em tipos maiores como titulos, etc.

= Espacamento entrelinhas: esta medida é importante ao definir
o foco de sua leitura. Por vezes, utilizar um grande espagcamento
entrelinhas pode oferecer um estilo de “requinte” ao projeto.

= Fontes de sistema: atributo a parte das defini¢6es de Cullen;
existem tipografias especiais para serem utilizadas em grande
guantidade de textos, sem a necessidade de geracgdo de imagens
para os mesmos. Entre as tipografias podem ser citadas Arial,
Verdana, Gedrgia, Trebuchet entre outras.

A forma dos tipos sdo como o rosto dos homens. Eles tém a sua
prépria expressao, a sua aparéncia peculiar, tor¢des e curvas ca-
pazes de identifica-los imediatamente aos amigos; entre os quais
cada um possui sua propria identidade. J.L. Frazier

EFE Consisténcia interna e externa

De acordo com GARRETT(2003), uma hipermidia pode apresentar
problemas de duas formas:

=  Problemas de consisténcia interna, onde partes diferentes da hi-
permidia refletem um design diferente.

= Problemas de consisténcia externa, quando a hipermidia nao re-
flete 0 mesmo design utilizado em produtos da organizagéo ou
em sua identidade visual.

Ao projetar a hipermidia, é importante que os elementos da mesma
sigam padrdes; estes padrdes estdo relacionados a tipografia, cor, ele-
mentos visuais. Caso contrario o usuario podera frustar-se, pensando
estar navegando em hipermidias diferentes e assim desistir do engaja-
mento na experiéncia; como possivel conseqiiéncia pode ocorrer a eva-
sdo do usuério.

A identidade visual é decisiva na identificacdo de uma marca. Tente
imaginar o website da Coca-Cola, por exemplo em tons de azul? Ou
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verde? O vermelho é responsavel por identificar a Coca-Cola, e associa-
do a outros elementos, comp&em a identidade visual da marca. No de-
senvolvimento de um projeto, a identificacdo da marca deve ser presente
no design visual. Cabe ao designer respeitar estes elementos, pois estdo
diretamente associados a memdria do usudrio, o que pode acarretar uma
experiéncia positiva.

k¥ &) Design orientado aos sentidos

A hipermidia possui como suporte a utilizagdo de displays, o que a
configura naturalmente a visdo como um sentido a ser utilizado para a
imersdo em uma experiéncia hipermidiatica. No entanto, é importante o
designer refletir acerca das possibilidades de interagdo com outros senti-
dos como a audicdo, toque e sensagdo espacial, pois podem contribuir
com o desenvolvimento da experiéncia.

Os sentidos caracterizam, como ja fora mencionado no capitulo an-
terior (Norman 2004), o nivel visceral de contato com um produto; isto
representa a primeira impressao, captada através dos sentidos. Portanto,
projetar interagdes que combinem com os sentidos gera uma possibili-
dade de engajamento do usuario com a hipermidia.

A audicdo, utilizada através da insercéo de trilhas, efeitos especiais,
sons em geral na hipermidia pode vir a causar uma agradavel resposta
emocional do usudrio; isto comprova-se pelo fato do ser humano possuir
uma simbiose natural com a musica, pois ela pode vir a dramatizar ou
emocionar uma imagem disposta em um monitor. A producao cinema-
togréfica é a prova desta suposi¢do. A imagem associada ao som produz
uma sensacao ao telespectador, no caso da hipermidia, usuarios. No
entanto, cabe aqui novamente a decisdo do designer de utilizar ou ndo
sons; por exemplo, em uma hipermidia que possui como caracteristica
uma experiéncia de uso, a utilizagdo de sons para a¢fes de botdes, vi-
deos, etc, pode vir a trazer frustragdo ao usuario na utilizacdo da mesma.

O toque se tornou presente na hipermidia com o langamento de
produtos que utilizam interfaces do tipo “touch”, onde o usuario interage
com o sistema a partir do toque no display. Com o langcamento do Ipho-
ne essa tecnologia se popularizou, e hoje esta presente nos mais variados
aparelhos digitais. Com isso, o designer pode vir a refletir sobre possi-
veis solucdes ao projetar uma hipermidia com o suporte “touch”. O
projeto Microsoft Surface, bem como ja lancado iPad da Apple tradu-
zem o conceito do toque para com as intera¢Ges na interface, bem como
elementos alternativos e facilidades que permitem ao usuario interacées
até mesmo com as duas maos.



Projetando uma hipermidia experiencial | 115

Fig 46. Microsoft Surface e iPad: Interacdo com o toque

A utilizacdo da sensacgéo espacial como meio para a interagdo
surge como uma possibilidade ao designer, principalmente através do
recurso de realidade aumentada. Tori (2009) a define como:

A realidade aumentada é uma evolucéo da conhecida tecnologia
de realidade virtual. Enquanto a Realidade Virtual tem como ob-
jetivo a imerséo do usuario em um ambiente virtual, de tal forma
que elementos e ocorréncias do mundo real precisam ser impedi-
dos de interferir no mundo virtual a fim de que a sensacéo de i-
mersdo do usuario nédo seja prejudicada, a Realidade aumentada
integra as informacdes virtuais ao ambiente fisico.

Esta possibilidade permite ao usuério uma interacdo espacial e
real associada a uma interacéo digital, visual, disposta em um display.
Isto permite a criacdo de hipermidias que utilizam-se principalmente de
elementos 3D, o0 que enfatiza o0 aspecto espacial. Este tipo de interacdo
permite ao designer projetar aplicativos que possuam uma relagdo direta
com o mundo fisico. Um exemplo deste fato é uma hipermidia desen-
volvida pelo Bradesco para ser utilizada em Iphone.



Este servico (o inicio do capitulo trata do conceito de servigos)
online utiliza-se do recurso de GPS presente no Iphone para localizar as
agéncias mais proximas da localizagdo onde o usuario se encontra. Uti-
lizando-se dos conceitos de realidade aumentada é possivel visualizar no
display a localizacdo e direcdo da agéncia mais préxima, associada a
imagem real da localizacdo do usuario no momento. Outra utilizacdo da
realidade aumentada é a confecgdo de catdlogos ou mostruario de produ-
tos, onde o usuario consegue visualizar o produto em 3D detalhadamen-
te.

-

Fig. 47: Realidade aumenta na hipermidia

k¥ Consideragées sobre o capitulo

A hipermidia constitui-se como uma excelente midia para a criacdo de
experiéncias; isto se da pela possibilidade de aspectos interativos, e sua
inser¢do em grande parte dos segmentos de nossa vida. Utilizando-se da
abordagem de James Garrett(2003) sobre as etapas metodoldgicas de
construcao de uma hipermidia, buscou-se inserir nesta metodologia
elementos que podem vir a auxiliar o designer na construcdo de uma
experiéncia associados a conceitos ja discutidos no capitulo anterior.

Como fora mencionado, o foco desta pesquisa esta no papel do
designer enquanto criador de uma hipermidia; isto traduz-se no foco
para o estudo da estratégia de abordagem, construgdo de wireframes e
layout visual (solucéo final para o usuério). As outras etapas sdo tam-
bém importantes, porém o designer ndo possui um grande envolvimento
visto que existem outros profissionais com expertises direcionadas a
estas outras areas. Isto caracteriza também o aspecto interdisciplinar da
hipermidia. Para concluir este capitulo, Garrett(2003b) sintetiza os ele-
mentos da experiéncia em 9 pilares:



estratégico
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Gerenciamento de projeto

implementagao
tecnoldgica

produgao de
conteldo

planejamento

design
abstrato

estratégia
tecnolégica

estratégia
de contetdo

estratégia
do site

pesquisa sobre usuarios

Fig. X: 9 pilares da experiéncia

1.

Pesquisa com usuarios: significa compreender o que 0s USUa-
rios necessitam, como eles pensam e como eles se comportam -
e incorporar esse entendimento em todos os aspectos do proces-
S0.

Estratégia do site: buscar um entendimento comum sobre 0
objetivo da hipermidia e os meios pelos quais vocé pode propi-
ciar esta estratégia.

Estratégia de tecnologia: identificar a tecnologia necessaria ao
site é essencial para ndo cometer erros no futuro.

Estratégia de conteido: o contetdo é muitas vezes a razdo pe-
la qual os usudarios chegam ao seu site. Mas qual contetdo ofe-
recer para satisfazer as expectativas dos usuarios? Qual seria a
melhor forma para dispor o contetdo? Que estilo deve ter?
Design abstrato: informag6es sobre a arquitetura e interacéo
entre as paginas devem estar dispostos em um mapa do site com
comentarios acerca das funcionalidades.

Implementacdo da tecnologia: inicio do desenvolvimento da
parte tecnoldgica. Esta pesquisa ndo pretende discutir conceitos
associados a programadores.
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Producéo de contetido: mesmo que VOcé possua o contelido,
talvez seja necessario adapta-lo, reescrevé-lo ou produzi-lo.
Prefere-se direcionar esta etapa a um profissional especializado.
Design concreto: é necessario determinar detalhes das interfa-
ces como navegacdo, design da informag&o, para posteriormen-
te chegar ao design visual, resultando no produto final.
Geréncia de projeto: gerenciar todas etapas de construcdo da
experiéncia, bem como associar tempo e recursos humanos a
custos faz parte da geréncia de projeto. Esta pesquisa néo pre-
tende abordar elementos relacionados a gestdo do design, ape-
nas criacao visual.
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E Ferramentas e métodos de pesquisa

Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos metodol6gicos
propostos para a dissertacdo, e as técnicas para o levantamento dos da-
dos relacionados a esta pesquisa, bem como a definicdo dos parametros
e dos instrumentos de medida utilizados para a coleta dos dados; além
disso serdo analisadas as respostas de questionarios feitos com especia-
listas bem como a apresentacdo de um estudo de caso com o objetivo de
ilustrar o design experiencial; este cendrio ira fornecer o suporte para a
definicdo das recomendacOes para o design de hipermidia experiencial, a
ser apresentado no préximo capitulo.

W] Natureza do estudo e tipo de pesquisa

De acordo com Silva e Menezes (2001), no que se refere a sua nature-
za, esta pesquisa pode ser classificada como uma pesquisa aplicada, pois
gera conhecimentos para aplicagdo préatica dirigidos a solugéo de pro-
blemas especificos, neste caso o projeto de hipermidias experienciais.
Do ponto de vista do método de abordagem do problema, a pesquisa
classifica-se como uma pesquisa qualitativa, pois visa avaliar procedi-
mentos metodoldgicos junto a alguns participantes, retratando uma ana-
lise descritiva, onde a interpretacdo dos fendbmenos ndo pode ser quanti-
ficada e/ou traduzida em nimeros. Parte da pesquisa também utiliza
métodos quantitativos; no entanto, a partir da analise de dados dispostos
em métodos qualitativos.

Quanto aos seus objetivos, esta pesquisa pode ser classificada
como uma pesquisa exploratdria, primeiramente devido ao tema, pouco
difundido no Brasil, 0 que exigiu um levantamento bibliogréafico com o
intuito de definir balizas para o design experiencial, além de tornar o
problema da pesquisa mais explicito a utilizacdo de diversos procedi-
mentos de pesquisa. Acredita-se nesta classificagdo, devido ao fato de
que a proposta da pesquisa junto aos participantes é de avaliar as reco-
mendacles propostas, ao invés de validar sua utilizagao.

Relacionado aos procedimentos técnicos, a pesquisa utiliza-se
de pesquisas bibliograficas, bem como estudo de caso, quando envolve
0 estudo de um objeto de maneira que se permita o seu amplo e detalha-
do conhecimento; além de uma etapa correspondente a uma pesquisa-
acao, ou seja, quando concebida e realizada em associa¢do com uma
acéo ou com a resolucdo de um problema coletivo, neste estudo de ma-
neira participativa.
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W) Trajetoria Metodolégica da Pesquisa

Com o intuito de dissertar acerca das caracteristicas metodolégicas desta
pesquisa, cabe salientar a estrutura dos métodos de pesquisa para obten-
¢do dos resultados previstos. Tendo em vista a problemética desta dis-
sertacdo, buscou se dividir esta pesquisa em quatro etapas, de modo a
convergir para a solucdo dos objetivos identificados.

Fases da pesquisa

1) Pesquisa Bibliogréfica

Objetivos Especificos

Definigdo do design experiencial
Elaboracdo de um modelo para o
design experiencial

Agrupamento de elementos proje-
tuais relativos a Hipermidia expe-
riencial.

2) Estudo de Caso com o
intuito de avaliar uma hi-
permidia experiencial exis-
tente.

Escolher uma hipermidia experi-
encial buscando ilustrar, através de
uma entrevista junto ao designer
que a projetou, como o design ex-
periencial se insere no processo de
projetacéo.

3) Questionario com espe-
cialistas

Elaboracdo de um questionario
com especialistas, a fim de com-
preender parte do processo de cria-
cdo de hipermidias experienciais
em meio ao mercado de trabalho.

4) Elaboracdo das reco-
mendac0es para o design de
hipermidias experienciais,
associado a uma pesquisa-
acao

Definicao das recomendacdes para
0 design de uma hipermidia expe-
riencial.

Pesquisa-a¢do com o intuito de a-
plicar as recomendaces, bem co-
mo avaliar os resultados obtidos.

Quadro 1: Fases da pesquisa




Ferramentas e métodos de pesquisa

%R Primeira fase: pesquisa bibliografica

Durante esta fase foi realizado um levantamento de material bibliogréafi-
co em livros especializados, periddicos cientificos, revistas cientificas e
bases de dados nacionais e internacionais acerca da temética do estudo
em questdo. O design experiencial caracteriza-se por ser um objeto de
estudo bastante recente, e, por vezes, pouco estabelecido como conceito.
Sobre o assunto, foram localizados poucos exemplares de publicagdes
nacionais a respeito do tema, e grande parte dos conceitos a serem abor-
dados deste trabalho resultam de pesquisas em livros e periddicos inter-
nacionais, bem como congressos internacionais relacionados a rea em
questdo.

Devido a escassez de material em portugués, grande parte desta
pesquisa ocorreu a partir do levantamento de livros e ou periddicos cien-
tificos em inglés, o que é entendido pelo autor como positivo, visto que
consegue abarcar o estado da arte das pesquisas relacionadas a area.

Uma das dificuldades encontradas foi a dificuldade de definicéo
de terminologias relacionadas ao assunto. Para isso, buscou-se a partir
do levantamento bibliografico, o levantamento de algumas definicbes
€omo a experiéncia, possiveis origens do design experiencial e teorias
gue relacionadas propdem um melhor entendimento acerca das idéias e
definigBes propostas pelo design experiencial. A partir do cruzamento e
sintetizacdo destes conceitos, foi proposta uma defini¢do para o design
experiencial bem como um modelo de design experiencial evocando a
relacdo entre usudrio, o designer e o produto; desta forma, ao projetar
um produto, o designer deve visar as preocupagdes e conceitos relacio-
nados a experiéncia.

Como prosseguimento desta pesquisa utilizou-se a metodologia
de James Garrett (2003) — os elementos da experiéncia do usuario —
objetivando o levantamento de técnicas, estratégias, métodos e regras
que possam vir a auxiliar o designer efetivamente no projeto de uma
hipermidia experiencial. A metodologia de Garrett(2003), ao utilizar
planos conceituais, segmenta cada etapa do projeto de uma experiéncia
auxiliando assim a insergdo da interdisciplinaridade no projeto, assim
como a utilizacdo de expertises de forma a contribuir para a qualidade
do trabalho.

Como escopo desta pesquisa bibliografica, objetivou-se um me-
Ihor entendimento das teorias que compdem o design experiencial, as-
sim como suas possibilidades em relacdo ao projeto de uma hipermidia
experiencial.
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WX Segunda fase: estudo de caso de uma hipermidia experi-
encial

Esta fase da pesquisa foi realizada através de um estudo de caso junto a
um designer, cujo trabalho envolveu o desenvolvimento de uma hiper-
midia e, pelas suas caracteristicas de desenvolvimento, pode ser encara-
da como fruto de um processo experiencial. Para esta etapa utilizou-se
como procedimento o estudo de caso, pois de acordo com Silva e Mene-
zes (2001, p. 19) o estudo de caso caracteriza-se como uma abordagem
que envolve o estudo de um objeto de maneira que se permita o seu
amplo e detalhado conhecimento.

Desta forma, objetivou-se primeiramente selecionar um designer
que possuisse um bom nivel de experiéncia, associado a trabalhos im-
portantes como o envolvimento com clientes internacionais de grande
relevancia. Posteriormente, selecionou-se um dos trabalhos que, pelas
suas caracteristicas e conceitos poderia enquadrar-se em um enfoque
experiencial.

Para o prosseguimento da etapa, buscou-se detalhar o processo de
criacdo/conceituacdo/execucdo da hipermidia, com o objetivo de ilustrar
possibilidades de ocorréncia do design experiencial, a fim de clarificar
parte dos conceitos tedricos estudados com um exemplo pratico.

WX Terceira fase: questionario com especialistas

A terceira fase constituiu-se de um questionario aplicado a especialistas;
estes especialistas eram em sua maioria académicos e profissionais (de-

signers) da area que, a partir de sua experiéncia e qualidade em seu tra-

balho foram convidados a participar da pesquisa.

Esta etapa foi desenvolvida a partir de um questionario com per-
guntas abertas, utilizando-se a internet como suporte para a realizagdo
dos mesmos. Para isso, foi desenvolvida uma ferramenta online que
permitia aos participantes o preenchimento do questionario.

Objetivou-se nesta etapa a coleta de informacdes referentes ao
conceito do design experiencial, bem como os processos metodoldgicos
utilizados por cada designer, utilizando-se como base metodoldgica, e a
fim de fazer comparaces futuras, a metodologia de James Garret (2003)
e 0s planos conceituais da experiéncia do usuario. Através deste, 0s
especialistas inseriram seus métodos em cada etapa projetual da hiper-
midia. A partir dos resultados obtidos foi realizado uma anélise dos
mesmos e posterior contribuicdo dos conceitos nas recomendagfes para
0 projeto de hipermidias experienciais.
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WX Quarta fase: Elaboragido das recomendagdes para o de-
sign de hipermidias experienciais, associado a uma pesquisa-
acao

Na quarta fase fora executado o objetivo principal desta dissertag&o;
recomendacdes para a insercdo do design experiencial no projeto hiper-
midiatico. Para a realizacdo desta etapa foram analisados os dados pes-
quisados a partir do levantamento bibliografico, bem como os conceitos
elaborados pelos especialistas, a fim de prover recomendagdes que ndo
estivessem apenas sustentadas por conceitos académicos, mas também
embasados por profissionais de reconhecida experiéncia no mercado.

Utilizando-se da metodologia ja mencionada de James Garrett
(2003), foram desenvolvidas as recomendacdes para cada etapa projetu-
al, a fim de facilitar o entendimento e compreenséo, e porque conforme
fora discutido neste trabalho, o design experiencial necessita de organi-
zacdo, metodologia, caracteristicas do design como engenharia (Wright
et al. 2006).

Em um segundo momento, ap6s a determinagdo das recomenda-
¢Oes para hipermidias experienciais, foi realizada um pesquisa-a¢cdo com
0 intuito de aplicar a pesquisa desenvolvida, bem como avaliar os resul-
tados obtidos. Para isto, foi escolhido como objeto de estudo o redesign
do website do curso de Design da Universidade federal de Pelotas; isso
se deu com o intuito de obter um publico alvo bem definido (alunos e
professores da universidade). Apos esta defini¢do, foram escolhidos 2
designers a fim de executar o projeto: o motivo da escolha foi com o
proposito de avaliar se a experiéncia do designer era um fator importan-
te no desenvolvimento de uma hipermidia experiencial. Portanto, um
dos designers ja possuia uma experiéncia relevante, enquanto o outro
designer possuia pouca experiéncia na area.

Durante o processo, cada designer obteve acesso a recomenda-
¢Oes e conceitos do design experiencial; no entanto, parte das decisdes a
serem tomadas estavam associadas as escolhas do préprio designer.
Algumas fases da pesquisa foram desenvolvidas em conjunto com o
autor desta dissertagdo, a fim de avaliar as etapas, bem como estabelecer
alguns critérios a fim de comparar os dados posteriormente.

Por fim, foram avaliados os dois trabalhos de redesign, com o
intuito de verificar as possiveis contribui¢es do design experiencial
aplicado a hipermidia. Esta etapa sera discutida no proximo capitulo
detalhadamente.
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%] Estudo de caso com o intuito de ilustrar o pro-
cesso de criacao de uma hipermidia experiencial

O processo de criagdo de uma hipermidia, seja ela experiencial ou n&o,
esta associado diretamente a tomada de decisfes do designer ou dos
responsaveis pela equipe de desenvolvimento. Nesse sentido, cabe ao
designer oferecer possiveis solu¢Bes que venham a aprimorar a relagéo
usuario-produto que, segundo Desmet e Hekkert (2007) é a responsavel
pela experiéncia de produto.

Portanto, para ilustrar o processo de criagdo de uma hipermidia
experiencial foi escolhido um designer responsavel pelo processo de
criacdo de um trabalho com caracteristicas experienciais. Alex Maldo-
nado Bernardes foi selecionado pela sua experiéncia e também por pro-
ximidade com o autor desta pesquisa, visto que trabalham na mesma
agéncia de internet. Alex possui experiéncia de aproximadamente 7 anos
no desenvolvimento de hipermidias, ja tendo desenvolvido trabalhos
para Bradesco, Embraer, General Motors, Otto International, Cartier,
Siemens, entre outros. Para este estudo de caso, foi escolhido o trabalho
“Siemens Green Portfolio”, que pode ser acessado através do link
http://www.siemens.com/entry/cc/en/energy_environment.htm. O pre-
sente trabalho teve direcdo de criacdo de Alex Maldonado, assisténcia
de direcdo de arte do autor desta dissertagdo, bem como uma equipe
interdisciplinar envolvida no processo. O processo de conduziu através
de uma entrevista onde o designer demonstrou atraves de telas do site
como foram estabelecidas as etapas de criacéo.

O cliente responsavel pelo trabalho, Siemens, destaca-se por ser
uma empresa mundial, com mais de 140 anos de existéncia. Seu ramo
de atuacéo é bastante diversificado, desde produtos relacionados a in-
formagao e comunicacgdo, transportes, automacéo até controle, energia,
salide e materiais elétricos, etc. Dentro destas grandes areas, a Siemens
esta presente, segundo informagGes da propria empresa, em 6 produtos
eletronicos entre 10 existentes no mundo, seja dentro de componentes
ou do produto como um todo. Para conduzir este imenso negocio, a
Siemens alia-se de uma estratégia direcionada a inovacgdo. Aliada a esta
estratégia de inovacdo, a Siemens decidiu em 2008 utilizar-se desta
qualidade para inferir uma campanha mundial, denominada Siemens
Answers (Respostas da Siemens). Uma campanha, como o proprio nome
enfatiza, divulgar as diversas solu¢des que a empresa disponibiliza em
seu know-how de produtos. Desta forma, consumidores, e futuros com-
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pradores das solugdes Siemens podem conhecer as respostas que a em-
presa traz a sociedade, fruto de seu processo de constante inovagao.

Nesse sentido, o cliente solicitou a agéncia na qual o designer
entrevistado trabalha uma solugdo que pudesse expor ao publico em
geral o portfélio de produtos e solucdes para 0 meio ambiente. Afirma-
se nesse caso “publico em geral” em virtude de ndo haver um publico
bem definido, visto que o website www.siemens.com atinge todos usué-
rios do planeta que desejam acessar a pagina da Siemens; nesse sentido,
trabalhou se com um usuério hipotético que ndo possui caracteristicas
especificas, visando a internacionalizacdo. Nielsen (2003, pag. 315)
afirma que internacionaliza¢do compreende o uso de linguagem mais
simples que possa ser entendida por falantes ndo-nativos, ao passo que a
localizacéo (foco em um usuario especifico) muitas vezes compreende
uma traducdo, associada a um estudo mais profundo acerca do usuério.

Ao comegar o projeto do portfélio de produtos da Siemens, um
problema eminente foi o fato de que devido a complexidade dos produ-
tos e sua quantidade, o usuario ndo se sentisse motivado em ver todo o
contelido do website e tampouco conhecer os produtos. Para isto, foi
proposta uma solugdo que utilizava-se de um conceito um pouco dife-
renciado do adotado pela marca até entdo. A Siemens possui como ca-
racteristica a adogao de um conceito de empresa séria, utilizando-se
fortemente de uma estética modernista. Em contraposicéo a estes aspec-
tos, foi criado um conceito ludico, dindmico, acessivel aos usuarios e ao
mesmo tempo com um toque de “bom humor”.

Para isto, optou se por utilizar um conceito associado a jogos de
videogame e brinquedos, com formas simples, coloridas e geométricas.
Por conseguinte, ao invés de utilizar-se somente as imagens dos produ-
tos da empresa associado a algum texto explicativo, optou-se pela re-
construcédo de alguns desses produtos em 3 dimens@es a partir de um
estilo definido a partir de alguns testes preliminares. O foco destes pro-
dutos esta associado a questdes sustentaveis (Green Portfolio), no qual a
Siemens é lider em seu segmento.

A partir da defini¢do destes atributos, foi criado um conceito
baseado em uma histdria linear que fosse apresentando os produtos pou-
€O a pouco, e que pudesse assim de alguma forma persuadir o usudrio a
continuar em busca do restante do conteido. Com o intuito de criar a
linearidade dos produtos apresentados, foi criado um personagem res-
ponsavel por unir partes diversas da estoria, além de agir como um usua-
rio ao questionar sobre alguns problemas do meio ambiente, cujas res-
postas podem ser apresentadas por solucfes da Siemens.
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Até aqui algumas caracteristicas do design experiencial aplicado
a hipermidia j& podem ser percebidas. Primeiramente, a importancia da
estratégia no desenvolvimento de um trabalho (Garrett 2003). A partir
de uma estratégia bem definida, é possivel perceber as caracteristicas de
atracdo e engajamento definidas por Shedroff (2001), e assim utilizadas
como premissa ao pensar-se sobre um tratamento do contetdo disposto
e COMO 0 usuario ird interagir com o mesmo. Caracteristicas do designer
como engenheiro, através da utilizacdo de etapas projetuais, bem como
designer como artista, no sentido de testes com elementos 3D, uma bus-
ca por referenciais bem como a definicdo de estilo a ser adotado. Do
ponto da experiéncia do produto, a adocao de um personagem que inte-
rage com o publico permite uma resposta emocional através de sua inte-
racdo, bem como uma resposta associada ao significado, onde o perso-
nagem responde aos problemas do meio ambiente com solucdes Sie-
mens. Na seqliencia serdo analisadas algumas telas do website Siemens
Green Portfolio.

SIEMENS

"Our Environmental Portfolio
makes us the world market
leader in green

technologies.”
Peter Loscher, President and CEO Siemens AG

Industry  Emergy Healthcare Consumer Products  Products A -Z > Investor Relations: Siemens Answers

i Learn more about how Siemens
> Jobs & Cs
> Corpora
> About Us

innovations answer the worlds
taughest questionss contronting
Inclustry, Energy and the Envirormert,
and Heatihcare >

Brazt gf o

> Lighting (0SRAM)

Fig 48. Tela inicial do website

Na tela inicial do website, é necessario ao usuario confirmar a in-
tencdo de inserir-se na experiéncia. A partir desta acéo, o aplicativo é
inicializado e expandido para toda a area visivel do browser, tornando se
assim um website fullscreen (visualizado em toda érea util do browser).

Ao interagir com o produto e dar inicio a experiéncia, 0 usuério é
levado a uma préxima tela. Nela é apresentado o personagem ja men-
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cionado, fazendo alguma pergunta em relagdo aoc meio ambiente. Na
imagem 49, este avatar sugere a questdo “como podemos frear a mudan-
ca climatica? Com as solucdes verdes da Siemens para um futuro sus-

A 7
tentavel”.
)Siermens AG - Climate Change and Energy Supply - Mozl Firefox al8lx]
Be Ek Yew Mgoy Dekow fodkmsis Jodc tep
@F c & i B B [ et smmans.confoyicinianss_srvrcnmart.on BicE > G-

| _ Siemens AG - Chmate Change and tn...| -

SIEMENS

[t B

Fig. 49: Imagem de

isix
- C < & Il B [T oo smamonin BT 8-
r———— ]

SIEMENS

Jr

[

With green solutions for a sustainable future.

Semerscem diebal Watiate | mamanscom Mot Wabste |  Semer

[ ranstemen data from wi semans.com. [HEE I ENOBEED 5
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Este contato permite um envolvimento do usuario com o conteu-
do a ser discutido (experiéncia emocional e de significado, Desmet e
Hekkert 2007), além de ser um artificio técnico. Este personagem é
utilizado como preloader, ou seja, um elemento utilizado a fim de di-
vulgar ao usuario o quanto esta faltando para que ele possa ser carregado
0 contelido de &udio e video. Nesse sentido, enquanto o usuario espera o
carregamento do website é possivel, de uma maneira descontraida mas
com informagéo, “entreter” o usuario, evitando assim uma concluséo
precipitada.

Importante também destacar o papel do segundo plano conceitual
definido por Garrett(2003), onde s&o checados o0s requisitos de contetido
bem como a tecnologia a ser utiliza; este website fora desenvolvido em
Adobe Flash, utilizando-se do atributo fullscreen, ou seja, possui um
layout “liquido” que reposiciona os elementos independente da resolu-
cdo do usuario. Os preloaders, ja mencionados também s&o utilizados
como artificio técnico, a fim de carregar os elementos do website. A
escolha da tecnologia permitiu assim a utilizacéo de videos, pois supor-
tam os elementos 3D bem como a utilizacéo de 4udio na interagéo.
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Fig. 51: Interface do website
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A interface do website denota a estrutura do mesmo. Neste caso,
ela é composta por um stage (palco) onde os produtos sdo mostrados ao
usuario, e onde ocorre a estoria. Uma caracteristica deste stage é que o
background utilizado é o verde. Isto vai de encontro a uma experiéncia
estética, emocional e de significado, visto que denota a idéia central do
website (Green portfolio), gerando assim um envolvimento sobre a te-
maética também nestes aspectos. Além da marca do cliente, sempre visi-
vel, é importante destacar o cuidado com a navegagao do website (Fig.
52).

Navegacdo linear »

Navegacdo local

Climate Change & Energy Supply

Navegagao Global

Secdo atual Mouse sobre outra secio Outra segio
1 L
”
ne g Renewable (
Efficiency, 4 Energy. Q\

Fig. 52: Multiplas possibilidades de navegagao pelo website

Para o website, foram definidas multiplas navegagdes, ou seja, 0
usuario pode decidir qual tipo de navegacdo melhor Ihe convém, seja
global, local ou linear (Garrett 2003). A navegacao local apresenta uma
visualizacdo linear, onde é possivel verificar em qual ponto da se¢éo do
website o usuario se encontra. Na navegacdo global foram definidos
estados fisicos para os botdes (clicado, mouse por cima do item e itens
ndo ativados), além da utilizacdo de imagens que permitem ao usuario
uma associacao direta sobre o item a ser visualizado. Este fato é caracte
ristico da estética da informacéo (L6bach 2001), pois concentra infor-
mac&o associado ao prazer estético (experiéncia estética).

Apos o preloader inicial, o usudrio é direcionado para uma secéo
que contém um video explicativo, sob a forma de diversas animagdes,
de modo a transmitir conceitos introdutérios relacionados aos produtos
Siemens, bem como engajar o usuario no sentido de destacar a curiosi-
dade para uma navegacao continua. Nesta etapa também é afirmada a
necessidade do usuario de colocar o audio de seu computador ativo, a
fim de obter uma experiéncia mais completa. Em varias animacgoes e
videos dispostos no website sdo utilizados sons de efeitos especiais; por
exemplo, uma das se¢des apresenta uma fabrica antiga que, além de
mostrar aspectos visuais nitidos de poluicdo (aparece muita fumaga de
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sua chaminé) enfatiza este atributo através do audio de uma fabrica anti-
ga, barulhenta. Ao efetuar a interacéo proposta e proporcionar a troca
por uma fabrica mais nova da Siemens, o barulho é drasticamente redu-
zido bem como a fumaga proveniente da fabrica. Estes fatores corres-
pondem ao design visceral(Norman 2008) e prazer fisico(Jordan 2002),
culminando em uma experiéncia de produto com grandes chances de
interacdo e satisfac&o.
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Fig. 53: Video inicial introduzindo as solugdes Siemens para 0 meio ambiente.

Para o desenvolvimento deste website, parte das estratégias defi-
niam que o usuario deveria se envolver com parte dos produtos Sie-
mens, a fim de conhecé-los, além de interagir com os mesmos. Para
isso, foram definidas algumas tipologias de interacdes; estas tipologias
deveriam se repetir, de forma que o usuario pudesse reconhecer em uma
tela seguinte que aquele elemento se tratava novamente de uma intera-
cdo. Este aspecto esté ligado ao processo cognitivo dos usuérios, bem
como a construgdo de um modelo mental (Preece et al. 2001). A partir
destas interacdes, 0 usuario poderia inserir-se na experiéncia de estar
contribuindo com o meio ambiente, ao fazer a substituigdo de um produ-
to antigo e poluente por uma tecnologia mais avangada, de acordo com
0s parametros da sustentabilidade.
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A fig. 54 e 55 demonstram as intera¢Ges criadas; a primeira cons-
titui-se de um elemento to tipo slider, onde o usuério pode através do
mouse modificar este elemento para um valor positivo, trocando assim
0s motores antigos de uma fabrica por novos motores que além de poluir
menos, acabam gerando uma economia. No segundo exemplo, o usuario
é convidado a trocar uma ldampada incandescente comum, por uma eco-
légica da Siemens. Ao arrastar a nova lampada proxima da antiga, ocor-
re um movimento semelhante ao magnetismo, de atragdo. Ao colocar a
nova lampada sob a antiga, ocorre uma animacdo simulando a troca da
lampada, gerando novamente economia sustentavel.

O terceiro tipo de interagdo demonstra uma solucdo da Siemens
para que os prédios ndo percam tanto calor e energia durante o periodo
de neve. Isso é demonstrado através de uma espécie de camera infra-
vermelha, que simula uma leitura do calor dos prédios. Ao ocorrer a

47 % efficiency

s « dragit

Qiick toapply for the New SGT5-8000H
Siemens Performance Contracting ‘combined-cycle power plant 570 Mw

Use fossil energy
resources more efficiently

Replace old
drive systems

SIEMENS SIEMENS

Replace conventional
electrical sources of light. Building
optimiz
Cnrn;:; 400 %
more electricity than
an energy-saving lamp

Fig. 55. Telas representando as possibilidades interativas
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interacdo, os prédios sdo substituidos por outros mais modernos, e a
camera passa a indicar uma dissipacdo menor de calor, conseqiientemen-
te um consumo menor. Por Gltimo, a quarta possibilidade interativa
permite ao usuario arrastar e colocar uma nova fabrica no lugar de outra
antiga, gerando novamente economia e mais protecéo ao meio ambiente.
Segundo o designer responsavel pelo website,

para a apresentacdo dos produtos do cliente, projetamos intera-
¢Oes para 0 usuario agir como agente de mudanga, e como re-
compensa assistir 0 problema sendo sanado. E uma das formas
mais eficientes dele ter o entendimento completo da problemati-
ca-solucdo. As interacOes se ddo através de drag-and-drop para
forgar o usuario a completar totalmente a tarefa e seguir com a
estoria. Juntamente com as animag@es lineares e interaces, utili-
zamos de efeitos de audio e locugdo que envolve o usuario na es-
téria e o informa sobre o assunto.

Estas interagdes sdo parte do diferencial que a hipermidia supor-
ta; ao invés de exibir um produto em um simples catalogo, o conceito
possibilita ao usuario uma imersdo em meio a parte dos produtos Sie-
mens. Para o desenvolvimento das interacGes e do website como um
todo, é necessario uma equipe interdisciplinar. Neste projeto foram en-
volvidos designers, 3D designers, programadores Flash, programadores
HTML, gerente de projetos, entre outros.

SIEMENS

Mobility

n our environmental portfolio:
Healthcare

Climate Change & Energy Supply
15 com Global Website | msiemens com Wobile Wabste | Navigation Guide | & 62010 - Corporate Inform Piivasy Polloy | Temsotuse | Digital 0 | Discaimer

Fig. 56 Tela onde os produtos séo apresentados emum outdoor
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Como “conclusdo” da experiéncia (Shedroff 2001), o Gltimo item
a ser acessado ao usudrio seguindo a estoria € o portfélio de produtos
Siemens, separado por areas principais. Com o objetivo de manter o
estilo ludico, os produtos séo dispostos utilizando-se a metafora de um
outdoor (Fig. 56). Ao trocar de produto, a imagem deste troca semelhan-
te a um outdoor de prismas. Esta estratégia permite ao usuario nao ape-
nas a simples visualizagdo do produto, mas uma experiéncia emocional
ao trocar por entre os produtos.

GR&newal of
erman power plants

> Learn more

May I show you some slides about

upgrading coal-fired power plants?

—L/

Fig. 57. O personagem propde divulgar ao usuario slides presentes
em um servico online de slides (www.slideshare.com)

Relacionado ao website como um todo, pode perceber-se algumas
das categorias de experiéncia definidas por Buccini (2006). Um exemplo
interessante esta disposto na fig. 57 onde o personagem utilizado per-
gunta ao usudrio se este deseja acessar um contetido disposto em um
website de apresentagdes de slides, Slideshare, ou acessar o Facebook
com o intuito de verificar as impressfes de outros usudrios. Esta idéia
cria um envolvimento do usuario com o website, que passa a ser com-
partilhado com outros usuarios. Além das experiéncias sociais, podem
ser verificadas experiéncias relacionadas aos sentidos (visao e audi¢do),
experiéncias cognitivas(tipologias de interagdo), experiéncias de uso
(navegabilidade entre os produtos) bem como experiéncias de motivagédo
(estratégias utilizadas no website).

Por fim, design visual do website apresenta elementos caracteris-
ticos da identidade visual do cliente, como marca, cores e tipografias
préprias da Siemens. Objetivou-se a harmonia de cores tendo relactes
com o verde, e buscando consisténcia entre os diversos elementos textu-
ais, figurativos, botdes, propiciando ao usuario experienciar estes ele-
mentos de acordo com a triade proposta por Desmet e Hekkert(2007),
gerando experiéncias emocionais, bem como de signficado e estéticas.
Cabe mencionar que a usabilidade fora prezada através da disposicao e
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facilidade de uso entre os elementos, visto que este € um importante
elemento da experiéncia do usuario.

Esta estudo de caso almejou demonstrar parte do processo de
criacdo de uma hipermidia experiencial a partir de uma entrevista com o
designer responsavel pela criacdo da mesma. Para verificar os conceitos
discutidos, cabe a vocé experienciar este projeto!

Acesse:
http://www.siemens.com/entry/cc/en/energy environment.htm

m Questionario com especialistas acerca do de-
sign experiencial

A terceira fase desta pesquisa compreendeu-se de um questionario de
perguntas abertas com o intuito de colher informacdes acerca do design
experiencial e das etapas projetuais de uma hipermidia. Para a execucdo
do procedimento, foram selecionados 5 especialistas na area, sendo 4
profissionais e 1 académico. O termo “especialistas” fora utilizado para
designar profissionais que ja tivessem conhecimento e préatica acerca do
design experiencial. Nielsen(1993) utiliza-se também deste termo, no
entanto, para a verificagdo de problemas de usabilidade nas interfaces.
Em relacdo ao nimero de especialistas envolvidos, foram contactados
20 especialistas. No entanto, pode ser verificado que apenas 5 consegui-
ram efetivamente finalizar o preenchimento do questionério; o restante
utilizou o argumento da “falta de tempo” como um empecilho ao preen-
chimento. Uma possivel causa dessa grande abstencéo esta ligada a
qualidade destes profissionais. Pelo fato de serem profissionais com
uma larga experiéncia, isso Ihes garante um envolvimento constante em
grandes projetos hipermidiaticos o que lhes impede de fazer outras ati-
vidades. Um outro ponto a ser considerado pelo autor desta pesquisa é
que, pelo fato do questionario tratar-se de perguntas abertas, estas de-
mandariam um certo tempo investido em reflexdo e pensamento acerca
das respostas, indo de encontro ao fator tempo ja mencionado. Uma
possivel solugdo a uma futura pesquisa seria a utilizacdo de perguntas
fechadas ou maltipla escolha; no entanto, este procedimento néo estaria
de acordo com os objetivos aqui esperados, de adquirir conhecimento
através de uma analise qualitativa.

Para o preenchimento do questionario foi desenvolvido um apli-
cativo online; desta forma, especialistas nos mais diversos locais poderi-
am participar da pesquisa. Este aplicativo bem como a analise do conte-
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Gdo gerado pelos especialistas serdo discutidos na seqtiencia deste traba-
Iho.

M Aplicativo online para o preenchimento de questionarios

Ao decidir-se pelo questionario com especialistas como um dos proce-
dimentos da pesquisa, optou-se por utilizar a internet pois seria uma
forma de facilmente atingir as pessoas, além de permitir aos responden-
tes o gerenciamento de seu horario disponivel para o preenchimento das
questdes abordadas.

Partindo deste pressuposto, foi desenvolvida uma hipermidia com
caracteristicas de um aplicativo online. Através deste aplicativo € possi-
vel ao especialista responder o questionario sem a interrupgao de outros
participantes, bem como a manter confidencialidade de suas respostas.
Para isto, foi criada uma estrutura de banco de dados que armazenasse
as respostas, bem como dados de login/senha de cada especialista. O
aplicativo resultante pode ser visualizado de acordo com a fig 58.

login

ol
Bem-vindo a0 que:
hipermidia”

reagBo desenuolvido por

nstituiglo Programa de Pis-graduagho
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{=. "'DE sANTA CATARINA esian

Fig. 58. Tela inicial do aplicativo

e | tmullingGgmail.com

o
Profa. Alice Teresinha Cybis Pereira, PhD.

Ao efetuar o login, o especialista passa a ter acesso ao aplicativo
que contém as questdes. Esta hipermidia, partindo do pressuposto de
elementos experienciais, teve uma grande énfase na experiéncia de uso,
de modo que as funcionalidades previstas pudessem claramente ser uti-
lizadas, associando assim atributos de usabilidade. Outro fator experien-
cial importante é que, por conter varios formuldrios, fora estabelecido



um tratamento contra falhas, provendo feedback ao especialista caso ele
esquecesse de preencher algum campo de texto, sendo assinalado a se-
guir. Como design visual, além da consisténcia entre os padrdes defini-
dos, foi utilizado constantemente a marca da universidade bem como do
mestrado no rodapé do aplicativo, certificando assim seu interesse aca-
démico.

inicio contato

Olat (3 Caso vock tenha divida
Bem-vindo ao questiondrio da dissertagio de mestrado "Diretrizes para a utilizagio do Design experiencial em projetos de quanto 3 questdes
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muite importante para a efetivagio desta pesquisa. Voc# foi selecionade pelo fato de sua experiéncia com o mercado e com o

desien experiencial, Este questionario objstiva levantar informagdes e conhecimento acerca do design experiencial, ¢ como

este & empregado, afim de, como resultada, serem geradas guidefines que pessam ausilar o designer em futures trabalhos entre ¢m contato
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Garret (2003) criou os § planas da experincia do ususric, Para o desenvolvimento destas guidelines, foi utilizado » metedologia
propesta por Garrett come guia para a insergio de suas respostas 2o questiondrie,
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Fig. 59. Tela de abertura do questionario, com explica¢des sobre preenchimento
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Como primeira tela do aplicativo (Fig. 59), ap6s o login, o espe-
cialista ¢ introduzido acerca dos objetivos da pesquisa, tematica bem
como a metodologia dos planos conceituais de Garrett(2003), utilizada
como parametro para localizar as respostas no processo projetual.

questdes contato

Hesta primeira etapa deste questionirio, gostaria que voc# respondesse acerca da conceituagde acerca do Design Experiencial, I )
2 partir de seu conhecimento académico/pritico. =

1. Como wocé define o design experiencial e suas principais caracteristicas?

entre em contato

2. Qual o papel do design no projeto de uma experiéncia?

r ir pra a préxima pagina

nstituigho: Programa d Pis-gracuagho Projeto de disertaglo dessmchvido por

- ’ tmult it
4= UNIVERSIDADE FEDERAL 0Sursc ng | tmulling@gmail.com

@51  DE SANTA CATARINA Crentacor: ) )
St esign Profa, Atice Teresinha Cybis Pereira, PhD.

Fig. 60. Tela modelo de questdes aos especialistas

Ao passar pela tela de introducdo, o especialista é conduzido as
perguntas do questionario. Sdo perguntas abertas, dispostas na hipermi-
dia como campos de texto para o preenchimento dos especialistas. Ao
preencher as questdes, o especialista deve primeiramente gravar as alte-
racdes feitas nos formularios e apds clicar em ir pra a proxima pagina;
outra opcdo é a navegagdo linear disposta no topo da pagina. Uma featu-
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re implementada é justamente a funcdo “gravar alteracfes”. Esta per-
mite ao especialista preencher parte do questionario, salvar suas altera-
¢Oes e voltar em outro momento para continuar o preenchimento. Isto
foi criado pensando-se o usuario como um profissional que nao teria
tempo disponivel para preencher o questionario diretamente em seu
primeiro acesso.

contato

Home:

Fig. 61. Tela de contato

Além deste elemento, um formulario de contato era disponibili-
zado ao especialista caso este tivesse alguma divida/problema em rela-
¢ao ao preenchimento das questdes. Para isso um destaque visual rela-
cionado ao item Contato ¢ visualizado em todas telas do questionério.

Como tecnologia, este aplicativo utilizou-se de HTML para a co-
dificacdo da interface e PHP como sistema entre a interface e o banco de
dados. Caso vocé deseje conhecer este aplicativo, basta acessar o link
abaixo:

Link: http://questionario.tobiasmulling.com/
Usuario: teste Senha: 12345
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[®W) Anilise dos dados do questionario

Utilizando-se do aplicativo demonstrado anteriormente, foram e-
laboradas 7 perguntas com o objetivo de correlacionar o conhecimento
de especialistas com os elementos pesquisados no referencial tedrico
acerca do design experiencial. A partir da coleta dos dados dos especia-
listas, sera discutido e analisado o resultado dos questionarios.

Entre os especialistas contatados inicialmente, em um total de 20,
grande parte esta inserido em agéncias de internet. Destes 20, 3 traba-
Iham diretamente no setor académico. No entanto, deste expressivo
nlmero apenas 5 pessoas conseguiram o preenchimento total dos ques-
tionarios, sendo 4 profissionais de agéncias e 1 do setor académico. Um
fator também interessante € que um dos respondentes é Portugués, o que
possibilita defini¢cbes de certa forma “multiculturais”.

O objetivo das questdes é de elencar defini¢cdes acerca do design
experiencial, assim como métodos e técnicas utilizadas pelos designers
em cada plano conceitual. Nesse sentido, ao apresentar a questdo ao
especialista, um breve texto introduzia-o a ao plano conceitual em ques-
tdo para ap0s, ser questionado acerca de seus métodos; o questionario
citado é composto de 7 questdes abertas, ou seja, que permitem ao espe-
cialista colocar sua opinido sem restricoes.

1 Como vocé define o design experiencial e suas principais caracte-
risticas?

2 Qual o papel do design no projeto de uma experiéncia?

3 Como vocé desenvolve a fase de levantamento das necessidades e
objetivos de uma hipermidia sob uma dtica experiencial? (Rela-
cionado ao plano de estratégia)

4 Em relacdo a etapa de levantamento dos requisitos de conteido e
especificacdes funcionais, como vocé a desenvolve? (Relacionado
co plano de escopo)

5 Como vocé define a arquitetura de informacéo, bem como a inte-
racdo entre as paginas? (Relacionado ao plano de estrutura)

6 Como vocé desenvolve este plano conceitual(esqueleto) definido
por Garrett (2003)?

7 Relacionado ao design visual, quais guidelines vocé sugere pre-
sentes em seu método de trabalho? (Relacionado ao plano de su-

perficie)

Quadro 2. Quadro de questdes aos especialistas
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Dando prosseguimento a anélise dos dados obtidos, sera apresen-
tado cada questionamento associado a uma sintese da opinido dos espe-
cialistas.

Design experiencial e suas caracteristicas

Embora o termo design experiencial seja recente, grande parte dos res-
pondentes afirmavam conhecer 0s conceitos do mesmo; no entanto, a
confusdo de termos foi novamente discutida. Desmet e Hekkert (2007)
afirmam este mesmo problema relacionado aos conceitos académicos.
Em uma visdo generalizada, os especialistas afirmam que o design expe-
riencial esta associado ao aspecto interativo, onde além dos fatores tra-
dicionais do design hipermidiatico, uma preocupagdo com o0s aspectos
emocionais, simbdlicos, sociais permeiam a interagcdo ndo apenas como
conseqiiéncia da mesma, mas como um veiculo motivador da propria
interatividade. Uma defini¢do citada por um dos respondentes apresenta
e corrobora o aspecto holistico do design experiencial.

O design experiencial extrapolou questdes estéticas que permea-
vam o imaginario coletivo do design, colocando seu foco em
funcionalidade e interagdo, com o objetivo de gerar felicidade no
consumo dos mais diversos produtos, servigos e conteidos. Essa
nova faceta do design é reflexo de mudangas de comportamento
e de relacdo das pessoas com seus mais variados consumos, a-
bandonando uma postura passiva e estabelecendo relagdes de
troca com esses meios. Experimentar tem tudo a ver com viver e
ampliar percepcdes. O design experiencial possibilita novos sig-
nificados para a vida, propondo aprofundamentos e desdobra-
mentos existenciais a partir de novas vivéncias e trocas. O conte-
Udo expressa certa idéia de racionalidade enquanto a experiéncia
abraca a emocdo. (Especialista 2)

Outra discussdo proposta acerca do design experiencial possuli
relacdo com o conceito de design invisivel, também citado por Preece et.
Al(2001). Isso significa um design simples e direto, que preza a funcio-
nalidade (Jordan 2002), e vai associando elementos a experiéncia do
usuario. Como exemplo, ao entrar no website de um banco e fazer o
login, o saldo ja aparecer na pagina inicial do website, ao invés de ter de
clicar em um link especifico. Para projetar a experiéncia o design deve
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buscar a esséncia das atividades do usuério; é funcdo associada a um
proposito.

Papel do design no projeto de uma experiéncia

Na opinido dos respondentes, o design é responsavel por planejar, cons-
truir o produto interativo de forma que o usuario experiencie este produ-
to de alguma forma. Nesse sentido, foi frisado o conceito de que desig-
ners ndo criam experiéncias, mas o objeto (produto) que ira proporcio-
nar a experiéncia. Este conceito vai de encontro aos conceitos levanta-
dos na fase de pesquisa bibliografica, onde cada usuario possui uma
experiéncia distinta entre os demais; é possivel ao designer criar acessos
para a experiéncia, mas ela por completo s6 ocorre no ato interativo do
usudrio.

O design é responsavel pelo planejamento de um produto. Este
produto ira interagir com pessoas, seja na compra do produto, no
uso do produto, na exibicao do produto e até na apreciagdo deste
produto. Entdo, se o design modela e concebe o produto, ele é
capaz, com um certo grau de precisdo, prever como sera a expe-
riéncia de compra, uso, exibicao e apreciagdo. Desta forma, o
papel do design é planejar a experiéncia para que esta possa ser
positiva e satisfatoria. (Especialista 04)

O design esta associado ao projeto, ou seja, interfaces que refor-
matam o consumo, seja de informagdes, entretenimento, produtos ou
servicos, simplificando a interatividade a partir da compreensao dos
anseios das pessoas, tornando as experiéncias fluidas e, se possiveis,
inesqueciveis. Fora também colocado que nesse ambito destacam-se nao
apenas designers, mas profissionais de criacao, redacéo e tecnologia. A
mistura dessas disciplinas caracteriza o design de uma hipermidia expe-
riencial.

Andlise de necessidades e objetivos de uma hipermidia experiencial
Para o levantamento de informagGes acerca dos objetivos do plano de
estratégia, um consenso entre 0s respondentes argumenta a existéncia de
diversos métodos como questionarios, entrevistas, entre outros(tudo
depende da natureza e dimenséo do projeto); é necessario conhecer estri-
tamente a necessidade do cliente, e posteriormente 0s anseios do usua-
rio.
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N&o existe regra. No meu método pessoal, procuro iniciar com
um mergulho no universo do grupo que preciso estabelecer dia-
logo e me tornar intimo. A profundidade te traz a oportunidade
de fugir de clichés e preconceitos, estabelecendo uma compreen-
sdo0 genuina do usudrio e suas expectativas. A partir dessas cone-
x0es é que se inicia a discussdo da experiéncia em si. (Especialis-
ta 02)

Uma das opinides levantadas argumenta que por vezes o cliente
ndo compreende qual sua real necessidade. Para sanar este problema,
cabe ao designer buscar conhecer a empresa, concorrentes, areas de
atuacdo, etc. No caso do usuario, ndo apenas conhecer suas necessida-
des, mas seu lado emocional, gostos pessoais, atividades do dia-a-dia,
familiaridade com tecnologia.

Requisitos de conteiido e especificacoes funcionais

Este item ndo suscitou muitas informagdes visto que nesta fase € mais
dificil ocorrer um processo criativo. Segundo um dos respondentes, no
fundo acaba por ser uma listagem detalhada de tudo o que foi encontra-
do no passo anterior, a fim de checar a viabilidade ou néo (Especialista
01).

Outro importante passo destacado foi a necessidade de estabele-
cer dialogos com usuérios e com o cliente, tendo em vista a necessidade
de ambos e o objetivo do projeto. Um dos especialistas também desta-
cou que em sua agéncia esta etapa ocorre por especialistas como um
analista, gerente de projeto ou responsavel pelo contetido da hipermidia.

Baseado no levantamento de possibilidades feito na etapa anteri-
or, deve ser analisado a lista de funcionalidades e contetido de acordo
com o objetivo da hipermidia, prezando pela experiéncia do usuario.

Arquitetura de informacao e interacdo entre as pdginas

A arquitetura de informacdo é uma etapa importante na producéo de
hipermidias; esta associada a producédo de estruturas para organizar,
rotular e navegar entre a informagéo. Deste modo, posteriormente sdo
produzidos os sitemaps explicitando a estrutura de ligacdo entre as pagi-
nas.

A arquitetura da informag&o e o sitemap é quem vai organizar,
ou desorganizar, o contetido do site. Depende do que se pretende.
Creio que seja um desdobramento da anterior. Novamente, deve-
se levar em consideragdo que tipo de experiéncia se espera que 0
usuario precise. Uma experiéncia objetiva e simples (que valori-
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za a clareza dos dados e a usabilidade) ou uma experiéncia com-
plexa e ludica (que valoriza os sentidos, a emogao, 0 jogo e 0
subjetivo). Vale salientar que é possivel ter os dois niveis em
harmonia, mas em muitos casos é importante escolher uma das
duas polaridades e radicalizar a experiéncia em determinado sen-
tido. (Especialista 04)

Uma consideracdo também de relevancia esta associada a plata-
forma de saida ou de interacdo. O tratamento dado ao contetdo possui
diferencas entre um Iphone, um browser ou uma tela touch de 60 pole-
gadas. Novamente, especialistas sdo utilizados na tarefa de arquitetar as
informac6es e organiza-las em um sitemap l6gico ao produto esperado.

Producao de wireframes

Uma das defini¢cdes mais interessantes para o trabalho desenvolvido
neste plano conceitual esta associada a uma metéfora; segundo um dos
respondentes, o wireframe assemelha-se a planta baixa de uma casa.
Nela, encontramos informag6es como localizagéo de paredes, janelas,
portas, espessuras, etc. No entanto, ndo ha informacéo sobre cores, tex-
turas, graficos, etc. O wireframe contém os elementos que deverdo estar
presentes na interface final, bem como o contetido disposto em cada
tela.

Segundo um dos especialistas, esta etapa pode ser muito impor-
tante para sites mais formais, que valorizam a tarefa e possuem um es-
trutura rigida. Por outro lado, em sites que possuem um layout mais
fluido ou orgéanico, o wireframe pode ndo se fazer necessério.

Outro especialista também ressaltou a importancia de serem tra-
balhadas as mudancas sobre o wireframe, ao invés de etapas posteriores
gue geram um custo maior. Isto significa idas e vindas do wireframe até
estar de acordo com o objetivo proposto.

Guidelines para o Design Visual

Seguindo a analogia citada anteriormente, o design visual corresponde
0s elementos visuais de uma casa: cores, texturas, materiais. Porém, na
hipermidia ainda ha a adigéo de animac0es, udio, videos, entre outros.
De acordo com um dos respondentes, as guidelines do design visual
para a hipermidia..

..s80 praticamente as mesmas bases do design tradicional. Deve-
mos ter atengdo aos seguintes aspectos: grid, tipografia, cores,
forma e branding, briefing e objetivo do projeto, relagdo (harmo-
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nia) entre os elementos e uma atencao especial ao item interacao.
A defesa é a soma de todos estes fatores e as repostas ao briefing;
um briefing bem construido ja vem com as respostas nele e faci-
lita o trabalho. (Especialista 03)

E a cobertura do bolo, a interface final que o usudrio ira visuali-
zar; deve seguir 0s objetivos do projeto, ou seja, mais exagerado ou
mais simples, mais colorida ou com baixa saturacdo. A estética utilizada
pode estar associada a tarefa, ou questdes subjetivas do usuario. Nesta
producdo final, a experiéncia dos sentidos ocorre com mais intensidade,
assim como aspectos emocionais, sociais, etc

M Consideragdes sobre o capitulo

Neste capitulo objetivou-se por demonstrar as fases de pesquisa que
compde esta dissertacdo, bem como um detalhamento de duas destas
fases: um estudo de caso sobre uma hipermidia experiencial, e uma
andlise sobre o processo de desenvolvimento hipermidiatico sob a opini-
do de 5 especialistas.

O primeiro detalhamento, relacionado ao estudo de caso, fora
utilizado de modo a demonstrar possibilidades de ocorréncia de aspectos
experienciais em uma hipermidia. Isto se deu com o intuito de explanar
que, apesar do design possuir véarias recomendacdes, parte do processo
de projeto experiencial esta associado a possibilidade criativa do desig-
ner e sua equipe, ou seja, é necessaria a utilizagdo de diversas técnicas e
regras para o desenvolvimento de um projeto hipermidiatico; porém,
conhecer apenas as técnicas sem perceber quando usa-las e com que
finalidade esta a cargo das tomadas de decisdo do designer, sendo res-
ponsavel pelo projeto da experiéncia.

Em um segundo momento foi realizada a analise do questionario
apresentado aos especialistas, com o intuito de alcar conhecimentos
acerca do design experiencial bem como compreender como 0 mercado
e academia percebem o design experiencial e seus métodos de projeto.
Estas estratégias de pesquisas vem a cooperar com o objetivo principal
deste trabalho, de elencar recomendacdes ao projeto de hipermidias
experienciais, a ser discutido no préximo capitulo.
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E Recomendacgdes para o projeto de hipermidias
experienciais e aplicacao da pesquisa

Como objetivo geral desta pesquisa, neste capitulo sdo apresentadas
recomendacdes para o projeto de uma hipermidia experiencial. As re-
comendaces aqui descritas possuem parte de seu fundamento, assim
como algumas recomendagdes também relacionadas aos questionarios
aplicados a especialistas. Na segunda parte deste capitulo é apresentada
a aplicacdo destas recomendag¢fes em uma pesquisa-acao.

m Recomendacgdes para o projeto de hipermidias
experienciais

Um dos propésitos desta pesquisa €, além de contribuir com ma-
terial bibliografico para a area de estudo, a utilizacdo da mesma por
profissionais, principalmente designers. Sob este principio, foram defi-
nidas recomendagfes com o intuito de auxiliar o designer na tomada de
decisdes de um projeto hipermidiatico. Para uma melhor compreenséao
das diretrizes, é recomendado ao designer analisar os 3 capitulos anteri-
ores, a fim de contextualizar-se acerca do design experiencial e etapas
de projeto da hipermidia. A seguir sdo apresentados as recomendagdes
para o projeto de hipermidias experienciais, utilizando-se novamente da
metodologia de Garrett(2003). Também sera apresentada uma breve
base tedrica acerca do design experiencial.

m Design experiencial aplicado a hipermidia

Projetar uma hipermidia é algo bastante complexo; isto traduz-se princi-
palmente na interdisciplinaridade envolvida no processo. E importante
estar atento as tecnologias, técnicas, a fim de verificar quais sdo as pos-
sibilidades de projeto de uma experiéncia. Portanto, faz-se necessario ao
designer adquirir caracteristicas do design como engenharia, relacionado
a organizacgdo de processos e regras bem como atributos relacionados a
usabilidade, além de conhecimentos do design como oficio, atrelado a
aspectos mais artisticos e também relacionados a uma compreenséo do
comportamento e emocao do usuario. Da conjuncédo destes elementos,
surge como uma evolucdo de paradigma o design experiencial.
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O design experiencial extrapolou questdes estéticas que permea-
vam o imaginério coletivo do design, colocando seu foco em
funcionalidade e interagdo, com o objetivo de gerar felicidade no
consumo dos mais diversos produtos, servigos e conteidos. Essa
nova faceta do design é reflexo de mudangas de comportamento
e de relacdo das pessoas com seus mais variados consumos, a-
bandonando uma postura passiva e estabelecendo relagdes de
troca com esses meios. Experimentar tem uma relacéo direta com
viver e ampliar percepcdes. O design experiencial possibilita no-
vos significados para a vida, propondo aprofundamentos e des-
dobramentos existenciais a partir de novas vivéncias e trocas. O
contelido expressa certa idéia de racionalidade enquanto a expe-
riéncia abraga a emocéo. (Especialista 2)

Para projetar uma experiéncia, faz-se também necessario ao de-
signer conhecer qual o papel do design neste processo. Conhecer as
atitudes do usuario, a contextualizagdo na atividade a qual se destina a
hipermidia é fundamental para o processo.

O design é responsavel pelo planejamento de um produto. Este
produto ira interagir com pessoas, seja na compra do produto, no
uso do produto, na exibicéo do produto e até na apreciagdo deste
produto. Entdo, se o design modela e concebe o produto, ele é
capaz, com um certo grau de precisdo, prever como sera a expe-
riéncia de compra, uso, exibicao e apreciacdo. Desta forma, o
papel do design é planejar a experiéncia para que esta possa ser
positiva e satisfatoria. (Especialista 04)

Um dos recursos relacionados a idéia do projeto € a defini¢do de
quais tipos de experiéncias deverao estar associadas ao projeto, baseado
nas categorias definidas por Buccinni(2006):

=  Experiéncias relacionadas aos sentidos

= Experiéncias relacionadas aos sentimentos
= Experiéncias sociais

=  Experiéncias cognitivas

= Experiéncias de uso

= Experiéncias de motivacdo

Para apresentar parte do projeto de uma experiéncia, foi desen-
volvido um modelo de projeto experiencial, considerando elementos-
chave no processo de projeto de uma experiéncia. Para um detalhamento
dos itens, verifique o capitulo 2.
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Fig. 62: Modelo de projeto experiencial

Usuario

Peca chave no projeto de um produto, neste caso a hipermidia, por vezes
pode ser considerada a utilizagdo de um usuério real ou hipotético, de
acordo com as possibilidades do projeto. Buscar identificar aspectos
relacionados a personalidade deste usuario, principais atividades, tare-
fas, necessidades, cultura, entre outros sao atributos que servirdo de
alicerce ao designer no intuito de projetar a experiéncia.

Hipermidia/website

A hipermidia constitui-se no produto que possibilitara a interagdo com o
usuario. Esta é formada a partir de uma série de elementos que irdo pro-
piciar a experiéncia do usuario; estas formas e elementos sdo definidos
pelo designer e equipe responsavel pelo desenvolvimento de um projeto
hipermidiatico.

Interacado usudrio-produto

A experiéncia em si ocorre na intera¢do do usuario com o produto. Sob
este fato, o usudrio passa a fazer associacdes relacionadas ao seu proprio
conhecimento de mundo e da mente, e por conseguinte passa a gerar



experiéncias relacionadas a estética, significado e experiéncia emocio-
nal. A usabilidade e a funcionalidade aparecem como aspectos relacio-
nados ao suporte desta experiéncia, visto que sdo premissas para uma
boa experiéncia.

Designer
O designer, neste processo, pode ser comparado ao maestro da orques-
tra. Ele e sua equipe sdo responsaveis pelo desenvolvimento do produto,
desde seu estagio embrionario até o final do processo. Para isso, é ne-
cessaria a captagdo e contextualizagdo das informages relacionadas ao
publico-alvo. Em um segundo momento, é necessario o designer com-
preender como funciona o processo de interagdo usudrio-produto, a fim
de avaliar as variaveis disponiveis e como apresentar a melhor solugéo
para que ocorra uma experiéncia efetiva. Neste processo, a experiéncia
do designer é um elemento importante pois pode agregar uma melhor
qualidade ao produto; as categorias de experiéncia servem de suporte ao
designer a fim de elencar que tipo de experiéncia pretende fornecer aos
USUArios.

Como designer, avalie cada uma destas etapas e busque elemen-
tos que venham de encontro a possiveis variaveis experienciais. Tornar a
subjetividade em algo tangivel € uma ardua tarefa do designer; para isto,
parte destas recomendac@es visam a auxiliar o designer neste processo.

¥ Plano de Estratégia

A base da experiéncia de um usuario bem-sucedido é uma estratégia
claramente pensada, planejada e articulada.

Saber o que o cliente deseja que o site execute, e 0 que ele possa
realizar para o usuario, ajudam a tomar decisdes pertinentes a ca-
da aspecto da experiéncia do usuério. Porém responder estas
simples perguntas pode ser mais complicado do que parece.
(GARRETT 2003)

Para a definicdo da estratégia da hipermidia, é importante identi-
ficar necessidades e objetivos do cliente bem como dos usuarios. Esta
traduz-se na criagdo do conceito, das experiéncias a serem exploradas.
Quanto a isso ndo existe regra, mas estratégias a serem avaliadas sobre
cada caso.
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A profundidade de contexto traz a oportunidade de fugir de cli-
chés e preconceitos, estabelecendo uma compreenséo genuina do
USUrio e suas expectativas. A partir dessas conexdes € que se i-
nicia a discussdo da experiéncia em si. (Especialista 02)

Merholz et al(2008, p.16) sugere alguns principios relacionados a
estratégia, objetivando respostas para estes atributos.

= Motivag0es - porque 0s usuarios estdo engajados com o que es-
tamos oferecendo, e o que eles esperam fazer com isto.

= Expectativas — 0 que 0s usuarios podem esperar/prever em re-
lacdo a como determinado aspecto da hipermidia ocorre.

= Percepcao - os caminhos pelos quais as proposi¢des afetam os
sentidos (visdo, audicdo, toque, etc)

= Habilidades — como os usuérios estéo aptos a interagir cogniti-
vamente e fisicamente com os produtos.

=  Flow - como os usudrios se envolvem com os recursos disponi-
bilizados.

= Cultura - o conjunto de codigos, normas de comportamento,
Crencgas que operam nos USUArios.

A seguir serdo listadas recomendaces relacionadas ao plano de es-
tratégia:

= Preze pela qualidade do briefing. Um bom briefing ja possui as
respostas aos problemas inseridos no mesmo.

= Nao projete apenas uma hipermidia. Analise o problema do cli-
ente e projete uma solugdo, que pode estar associado a uma sé-
rie de servicos online.

= As experiéncias devem diferenciar-se verdadeiramente da pers-
pectiva dos usuarios, conectando-se a algo distinto sobre a em-
presa; igualdade de recursos ndo € uma estratégia de experién-
cia. (Merholz et Al. 2008)

= As experiéncias devem ser o0 atributo mais importante para 0s
usuarios - para realmente compreender essas experiéncias, o de-
signer deve buscar entender os usuarios a partir de seu proprio
contexto. (Merholz et Al. 2008)

= As experiéncias devem ser investidas e gerenciadas exatamente
como seria feita qualquer gestdo do portfélio de oportunidades.
As decisdes das empresas devem ser feitas através da andlise do
impacto sobre a experiéncia. (Merholz et Al. 2008)
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Pesquise sobre benchmarks de concorrentes, assim como ben-
chmarks com features que possam contribuir para o seu projeto.
O papel do benchmark néo é copiar, mas buscar elementos de
inspiracdo para a definicdo da estratégia.

Busque identificar padrbes de comportamento, ou tarefas entre
0s usuarios, objetivando assim uma segmentagéo do usuério se-
gundo suas principais caracteristicas. (Garrett 2003)

A utilizagdo de personas pode ser uma possibilidade na mode-
lagem de usudrios ficticios, ou baseado em informagdes de usu-
arios reais.

Busque contextualizar-se no problema através da empatia. A
empatia é estar ciente, sensivel e indiretamente experimentar os
sentimentos, pensamentos e experiéncias de outro sem possuir
esses sentimentos, pensamentos ou experiéncias explicitamente
comunicadas a vocé (Merholz et al 2008). Deste modo, é possi-
vel adquirir informagBes com o intuito de projetar direcionado
ao comportamento dos usuarios.

Roy0(2008) também sugere recomendagfes associadas a estratégia do

projeto.

Antecipacdo — a hipermidia a ser proposta sempre deve buscar
antecipar as necessidades e desejos do usuario. A hipermidia
ndo deve esperar que o usuario busque ou recorde a informacéo,
mas deve prover ao usuario informacdes e ferramentas que ve-
nham de encontro as expectativas do usuario.

Autonomia — isto ndo significa autonomia total do usuério, mas
temos que oferecer aos usuarios possibilidades para obter confi-
anca e controle sobre um sistema. Para isto, manter o usuario
informado sobre o estado atual do sistema € fundamental, de
forma que 0 mesmo encontre uma informagco visivel e atuali-
zada.

Para coletar informagdes acerca do usuério, existem diversos méto-
dos, utilizados de acordo com a necessidade do projeto. Para isso, Ro-
her(2008) elaborou um diagrama ilustrando alguns métodos de coleta de
dados, e qual sua posicdo em relacdo aos dados e abordagem utilizada.
Recomenda-se, em uma fase projetual, um foco mais qualitativo, a fim
de compreender o porqué dos problemas apresentados.
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Meétodos de investigagdo: Fonte de dados X Abordagem

Comportamental = Data mining
= Eyetracking Teste A/B

= Benchmark de usabilidade

= Teste de usabilidade em laboratério

= Estudos Etnogréficos

= Didrio/Estudos utilizando camera

= Design participativo = Feedback do usuario via mail
. . = Focus Groups = Estudos sobre desejo
Atitudinal = Entrevistas por telefone = Cardsorting

Fig. 63 - Métodos de observacéo da experiéncia do usuario

Uma estratégia importante a ser utilizada é a mensuragdo dos as-
pectos emocionais segundo a aparéncia da hipermidia. O procedimento
aqui recomendando é a utilizagdo dos benchmarks na aplicagdo de um
teste emocional, associado a uma transcri¢do verbal dos elementos que
chamaram a atencdo do usuario. Deste modo, o designer ird encontrar
variaveis, cores, tipografia, estilos, entre outros elementos que venham a
agradar o usuario. Para a execugdo deste teste, recomenda-se 0 uso do
software online PrEmo, que foi discutido no capitulo 3 e também sera
utilizado na aplicacdo posterior das recomendacGes experienciais em um
redesign.

Relacionado a estratégia, em suma € a base da construcdo da ex-
periéncia; por isso a necessidade de investir tempo e recursos nesta eta-

pa.

¥ Plano de Escopo

Ap0s obter uma clara nogdo do que o cliente deseja, e 0 que sera
apresentado ao usuario, busca-se atingir todos os objetivos definidos na
estratégia. Esta se torna um escopo quando sdo traduzidas as necessida-
des e os objetivos dos sites em requerimentos especificos sobre qual
contetdo e que funcionalidade o website oferecera aos usuarios. Segun-
do um dos respondentes, no fundo acaba por ser uma listagem detalhada
de tudo o que foi encontrado no passo anterior, a fim de checar a viabi-
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lidade da feature. Nesta etapa é importante a checagem de aspectos
técnicos relacionados desenvolvimento, assim como escolhas de tecno-
logias e softwares a serem utilizados. Avalie qual o perfil do profissio-
nal que ird auxiliar a equipe, quais expertises, locacdes de estudio foto-
gréafico, audio, etc. A seguir sdo apresentadas recomendacdes acerca do
plano de escopo.

= Verifique as funcionalidades propostas na estratégia da hiper-
midia, a fim de gerar a documentag&o necesséria relacionado
aos aspectos técnicos de desenvolvimento da hipermidia.

= Analise o conteido da hipermidia. Isto se faz especialmente ne-
cessario na defini¢do de &reas que irdo receber textos dinami-
cos, advindos de arquivos XML ou banco de dados.

= Verifique o material grafico do cliente. Existe uma marca defi-
nida? O cliente possui fotos de boa qualidade?

= Em projetos mais complexos, a interdisciplinaridade extrapola
0s recursos utilizados tradicionalmente em uma agéncia. Nesse
sentido, faz-se necessaria a terceirizacdo de servicos, sob a
“maestria” do designer, em aspectos relacionados a parte visual.
Produtoras de video, tipografos, fotdgrafos, entre outros servi-
¢os podem vir a ser necessarios. Um exemplo disso e que vale a
pena ser observado é o processo de produgéo do website Team-
Geist. Durante o projeto, foram contratados uma produtora de
video, 3d designers, entre outros. Para compreender melhor es-
tas informac0es, acesse o endereco localizado na figura X e
confira parte do processo de desenvolvimento desta experiéncia.

Fig. 64. Producéo de video (http://www.northkingdom.com/blog/behind-the-scenes-adidas-
teamgeist/)
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= Defina a tecnologia que sera utilizada na interface. Isto significa
até o momento, em termos tecnolégicos, optar por HTML ou
Adobe Flash. A primeira dedica-se com maior intensidade a
producdo corporativa e informacional, enquanto a utilizagdo do
Flash ocorre principalmente em sites promocionais e aplicacdes
com muita interatividade.

= Analise, junto a um programador, quais limitagdes técnicas es-
tdo relacionadas a interface, a fim de estabelecer as possibilida-
des projetuais.

De acordo com Preece et Al(2005), relacionado ao acesso:
= Evite URLs complexas
= Evite downloads muito demorados que aborrecam os usuarios

Royo(2008) ainda sugere duas recomendacdes,

= Proteger o trabalho dos usuérios — Nos sistemas colaborativos
(sistemas onde o usudrio fornece dados e contribui para o cres-
cimento das informacdes na web), 0s usuarios podem correr o
risco de perder o trabalho que estdo fazendo devido a algum er-
ro, ou até mesmo proteger o sistema de usuario que nao encon-
tram-se no mesmo nivel de hierarquia de funcionalidades.

= Reduzir o tempo de espera — é extremamente importante a per-
cepcao do designer, ao definir seu pablico, detectar a possivel
largura de banda da internet, bem como planejar produtos que
se adéqliem em tamanho (peso em kylobytes).

Durante o plano de escopo, como designer tente imaginar quais in-
formacGes serdo importantes nas proximas etapas, a fim de evitar pro-
blemas futuros relacionados ao desenvolvimento.

¥ Plano de Estrutura

Esta etapa do projeto consiste na organizacdo estrutura conceitual do
site, a partir da organizagéo da informacéo e consequiente projeto da
interacdo. Do ponto de vista de expertises, essa é a funcdo do arquiteto
de informacdo, cujo material resultante sera 0 mapa do site ou sitemap.
Um aspecto importante a ser destacado é que para o projeto da experién-
cia, ndo se faz obrigatoriamente necessario a obtencédo de todo contelido
da hipermidia, apenas o que Memoria(2005) denomina de macro arqui-
tetura de informacdo, ou seja, a estrutura base da hipermidia contendo os
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principais itens informacionais, a fim de determinar menus, &reas de
interesse, pontos-chave do contetido. A utilizagdo desta macro-
arquitetura também é utilizada na empresa Globo.com. E importante
também, ao preparar o conteudo da hipermidia, avaliar qual é a priori-
dade da experiéncia. Uma experiéncia objetiva e simples (que valoriza a
clareza dos dados e a usabilidade) ou uma experiéncia complexa e ludi-
ca (que valoriza os sentidos, a emocao, 0 jogo e o0 subjetivo). Vale sali-
entar que é possivel ter os dois niveis em harmonia, mas em muitos
casos é importante escolher uma das duas polaridades e radicalizar a
experiéncia em determinado sentido (Especialista 04). A seguir serdo
expressas recomendacOes para este plano conceitual.

= Simplifique o desnecessario para que 0 necessario possa ser en-
fatizado.

» Organize a informacdo de forma que esteja de acordo com o
contexto a qual ela esta submetida. (Ex.: alfabética, cronélogi-
ca, temética)

= Analise os dados, a fim de verificar o que é relevante para a ex-
periéncia do usudrio, e o que deve ser adaptado.

» Sintetize a informag&o, prezando pela sua organiza¢do em blo-
cos relacionados ao mesmo termo.

= Julgue os trés quesitos anteriores, a fim de dispor a informag&o
de modo eficaz ao usuério.

= Hierarquia é uma palavra-chave ao organizar a informacao.
Preze por uma abordagem hierarquica do conteldo, pois através
desse procedimento o usuario pode vir a fazer uma associagéo
natural da estrutura informacional da hipermidia.

= Com base na estratégia definida par ao contetdo, defina uma
estrutura de planificacdo da informac&o: hierarquica, matriz,
organica e sequiencial (Garrett 2003). Para mais detalhes analise
o capitulo 3.

= Definarotulos de acordo com a idéia proposta para a experién-
cia, bem como de acordo com o publico-alvo. Garrett(2003) a-
inda sugere a criagdo de uma espécie de vocabulario controlado,
a fim de manter a linguagem do rétulos padrao para toda a hi-
permidia.

= Relacionado ao projeto interativo, avalie as funcionalidades de
cada secdo presente na hipermidia, a fim de descrever atributos
técnicos que possuam relagdo com o trabalho do designer ao
projetar a interface.
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=  Procure utilizar modelos conceituais ja conhecidos por grande
parte dos usuarios, como carrinho de compras, zoom em ima-
gens, estilos de menu, etc. Caso seja necessario instituir um no-
vo modelo, preze pela consisténcia e repeticdo do mesmo, a fim
de facilitar o processo cognitivo do usuério.

= Elaborar uma estrutura de interatividade condizente com a inte-
racdo do usuario ao navegar por entre 0s nGs propostos.

= Ao elaborar 0 mapa do site, procure definir as possiveis telas
que irdo fazer parte da experiéncia, bem como a ligagao dos nds
de acordo com a estrutura definida. Além disso, procure ilus-
trar, através de uma legenda, atributos técnicos relacionados a
interface como formularios presentes na tela, sistemas de noti-
cias, &rea com acesso somente por login, etc.

De acordo com Preece et Al(2005), relacionado a estrutura:

= Evite menus hierarquicos estreitos e profundos que forcem os
usuarios a mergulhar em sua estrutura.

=  Evite paginas 0rfas, isto , paginas que nao estejam vinculadas
a homepage, pois conduzem o0s usuarios a becos sem saida.

Como resultado final desta etapa é desenvolvido o mapa do site, que
ilustra a estrutura de informacao e interacdo da hipermidia; nesta etapa é
importante enfatizar de que este documento é importante para o desig-
ner, a fim de projetar as etapas posteriores, mas também ¢é utilizado por
programadores, por oferecer a estrutura logica da hipermidia, bem como
apresentar as features presentes em cada tela.

¥ Plano de Esqueleto

O plano de esqueleto define como serd a hipermidia a partir da organi-
zacdo do contetdo e funcionalidades na interface. O plano de esqueleto
busca um nivel mais refinado de detalhe ao projeto. Analisando a hi-
permidia como software, trabalha-se o design de interface — que inclui
botbes, campos de texto e outros componentes. Para organizar 0 acesso
aos diversos links, existe o design de navegacdo. Garrett (2003) ainda
define um terceiro termo - que unifica o design de interface e o design
de navegacdo - o design da informac&o. Este apresenta a informacéo
proporcionando uma comunicagdo efetiva. Importante relembrar que de
acordo com os objetivos da experiéncia, estes atributos devem ser mol-
dados a fim de satisfazer as possibilidades do usuério. Relacionado a
este usuario, a cognicao esta associada a atividades cotidianas durante a
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fruicdo da hipermidia, e faz se necessario compreendé-la, a fim de proje-
tar elementos adequados. De acordo com Preece et Al. (2005, p.94),
alguns processos cognitivos devem ser mencionados:

= Percepcao : refere-se a forma como a informacéo é adquirida
do ambiente pelos diferentes drgdos sensitivos (olhos, ouvidos,
etc) e transformada em experiéncias com objetos, eventos, sons
e gostos.

» Atencdo: consiste no processo de selecionar coisas em que se
concentrar, num certo momento, dentre a variedade de possibi-
lidades disponivel.

= Memdria: a memoria esta relacionada ao fato de recordar va-
rios conhecimentos, que podem ser utilizados no projeto da ex-
periéncia.

» Resolucéo de problemas, planejamento, raciocinio e tomada
de decisdo: estes sdo processos cognitivos que envolvem cog-
nicdo reflexiva, ou seja, implica em pensar sobre que atitude
tomar, consequiéncias de se realizar uma agdo, etc.

O design de navegacdo € responsavel pelo projeto dos saltos entre
os nos de informacao pelo usuario, além de localizar o usuario na hi-
permidia. Comumente falando, a navegacado deve responder a basica-
mente trés questbes dos usuarios: Onde estou? Onde estive? Onde
posso ir? Para isso, a atencdo a principios de wayfinding como orienta-
¢do, decisdo de rota e reconhecimento de destino da navegagdo tornam-
se atributos aos quais o designer deve ater-se ao projetar o sistema de
navegacdo. Em relagdo a navegagéo:

= Defina mais de um sistema de navega¢do na hipermidia, a fim
de facilitar o acesso a informagcéao pelo usudrio. Para isso, cabe
ao designer a decisdo de incluir sistemas de navegacao global,
local, contextual, redundante ou rodapé, além de breadcrumbs.

= Em hipermidias com grande densidade informacional, a utiliza-
¢ao de breadcrumbs além de uma secédo para 0 mapa do site au-
xiliam na localizacdo e seguranca do usuario, por apresentarem
facilmente a localizagdo do usuério.

= Analise a experiéncia a ser proposta; por vezes a navegagéo po-
de ser o elemento central da experiéncia do usuario, a partir de
uma proposta mais ludica.
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Relacionado a navegacédo, Padovani e Moura (2008) definem recomen-

dacdes:

Facilidade de aprendizado: o sistema deve ser 0 mais transpa-
rente possivel, ou seja, o funcionamento de suas ferramentas de
navegacao deve ser bastante dbvio. icones facilmente compre-
ensiveis e links com rétulos que indiquem claramente o contel-
do do nd da informacdo a que se referem contribuem para faci-
litar 0 aprendizado.

Navegacdo consistente: o sistema de navegacgdo deve ser consis-
tente no posicionamento das ferramentas, em sua disponibilida-
de e em sua aparéncia (representacéo).

Feedback: a navegacao deve ser composta de controles que res-
pondam prontamente as a¢fes do usuario. Mecanismos de rol-
lover ou mouseover sdo recomendados para tornar esses contro-
les mais responsivos (estados de controle de um botéo).
Navegacdo contextutalizada: é importante o usuério perceber
em qual contexto ele se encontra; para isso, possuir uma orien-
tacdo global e local é fundamental, de modo que saiba sua loca-
lizacdo na rede e consiga enxergar o n6 de informagdo em que
se encontra relacionado a outros nos.

Navegacdo alternativa: possibilitar que os usuarios acessem a
mesma informacao através de diferentes pontos de origem cons-
titui-se numa navegacéo alternativa. E importante fornecer o
suporte para o usudrio a diferentes formas de navegacao na hi-
permidia.

Navegacdo econdmica em tempo e quantidade de acGes: a ana-
logia “quanto mais longa se torna a viagem, maior a probabili-
dade do viajante perder o interesse ou mesmo desistir de fazer a
viagem. Para isso, recomenda-se que os sistemas de navegagdo
tenham maior densidade (quantidade de informacg&o por nivel
semantico) e menor arborescéncia (menor quantidade de niveis
na rede).

Navegacéo visualmente clara: um sistema de navegacdo claro
dispensa instrucdes adicionais. O uso de mecanismos de dife-
renciacdo e codificacdo visual pode tornar o sistema mais claro,
como cores, tamanho, sublinhado, etc.

Navegacdo claramente rotulada: rétulos informam ao usuario
sobre a funcdo dos objetos, seu modo de utilizagdo, precau¢des
a serem tomadas, entre outros. Em sistemas de navegacao, 0s
rétulos nos informam para onde uma ferramenta levaré o usua-
rio ou que acao executara dentro do sistema.
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= Navegacdo apropriada ao objetivo do site: o objetivo do site

pode estar associado as principais tarefas que serdo realizadas,
perfil dos usudrios , etc. Por exemplo, um sistema de caréter 10-
dico pode se utilizar de uma linguagem mais casual (humoristi-
ca por exemplo) e propor desafios ao usuario, sem grande preo-
cupacao com a eficiéncia da navegacdo. Por outro lado, existem
websites onde a navegagao pode vir a ser responsavel por gran-
de parte da experiéncia do usuario.

Roy0(2008) também adiciona uma recomendagdo a navegagao:

= Oferecer reversibilidade — especialmente, essa é uma das carac-
teristicas mais importantes do ciberespaco, a capacidade de re-
troceder no tempo as agdes, permitindo erros e a possibilidade
do usuério corrigir suas agoes.

De acordo com Preece et Al(2005), relacionado a navegagéo:

= Evite paginas muito longas, com muito espaco em branco, que
forcem o uso da barra de rolagem

= A navegacao deve ser confortivel, e o design da informag&o,
agradavel.

Sobre o design de interface e design da informag&o, as recomenda-
¢Oes serdo expostas conjuntamente, devido a sua semelhanca. Nestas
etapas, é necessario ao designer comparar os atributos definidos no pla-
no de estratégia, a fim de executar a¢fes que possam ir em direcdo aos
objetivos pressupostos. Este é 0 momento onde o projeto deixa de ser
abstrato para tornar-se real, visual. A experiéncia do designer nesta eta-
pa é importante, pois ird ocorrer a traducao da estratégia em argumentos
visuais, forma e fungdo. A fim de auxiliar o processo, sdo apresentadas
também recomendacdes acerca do desenvolvimento desta etapa, que
culmina com a producéo do wireframe.

= Pesquise design patterns, a fim de identifica modelos de intera-
cOes ja existentes e que venham a auxiliar na solucéo proposta
para a experiéncia do usuario. Através destes padrGes, é possi-
vel visualizar a disposi¢do da informag&o de acordo com o pro-
blema informacional encontrado.

= Projete a interface tendo como base a tecnologia definida (HT-
ML ou Flash) e utilize recursos das mesmas que venham a oti-
mizar a hipermidia ao usuério.
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= Projete os elementos sempre utilizando como medida o pixel;
além disso, ao projetar o wireframe, procure utilizar o tamanho
real das formas, respeitando resolugdes maximas permitidas pe-
los displays.

= Quando necessario, especifique tamanhos de imagens que ve-
nham a sofrer uma atualizagdo dindmica via sistema.

= Utilize uma linguagem visual simples, de preferéncia apenas
formas geométricas em escala de cinza.

= Preze pela hierarquia e organizacdo dos blocos de informagéo,
de acordo com o contexto relevante em relagdo ao usuario. Isto
ird auxiliar o usudrio a experienciar a hipermidia permitindo um
fluxo suave entre as paginas.

= Faca prototipos utilizando-se desta estrutura conceitual e de ra-
pida manipulacéo, a fim de checar tarefas, navegacéo, etc.

Relacionado a usabilidade, Padovani e Freire(2006) elencam alguns
conceitos também importantes:

= Facilidade de Inicializagéo (tempo e esfor¢o necessarios a ins-
talacdo do sistema e ajustes para que 0 mesmo possa ser entdo
utilizado pelos usuérios);

= Facilidade de Aprendizado (tempo e esfor¢o necessarios para
usuarios totalmente novatos no sistema conseguirem iniciar su-
as tarefas);

» Facilidade de Utilizacéo (facilidade de entendimento da fun-
c¢do das ferramentas disponiveis e manipulacdo dessas ferra-
mentas para a realizacdo da tarefa);

» Facilidade de Memorizagéo (facilidade que usuarios ocasio-
nais do sistema teriam em lembrar como realizar suas tarefas u-
tilizando as ferramentas do sistema, ao invés de terem que rea-
prender a usa-lo);

= Eficacia e Eficiéncia (cumprimento das tarefas do usuario com
esforco aceitavel, considerando, por exemplo, tempo e taxa de
erros);

Como resultado do plano de esqueleto, é desenvolvido o wireframe.
Este assemelha-se a planta baixa de uma casa. Nela, encontramos infor-
macBes como localizacdo de paredes, janelas, portas, espessuras, etc. No
entanto, ndo hé informacéo sobre cores, texturas, gréficos, etc. O wire-
frame contém os elementos que deverdo estar presentes na interface
final, bem como o contelido disposto em cada tela. O wireframe sinteti-



za o0s elementos abordados anteriormente, gerando uma espécie de es-
queleto/conceito de cada tela. Memoria (2005) também elenca algumas
regras para o projetista de interfaces:

Foco da pagina — todas as telas, principalmente a home (tela
inicial) devem possuir um ponto principal para onde o usuario
foque sua atengéo.

Hierarquizagdo e agrupamento de elementos — é importante
que o projetista de interface reconhega a importancia das infor-
macdes, reservando areas maiores ou de maior importancia, pa-
ra o contetdo mais importante da hipermidia.

Chamadas para outros contetidos — quando existe uma cha-
mada para um conteudo relacionado, é interessante pensar na
possibilidade de mostrar um pouco desse conteido, com um
link associado a esta chamada.

Titulos das paginas — é de extrema importancia que o usuario
consiga identificar para onde o link clicado o levou. Portanto, é
importante que todas as paginas tenham titulos suficientemente
grandes, de forma que o usuario tenha certeza de que esta no
lugar correto.

Botdes — Assim como links devem parecer links, botdes devem
parecer botdes.

Royo(2008) complementa estas informac¢es com recomendactes
relacionadas a produgéo de wireframes:

Aumentar a eficiéncia do usuario — um dos principais objeti-
vos da usabilidade é permitir que o usuario seja o0 mais eficiente
possivel. Unificar agdes possiveis, ordena-las em sentido ade-
quado e I8gico para o usuario ou estabelecer um nimero de
passos suficiente para que uma tarefa complexa fique simples,
incrementando a efetividade.

Realizar o design de interfaces realmente exploravel — Sina-
lizar de maneira clara as possiveis a¢cdes que o usuario pode de-
senvolver no website para que seu percurso seja 0 mais rapido e
confortavel possivel. Buscar sempre a topografia natural nos
projetos, ou seja, a disposicdo das informagdes em um ordem
que 0 usudrio consiga intuitivamente compreender.

Feedback e dialogo — quando o usuario inicia uma acao indica-
da por um signo visual ou auditivo ele deve saber, mesmo que
superficialmente, o que esta acontecendo, assim como o tempo
necessario, se possivel, para conclusdo da interag&o.
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= Reduzir a curva de aprendizagem — Para 0s Usuarios menos
experientes é possivel que alguns caminhos para realizar as a-
¢cBes em um website ndo sejam familiares e exijam algum tem-
po e esforco mental. E importante trabalhar com os conheci-
mentos da mente e conhecimentos de mundo.

Um dos especialistas também ressaltou a importancia de serem tra-
balhadas as mudangas sobre o wireframe, ao invés de etapas posteriores
que geram um custo maior. Isto significa idas e vindas do wireframe até
estar de acordo com o objetivo proposto. A aprovacao da estrutura con-
ceitual da hipermidia pode ser aplicada tanto ao cliente, como ao usua-
rio, utilizando-se de um prototipo.

E¥¥ Plano de Superficie

Esta Gltima etapa de desenvolvimento de uma hipermidia compreende o
design visual, responsavel pela aplicacdo de elementos visuais como
tipografia, cor, animagoes, videos, etc, e finalizando assim o projeto da
experiéncia ao usuario. Para facilitar a compreensdo, utilizando-se da
analogia da construcdo de uma casa, o design visual corresponde 0s
elementos visuais de uma casa: cores, texturas, materiais. O plano de
superficie compreende o resultado de todas etapas anteriores, ou seja, se
a producdo da experiéncia foi desenvolvida com qualidade, a chance da
apresentacéo de um design visual direcionado ao usuério aumenta as
chances de aceitacdo da hipermidia pelo publico-alvo.

Parte desta etapa assemelha-se ao ja praticado no design gréfico,
utilizando-se regras relacionadas a composicao visual. No entanto, devi-
do as possibilidades que a hipermidia oferece, deve ser analisado tam-
bém o desenvolvimento de animagdes, videos, imagens 3D, entre outros.

Em relacéo a estrutura organizacional de desenvolvimento de
uma hipermidia, geralmente o designer encontra-se no trabalho com o
design visual; como diretor de arte, ou como projetista de interface;
vinculado ao plano conceitual anterior. O design visual executado no
plano de superficie por vezes também é denominado design sensorial,
visto que as inovagdes tecnoldgicas da hipermidia possibilitam ao de-
signer criar interagdes com outros sentidos além da visdo. A seguir séo
apresentadas algumas recomendacdes sobre o design visual, principal-
mente relacionados a composi¢do visual.
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Grid: defina uma grid ao projetar uma hipermidia. Este proce-
dimento facilita a organizagao dos elementos visuais, criando
movimento entre 0s mesmos. A grid auxilia na organizacéo da
informac&o, estrutura, proporc¢éo, bem como leitura de uma hi-
permidia.

Contraste e uniformidade: o contraste é importante para sepa-
rar blocos de informagdo em uma hipermidia, voltando a aten-
cdo do usuério a elementos essenciais para a compreensdo da
mensagem. Segundo Garrett (2003), manter a uniformidade no
design é importante para assegurar que o design comunicara e-
fetivamente, sem causar confusdo ou atrapalhar seus usuarios.
Espaco: para uma composi¢do harmonica, a utilizacao de espa-
¢Os vazios, ou ares de respiro se faz necessario, direcionando
assim a hierarquia visual para onde estéo localizados os ele-
mentos de destaque. Utilize-se do espago negativo (vazio) a fim
de ativar os elementos visuais que estdo no espago positivo.
Escala: € a relacdo entre o tamanho dos elementos. Se os ele-
mentos visuais tiverem mudancas em escala, grandes e peque-
nos, o contraste entre eles estabelece uma hierarquia adequada
Se todos os elementos sdo do mesmo tamanho ou peso visual,
eles véo negar a forga hierarquica entre si. (Cullen 2005 pég.
79)

Orientacdo, posi¢do e alinhamento: procure posicionar os e-
lementos de maneira eficaz e proporcional, de modo a destacar
os elementos importantes na interface além de manter uma con-
sisténcia proporcional de espagamentos entre 0s elementos. Ve-
rifique a orientacdo da interface como um todo, a fim de avaliar
a necessidade de insercdo de formas que chamem a atencgéo do
usuario pelo seu posicionamento vertical/horizontal/inclinado,
assim como sua posi¢do no layout como um todo. O alinhamen-
to é premissa para a organizacao destes elementos, pois cria um
equilibrio visual, enfatizando a importancia do “pixel perfect”.
Cor: é identificada como uma informacao visual, além de con-
tribuir para a experiéncia estética. Esta associada as cores do
cliente, por exemplo, ou em uma harmonia proposta pelo desig-
ner. A cor é um fator composicional muito Util, pois prové inte-
resse visual e enfatiza elementos especificos do design; ela
também pode ser adicionada em graficos, formas bem como na
tipografia. Inimeras sdo as possibilidades de se utilizar a cor
como ferramenta na construcao da experiéncia.
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Tipografia: por vezes relacionada apenas ao aspecto da leitura,
a tipografia situa-se como um importante componente na expe-
riéncia. Além de ser responsavel por uma comunicacao efetiva,
compreende elementos que representam o estilo de uma hiper-
midia, a linguagem, enfim, uma série de detalhes que contribu-
em para um resultado positivo do ponto de vista estético, signi-
ficado e emocional. Apresenta algumas caracteristicas impor-
tantes, que contribuem para a “identidade” da tipografia: legibi-
lidade e leiturabilidade, alinhamento, tamanho, kerning, espa-
camento entrelinhas, além da utilizacdo de fontes de sistema.
Consisténcia interna: procure definir padr8es para cores, tipo-
grafia, formas visuais, tratamento de imagens, etc, e mantenha
este padrdo durante o desenvolvimento de toda hipermidia. Do
contrario, o usuario pode imaginar estar em uma secao diferente
ou outro website, ocasionando assim a desisténcia do usudrio de
interagir com a hipermidia. Esta consisténcia é necessaria a to-
dos elementos visuais, inclusive estilos de animacéo, sons, etc,
gerando assim o fluxo suave que Garrett(2003) sugere.
Consisténcia externa: é necessario analisar a identidade visual
do cliente, relacionada a cores, tipografia, elementos-padrao, de
forma a aplica-los no design visual. Isso se faz importante pois
0 usuario possui conhecimento em sua mente acerca de marcas
e produtos, o que pode acarretar uma experiéncia mais prazero-
as pela conex&o de significados entre os meios offline e online
através da identidade do cliente.

Som: o audio pode trazer uma sensacao agradavel ao usuario,
especialmente em hipermidias cujo contelido seja mais ladico
ou com o intuito de divulgar um produto. Efeitos especiais as-
sociados a a¢Bes do usuario podem contribuir para a experién-
cia do mesmo; no entanto, em websites corporativos por exem-
plo ndo é comum a utilizacio de &udio. E responsabilidade do
designer avaliar a experiéncia a ser proposta a fim de decidir
pela utilizacéo ou ndo de som.

Toque: a utilizagdo de interfaces do tipo touch screen é algo
recente, porém ja presente nos projetos hipermidia. Desse mo-
do, uma nova forma de interatividade passa a ser observada e,
conseqlientemente, projetada. Como outra vertente, surge a pos-
sibilidade de utilizacdo da realidade aumentada, com inimeras
possibilidades. Ambos os métodos propde um grande engaja-
mento no USuario, que passa a agir como um interator em meio
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a experiéncia. Avalie a possibilidade de completar uma experi-
éncia com um destes recursos.

= Animag0es: as animagOes podem ser utilizadas como elemento
em uma area de destaque, com o intuito de apresentar uma in-
formacdo relevante ao usuario. Por outro lado, também podem
ser utilizadas como elementos informacionais, indicando quan-
do 0 mouse esta sobre determinada parte da interface, animando
um personagem, entre outras possibilidades.

* Video: com o aumento da largura de banda, a utiliza¢do de vi-
deos se tornou mais presente na hipermidia. E isso ndo € apenas
relacionado a utilizacdo de videos institucionais ou reportagens,
mas a utilizacdo de videos em animagdes. A utilizacéo de vi-
deos se faz necessaria pela possibilidade de integracéo de ele-
mentos complexos como modelos e animag6es 3D, utilizacdo
de sons e textos animados.

= 3D: ao projetar um layout, verifique a necessidade de contratar
um designer 3D para confecc¢do de modelos e imagens em 3
dimensdes. A utilizacdo de modelos 3D permite a criacdo de a-
nimacdes envolventes, através da utilizacdo de cAmeras (como
um diretor de cinema). Portanto, ao discutir sobre a producéo de
um modelo, instrua o designer 3D sobre cores, posicao, tama-
nho, luz e sombra; isto faz parte do projeto da experiéncia.

Royo(2008) ainda sugere algumas recomendacdes relacionadas ao
design visual:

= Usar as metaforas adequadamente — é importante escolher
metaforas que oferecam ao usuario uma visualizacdo instanta-
nea do sistema; um bom design de metaforas pode auxiliar na
curva de aprendizagem, além do que as metaforas criam mode-
los que podem ser aplicados mais tarde a outras metaforas. No
entanto, é necessario ao mesmo tempo cautela, pois metaforas
muito lddicas, podem acabar por gerar insatisfacdo em um usu-
ario experiente, que vise uma experiéncia de uso em um softwa-
re que utiliza a web como plataforma.

= Interface legivel — realizar o design para que o contraste entre
0s textos, elementos interativos e o fundo seja suficiente para
permitir uma boa visualizac&o (e acio) do usuario. E necessario
um cuidado com o tamanho da tipografia, além de permitir con-
troles de acessibilidade quando necessario.
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= Elaborar design de sites flexiveis — os websites sdo espacos
Vivos que crescem e se modificam constantemente. No momen-
to de formular o design estrutural do website (e da interface
gréafica do usuario) é necessario pensar nesse movimento conti-
nuo e planejar uma possivel mudanca de escala, sem que isso
afete a interface ja entendida pelo usuério.

= Fazer uma interface visivel - WYSIWYG (What you see is
what you get, Aquilo que vocé vé é o que vocé pode conseguir).
E importante ndo esconder as caracteristicas das aplicagdes ao
utilizar comandos muito abstratos ou que ndo estejam em uma
ordem j& conhecida pelo usuério. Ele deve encontrar o que ne-
cessita, e onde necessita. Por exemplo, menus que possuem de-
terminada funcéo especifica, devem manter esta funcéo, ao in-
vés de criar novos atributos.

Como resultado de todas etapas, conclui-se o projeto da experién-
cia com o design visual. Este € a cobertura do bolo, a interface final que
0 usuario ira visualizar; deve seguir os objetivos do projeto, ou seja,
mais exagerado ou mais simples, mais colorida ou com baixa saturagao.
A estética utilizada pode estar associada as atividades, ou questdes sub-
jetivas do usuario.

As recomendacdes aqui levantadas visam em parte sintetizar o
trabalho desenvolvido nos capitulos anteriores. Porém, faz-se necessaria
a leitura dos mesmos, com o intuito de compreender através de exem-
plos cada um dos casos citados e, principalmente, compreender as teori-
as relacionadas ao design experiencial; a partir destas, o usuério podera
refletir acerca de experiéncias a serem propostas sobre cada plano expe-
riencial.

W3 Quadro resumo de recomendagées
A seguir é apresentado um breve resumo das recomendacGes propostas,
mas que ndo substitui a leitura das recomendag6es bem como do refe-

rencial tedrico abordado anteriormente.

Plano de estratégia

A base da experiéncia de um usuario bem-sucedido é uma estratégia clara-
mente pensada, planejada e articulada.

Busque identificar necessidades e objetivos do cliente, bem como dos usué-
rios.

165



Defina estratégias que objetivem respostas para motivacdes, expectativas,
percepcdo, habilidades, flow e cultura dos usuarios

Preze pela qualidade do briefing. Um bom briefing j& possui as respostas
aos problemas inseridos no mesmo.

Projete a experiéncia a partir de uma contextualizacéo acerca dos usuarios,
visando aspectos que realmente possam distinguir o cliente em destaque
frente ao usuério.

Pesquise benchmarks com o intuito de estar atualizado sobre as tendéncias
do design, bem como auxiliar na criagdo de idéias para o projeto de hiper-
midia.

Pratique a empatia, ou seja, colocar-se no lugar do usuério a fim de compre-
ender suas necessidades e objetivos.

Busque sempre a antecipacao de necessidades do usuario, ou seja, prever
acoes a atitudes a partir de um projeto consistente.

Analise o usudrio a partir de uma abordagem qualitativa ou quantitativa, de
acordo com o objetivo do projeto. Coletar informacdes acerca do usudrio é
uma importante etapa para compreender 0 mesmo.

Colete informaces acerca da resposta emocional dos usuarios em relagdo a
concorrentes, benchmarks, etc, a fim de adquirir um maior nimero de vari-
aveis.

A estratégia, em suma € a base da construcao da experiéncia; por isso a
necessidade de investir tempo e recursos nesta etapa.

Plano de escopo

Nesta etapa, busca-se atingir todos os objetivos definidos no plano de estra-
tégia

O plano de escopo corresponde a uma listagem detalhada dos elementos
definidos no plano anterior.

Verifigue as funcionalidades e sua possivel (ou ndo) implementacao

Analise o contetido da hipermidia, a fim de compreender quais areas deve-
rdo ser dindmicas (conteudo visual e textual)

Verifigue a qualidade do material grafico do cliente

Avalie a necessidade de terceirizagdo/contratagdo de outros profissionais
para elementos especificos, como 3D designers, produtoras de dudio e vi-
deo, etc.

Defina a tecnologia utilizada na interface (HTMLFlash); analise as limita-
¢des técnicas da mesma

Reduza o tempo de espera dos seus usuarios, a partir de uma verificacdo de
banda do seu publico alvo.
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Evite URL's complexas, bem como downloads muito demorados

Avalie quais informagdes podem vir a ser Uteis nas proximas etapas relacio-
nadas a implementacéo de contedido/tecnologia/interdisciplinaridade

Plano de estrutura

Esta etapa consiste na organizacgao conceitual da hipermidia, a partir da
organizacao da informacao e projeto de interacéo.

Defina a macro arquitetura de informacao, ou seja, 0s elementos principais
relacionados ao contelido.

Auvalie as categorias de experiéncias definidas: uma hipermidia mais objeti-
va ou ludica e envolvente?

Simplifique a informacdo, a partir da organizacdo, analise e sintetizacdo da
informacé&o.

Defina a hierarquia de contetidos, tendo no maximo 3 subniveis para cada
n6 de informacédo. Analise também a estrutura de planificacdo a ser utiliza-
da: hierdrquica, matriz, seqiiencial, etc.

Analise os rotulos a serem utilizados, de modo que estejam de acordo com o
publico-alvo.

Descreva as funcionalidades de cada secdo da hipermidia, a fim de avaliar o
projeto de interacdo necessario para as mesmas.

Evite péginas orfas.

Como resultado, projete o sitemap, com a organizacao de contetdo e proje-
to da interacgo.

Plano de esqueleto

Este plano define como seré a hipermidia a partir da organizagao do conteu-
do e funcionalidades na interface.

Objetiva-se definir o design de interface (botdes, campos de texto, padrdes),
design de navegacdo e a unido dos mesmaos, o design da informacéo.

Avalie o processo cognitivo dos usuérios, a partir da percep¢do, atencéo,
memoria, resolucdo de problemas e tomada de decisdes.

Sobre a navegacao, busque projetar tendo em mente as questdes do usuario:
onde estou? Onde estive? Onde posso ir?

Defina mais de um sistema de navegacdo na hipermidia, como bread-
crumbs, navegacdo secundaria, rodapé, etc.

Forneca feedback constante ao usudrio acerca de suas agdes.

Avalie a experiéncia desejada e a forma de navegagdo a ser projetada, de
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modo que sejam consistentes.

Forneca uma navegacao econémica em tempo e em quantidade de ac6es.

Proponha uma navegacdo visualmente clara e rotulada corretamente.

Esteja atualizado acerca dos design patterns comumente utilizados, a fim de
utilizar modelos ja conhecidos pelos usuérios.

Projete a interface respeitando a resolucdo da interface, bem como as medi-
das em pixel. Quando necessario especifique tamanhos de imagens.

Organize a informacdo de forma hierarquica, permitindo uma leitura suave.

Faca protétipos a fim de checar a estrutura proposta.

Preze pela facilidade de inicializacdo, aprendizado, utilizacdo, memoriza-
cao, eficiéncia e eficacia.

Como resultado desta etapa, o wireframe deve possuir foco na pagina, hie-
rarquia e agrupamento de elementos, titulos para as paginas, botdes, além de
um design que privilegie a experiéncia do usuario de acordo com as infor-
mac0es definidas anteriormente.

Realize o design de interfaces realmente exploravel, provendo feedback e
didlogo.

Plano de superficie

A Ultima etapa de desenvolvimento da experiéncia do usuério corresponde
ao design visual, aplicado sob os elementos definidos no plano de esqueleto
e que irdo condensar todas informagdes acerca do projeto da experiéncia

Corresponde ao design grafico aplicado as interfaces, e corresponde a varios
atributos ligados a composigao.

Defina uma grid, a fim de manter uma proporcéo visual e ordem entre 0s
elementos.

Busque elaborar um layout que possua contraste visual entre as informa-
coes.

Utilize areas de respiro ou espagos vazios.

Mantenha a propor¢do entre os elementos, a partir da variacdo da escala.

Alinhe os elementos corretamente, proporcionando assim uma orientacdo
visual ao layout.

Utilize a cor como suporte de énfase a informacdo, assim como a identidade
do cliente.

Tenha em mente que a tipografia possui uma série de atributos que caracte-
rizam identidade a mesma.

Procure manter padrdes em seu projeto, respeitando a direcdo de arte defi-
nida, através da escolha de cores, estilo de imagens, tipografia, etc, e poste-
rior replicacéo nas telas posteriores.
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Analise a identidade visual do cliente, a fim de projetar de acordo com os
elementos corporativos relacionados a cor, conceito, etc.

Utilize audio moderadamente, apenas quando o projeto Ihe permitir; neste
caso, preze pelo refinamento e detalhes.

Ao projetar uma interagéo pelo toque, esteja atento as possibilidades que a
tecnologia Ihe proporciona.

Utilize animagdes de modo que sejam caracterizadas como um elemento de
atracdo do usuario, ou para apresentar uma informacéo de forma diferencia-
da.

Quando a largura de banda permitir, utilize animagdes em video e 3D, mais
complexas mas de um apelo visual e emocional mais intenso.

Proporcione um design visual visivel, onde a funcdo dos elementos esta
suportada por um refinamento estético capaz de proporcionar uma experi-
éncia agradavel aos usudrios.

m Pesquisa-ag¢do: aplicagdo das recomendacgoes
para o desenvolvimento de hipermidias experien-
ciais

Com o objetivo de avaliar as recomendagdes definidas anteriormente,
foi definida a realizagdo de uma pesquisa-a¢do, em que o autor deste
trabalho este em parte envolvido com o processo aplicado. Para isso, foi
realizado um estudo de caso, onde dois designers foram convidados a
participar do processo de desenvolvimento de uma hipermidia experien-
cial.

Como ja fora mencionada, esta etapa caracteriza-se por levantar
dados qualitativos, ou seja, ndo tem por objetivo generalizar os concei-
tos aqui agregados, mas demonstrar uma possivel utilizacéo e recomen-
dacdes acerca dos elementos que compbe uma hipermidia experiencial.

Com o intuito de promover a pesquisa-a¢ao associada a um estu-
do de caso, foi escolhido um objeto de pesquisa que, para tal, seria tam-
bém o objeto utilizado como comparacao dos resultados. Para isso, fora
definido como proposta o redesign do website do Instituto de Artes e
Design(IAD) da Universidade Federal de Pelotas(UFPel). Isto se deu
pela proximidade do pesquisador com a institui¢do, assim como a facili-
dade de encontrar um publico-alvo bem definido (alunos, professores),
de forma a executar os procedimentos de pesquisa. A justificativa por
utilizar-se 2 designers esta associado ao fator experiéncia do designer na
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construcdo de uma hipermidia. Um designer ja possuia uma grande ex-
periéncia no mercado (trabalhos com marcas como Dell, Cartier, Em-
braer, etc), enquanto o outro pode ser encarado como iniciante, por estar
recém comecando sua carreira profissional. Do ponto de vista qualitati-
VO, objetivou-se analisar se a experiéncia do designer é um fator que
contribui para o sucesso de uma hipermidia experiencial, a partir de uma
avaliacdo dos trabalhos resultantes pelo publico alvo.

Deste modo, com o objetivo de definir varidveis para um estudo
comparativo, algumas etapas procedurais do projeto hipermidiatico
foram desenvolvidas pelo autor desta pesquisa, e posteriormente envia-
das aos designers. Devido a este fato esta etapa é caracterizada como
uma pesquisa-a¢do, pelo envolvimento do pesquisador em parte do pro-
Cesso.

Um aspecto interessante a ser levantado é que esta etapa teve
como um dos objetivos simular parte de uma realidade mercadologica.
Isto significa que ao invés de marcar varias reunides presenciais com
grupos de usuérios, designers, clientes, focus-groups, entre outros aspec-
tos, optou-se por realizar praticamente todo o processo online, em um
curto prazo de tempo, algo essencial para uma perspectiva mercadoldgi-
ca. Isto visa permitir a utilizacdo destas recomendacgdes ndo apenas no
meio académico, mas em empresas e agéncias que produzem contetido
interativo. Com uma sociedade cada vez mais hiperativa, o fator tempo
tornou-se algo bastante dificil de coincidir ao tentar realizar uma reuni-
do, visto que cada pessoa possui diferentes compromissos em diversos
horérios do dia.

A sequir, serd apresentado o estudo, bem como as 2 perspectivas
de solugdo ao problema proposto, o redesign do website curso de Design
do Instituto de Artes e Design(lAD) da UFPel. Este sera apresentado
seguindo as recomendacdes para hipermidias experienciais definidas
anteriormente.

¥R Objeto da pesquisa

O Instituto de Artes e Design (IAD) agrega, dentre seus cursos, o bacha-
relado em Design, com duas habilitagdes: design grafico e digital. Ante-
riormente o curso contava com apenas uma habilitacdo, em design gréfi-
co. No entanto, em 2008 foi proposta a nova grade curricular para a
implantacdo de um bacharelado em design com habilitacdo em design
digital.

Isto acarretou uma espécie de readaptacdo ao website corrente,
que abrangia apenas o curso de design grafico. Com isso, o redesign a
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ser proposto pode vir a suprir a lacuna deste processo visto que conta
com a opinido de uma parcela do publico-alvo e, através de um levan-
tamento detalhado por parte das recomendacdes experienciais, surge
como uma possivel solugcdo ao problema em questdo, através do desen-
volvimento de duas propostas por 2 designers diferentes.

|A D Instituto de Artes e Design

o
v

Wl

bacharelado em design

Fig. 65: Website do curso de design (http://www.ufpel.edu.br/iad/design)

@ Procedimentos realizados em comum as duas propostas

Como ja fora mencionado, algumas etapas do processo de desenvolvi-
mento da hipermidia foram realizadas pelo autor desta pesquisa, e poste-
riormente enviadas aos dois designers envolvidos no projeto. Entre os
elementos desenvolvidos estdo o briefing do projeto, uma analise de
benchmark, um questionario com os usuérios e uma analise emocional
dos benchmarks bem como do site vigente.

Isto ocorreu como uma forma de utilizar elementos balizadores
no processo de desenvolvimento das duas propostas. A partir de elemen-
tos comuns, associados a documentacao de cliente e usuério, é possivel
estabelecer um parametro de certa forma mais comparativo entre 0s
mesmos. Estes elementos estdo associados a informagdes sobre os clien-
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tes bem como sobre 0s usuarios; no entanto, ndo envolvem o restante da
direcédo de criacdo da hipermidia.

Sobre o publico-alvo, foram selecionados 10 alunos voluntarios
dos cursos de Design Grafico e Digital. Participou também do processo
1 professor da instituicdo; sobre os 2 designers participantes, o designer
experiente foi formado pela instituicdo, enquanto 0 com menos experi-
éncia esta fazendo o curso de Design Digital na mesma institui¢do. To-
dos participantes foram convidados formalmente através de um e-mail
explicando sobre o contetido da pesquisa. Este fato propicia uma maior
contextualizagdo sobre 0 curso em questao.

Briefing
A elaboragdo do briefing é uma etapa muito importante do projeto. Se-
gundo um dos especialistas citados na fase anterior, um bom briefing ja
contém as possiveis respostas do design. Para a elaboracgéo do briefing
foi definido como “cliente” o diretor do Instituto de Artes e Design,
visto que seria a entidade maior responsavel pelo website do curso de
Design.

Sobre o briefing ndo existe uma regra especifica para formulé-lo.
Cabe ao designer buscar a melhor forma de capturar a informacéo dese-
jada do cliente. Algumas recomendacdes podem ser verificadas no brie-
fing publicado nos anexos (www.tobiasmulling.com/mestrado).

Este briefing especifica o levantamento de informagdes como:

= Perfil do cliente
= atividade-fim da instituicdo;
= percurso histdrico;
= objetivos da institui¢do a curto, médio e longo prazo;
= qual aimagem que a instituicdo pretende comunicar;
= que imagem o publico faz da institui¢ao;
= qual a importancia dada a identidade visual da instituicdo?

= P(blico alvo
= Perfis sociais, econémicos e culturais do Publico
= Sexo e faixa etaria
= Concorréncia direta e indireta

= Projeto
= Obijetivo/Problema a ser resolvido
= Principal diferencial a ser explorado
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= Conteudo conceitual que obrigatoriamente deve estar na
proposta

= Quais se¢des do website devem ser mais destacadas

= Quais informagOes do website sofrerdo atualiza¢fes cons-
tantes

» Referéncias visuais pertinentes

= Anexos (textos, fotografias, etc)

=  Valores negativos a serem evitados

= InstrucGes especificas/Obrigatoriedades

= Cores obrigatérias

= Preferéncia a fotografias, ilustragdes

= Quadro seméntico (utilizando comparativos segundo a es-
cala Lickert, bonito/feio, etc)

A definicdo do briefing compreende uma das primeiras etapas do
designer a fim de contextualizar se no negécio do cliente. Talvez uma
das principais razdes do mesmo seja justamente identificar o problema
do cliente, e a partir disto propor solucdes. Por exemplo, o cliente pode
ter solicitado um site ao designer; isto nao significa que a solucdo do
problema seja um website. Ao avaliar as variaveis, o designer pode per-
ceber que a solugdo para um problema deveria ser o desenvolvimento de
um widget ao invés de um website. Este é o papel do designer. Propor a
solucdo, ao invés de apenas fazer o que lhe é requisitado.

Andlise de Benchmark

Para a continuacdo do processo, fora requisitado aos designers a selecdo
de outros websites que pudessem trazer referéncias ao redesign, de mo-

do a tragar parametros de comparacao para a escolha de cores, tipografi-
a, interacdo, estilo, etc.

Deste modo, foram selecionados 8 websites pelos designers, adi-
cionados do website atual. A partir desta selecédo, o publico-alvo da
pesquisa (10 alunos + 1 professor) avaliou aspectos positivos e negati-
vos em cada website, a partir de uma descricdo destes aspectos. Os web-
sites selecionados séo apresentados no quadro a seguir.

en € eleCionadado
http://www.unisinos.br/design/graduacao/

http://www.yourchurch.com/

http://respiromedia.com/

http://www.profission.com/default.asp
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http://www.livinglindbergh.com/

http://www.amigoinedito.com.br/

http://www.organicgrid.com/

http://www.jpeg.cn/

http://www.ufpel.edu.br/iad/design

Quadro 3: Websites selecionados para o benchmark

Como procedimento, os usuarios foram convidados a acessar 0s
websites e fazer consideragGes sobre os mesmos. Estas consideragdes
foram enviadas por e-mail para o pesquisador que agregou todas infor-
mac0es, enviando-as posteriormente aos designers participantes do ex-
perimento.

Fig. 66: Painel semantico dos benchmarks

O painel seméntico (painel contendo aspectos significativos das
hipermidias) acima mostra parte dos benchmarks selecionados. Deste
modo 0s usuarios, ao opinarem, eram convidados a enfatizar quais ele-
mentos foram considerados bons/ruins para o processo de redesign. Ao
mesmo tempo, pode ser realizada uma avaliagdo verbal sobre o site atual
do curso.
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Fig. 66: Websites utilizados como benchmark

Questiondrio com os usudrios
Além do briefing abordado com o cliente e a analise de benchmark’s, foi
proposto um questionario online aos uUsuarios, cujo objetivo era levantar
informacgfes como faixa etaria do publico, técnicos e atributos deseja-
Vveis no website.

Sobre a técnica utilizada para a realizacdo deste questionario
assim como o anterior, optou-se por uma abordagem mais qualitativa e
atitudinal (Rohrer2008). Desse modo, é possivel avaliar o porqué e co-
MO 0s usuarios compreendem as questdes, e analisar 0 que 0s mesmos
dizem a respeito. Este questionario compreendeu as seguintes questdes:

Questdes para 0s USUArios

1) Qual é a sua idade?

2) Com que frequéncia vocé acessa o0 website do bacharelado em de-
sign?

3) Liste os links de 3 de seus websites favoritos.

4) Quadro semantico referente a valores desejaveis ao produto.

5) Sobre o website atual, 0 que vocé acha importante considerar rele-
vante ao consulta-lo?

6) Liste até 3 novas secdes/funcdes gue vocé gostaria de encontrar no




website do bacharelado em design.

7) Qual é a resolucdo do seu monitor?

Quadro 4: Questionario aplicado aos usuarios

Este questionario apresentou algumas perguntas de multipla esco-
Iha, bem como questfes dissertativas onde o usuario poderia preencher
ou nao de acordo com sua intencdo. Seguindo a estratégia de levanta-
mento de informag@es utilizando-se de recursos online, foi utilizada uma
ferramenta web especifico para entrevistas online, o SurveyMonkey
(https://www.surveymonkey.com/). Para acessar a o questionario online,
digite http://www.surveymonkey.com/srM99MRS7 no seu browser. Por
ser uma ferramenta gratuita para um ndmero X de usuarios, ndo existe a
possibilidade de criar uma senha para cada usuario; também é necessario
0 preenchimento de todo question&rio em um (nico acesso.

@ SurveyMonkey Logaed i as obmsmung- | L 01

Redesign | Wabsite do Bacharslado em Design/UFPEL g i | design survey || colect responses || _analyze resuls

(@emime N = coit survey

Survey Options =

book of your

- [

S Print Survey

4, Restore Guestions.

Page 1 [Eaaree [
1. Entrevista para redesign do design (1 ufpel.edu. )

0l Pessoal! Gostaria de agradecé-los novamente pela participagdo na segunda fase da pesquisa do meu mestrado. Esta
fase consiste de um rapido questionario (8 questdes), a fim de obter dados importantes acerca do pablico-alvo. Muito
obrigado pela compreensdo e participacdo nesta pesquisa

Add Quastion mere

Eda. Queston || Move ][ Cooy || Detece
% 1. Para comecar, gostaria de convida-lo a responder alguns dados pessoais:

Fig. 67: SurveyMonkey, ferramenta online de entrevistas

O conteldo desta etapa encontra-se disposto nos anexos que en-
contram-se no website citado anteriormente. Porém, alguns resultados
desta etapa serdo divulgados neste texto com o intuito de prover ao lei-
tor deste trabalho uma melhor compreenséo acerca do redesign propos-
to. A seguir sdo apresentados alguns resultados:


https://www.surveymonkey.com/
http://www.surveymonkey.com/s/M99MRS7
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Qual é a sua idade?

18-20ames [
2-24an0s [
25-30anos [

==

30 anos ou mais

Com que frequéncia vocé acessa o website do bacharelado
em design? (http://www.ufpel.edu.br/iad/design)

nenhuma [

1 vez por més
2vezespormés [
d1vezporsemana [

3vezes por semana

Com que frequéncia vocé acessa o website do bacharelado
em design? (http://www.ufpel.edu.br/iad/design)

nenhuma [

1vezpormés [
2vezespormés [
d1vezporsemana [

3vezes por semana

Fig. 68. Resultados do questionario apresentado aos usuarios.
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Quadro semantico referente a valores desejaveis ao produto,
de acordo com o exemplo: Sério(-1)/Neutro(0)/Divertido(+1):

E] 0 +1
Sério(-1)Neutro{0)Divertido(+1) 10.0% (1) 30.0% (3) 60.0% (6)
Cara(-1)Neutro(0)Barato(+1) 20.0% (2) 80.0% (8) 0.0% (0)
Bruto(-1)Meutro(0)Delicado(+1) 0.0% (0) 20.0% (8) 20.0% (2)
Objetivo(-1)Neutra(0)Subjetivo(+1) 60.0% (6) 30.0% (3) 10.0% (1)
Tradicional(-1¥Neutro(0} ) T 3

IContempordneo(+1)

Sobre o website atual, o que vocé considera relevante ao

consulta-lo:
r:\ee(:rl:l::?a Média relevancia Grande relevincia
Hordrio de aulas 10.0% (1) 40.0% (4) 50.0% (5)
Quadro de avisos 10.0% (1) 20.0%(2) 70.0% (7)
curriculo do curso 10.0% (1) 10.0% (1) 80.0% (8)
Documentos dos alunos 10.0% (1) 30.0% (3) 60.0% (6)
Contato 10.0% (1) 50.0% (5) 40.0% (4)

Qual a resolugio do seu monitor?

Nio sei
800x600 [
1024x768 [
1280x1024 [
Acima de 1280x1024 [

Fig. 69. Resultados do questionario apresentado aos usuarios.

Estes resultados sdo importantes, pois influem diretamente nas
propostas de redesign ao visualizar o projeto proposto pelos designers.

Andlise emocional

Como (ltima etapa relacionada ao levantamento de informages entre
usuarios e cliente, foi realizada uma analise emocional com o objetivo
de verificar, através da aparéncia visual dos websites, como o publico-
alvo enxergava o site atual, assim como os websites propostos no ben-
chmark. Através desta analise, 0s designers podem absorver variaveis
sobre as emogdes dos usudrios frente aos sites indicados e, a partir delas,
identificar emoc0es correlacionadas com o briefing e com a satisfagdo
dos usuarios a fim de projetar o novo website.



Recomendagdes para o projeto de hipermidias experienciais

Para a realizacdo desta etapa, foi utilizado a ferramenta PrE-
mo(Desmet 2002), ja discutido nesta pesquisa. Isto se deu através de
uma mediagdo para o licenciamento do software como versao para estu-
do. Para a realizacdo do teste, 0s usuarios acessaram um link especifico
e, apo6s navegarem pelos benchmarks e pelo site vigente, fizeram uma
avaliacdo emocional a partir das configuracdes determinadas no PrEmo;
a selecdo de cada tipo de emogdo bem como uma escala do quanto o
usuario percebe determinado estimulo. O resultado pode ser analisado a
seguir.

Aspectos agradaveis
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Fig. 69: Analise gerada pelo PrEmo (aspectos agradaveis)
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Aspectos desagradaveis
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Fig. 70: Anélise gerada pelo PrEmo (aspectos desagradaveis)

Como é possivel verificar nas imagens, o PrEmo gera um resulta-
do emocional sobre cada um dos estimulos, neste caso os benchmarks e
o site atual do curso. Com isso, é possivel identificar exatamente quais
0s sites que tiveram uma avaliagdo mais positiva de acordo com os obje-



Recomendagdes para o projeto de hipermidias experienciais

tivos a serem alcangados. A partir deste fato, é responsabilidade do de-
signer identificar cores, estilo, etc dos websites, a fim de agregar atribu-
tos na construcdo da experiéncia do novo website.

A fim de contribuir com o resultado da ferramenta foi desenvol-
vida a analise de benchmark descritiva; dessa forma, é possivel cruzar as
informac®es ali destacadas com os resultados emocionais dos websites,
a fim de identificar quais elementos podem contribuir para o resultado
esperado.

Da mesma forma, 0 questionario com 0s Usuarios propiciou aos
designers a sugestao de algumas features requisitadas pelos usuarios,
bem como atributos técnicos. Juntamente com o briefing, coube ao de-
signer buscar uma contextualizagdo através destes dados e analisar o que
€ necessario e importante ao projetar para a experiéncia do usuério.

X Proposta de Redesign 01

Para o desenvolvimento das propostas de redesign foram utilizadas as
informac6es propostas pelo pesquisador, as recomendacdes desenvolvi-
das no inicio do capitulo, assim como os conhecimentos de cada desig-
ner participante.

Para a proposta do primeiro redesign, foi escolhida uma designer
bastante experiente para a realizagdo do trabalho; a proposta desenvol-
vida por ela sera apresentada neste tépico de forma resumida, relaciona-
do as principais tomadas de decisdo do designer. Neste sentido, ndo sera
comparada cada recomendag&o, visto que o designer € livre para decidir
quais recomendacdes ele considera pertinentes a um projeto. No entanto,
0 objetivo resume-se na possibilidade de aplicar as recomendagdes ex-
perienciais desenvolvidas nesta dissertacdo. A explicacdo do processo
de cada designer se dara novamente utilizando-se a metodologia de
Garrett(2003) a partir da transcricdo dos designers a respeito de suas
etapas. Outro ponto importante é que esta pesquisa ndo conta com as
expertises de varios profissionais, caracteristica de mercado e importan-
te para o aperfeicoamento do design experiencial

Plano de estratégia

De acordo com a designer, inicialmente foi analisado os comentarios
dos usuarios em relagdo aos benchmarks e o teste emocional. Nesta
etapa foram levantados pontos interessantes que foram fundamentais na
definicdo de qual experiéncia seria explorada. Alguns usuarios gostaram
de websites que utilizavam uma navegacao através de cores; porém
criticaram o uso da tecnologia flash, que poderia deixar o website pesa-
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do. Nesse sentido, foi enfatizada a idéia de uma navegacao por cores
também por sua relacdo com o design. Outra estratégia importante foi a
divulgacdo do trabalho dos alunos, por atingir 2 publicos distintos: pri-
meiro os préprios alunos por experienciarem seus trabalhos no website,
e segundo os futuros alunos e usuarios externos a instituicao, que pode-
rao avaliar pelos trabalhos parte da qualidade do curso. Na préxima
imagem é possivel verificar algumas idéias pensadas pela designer.
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Fig. 70: Idéias da designer relacionadas a estratégia

Plano de escopo

Neste plano conceitual foram analisadas as necessidades de contetido e
tecnologia com base no briefing e comentarios dos usuarios. Deste mo-
do, foram analisadas as sugestdes do cliente e posteriormente dos usué-
rios; a partir disso a designer avaliou quais features seriam desenvolvi-
das, pois de nada adiantaria um website repleto de funcionalidades se o
cliente ndo tivesse condi¢des de atualizar as informagOes necessarias.

Plano de estrutura
A arquitetura de informac&o foi realizada através do agrupamento por
semelhanca de informagdes dos requisitos, visando a utilizacdo de rétu-
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los claros e de facil entendimento. Relacionado a interatividade, esta foi
proposta a partir do desenvolvimento do sitemap e na etapa posterior
onde, ao projetar cada tela, foi analisado quais links seriam necessarios
para as interacfes. A imagem a seguir exemplifica a idéia de sitemap
desenvolvida.
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Fig. 71: Sitemap

Plano de esqueleto

Para o desenvolvimento do plano de esqueleto, foi desenvolvida uma
andlise das informac0es relacionada a hierarquia necessaria as mesmas.
Como exemplo, a se¢do de noticias € importante em um contexto aca-
démico, porém existia a ressalva do cliente quanto a dificuldade de man-
ter noticias atualizadas, e sua preferéncia por pouco destaque nesta se-
¢do. A estrutura principal do website foi desenvolvida com o intuito de
divulgar dois cursos de design (gréafico e digital); porém, esta separacéo
ndo foi atribuida a todo contetido do website, visto que existe a possibi-
lidade de no futuro préximo serem criados mais habilitacdes de design.
A proxima imagem apresenta algumas idéias de wireframe para a con-
feccdo das paginas do website.
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Fig. 72: Idéias utilizadas como wireframes

Plano de superficie

No design visual, a designer enfatizou que costuma utilizar guidelines
bésicas design como: boa visualizacdo da marca, espacos de respiro
entre os blocos de informacéo, boa legibilidade, facilidade de acesso ao
menu (menu global, local, etc). O fundo do website em cinza claro pro-
porciona um espago vazio para destacar o trabalho dos alunos; o menu
colorido, links e over’s dos botdes visam indicar os possiveis locais de
interacdo. A seguir é apresentada a proposta final do website pela pri-
meira designer. Foram desenhadas 05 telas com o intuito de propiciar
aos Usudrios a idéia do site, bem como a macro arquitetura de informa-
cdo. A partir destes elementos ja é possivel ser feita uma analise do
website em aspectos relacionados ao design visual, que traz consigo
todas as etapas anteriores de desenvolvimento. As péginas, além de
trazer as informagdes principais do website, também apresentam deta-
Ihes de como os trabalhos dos alunos serdo divulgados, informacGes
sobre os cursos assim como uma galeria de fotos diferenciada, para que
0s usuarios estejam sempre atentos as imagens postadas no website.
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Fig 73. Ppagina inicial do website
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Fig 75. Péginas internas do website

Para visualizar as paginas com maior precisdo, visto que o meio
impresso ndo é apropriado para isto, basta acessar o link
www.tobiasmulling.com/mestrado; deste modo é possivel identificar os
detalhes que caracterizam esta proposta de redesign.
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¥R Proposta de Redesign 02

Para a segunda proposta de redesign, foi escolhido um designer iniciante
para o desenvolvimento do trabalho. Esta estratégia foi utilizada com o
intuito de comparar o trabalho de um designer experiente com outro
recém iniciado na producéo de hipermidias. Entretanto, o designer inici-
ante j& possuia um bom entendimento acerca de projetos hipermidiati-
cos, tendo inclusive ja desenvolvido alguns trabalhos. A seguir sera
apresentada a proposta, sob 0 mesmo formato da apresentagdo anterior,
tendo como base a descri¢do do trabalho pelo designer.

Plano de estratégia

Segundo a opinido do designer, o primeiro passo na criagdo de um pro-
jeto de design experiencial é compreender o que o cliente deseja e quais
suas necessidades no projeto. Em um segundo momento, o designer
passou a avaliar o material relacionado ao usuério. Ele define como a
grande “sacada” conseguir associar as predisposicdes do cliente aos
desejos, gostos, preferéncias dos usuarios de maneira que se possa atin-
gir um propdsito claro, funcional, usual, facil de navegar e que acima de
tudo transmita prazer ao usuario. Nesse sentido, dentro da relagdo emo-
cional dos usuarios bem como nos questionarios pode ser analisado 0s
dados fornecidos, sendo possivel perceber faixa etéria, restri¢des tecno-
I6gicas, tendéncias visuais e sugestdes de conteldo.
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Fig. 76: Idéias levantadas pelo designer para o website
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Plano de escopo

O escopo corresponde a tradugdo das necessidades e objetivos do websi-
te. Deste modo, a traducéo das pesquisas, semelhancas entre outros
sites, estudo de possiveis conteldos e tantos outros quesitos se transfor-
mam em uma preocupacao que vao desde as ferramentas que serédo dis-
ponibilizadas, o nivel de interacdo do usuario, contetidos dindmicos
entre outros. Segundo o designer, a “grosso modo” esta fase focou no
projeto de caracteristicas que tivessem uma funcionalidade importante
para 0 usudrio para, a seguir, verificar também sua viabilidade tecnolé-
gica.

Plano de estrutura

Com o intuito de concretizar e materializar as informagdes, as decisfes
relacionadas ao contetdo aparecem na arquitetura de informacdo. Para
isso, as idéias destacadas na imagem anterior expressam alguns dos
principais itens do site; o designer buscou organiza-los segundo uma
estrutura de grupos de interesse; a partir dessa organizacao foi organiza-
do o sitemap. Posteriormente foram desenvolvidos os rétulos dos conte-
(idos e a ordem dos mesmos, assim como uma primeira idéia de menu
de navegacgdo. Também foi gerado uma espécie de mapa com 0s possi-
veis saltos de interag8o dos usudrios por entre as paginas.
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Fig. 77: Sitemap proposto pelo segundo designer
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Plano de esqueleto

Nesta etapa foram estabelecidos os espagos que serdo utilizados, uso de
botbes, campos de texto e outros componentes (menu horizontal, verti-
cal, etc). No wireframe foi definida a hierarquizacdo da informacéo,
alinhamentos, agrupamentos, bem como a definicao especifica de como
o0s elementos terdo interacdo. Para isso foi criado um wireframe para a
pagina principal do website, e o restante para paginas internas que se-
guem a estrutura do wireframe inicial. De acordo com o designer, nos
wireframes foram definidas especifica¢fes de tamanho de fonte, ima-
gem e contrastes no tamanho das areas de contetdo. A figura 78 explica
parte dos wireframes definidos.

Plano de superficie

Relacionado aos aspectos visuais foi desenvolvido um layout que visa-
va, segundo o designer, uma identificagdo com o usuario a partir da
I6gica visual empregada, ou seja, como o projeto era direcionado a um
curso de design, nada mais natural que um layout onde o espectador
compreendesse que se trata de aspectos relacionados ao design, anima-
¢do, ilustracdo, criacdo, etc. De acordo com as palavras do designer, foi
buscada uma estética que estivesse de acordo com o publico alvo a partir
dos benchmarks, assim como de pesquisas do designer acerca do tema,
correlacionando o item design a elementos caracteristicos utilizados em
sites direcionados a designers.

Deste modo, a grande variagao cromatica, utilizacdo de uma tipo-
grafia adaptada ao contexto, utilizagdo de elementos consistentes objeti-
vavam a percepc¢ado de que o redesign foi feito por um designer para um
publico de designers. Nas paginas seguintes é possivel avaliar o resulta-
do final desta proposta.
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Fig. 81: P4ginas internas desenvolvidas pelo designer

m Anilise da pesquisa-acao

Esta etapa deste estudo objetivou a aplicacdo das recomendacgdes expe-
rienciais, discutidas ao longo deste trabalho. No entanto, pelo fato de
configurar-se como um novo paradigma em relacdo ao pensamento cria-
tivo, idealizou-se o envolvimento do pesquisador juntamente com 0s
designers participantes no desenvolvimento de uma pesquisa-agdo. Des-
te modo, foi possivel ao pesquisador abordar elementos relacionados a
possiveis estratégias para a coleta de dados sobre usuarios e cliente, com
0 intuito de esclarecer alguns métodos sugeridos na pesquisa. Ao mesmo
tempo, este envolvimento geraria pontos comuns para o inicio do traba-
Iho, facilitando uma posterior comparacao, visto que algumas “variaveis
de controle” puderam ser definidas a partir da distribuicdo do mesmo
material aos dois designers envolvidos.

Em relacdo ao objeto de estudo deste redesign, foi constatado, a
partir do levantamento de informagdes frente ao publico alvo que o
website necessitava algumas mudancas. Isto foi claramente demonstrado
através do teste emocional realizado com os benchmarks, incluindo



Recomendagdes para o projeto de hipermidias experienciais

também o site atual do curso de design. No teste emocional foi verifica-
da a presenga de alguns itens “desagradaveis” com bastante énfase, co-
mo insatisfacdo, tédio, vergonha, e que vdo em dire¢do aos anseios do
publico alvo, captados através da realizacdo de um questionario. No
entanto, a funcionalidade e usabilidade é um elemento satisfatorio no
atual website do curso.

Posterior a esta etapa, foram realizadas as 2 propostas de rede-
sign, uma realizada por um designer experiente e a outra por um desig-
ner iniciante. Como resultado, foram geradas algumas paginas de cada
proposta que pudessem garantir ao usuario uma percepgao sobre a expe-
riéncia planejada e desenvolvidos dois protétipos que foram publicados
no link onde encontram-se os anexos desta pesquisa. Deste modo, 0
publico-alvo participante da pesquisa foi novamente contatado, a fim de
avaliar as duas propostas que tinham como base as teorias discutidas
neste estudo. Deste publico, ao invés de 10 alunos, apenas 8 puderam
participar desta etapa final, além do professor.

Para procedimento final desta pesquisa, foi indagado ao publico
qual das versdes melhor se adequava a sua experiéncia: o site atual, o
redesign 01 (experiente) ou o redesign 02 (iniciante), além de uma nova
aplicacdo do teste emocional utilizando-se o PrEmo, tendo estas 3 pro-
postas como estimulos aos usuarios. Neste teste final, o publico foi con-
vidado a avaliar a experiéncia, ou seja, 0 conjunto de funcionalidades e
features, associados a elementos estéticos e significativos.

Como resultado, foi constatado a preferéncia pelo redesign 01, de
acordo com a imagem a seguir:

Avaliagdo do redesign pelos usudarios

B Redesign 01 (8 usuarios)
Redesign 02 (2 usuarios)

Site atual (1 usuario)

Fig. 82: Avaliacdo final sobre o redesign

Segundo a descri¢éo dos usudrios, o redesign 01 foi escolhido pe-
la harmonia entre seus componentes, gerando uma experiéncia agrada-
vel. O redesign 02 também foi elogiado, porém foi criticada a utilizacdo
de cores fortes, e por vezes, pecar em relagéo ao equilibrio entre seus
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elementos. No entanto, isto ndo significa que o trabalho do designer
iniciante ndo apresentava uma boa qualidade. Os dois trabalhos foram
elogiados, porém o primeiro trabalho possuia uma consisténcia maior no
projeto da experiéncia, sendo assim escolhido como a preferéncia do
publico envolvido na pesquisa. Esta afirmacdo foi comprovada pelo
teste emocional, que indicou uma harmonia positiva entre os elementos
do redesign 01, ao contrario do redesign 02 que obteve alguns resultados
bastante dispares, além da avaliacdo do site atual, que possui muitas
atribuigcdes negativas (desagradaveis).

Este fato comprova, ainda que apenas de forma qualitativa e in-
dutiva, que a experiéncia do designer também caracteriza-se como um
elemento importante no projeto de uma experiéncia. Isto ndo significa
que o trabalho de um designer iniciante ndo possa ser reconhecido; po-
rém, a experiéncia do designer pode vir a ser um elemento que agrega
uma possibilidade maior de sucesso ao projeto. Em relagdo aos dois
redesigns, os participantes envolvidos na pesquisa avaliaram como satis-
fatdrios os resultados gerados, cujo projeto foi desenvolvido a partir das
recomendacdes e teorias levantadas nesta pesquisa.

Estes resultados ndo permitem uma generalizagdo, mas possibili-
tam indicios da eficacia do design experiencial aplicado a hipermidias.

k) Consideragdes sobre o capitulo

Esta secdo visou demonstrar recomendacdes propostas para o
design experiencial, bem como sua aplicabilidade em um estudo de
caso. Deste modo, foram levantadas recomendacdes para o projeto de
experiéncias hipermidiaticas a partir de pesquisas bibliograficas, assim
como entrevistas realizadas com especialistas na area afim.

As recomendaces pretendem esclarecer, através de uma sintese,
atributos que devem ser considerados no projeto de uma hipermidia
experiencial. No entanto, para um melhor compreenséo acerca destas
teorias, recomenda-se a leitura de todo o trabalho gerado.

O estudo de caso aplicado a seguir visou ilustrar a utilizagdo das
recomendacBes em um caso real de redesign, demonstrando assim parte
das decisdes tomadas pelos designers envolvidos no projeto. Desta for-
ma, pbde ser verificada a aplicabilidade das recomenda¢es, assim como
a verificacdo do estudo a partir de uma analise qualitativa.



Conclusido

E Conclusao

O futuro n&do é mais incerto que o presente. Walt Whitman

Estamos sujeitos a mudancas constantes. Seja de humor, de perfil, de
tecnologia, relacionamentos, entre tantos outros aspectos que concernem
nossa vida. Este movimento constante, faz com que a vida propicie a
cada dia uma nova experiéncia que move o ser humano. A incerteza leva
a duvida, aos questionamentos, e conseqlientemente a busca por respos-
tas. Esta pesquisa discutiu alguns aspectos relacionados ao ser humano,
ser responsavel por produzir e interagir em uma hipermidia; dentre estes
aspectos fora levantado o prazer, a satisfacdo pessoal e individual como
um dos movimentos culturais presentes nesta época, e a necessidade de
objetos que satisfagcam estas necessidades. Mas qual o0 motivo desta
busca pelo prazer, agora aplicado as interfaces hipermidiaticas?

Ao refletir acerca desta questdo e analisar as teorias até aqui pes-
quisadas, supde-se que o0 ser humano espera também um tratamento
humano. Um ser tdo rico de emocgdes, sentimentos, gostos e aprecos;
naturalmente é de se esperar que uma interface consiga reproduzir estes
anseios. Os usudrios esperam cada vez mais interfaces que sejam huma-
nas, que estejam atentas as suas percepcOes individualistas, e que satis-
facam plenamente seus desejos.

Este é o0 objetivo e a razdo de existéncia do Design Experiencial:

O design experiencial abrange o desenvolvimento de produtos
com foco no comportamento humano, a partir da identificacdo de
variaveis relacionadas a experiéncia estética, de significado e
emocional dos usuarios, visando uma abordagem holistica sobre
aspectos racionalistas (design como engenharia), ligados a fun-
cionalidade e usabilidade, e aspectos experienciais(design como
oficio), relacionados a emog&o e ao prazer. A experiéncia ocorre
a partir da interagdo usuario-produto, fruto do conhecimento a-
cerca de mente e do mundo do usuério.

A partir desta definicdo é possivel compreender o objetivo do de-
sign experiencial; mesmo que seja tratado como um termo recente, al-
guns designers ja utilizam-se desta abordagem para o desenvolvimento
de projetos, mesmo sem conhecer os conceitos atrelados ao mesmo. Isto
justifica que o design experiencial ndo é algo novo, revolucionario, mas
uma evolucdo natural da metodologia de projeto, reflexo de novos com-
portamentos e anseios dos usudrios. Esta evolugdo natural, e quais ele-
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mentos podem compd-la fazem parte da questéo desta pesquisa, que
pretendia descobrir como o design experiencial poderia ser inserido na
pratica projetual, neste caso de hipermidias. Deste modo, foi verificado
que existe a possibilidade da insercdo destas teorias, principalmente
devido a variedade de possibilidades criativas e técnicas que a hipermi-
dia oferece ao designer.

Para a insercao do design experiencial, foi utilizada a metodolo-
gia que contém os elementos da experiéncia do usuério a partir de 5
planos conceituais (Garrett 2003); esta metodologia prevé o desenvol-
vimento de uma hipermidia a partir de etapas até a execu¢do do produto
final. Como forma de inserir o design experiencial, foi utilizada uma
abordagem de recomendacdes que pudessem contribuir com o projeto da
experiéncia do usuario. Este processo consiste no objetivo geral deste
trabalho e que foi executado com éxito, ao inserir recomendacdes e
estratégias em cada etapa projetual(planos conceituais), culminando
assim com o projeto de hipermidias experienciais.

Como estratégia para a elaboracdo destas recomendacdes, foram
tragadas algumas estratégias, a fim de dividir o problema em partes
menores e sistematicas, caracteristicas também do processo de design.
Primeiramente, objetivou-se o levantamento de material bibliografico
acerca do design experiencial; a constatacao foi de que estudos sobre 0
assunto encontram-se ainda bastante escassos. Deste modo, foram pes-
quisadas teorias que pudessem contribuir com um modelo de projeto de
design experiencial. A partir da combinacéo de argumentos pelo autor
da pesquisa, propds se um modelo de projeto para design experiencial,
porém neste estudo direcionado a hipermidia. Deste modo, designers
podem utilizar-se do modelo a fim de compreender quais variaveis sao
importantes em um projeto experiencial.

O design experiencial tanto como termo quanto atividade é algo
recente, e, por isso, complicado de explica-lo em um contexto. Isto por-
que ele representa parte do projeto da subjetividade humana, fator dificil
de mensurar, e também identificar. Portanto, discutir sobre teorias sem
apresentar casos concretos pode tornar complexa a tarefa do leitor de
compreender o projeto de uma experiéncia. Para solucionar este “pro-
blema”, foi verificado como ocorre parte do projeto de uma hipermidia
experiencial, a partir de um estudo de caso. Deste fato pdde se concluir
gue as tomadas de decisdo, bem como idéias do designer devem estar
diretamente ligadas ao contexto do usuario, a fim de possibilitar uma
experiéncia satisfatdria, gerando assim atracdo, engajamento e conclu-
sdo (Shedroff 2001).



Conclusido

Assim, com base nos elementos bibliograficos referentes ao de-
sign experiencial e a compreensdo do designer nesse processo, é possi-
vel afirmar que a criacdo de recomendag6es se torna um importante
aliado no projeto de hipermidias experienciais, visto que ndo existem
regras para a construcao de uma experiéncia, mas possibilidades e deci-
sBes a serem tomadas. Para suprir estas “possibilidades”, foram defini-
das recomendacdes para o projeto de hipermidias experienciais, tendo
como base teorias acerca do tema e um questionario aplicado a especia-
listas. Sobre os questionarios, foi constatado que a maior parte dos de-
signers participantes ja tinham relagdo com o design experiencial, assim
como estratégias utilizadas no projeto de hipermidias. Estas estratégias
contribuiram na definicdo das recomendacdes experienciais. Com a
conjuncdo destas informacgdes associadas ao levantamento bibliogréfico
foram definidas as recomendacgdes para hipermidias experienciais e
posteriormente aplicadas em uma pesquisa ac¢ao envolvendo dois desig-
ners.

Deste processo, pode-se concluir que a utilizagao das recomenda-
¢Bes vem a contribuir com o desenvolvimento de hipermidias. Isto se
deu pelo fato da avaliacdo dos usuarios envolvidos no processo de rede-
sign que optaram, através de um teste descritivo e emocional, pelos
projetos desenvolvidos no redesign ao invés da hipermidia atual. Em um
segundo momento, foi constatado também que a experiéncia do designer
€ um elemento importante no processo de design; visto que o publico-
alvo decidiu, em sua maioria, pelo projeto desenvolvido pelo designer
com maior experiéncia. No entanto, estas informac6es estdo associadas
a dados qualitativos, ou seja, ndo estdo sujeitas a generalizagdo. Portan-
to, estes resultados servem como indicios e possibilidades de utilizagéo
das recomendacdes experienciais; porém, a sua utilizacdo nao garante a
total eficiéncia destas recomendagdes, visto que ndo ocorreu uma vali-
dagéo.

Em geral, pode-se afirmar que este trabalho atendeu satisfatoria-
mente o problema que conduziu esta pesquisa, possibilitando assim a
insercdo do design experiencial em projetos hipermidia; outro ponto
importante foi a preocupacdo de desenvolver uma pesquisa que estivesse
ao alcance ndo apenas da comunidade académica, mas ser aplicada por
profissionais devido a sua viabilidade, e assim difundir os conhecimen-
tos acerca de hipermidias experienciais.

Por fim, espera-se que os resultados deste estudo possam contri-
buir para o desenvolvimento do design experiencial como disciplina, de
modo a perpetuar estes conceitos.
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(] Recomendagdes para futuros trabalhos

Tendo em vista a delimitacdo proposta para o desenvolvimento deste
trabalho e o fato da tematica recente, propGe-se sugestdes para o desen-
volvimento de futuros trabalhos.

= aplicar as teorias do design experiencial em hipermidias de en-
sino a distancia;

= verificar a utilizacdo do design experiencial, bem como das re-
comendac8es experienciais no projeto de interfaces do tipo tou-
ch screen;

= analisar a efetividade das recomendaces experienciais bem
como do modelo de projeto experiencial segundo uma analise
quantitativa, a fim de proceder uma generalizagdo de dados;

= analisar, a partir do principio da interdisciplinaridade proposto
pela hipermidia, quais ciéncias poderiam contribuir para o de-
senvolvimento de teorias experienciais;

= aplicar os materiais desenvolvidos nesta pesquisa em agéncias
de internet, a fim de comprovar sua viabilidade do ponto de vis-
ta mercadoldgico;

= aprofundar a relacdo entre a definicdo do briefing e a subjetivi-
dade proposta nos testes emocionais;

= aprofundar o desenvolvimento do modelo de esquema experi-
encial.
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Nota do autor

Tobias Tessmann Miilling é designer grafico, formado pela Universida-
de Federal de Pelotas. Atualmente trabalha como diretor de arte na Con-
rad-Caine Media Application, onde possui experiéncia com clientes
internacionais como Siemens, Otto, Baldessarini entre outros.

Dentro de sua curta carreira, sempre teve como objetivo a conciliacdo da
carreira académica com a pratica. Esta atitude esta associado ao pensa-
mento do designer de que para refletir acerca da praxis, é necessario
domina-la e pratica-la, a fim de teorizar os elementos a partir da propria
vivéncia profissional.

Atualmente possui seus interesses profissionais e académicos a produ-
c¢do de hipermidias; porém, salienta a importancia de trabalhar com ou-
tros meios, a fim de exercitar o processo criativo.

O autor acredita que o design é repleto de subjetividade, e que esta ndo
se traduz com regras, mas com recomendagdes e experiéncia pratica, em
uma busca constante pelo aperfeicoamento.

Soli Deo Gloria!

Tobias Tessmann Mulling

e-mail: tmulling@gmail.com

skype: tobiasmulling

portfolio: www.tobiasmullin.com/portfolio
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