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RESUMO

Com o crescimento do uso de smartphones, houve um aumento
significante do uso de aplicativos de redes sociais e,
consequentemente, a preocupacdo com a experiéncia de uso
dessas aplicagdes modveis também aumentou. Neste artigo, é
destacada a importancia de analisar separadamente elementos
que constituem a interface de um aplicativo. Entdo, tendo-se
escolhido ilustragdes como aspecto a ser estudado, é analisado
a experiéncia do usuario ao utilizar um mesmo protétipo de
aplicativo de rede social com ilustragées e outro sem
ilustragdes. Assim, busca-se entender a relevancia emocional
que ilustracdes possuem na experiéncia do usuario de redes
sociais e como elas podem ser utilizadas a seu favor. O artigo
também apresenta um levantamento que mostra o cenario
atual da presenca de ilustragdes nos principais aplicativos
classificados como redes sociais para o Sistema Operacional
Android e mostra o processo de desenvolvimento dos
protétipos aplicados nos testes com usudrios, fazendo com que
sigam os mesmos padrdes encontrados nos aplicativos do
levantamento, a fim de que a avaliacdo da experiéncia do
usudrio seja, em maior parte, focada pela auséncia ou presenga
das ilustragoes.
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1 Introducao

Aplicacdes digitais sdo elementos midiaticos que vem se
tornando cada vez mais presentes no cotidiano de parte da
populacdo mundial, principalmente, segundo [12], devido ao
aumento de posse de smartphones e do avango da tecnologia
de conectividade com a internet através de redes mobile. As
razdes para utilizd-las sdo multiplas: comunicagdo, lazer,
trabalho, organizacdo de rotina, acompanhamento da saude,
entre outras. Além dessas atividades, eles oferecem a op¢éo do
uso de redes sociais, que supre um dos comportamentos mais
basicos do ser humano: o de ser sociavel [7]. Elas permitem a
interacdo e troca de informagdes entre as pessoas, mesmo que
elas estejam distantes fisicamente. Essas possibilidades,
combinadas com a portabilidade dos smartphones, fez com que
o tempo dedicado pelos usuarios a essas aplicagoes
aumentasse. Em 2014, uma pesquisa realizada por [8] revelou
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que os brasileiros navegam online cerca de 29.7 horas por més,
7 horas a mais do que a média mundial.

Com essa popularidade, a atencdo dos designers e
desenvolvedores se voltou para os Apps. Cada interface deve
ser projetada para atender ao maximo as necessidades de seu
usuario, contemplando critérios como usabilidade e
arquitetura da informacgio, além de ter uma proposta visual
condizente com o aplicativo. Além desses requisitos, muito se
fala sobre o conceito de Experiéncia do Usudario (UX). Estamos
sujeitos a ter experiéncias positivas ou negativas relacionadas
a tudo que usamos, incluindo objetos se utilizam de tecnologias
digitais, como celulares e tablets [11]. Mesmo ndo sendo
possivel prever exatamente qual sera a experiéncia de alguém,
devido ao seu carater pessoal e subjetivo, é possivel utilizar
uma base de conhecimentos ja validados para fazer um design
orientado para a experiéncia que se desejaria causar [20].
Assim, designers especializados na area de UX trabalham para
desenvolver produtos que sejam faceis de usar e que atendam
a outros fatores da experiéncia como os emocionais.

Como UX é uma vasta area que engloba variados assuntos como
arquitetura da informacdo, design de interagdo, design
industrial, design visual e muitos outros [9], sua avaliacdo se
torna mais complexa. [6] Existem fatores que sdo medidos a
partir de areas e elementos especificos de uma interface.

0 elemento escolhido como ponto principal deste artigo foram
ilustracdes, que fazem parte da area de design visual.
[lustragdes, desde as suas aplicagdes em livros infantis, tém o
poder de entreter e situar o observador. O seu uso em
interfaces parece natural, mas qual sera o real impacto desses
elementos na UX?

Este trabalho tem os objetivos de: (1) Comparar o nivel de
satisfacdo do usuario no seu primeiro uso de uma interface
grafica com ilustragdes e de outra sem ilustracdes; (2) Analisar
se o uso de ilustragdes é um fator relevante para a experiéncia
do usudrio. Serdo desenvolvidos e testados dois protétipos de
uma mesma rede social ficticia, diferindo apenas na presenca
ou falta de ilustragdes, a fim de perceber e analisar os impacto
delas na UX.

2 Referencial Tedrico
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2.1 Design e Ilustracoes

[13] percebeu que ha semelhancas entre os processos de
criacdo de desenhos e de pecas de design grafico, podendo
existir colaboracdo entre as duas praticas, partindo de um
mesmo autor. Segundo [23], mensagens adquirem um
propésito grafico a partir de sistemas de signos. Quando
reunidos, os signos graficos, como por exemplo, um desenho,
uma fotografia, um alfabeto utilizando uma certa tipografia,
formam imagens que, contextualizadas, sdo passiveis de
interpretagdes. O design grafico é, partir de diversos tipos de
técnicas, a habilidade de criar ou escolher esses signos,
combinando-os em uma superficie predominantemente
bidimensional para transmitir uma mensagem.

As imagens graficas sdo mais do que ilustracdes descritivas de
elementos vistos ou imaginados. Sdo signos cujo contexto lhes
da um sentido especial e cuja disposi¢ao pode conferir-lhes um
novo significado [23]. Uma das fun¢des essenciais do design
grafico é a elaboracgado de significados, expressos por imagens e
mensagens, que visam a comunicacdo visual e a persuasdo de
uma audiéncia [13]. Dessa forma, é possivel fazer o uso de
ilustracdes para atribuir significados dentro de uma peca de
design grafico, e entdo, também em uma peca de interface
grafica digital, gerando uma emocgdo a partir do significado
definido pelo usuario.

2.3 Tlustracdes em redes sociais e a distin¢ao
entre icones e ilustracoes

Antes de documentar o desenvolvimento dos protoétipos das
interfaces digitais feitos para a pesquisa desse artigo, é
importante estabelecer a diferenca entre icones e ilustragdes.
Como ambos sdo elementos graficos visuais, foi indagado se,
aos olhos de um usuario casual, eles poderiam parecer muito
semelhantes, serem facilmente confundidos ou possivelmente
considerados como mesmo tipo de elemento.

fcones e imagens sdo itens distintos que, para uma boa
representacdo visual, necessitam seguir regras ja existentes e
que sejam intuitivas para gerar o melhor entendimento
possivel de quem os recebe, assim como afirma [19]. Ele define
icones como objetos geométricos e paramétricos, vinculando-
os com a representacdo simbdlica de dados, que permitem a
identificacio desses dados de forma rapida e direta. Icones
costumam ser bastante utilizados em interfaces graficas para
representar um determinado objeto ou acdo que pode ser
associada a algo do mundo nao-virtual.

[2] consideram ilustra¢des como elementos que podem ser
imagens, desenhos ou gravuras e que auxiliam na narragdo de
uma informacdo. Em infograficos, ha a chance de funcionarem
de forma independente de um texto externo para acompanha-

los. [2] citam que, com o avanco e expansdo do design grafico,
as ilustra¢des se mesclam com outros elementos presentes em
suas pecas, como layouts e logotipos, aumentando, assim, o
campo de atuag¢do de um ilustrador e dando-o oportunidades
de novas exploracdes. [2] ainda afirmam que ha diversas
classificacdes para tipos de ilustragdes, como ilustragdo
cientifica, ilustracdo didatica e ilustracdo publicitaria, por
exemplo.

No Discord, aplicativo para comunicagio de texto e voz
direcionado para usudrios de jogos digitais, ha a presenca de
icones. Existem icones que representam agdes que podem ser
executadas do mundo fisico, como aba “Atividade” sendo
representada por um controle de console de videogame,
associando jogar como uma atividade. Ha também a
representacio de objetos e pessoas, como na aba “Biblioteca”
sendo representada por uma mochila, representando, assim, o
local em que vocé guarda seus itens. Por ultimo, ha a aba
“Amigos”, simbolizada por um icone de pessoa acenando.

= Atividade

Figura 1: [cones presentes no aplicativo Discord.

No mesmo aplicativo, também hd outras areas com ilustragdes,
como o exemplo mostrado a seguir. No caso das ilustragoes
encontradas nessas areas, elas estdo em locais onde, em um
primeiro contato do usuario, ndo ha itens para serem
mostrados, simbolizando um inventdrio vazio. H4 a
possibilidade de a presenca de ilustra¢des nesses locais estar
relacionada com a frustragdo do usuario em encontrar uma
areavazia e as ilustragdes servirem como uma forma de reforgo
positivo para que o usudrio volte aquela area posteriormente
ou que execute alguma acdo que esta sendo pedida.
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Figura 2: Ilustra¢do encontrada na aba “Biblioteca”.

3 Metodologia

A metodologia dessa pesquisa dividiu-se em trés etapas: (1)
Um levantamento a respeito da presenca de ilustra¢des nos 5
aplicativos de redes sociais mais baixados em aparelhos com o
sistema operacional Android, (2) um teste feito com wireframes
(telas de baixa fidelidade a aparéncia da versao final, feitas para
definirem as posi¢des e tamanhos dos elementos que estardo
presentes nas telas) para testar a navegacio e (3) um teste com
as duas versdes do prototipo final (com e sem ilustragdes).

3.1 Anadlise comparativa de ilustragdées em
aplicativos

Para entender melhor os usos mais comuns de ilustracdes em
aplicativos moéveis de redes sociais, foi feito um levantamento
de aplicativos ja existentes que utilizam ilustracoes em sua
interface. Foi estabelecido que seriam coletados dados dos
cinco aplicativos gratuitos com maior numero de downloads,
considerados como redes sociais, com disponibilidade para
smartphones que rodam o Sistema Operacional Android, pois,
foi conferido em [21] que em Fevereiro de 2019, a porcentagem
de quota de mercado do Sistema Operacional Android era de
69.58%, sendo assim, o sistema operacional mais utilizado
mundialmente. Outro requisito foi de que os aplicativos ndo
viessem pré-instalados nos aparelhos. A decisdo de analisar
aplicativos que nao viessem instalados junto com as
configuragoes de fabrica dos smartphones seguiu o viés de que
o usuario nio baixou esses aplicativos por livre arbitrio ou com
interesse de suprir alguma necessidade.

Para identificar aplicativos que seguissem os critérios
estabelecidos, utilizou-se [3], que disponibiliza abertamente
dados do mercado Android desde 2011, rastreando e
catalogando dados publicos da loja Google Play: sistema pelo
qual o usuario de smartphones Android baixa os aplicativos que
desejar.

Os aplicativos enquadrados nos critérios anteriormente
mencionados foram encontrados na se¢ao “Social” de [3], sendo
eles, da maior ordem de downloads para a menor ordem:
Facebook, Instagram, Snapchat, TikTok e VK. Considerando-se
que se deseja analisar aplicativos de redes sociais distintas, o
aplicativo Facebook Lite, mesmo estando em quarto lugar na
lista de [3], foi desconsiderado por ser uma versao do aplicativo
Facebook que exige menos dados méveis. Depois da selecdo dos
aplicativos, eles foram instalados em um smartphone com a
versdo do Android 6.0.1. O levantamento foi feito com a
perspectiva de um usudrio que estaria utilizando os aplicativos
pela primeira vez, fazendo, assim, um cadastro/criagdo de uma

IHC'19, Outubro, 2019, Vitdria, Espirito Santo BR

nova conta e explorando as telas dos aplicativos de acordo com
sua percepgdo dos recursos disponiveis.

Dessa forma, foi contabilizada a quantidade de ilustragdes
presentes na interface dos aplicativos resultando em: Facebook
com 25, Instagram com apenas 1, Snapchat com 10, TikTok com
apenas 1 e VK com 7. As ilustragdes foram categorizadas de
acordo com o tipo de tela em que foi encontrada na aplicagao,
como mostra a tabela 1.

Facebook | Instagram | Snapchat | TikTek | VK

Tela Inicial X

Cadastro/ Tutorial X X

Home X X

Perfil

MNotificagdes X

Ajuda X

Busca X X

Cenfiguragdes X X

Falta de conexdo
com a internet

Tabela 1: areas presentes em todos os aplicativos e a
presenca de ilustracdes nessas areas em cada um deles.

E vélido perceber que enquanto ha aplicativos que apresentam
abundancia de ilustrag¢des, como o Facebook, ha outros em que
quase ndo existe nenhuma, como Instagram e TikTok.

3.2 Desenvolvimento e teste dos wireframes

Ap6s o levantamento e a coleta de informagdes dos aplicativos
utilizados, foi utilizado como referéncia a sequéncia de
cadastro do aplicativo Facebook para o inicio da prototipagdo
das telas para a avaliacdo com os usudrios. A escolha dele foi
feita devido a ser o aplicativo mais baixado na categoria “Social”
durante o periodo o qual foi realizado o levantamento, assim,
atingindo um maior niimero de pessoas que em algum
momento ja passaram por um processo familiar de cadastro.
Entdo, um diagrama mostrando o fluxo de navegacdo das telas
a serem criadas foi desenvolvido e que seriam o percurso
realizado pelos usudrios voluntarios deste primeiro teste,
conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3: Diagrama de fluxo de cadastro desenvolvido
inicialmente.

A partir desse diagrama, foram desenvolvidas as telas de baixa
fidelidade dos protétipos finais para realizar um teste de
navegacdo com o intuito de identificar e solucionar possiveis
problemas tanto de navegacdo como de implementacdo. O
proposito desse teste foi de minimizar a influéncia negativa de
fatores ndo relacionados a experiéncia do usuario nas versoes
finais dos protétipos, direcionando o foco da experiéncia para
apresenca e a auséncia de ilustragdes. O teste foi planejado com
base no framework DECIDE, que [18] explicam que é uma lista
de checagem de passos.

Para a realizagdo do teste, foi feita uma observacdo de uso com
voluntérios. [18] defendem que observar os usudarios pode lhe
dizer muito sobre o que eles fazem e sobre o que necessitam.
[18] separam os tipos de observacdo em observagido de campo
e de laboratério, onde em um, o usudrio estaria em uma
situacdo real e no outro, em um laboratdrio de usabilidade,

respectivamente. O tipo escolhido para essa pesquisa foi o de
laboratério, pois como o intuito principal do teste era
identificar problemas de wusabilidade, a observagio de
laboratério permite a possibilidade de varios usuarios
executarem a mesma tarefa, e, assim, o avaliador pode conferir
se ela atende as necessidades inicialmente propostas. No teste,
também foi observado e documentado se o usuario passaria
muito tempo para executar uma tarefa e se ele teria dificuldade
em encontrar algum botdo ou se¢do da tela.

Outra metodologia utilizada foi a Pensando em Voz Alta
(Thinking Aloud). [15] explica que esse método do consiste em
pedir ao usudrio para realizar algumas tarefas e, enquanto as
executa, falar em voz alta suas agdes. Assim, com o usudrio
verbalizando suas agdes e seus pensamentos a respeito da
interface, o Thinking Aloud permite entender como o usuario
enxerga a interface e como podemos melhora-la para que ele
execute as acdes o mais proximo possivel do planejado ao
desenvolver uma funcionalidade.

Foi definido uma lista de tarefas que os voluntarios realizaram,
a fim de que o usudrio ndo realizasse tarefas as quais ndo
houvesse telas disponiveis. Além de o usudrio passar por telas
obrigatdrias no processo de cadastro de conta, também foram
escolhidas atividades que englobam as principais fun¢des do
aplicativo ficticio. A lista final das atividades definida foi: (1)
Criar uma conta; (2) Durante o processo de introducdo ao app,
buscar por um amigo e adiciona-lo; (3) Fazer uma postagem;
(4) Mandar uma mensagem para o amigo adicionado; (5)
Mudar a privacidade do perfil de publico para privado

Se o usuario executasse uma agdo que seja direcionada a uma
atividade que ndo esta presente nas previamente descritas, ele
seria redirecionado para uma tela que o informa que essa agdo
ndo faz parte do teste, solicitando que ele volte para a pagina
anterior.

Os testes foram conduzidos por um avaliador e documentados
por um observador. Os testes foram andnimos e foram feitas
gravacdes de dudio para registro dos teste e enriquecimento
das anotacgdes. Todos os aspectos éticos foram esclarecidos
através de um termo de consentimento o qual o usudrio se
declara ciente e autoriza a gravacgdo do teste.

Apés a realizagdo das atividades, duas perguntas foram
apresentadas: (1) Vocé sentiu alguma dificuldade durante a
execucdo das atividades? (2) Vocé sentiu falta de alguma
funcionalidade que comumente vé em aplicativos de redes
sociais?

A respeito do perfil de participantes desse teste e do teste final,
Tendo como principio que essa pesquisa foi realizada no Brasil,
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o perfil foi tracado tomando como referéncia a pesquisa feita
em Dezembro de 2018 por [22], a qual foram coletadas trés
principais informagdes sobre o perfil de brasileiros que
utilizam smartphones: o sistema operacional mais utilizado, o
tempo que possui e utiliza um smartphone e a presenca de
aplicativos especificos em sua tela de inicio. 91% dos
brasileiros utilizam o sistema operacional Android. Com uma
média de 30% dos smartphones analisados durante a mesma
pesquisa, os aplicativos mais encontrados na tela de inicio
desses aparelhos foram Whatsapp, Facebook e Instagram. A
pesquisa assume que se um aplicativo estd em sua tela de inicio,
significa que o usuario o utiliza com mais frequéncia do que
outros que estdo em menus ou telas secundarias. [25] reuniu
em Fevereiro de 2019 dados que revelam o publico brasileiro
usudrio de redes sociais: H4 uma vasta gama de usuarios,
ultrapassando até os 60 anos de idade. As faixas etarias que
apresentaram maiores porcentagens foram de 20 a 24 anos
(20,7%), 25 a 29 anos (27%), 30 a 34 anos (18,6%) e 35 a 39
anos (12%). Quanto ao género dos usuarios, existe uma certa
vantagem para o publico feminino: 41,4% dos usuarios sdo
homens e 58,6% sdo mulheres. Apesar de a pesquisa realizada
por [25] dividir o publico em 8 grupos de faixas etarias, para
essa pesquisa, foi decidido uni-los em pares consecutivos,
transformando-os em 4 grupos: até 24 anos, 25 a 34 anos, 35 a
49 anos e 50 anos em diante. Essa decisao foi tomada mediante
alimitacdo da pesquisa de realizar ambos os testes com poucos
usuarios.

Dessa forma, o perfil de usuario mais abrangente obtido foi:
Usuarios de smartphones que utilizam sistema operacional
Android, dentro das faixas etarias estabelecidas, e que possuem
ou o Facebook ou o Instagram em sua tela de inicio. Possuir o
aplicativo Whatsapp, apesar de estar entre os aplicativos mais
utilizados apresentados por [22], foi uma requisi¢do removida
dos critérios devido a sua auséncia no levantamento descrito
no tépico 3.1.

0 teste dos wireframes foi realizado com 5 voluntarios. Como o
foco desse teste era de identificar problemas de usabilidade
para que o teste final fosse focado em sua maior parte na
experiéncia do usudrio, [16] defende que apenas 5 usuarios sdo
necessarios para realizar um teste de usabilidade.

Para analisar os dados qualitativos oferecidos pelos usudrios,
foi utilizado o método da Analise de Conteudo. [5] explica que,
apos a coleta de dados qualitativos e a leitura deles, deve-se
agrupa-los em categorias aprioristicas ou ndo-aprioristicas:
categorias previamente estabelecidas e categorias obtidas
depois da leitura dos dados coletados, respectivamente. O tipo
de categoria utilizada nesse teste foi a ndo-aprioristica.
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Tendo as anotagdes e respostas dos usudarios dos testes com os
wireframes analisadas, elas foram separadas nas categorias
“Correcdes de  Wireframe/Layout”,  “Interagdo  ndo
implementada”, “Erro de implementagdo”, “A¢do Extra do
Usuario” e “Feedback do Usudrio”. A categoria com mais
anotagdes foi a de Feedback do usuario. Todos os usudrios
acharam que o protétipo de wireframe proposto era familiar ao
de redes sociais ja existentes. O principal retorno dos
participantes a respeito do teste em geral foi achar que ha
muitos passos a serem feitos durante o processo do cadastro, o
que lhes fez passar por muitas telas, afirmando que esse pode
se tornar um processo cansativo. Houve apenas um erro de
implementacdo do protétipo navegavel.

3.3 Desenvolvimento e teste dos protétipos
finais

Os comentarios categorizados dos usuarios dos testes com
wireframes serviram como guias para a corre¢do dos
problemas da interface. Como exemplo de correcdo, o nimero
de telas e de passos no processo de cadastro foi reduzido, de
acordo com o feedback do usudarios descrito no tépico anterior.

< Seu nome < Seu género

Primeiro, prex

mos de algumas

Imssvraghol informagdes sobre vocé

Seu nome completo

Masculino (o)
era g 2ol odo

: Feminino o)
Nome
Jodo Outro (o)
Sabrenome Seu género
da Silva | L]

Préximo

Préximo
PROXIMC

.

Figura 5: Comparacao entre duas das telas utilizadas para
o teste com os wireframes e a tela final. Etapas que antes
eram dispostas em duas telas (nome completo e género)
foram reajustadas em apenas uma tela.

Feitas as corregdes, foi criado um conceito para justificar a
estética do aplicativo ficticio, além de ser definido seu nome e
sua paleta de cores. O principal argumento do aplicativo ficticio
consistiu em ser uma rede social que sirva como ponte de
contato com amigos dos usudrio, proporcionando-o uma
experiéncia semelhante a do Facebook. Por ser um aplicativo
centrado em comunicagdo com amigos, a rede social ficticia
recebeu o nome de Buddies (camaradas, em traducdo livre do
Inglés).
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Buddlies

sempre perto da galera:)

e-mail

senha

LOGIN

Esqueci minha senha

Criar nova conta

Figura 6: Tela inicial dos dois protétipos finais.

Tratando-se das telas as quais foram adicionadas ilustragdes, a
principal 4rea foi o cadastro do usudrio no aplicativo, pois além
de ser um elemento em comum com todos os aplicativos
apresentados no levantamento do tépico 3.1, também foi uma
das primeiras intera¢des realizadas com esses aplicativos.
Ademais, outras areas as quais foram adicionadas ilustracdes
foram as telas que os usudrios voluntarios do teste com os
wireframes interagiram para realizar a lista de atividades do
teste em questdo (adicionar amigo, enviar mensagem para o
amigo adicionado, perfil, configuracdes de conta e
configuracdes de privacidade).

A respeito das cores escolhidas para o protétipo final, de
acordo com [4], as cores também sdo elementos visuais que
constituem a interface, afetando a distribui¢do de informacgoes
e influenciando na usabilidade do usudrio daquela interface. A
principal cor escolhida para representar o aplicativo foi o
violeta. [10] denomina violeta como a cor mais singular e
extravagante, que quer chamar atenc¢do e distinguir-se dos
demais, contribuindo assim para o conceito do aplicativo.
Ademais, a respeito de outras cores utilizadas no protétipo
final, [17] recomendam que a cor de fundo da interface seja
branca, auxiliando na legibilidade dos elementos. [24] afirmam
que o amarelo é uma boa escolha para uma area que se queira
ser destacada, e o verde para uma informagdo que sera
apresentada ao usudario de forma breve.

A partir do levantamento apresentado no tépico 3.1, foi
observado o estilo das ilustragdes para servirem como

referéncia para o desenvolvimento das ilustra¢des do protétipo
final. As principais referéncias foram os aplicativos Facebook,
Snapchat e VK, devido a, dentre os aplicativos analisados, serem
os trés com mais ilustragdes. O Facebook dispde de ilustragdes
nas etapas de cadastro e em outras abas, como a de
configuracgdo, por exemplo. Um recurso distinto encontrado no
aplicativo Snapchat foi o uso de seu prdprio logo nas
ilustragdes, tornando-o um personagem com fei¢des e agdes. O
aplicativo VK faz uso de uma paleta com poucas cores e com
personagens de estilo ndo-realistas.

Ademais, a lista de caracteristicas dos estilos identificados em
geral foi: estilo de desenho ndo-realista, paleta de cores
restrita, cores em tons claros, poucos detalhes de
sombreamento e presenca ou auséncia de linha de contorno.

Figura 7: Estilos de ilustracoes encontradas nos
aplicativos Facebook, Snapchat e VK, respectivamente.

Dessa, forma, as ilustra¢des feitas para o protétipo final
seguiram os padrdes: estilo ndo-realista, paleta de cores
restrita, auséncia de linha de contorno e utilizagdo dos rostos
do logo do aplicativo como personagens.

\
6_3

>

Figura 8: Exemplo de ilustracio utilizada no protétipo na
tela de conclusao do cadastro.

Como descrito anteriormente, os dois protdtipos foram
majoritariamente iguais, possuindo a diferenca de um ndo
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possuir ilustracoes e o outro possuir, como é mostrado nas
figura 9.

Os testes com usuarios nessa fase final seguiram uma estrutura
parecida com a que foi aplicada nos wireframes: utilizacdo do
DECIDE para a montagem do teste, presenca de lista de tarefas,
observagio do usuario e gravagio de audio. E valido salientar
que o propésito do teste final ndo foi reconhecer problemas de
usabilidade, e sim comparar a experiéncia entre as duas
versdes criadas para o protétipo, focando sempre nas
ilustracoes.

= Voltar < Voltar

inform

Seu nome completo Seu home completo

Jodo Jodo
obrenorr obrenorr
da Silva daSilva
Seu género Seu género
nasculing . masculir .

feminino

4: Adicionar um amigo

Busque por um amigo
e adicione-o!

Busque por um amigo
e adicione-o!

Figura 9: Comparacio entre telas os dois protétipos, um
sem ilustracdes e outro com, respectivamente.

A mesma lista de atividades do teste com os wireframes foi
utilizada no teste final. O perfil de usuario tracado também foi
0 mesmo.

Como método de medigdo de satisfacdo, foi escolhido o uso de
escalas, pois [26] citam que esse é um método que permite que
os usuarios quantifiquem suas experiéncias, podendo formar
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assim, um mapeamento de sua experiéncia geral. [26]
apresentam um processo de ratificacdo da escala mais
adequada ao teste que se deseja executar, o Scale Adoption
Framework for Evaluation (SAFE), ou Adogdo de Escala para
Avaliacdo de Estrutura, em tradugdo livre do Inglés. Em suma,
esse processo é constituido de trés etapas: (1) definir a
construcdo da escala e confirmar se a escala desenvolvida é
adequada ao teste, (2) validar se a escala de fato mede o que se
deseja avaliar, e (3) confirmar se a escala oferece resultados
estaveis.

0 modelo de escala que mais se adequou aos requisitos do SAFE
foi a Escala Diferencial Semantico. Esse tipo de escala, de
acordo com [14], é desenvolvida em trés passos: a defini¢cdo dos
conceitos a serem avaliados, a representacdo desses conceitos
por meio de palavras e a avaliagdo desses conceitos dentro de
um conjunto de escalas semanticas. As palavras sdo definidas
de forma que se adequem ao problema da pesquisa. Para cada
conceito, sdo escolhidos duas palavras ditas como opostos um
do outro e colocados em cada extremidade de uma escala, que
geralmente é constituida por uma sequéncia entre 5 e 7 campos
de preenchimento, como no exemplo a seguir:

Entediante

Empolgante

O usudrio tem a liberdade de escolher o nivel em que sua
satisfacdo se classificou entre as duas palavras. A escala
diferencial semantico criada para esse teste apresentou os
seguintes grupos de palavras os quais os usuarios puderam
classificar sua satisfacdo em 7 campos: Sério e Divertido,
Confuso e Claro, Complexo e Simples, Agradavel e
Desagradavel, Limpo e Ornamentado, Poucas Cores e Muitas
Cores, Classico e Moderno, Utilitario e Entretenimento,
Profissional e Amador.

A respeito do ultimo método de avaliacdo usado, o questionario
é uma das técnicas bem estabelecidas para reunir dados de
diversos usuarios, o qual pode ser utilizado de forma isolada ou
em conjunto com outras métricas de avalia¢do, segundo [1],
que também ressaltam que esse método auxilia no
esclarecimento e no aprofundamento de seu assunto.

Além da escala, foi aplicado com os voluntarios um
questionario ap6s o uso dos dois protdtipos. O questionario
aplicado contou com perguntas quantitativas que retinem
dados demograficos como idade e sexo. Ele também contou
com perguntas de multipla escolha e perguntas subjetivas. As
perguntas de multipla escolha foram: (1) Vocé sabe a
diferenca entre ilustracdes e icones? (Opgdes: sim, ndo,
talvez); (2) Vocé utiliza ou ja utilizou uma rede social que
tenha ilustragées? (Opg¢des: sim, ndo, ndo lembro); (3) Vocé
acha relevante a presenca de ilustracdes em aplicativos?
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(Opgdes: sim, ndo, ndo sei opinar); (4) Qual dos protétipos
vocé considera que teve uma experiéncia mais prazerosa?
(Opgdes: protétipo sem ilustragdes, protétipo com ilustragdes,
tive a mesma experiéncia nos dois protétipos).

As perguntas subjetivas foram: (1) Para vocé, o que é uma
ilustracdo e o que é um icone? (2) Por que vocé considerou a
resposta da pergunta anterior como experiéncia mais
prazerosa, ou como a mesma experiéncia? (3) Que sentimentos
vocé sentiu ao utilizar a interface com ilustragdes?

4 Resultados

O teste dos protétipos finais foram realizados com 9
voluntarios, sendo 5 pessoas do sexo feminino e 4 pessoas do
sexo masculino, abrangendo pessoas dos intervalos de faixa
etaria estabelecidos no tépico 3.2 (3 participantes até 24 anos,
2 participantes entre 25 e 34 anos, 1 participante entre 35 e 49
anos e 3 participantes de 50 anos em diante).

Dos participantes, 7 deles (77.8%) afirmaram que sabiam a
diferenca entre ilustracgdes e icones. 1 (11.1%) considerou que
ndo sabia a diferenca, e 1 (11.1%) considerou que talvez
saberia. Segundo as defini¢des de ilustracdes e de icones ditas
no tépico 2 deste artigo, 5 pessoas (55.5%) descreveram
defini¢es de ilustracdo que se enquadram nas consideradas
nessa pesquisa, enquanto 8 pessoas (88.8%) dissertaram
coerentemente a definigio de icones. icones foram associados
com atalhos, links e opg¢des apresentadas no aplicativo. Por
outro lado, ilustragées foram relacionadas com imagens mais
detalhadas e representativas. 6 voluntérios (66.6%) falaram
que lembravam de ja terem utilizado uma rede social que
apresentasse ilustracées, enquanto 3 pessoas (33.3%)
afirmaram o contrario.

Todos os participantes (100%) afirmaram terem preferido o
protdtipo com ilustragdes e também consideraram que a
presenca de ilustracoes é relevante para os aplicativos.
Analisando as respostas qualitativas dos usuarios, quando
perguntado o por que de terem preferido a versdo da interface
com ilustragdes, pode-se classificar suas justificativas em dois
argumentos: (1) Ilustragdes auxiliam na percepgdo; (2)
[lustragdes potencializam apelo emocional. Segue a separagdo
dos adjetivos descritos pelos participantes: (1) Percepgio:
claro (descrito duas vezes), facil de compreender,
entendimento rapido. (2) Apelo Emocional: interessante,
sugestivo, interativo, divertido, apelativo, vivo.

Ao serem perguntados o que eles sentiram durante o uso da
interface com ilustracdes, todos os usuarios remeteram a
sentimentos, palavras e adjetivos positivos: interesse,

aconchego, clareza (citada 3 vezes), alegria, descontragio,
fofura, intuicdo, agradavel, seguro, divertido (citado duas
vezes), comunicativo.

Por fim, as tabelas preenchidas apés o uso da versdo do
aplicativo sem ilustra¢des foram unidas em um grupo e as
preenchidas depois do uso da versdo com ilustragdes foram
reunidas em outro, depois, foram unidos em uma s6 tabela. Os
circulos representam a média da marcagdes dos voluntarios
para aquele grupo de adjetivos opostos. As marcagdes dos
grupos sdo representadas na tabela abaixo pelas cores preto
(sem ilustra¢des) e vermelho (com ilustracdes), conforme
mostrado na Tabela 2.

Sério . . Divertido
Confuso . . Claro
Complexo .. Simples
Agradavel BN ] Desagradavel
Limpo [ BN ] Ornamentado
Poucas Cores o0 Muitas Cores
Classico o0 Moderno
Utilitario [ BN} Entretenimento
Profissional L BN ] Amador

Tabela 2: Comparacio entre os dois prototipos.

Os trés grupos que ndo apresentaram diferenca na média de
marcagdes foram “Complexo/Simples”, “Poucas Cores/Muitas
Cores” e “Classico/Moderno”. Os outros grupos de palavras
apresentaram uma diferenca de um campo de marcagdo.
Ademais, para analisar os outros grupos de palavras, é
significativo observar para qual adjetivo a média se encontrou
mais proxima. Enquanto a versdo sem ilustracdes apresentou
uma média mais préxima de uma classificagdo intermediaria
entre “Sério” e “Divertido”, a versdo com ilustra¢des tendeu
para a extremidade do adjetivo “Divertido”.

5 Discussao

Analisando os resultados obtidos e as respostas qualitativas
obtidas através do questionario, os usuarios voluntarios,
quando perguntados pela razdo de terem preferido o protétipo
com ilustracdes comparado ao protétipo sem ilustracgdes,
apresentaram respostas curtas e objetivas, mas que podem ser
consideradas similares. Percebeu-se que as respostas de
justificativa de apelo emocional estdo relacionadas a um
sentimento de ndo intimidagdo pelo primeiro uso de uma
interface desconhecida, pois respostas dos voluntarios como
"Pois ilustracdo da mais vida", "porque as ilustragdes deixam o
aplicativo mais divertido e amigavel" e "clama mais atencdo do
publico” demonstram que as ilustragdes geraram um apelo
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emocional positivo em relacdo a interface. Ainda, com relagdo a
etapa de cadastro, um usudrio respondeu “despertou-me mais
interesse em dar continuidade na criagdo da conta”.
Relacionando esse dado com o retorno dos usudrios dos testes
com wireframes do tépico 3.2, onde afirmaram que o processo
de cadastro apresentava muitas etapas, pode-se interpretar
que as ilustragdes auxiliam a manter a aten¢do do usudrio para
concluir uma tarefa. Outro grupo de usudrios ainda afirmaram:
“porque facilita a navegagdo e o entendimento mais rapido da
acdo” e “acho que ficou mais facil compreender o que estava
sendo solicitado”.

Outro fator que merece ser destacado é a comparacgao entre os
protadtipos de acordo com a Tabela 2, ou seja, as divergéncias e
semelhancas entre os adjetivos que cada usuario classificou os
protdtipos. Apesar de todos os usudrios terem optado pelo
prototipo com ilustragdes, de acordo com a Tabela 2, a
presenca das ilustragdes ndo influiu de forma agravante para
que os usuarios também tivessem classificado o protétipo sem
ilustracdes como claro, simples, agradavel e limpo. Entende-se,
entdo, que a principal funcdo das ilustragdes no protdtipo foi de
tornar as mensagens/a¢des mais claras, estimulando os
usuarios a finaliza-las. E véalido atentar para a ultima linha da
Tabela 2, que apresenta os adjetivos "profissional” e "amador”.
Ndo foi esperado que os usuarios tivessem associado a
interface com ilustracdes com o adjetivo "profissional”". Uma
possivel justificativa para essa associagdo seria a de ilustra¢des
deixarem as telas com mais elementos e que os usuarios
associem esse preenchimento a mais informacgdes.

6 Conclusao

Compreendeu-se que, em recorréncia a alguns usudrios ndo
lembrarem de ver ilustra¢des em aplicativos que utilizam ou
que ja utilizaram, elas podem nio ser elementos tdo
memoraveis de uma interface, porém, se presentes, podem
cativar a atencdo do usudrio no momento em que esta
utilizando o app, fazendo com que ele realize as a¢des do
aplicativo de forma mais clara e que se sinta mais seguro.
Concluiu-se, entio, que as ilustra¢des, acompanhadas de textos,
geram mais clareza no entendimento das informagdes.
Constatou-se também que os usudrios consideraram a
interface com ilustracdes mais divertida, porém, isso ndo
invalidou que os usudrios tenham considerado a interface
como profissional. Dessa forma, esse sentimento de diversdo
pode ocasionar maior identificagdo do usuario com o aplicativo.
Entendeu-se também que a maior parte de usuarios casuais de
aplicativos de redes sociais e leigos a questdes de design de
interface e UX consegue distinguir a diferenca entre icones e
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ilustracdes, podendo identificar quando ha ou nio a presenca
delas e identificando que impacto elas possuem em sua
experiéncia.

Espera-se que este trabalho seja utilizado futuramente como
referéncia para que designers de Interfaces Graficas e designers
de Experiéncia do Usuario considerem o uso de ilustracdes
como um fator relevante para proporcionar uma experiéncia
prazerosa para seus usudrios. Espera-se também que sejam
produzidos trabalhos académicos que analisam aspectos
isolados de uma interface e suas contribuicdes para ela sejam
produzidos. Para trabalhos futuros, pretende-se analisar a
influéncia de diferentes estilos de ilustracdo aplicadas em
interfaces visto a percep¢do do usudrio, considerando que o
estilo utilizado nesta pesquisa ndo exclui a possibilidade de
realizar testes com outros estilos.
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