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"...few people will appreciate the music if | just show them the notes. Most of us need

to listen to the music to understand how beautiful it is. But often that's how we

U

present statistics; we just show the notes we don't play the music. "
Dr. Hans Rosling (2007) '

' "Poucas pessoas apreciariam uma musica se eu apenas lhes mostrasse as notas. A maioria de nés
precisa escutar a musica para entender o qudo bela ela é. Geralmente, é assim que apresentamos

dados (estatisticos); nd6s mostramos as notas e ndo tocamos a musica." - tradugao livre do autor.



RESUMO

Este estudo tem por objetivo a compreensdo do conceito de visualizagao de
dados e sua criagdo, bem como a analise de conceitos resgatados do design e boas
praticas observadas. O método a ser adotado para atender o objetivo proposto parte
de dois momentos, sendo o primeiro o0 estudo sobre conceitos do design e
webdesign, diagramacdo digital, usabilidade e experiéncia de usuario. Em um
segundo momento, casos de referéncia de visualizagbes de dados s&o observados
sob a optica dos assuntos abordados na primeira parte deste trabalho.
Posteriormente, uma experimentagao € proposta e realizada na forma de um projeto
de criagdo de um website, buscando a aplicagéo dos conceitos aprendidos.

O resultado esperado € uma visualizagao de informacdes na forma de um site
com um alto indice de usabilidade, apontando a existéncia da influéncia dos
conceitos estudados no design, e observados em casos de referéncia, no modelo
visual criado. Ao final, uma analise do resultado é feita para entendimento e

conclusao do estudo, e uma continuidade deste trabalho € proposta.



ABSTRACT

This study aims at understanding the concept of data visualization and its
creation as well as the analysis of design concepts applied and good practices
observed. The method to be adopted in order to meet the proposed goal is based on
two moments, the first being the study of design concepts and web design, digital
layout, usability and user experience. In a second step, cases of reference data
views are seen from the perspective of the issues addressed in the first part of this
work. Subsequently, an experiment is proposed and realized in the form of a project
to create a website, seeking the application of concepts learned.

The expected result is a visualization of information in the form of a site with a
high index of usability, pointing to the influence of the concepts studied in the design,
and observed in cases of reference, in the visual model created. In the end, an
analysis of the results is made for understanding and closure, and a continuation of

this work is proposed.
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1 INTRODUGAO A VISUALIZAGAO DE DADOS

Em 2008, a banda Radiohead inovou ao criar um videoclipe para a musica
House of Cards sem a utilizacdo de cameras. Aaron Koblin, diretor de tecnologia do
video nomeado ao Grammyz, contou, no livro Beautiful Data (SEGARAN, et al.,

2009), como a equipe utilizou-se de sofisticados equipamentos.

Segundo Aaron, um dos equipamentos utilizados chama-se Lidar e foi
desenvolvido pela empresa Velodyne. Lidar € um escaner capaz de disparar lasers
em 360 graus, girando seu canhdo enquanto captura informagdes a sua volta. De
uma forma bem simplificada, o laser disparado € refletido pelo ponto que atinge e
retorna com a medicdo da quantidade de luz daquele ponto, tendo sua distancia
calculada. Embora parecga pouco, estas informacdes sao o bastante para criar uma

representacdo digital do ambiente escaneado em trés dimensodes.

Para a criacdo do videoclipe em questdo, os dados foram salvos em formato
geomeétrico com seu posicionamento x, y, e z, e a intensidade luminosa para cada
ponto tocado pelos raios-laser. Uma vez com o gigantesco volume de dados criado e
pronto para ser consumido, a magia do videoclipe esta em como a aplicagcdo de

algoritmos e férmulas consegue manipula-los, produzindo cenas fascinantes.

A manipulacéo dos dados feita desta maneira permite que se encontre o melhor
angulo para uma ou outra cena muito apos sua captura. Indo um pouco além, a
equipe que criou o video também disponibilizou os milhares de dados capturados e
uma documentagao sobre como criar uma ferramenta para visualizagao, permitindo
que fas da banda manipulem o video enquanto o assistem, enquadrando a banda
Como queiram; ou, que criem sua propria versido do videoclipe da banda Radiohead,

explorando a capacidade de visualizagao desses dados virtuais.

2 ’ - L L . )
Grammy Award é um prémio da industria musical internacional, presenteado anualmente pela National

Academy of Recording Arts and Sciences, dos Estados Unidos da América.
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Em uma das principais cenas da versao oficial do videoclipe, Thom Yorke -
cantor e lider da banda Radiohead - € representado digitalmente, na forma de
milhares de pontos coloridos. Enquanto canta o refrdo da musica “House of Cards”
de forma triste e melancélica, tem seu rosto desconstruido e levado pelo vento. A
beleza de uma cena como esta esta na mensagem que ela transmite. E a
comunicagao criada e estabelecida pela visualizacdo de dados, emociona quem

assiste.

Figura 1 - Cena do videoclipe House of Cards, reproduzida de

http://code.google.com/creative/radiohead/

O que mais admiro na visualizagao de dados é seu poder de transformar um
fluxo informacional de dados em uma representacdo visual compreensivel e
comunicativa. No caso do videoclipe da musica House of Cards, a visualizagdo de
dados atuou como uma poderosa ferramenta na manipulacdo de informagdées que

nao informavam ou comunicavam a mesma mensagem que o videoclipe. Esta
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comunicacado € o resultado de um belo exemplo de aplicacdo de visualizacédo e

manipulacédo de dados.

Assim como no exemplo do videoclipe, hoje temos acesso a um numero
impressionante de dados e informacdes. Sao informacgdes sobre estatisticas
demograficas, desempenho de ativos na bolsa de valores, avaliagdes de usuarios
sobre um novo modelo de carro, assuntos mais comentados em redes sociais e
muito mais. Estas informagdes estdo a nosso alcance, mas nao representam muito
na forma como as encontramos. Sintetiza-las em uma mensagem clara e que
realmente nos comunique algo é um tanto quanto complicado. E preciso saber
selecionar as informagdes e apresenta-las de maneira que signifiquem algo, que

passem uma mensagem compreensivel, e esta tarefa ndo é simples.
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1.1 SOBRE ESTE TRABALHO

A questdo central que meu trabalho busca responder € como tratar de forma
visual-interativa um conjunto de dados, a partir de boas praticas encontradas no
design, resgatando especialmente conceitos e regras influenciadas pela projetacéao

de sites e do design visual e em exemplos de visualizagdo de dados.

Para tal, identifiquei objetivos que guiassem meu trabalho na direcdo correta.

Meus objetivos, durante este estudo, foram:
e Compreender melhor o conceito de visualizagdo de dados;

e Através de conceitos de design, como o conceito de simplicidade,
procurar definir algumas boas praticas aplicaveis em visualizagdo de

dados;

e Realizar, por fim, uma visualizacdo de dados (que inclua o ambiente
digital/web).

Encontrei, em partes do livro Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009), exemplos
fantasticos de visualizagbes de dados. Nele, construi minha percepcdo sobre o
assunto e me inteirei sobre casos curiosos de criagdes visuais em bases de dados

gigantes.

Apos minha pesquisa, procurei relacionar conceitos ja conhecidos do mundo do
design na manipulacdo e visualizagdo de dados. Com a finalidade de encontrar
técnicas e boas praticas utilizadas, fiz um estudo sobre modelos visuais pertinentes,
relacionando-os com conceitos de design e usabilidade observados.

Ao final, aventurei-me na criacdo de uma visualizacdo de meu assunto
predileto: filmes. Utilizando-me de uma base de dados mantida pelo grupo de
pesquisa conhecido como GroupLens, relaciono filmes com avaliagdes de usuarios
em uma escala numérica. Na criagcao desta visualizagao, procuro aplicar o que foi
visto durante meu estudo, buscando sempre encontrar uma forma mais clara de
apresentar as avaliacbes dos filmes e, possivelmente, criar uma forma de

recomendagao puramente através da visualizagao dessas informagdes.
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Sei que nenhuma visualizagdo pode ser considerada perfeita, pois sdo de
beleza subjetiva. Mas, se temos no design a preocupagdo com a unido de
funcionalidade e estilo e, mais especificamente no design estratégico uma produgéo
de significados através de uma experiéncia que va além do tangivel, seria possivel
guiar-me por seus conceitos na criagdo de um modelo visual mais harmonioso.
Ainda deve ser acrescido o importante desafio de combinar visualizagdo com o uso
de uma base de dados, aspecto que fara parte do processo de projetacdo dessa
interface. Dessa forma, o trabalho encontra-se dividido em 6 capitulos, assim

organizados:

2) Capitulo sobre conceitos de design e webdesign: conceitos do mundo do

design e webdesign que considero relevantes na construgao do projeto;

3) Capitulo que traz estudos de caso: exemplificagcdes de visualizacbes de

dados que aplicam, comparacodes e analise da aplicagao de conceitos;
4) Capitulo de metaprojeto: abordagem da construgéo do projeto;

5) Capitulo sobre o projeto: apresentagdo do projeto, descrigdo do

desenvolvimento e resultados finais;

6) Capitulo conclusivo — analise da metodologia aplicada; identificacédo de

pontos fortes e melhorias; possivel continuidade e expansao do tema.

17
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2 CONCEITOS DE DESIGN E WEBDESIGN

2.1 O CONCEITO DE SIMPLICIDADE

Convivemos com o complexo; ele esta em nossa televisdo e seu controle
remoto com diversos botdes, nas inumeras opgdes de links do site de nosso banco
online e em nossa caixa de e-mails, na forma de propagandas de cupons de
desconto. Ja lidamos ha algum tempo com a complexidade desses produtos,
servigos e informacgdes que se oferecem aos montes todos os dias, vindas de todos

os lados.

Defende John Maeda (2007) que nossas vidas se tornaram, através dos
avangos da tecnologia, completas ao ponto de serem consideradas

“‘desconfortavelmente completas”.

Trazendo esta afirmacdo para o mundo do software, ndo nos sentimos a
vontade com o incremento de mais e mais recursos nos sistemas que utilizamos. Ao
contrario, percebemos esse aprimoramento como um aumento de complexidade; e é
sobre a aplicacdo do conceito de simplicidade no design de um sistema de

visualizac&do de dados que tratarei neste capitulo.

Sem buscar criar uma comparacado ao conceito de complexidade tal qual se
aborda nas ciéncia contemporanea; gostariamos de discutir, de forma mais focada
na produgao de solugdes online, o conceito de simplicidade? E, dessa forma, como

este poderia este interferir de maneira positiva no design de visualizagdo de dados?

E importante destacar que a simplicidade nasce da complexidade. N&o existiria
a aplicagcado da simplicidade em um contexto ndo-complexo, € ndo € na auséncia
total da complexidade que obtemos a maior simplicidade; o contexto complexo € o

que destaca a simplicidade e, muito mais que isso, a torna possivel.

Maeda busca, na tentativa de ser claro e conciso em seus argumentos,
explicar os “fundamentos da simplicidade e sua relagdao com o design, a tecnologia,
0s negocios e a vida” na forma de leis; leis estas que, ainda segundo o autor, podem

ser consideradas “Uteis na sua prépria busca pela simplicidade”, mas que nao
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deveriam ser tratadas como leis absolutas. Sao leis que podem ser lidas como boas

praticas da simplicidade em geral, independente de onde aplicadas.

O estudo do conceito de simplicidade nesta segao tem como objetivo encontrar
meios de aplicar a simplicidade em visualizacdo de dados, buscando a maior clareza
da comunicagao proposta. Para esta finalidade, foram selecionadas as seguintes

leis, sugeridas pelo autor e consideradas aplicaveis em meu trabalho:
e lei da reducéo - retirar o que ndo contribui com a comunicacao;
e lei da organizagao - esconder a magnitude da desordem;

e lei do tempo - economia de tempo transmite simplicidade;

211 Lei da Redugao

Eis uma regra simples: retirar o excedente. A lei da redugdo explica como
atingir a simplicidade retirando-se, conscienciosamente, o que nao faz parte da
funcionalidade principal. Em um controle de ar-condicionado carregado de botdes,
por exemplo, poderiamos retirar todos os botdes e permanecer apenas com o botao
para ligar e desligar o aparelho. Teriamos um controle remoto simples, mas seria

eficiente?

Infelizmente, a aplicagdo da lei ndo € tao facil. Perdemos os botdes de ajuste
da temperatura de nosso controle do exemplo acima, ao retirarmos o excedente.

Moral da histéria: ndo ha como retirar parte da funcionalidade de algo sem perder.

Quando aplicamos a lei da reducdo no contexto de visualizagdo de dados,
buscamos sempre uma comunicacdo mais simples do nosso modelo visual.
Queremos que quem consome nossas informagdes consiga entender a mensagem

transmitida com facilidade, e que esta nunca Ihe parecga confusa.

A grande dificuldade na reducao esta em encontrar este ponto de equilibrio, e
saber, exatamente, onde podemos parar de cortar no nosso modelo. Ao mesmo
tempo, afirma Maeda, existe do outro lado, como em um jogo de cabo-de-guerra, a
necessidade de um grau de complexidade do modelo. Ou seja, o quanto precisamos

mostrar e explicar na nossa visualizagao para que a mensagem fique clara.
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Indo mais a fundo na lei da reducao, John Maeda sugere uma categorizacao

dos tipos de reducgao disponiveis em trés métodos chamados, por ele, de ELA®:

e Encolher — este método baseia-se na seguinte afirmacdo de Maeda:
“‘quando um objeto pequeno e despretencioso ultrapassa nossas expectativas, nao
s6 ficamos surpresos mas satisfeitos.” (MAEDA, 2007). Um processador da marca
intel’ possui esta caracteristica. Com o interesse que tenho por computadores,
sempre fiquei fascinado em como algo tdo pequeno — e construido com a medida de

nandmetros — pode criar mundos virtuais em 3D e calcular novas dimensoes.

Concordo totalmente com John neste aspecto, e ouso acrescentar que o
inverso também seria verdadeiro: esperamos mais de objetos maiores. Um carro o

qual ndo consegue-se dar a partida € extremamente frustrante.

A dica de John Maeda esta em utilizar-se do senso comum para impressionar,
encolhendo seu design. E isto pode ser alcangado sem retirar definitivamente nada
de seu projeto. Por exemplo, a parte traseira de um celular da empresa Apple (o
iPhone) é completamente espelhada. Quando colocado na superficie de uma mesa,

reflete e confunde suas verdadeiras medidas, parecendo menor.

¢ Ocultar — quando ja eliminamos todas as fungcdes possiveis € nosso design
estiver com aparéncia mais leve e fina, partimos para o segundo método: ocultar o
complexo. O canivete suigo, aponta Maeda, é o exemplo perfeito. E um objeto cheio
de funcionalidades, e com uma aparéncia pequena que impressiona com o0 que pode
fazer. Apesar disso tudo, quando temos todas suas funcionalidades a mostra, temos
um objeto com aparéncia complexa. Esquega o perigo de andarmos com um
canivete totalmente aberto, mas pense em como seria dificil escolher a ferramenta
certa para descamar um peixe. Obra de um design sui¢co de sucesso, o canivete

suico consegue ocultar todas as suas funcionalidades, tornando-as presentes

® Traducso proposta por John Maeda (2007) para: Shrink, Hide and Embody — Encolher, Ocultar e
Agregar.
* Famosa fabricante americana de chips e microprocessadores.
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quando realmente necessarias. Outro 6timo exemplo sdo as interfaces de
computadores. Temos, na barra de menu, uma gama enorme de funcionalidades
para um programa aberto. Por mais completo que nosso programa seja, ndo somos
intimidados com todas as suas possibilidades. De certa forma, quem o desenvolve
sabe (e talvez o tenha entendido com a experiéncia) que nosso objetivo
provavelmente seja alcancado sem encostar na metade das funcionalidades
disponiveis. Entdo, poupam-nos de enxergar um arsenal de opg¢des e mostram o que
realmente € necessario, ocultando o excedente e tornando-o visivel quando
acionado. Ha de se dizer, também, que o poder de ocultamento no mundo virtual é
gigantesco. N&o existe uma barreira fisica que limite, e novos modos de explorar
interfaces com usuario, de forma geral, surgem todos os dias — a maior parte

utilizando o método do ocultamento (abas em um site, por exemplo).

e Agregar — primeiro, encolhemos nosso produto. Ja menor, pegamos todas
suas funcionalidades e as ocultamos para que nao assustem ou atrapalhem nossos
clientes. Nosso produto agora parece simples, de fato, mas ndo queremos que seja
entendido como simplério. Devemos, entdo, agregar um sentido de valor nele. “Os
consumidores sO serao atraidos pelo produto menor e com menos funcional se
perceberem que ele tem mais valor do que a versao maior desse produto, dotada de
mais funcbes”. A exceléncia perceptivel, como chama John Maeda, pode ser
programada nos consumidores por meio do poder de marketing. “Quando vemos um
superatleta como Michael Jordan usando Nike®, ndo podemos deixar de atribuir aos

ténis algumas de suas qualidades herdicas”, diz John Maeda.

2.1.2 Lei da Organizagcao

Segundo (MAEDA, 2007), organizar implica fazer com que um sistema de
muitos pareca de poucos. Como exemplificado em seu livro, estamos acostumados

a utilizar a lei da organizagdo em nossa casa. "Nossa casa € o lugar que lembramos

® Fabricante americana de calgados.
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quando pensamos nos desafios de complexidade encarados em nosso dia-a-dia.
Nela, os objetos parecem se multiplicar, e manté-la arrumada nado é uma tarefa
facil." (MAEDA, 2007).

Segundo Maeda, podemos aplicar a lei da redugao e ocultar nossa bagunga por
algum tempo, mas um esquema de organizagao mais eficaz mostra-se necessario,
no longo prazo, para lidarmos com este tipo de complexidade. Com tantos objetos
por arrumar, precisamos encontrar uma classificagdo e agrupamento para organizar
nossa casa. Entdo, a pergunta que precisa ser feita, segundo Maeda (2007), € "o
que vai com o que?". Ou seja, como identificamos o grupo ao qual cada objeto em
nossa baguncga pertence? Para encontrar a resposta, Maeda sugere utilizar alguns

métodos, apelidados em seu acrdnimo (em inglés) de SLIP®:

¢ Selecionar — escreva em folhas de post-it os objetos que encontrou em sua
bagunga domiciliar e cole-os em um quadro. Comece a troca-los de lugar e

encontre grupos chamados naturais, ou que paregam corretos para voceé.
¢ Rotular — apds a selegéo, nomeie todos os grupos encontrados.

e Integrar — integre ou junte grupos que parecam similares, sempre que
possivel. Quanto menor o numero de grupos, mais organizado e melhor

nossa simplificacado (arrumacao) ficara.

e Priorizar — por ultimo, lembre-se de colocar os grupos de mais importantes
juntos para garantir que eles recebam mais atengdo. Em nossa organizagéo
domiciliar, os objetos que ndo podem esquecer de maneira alguma devem
ser priorizados. Como exemplo, podemos colocar as chaves do carro na

primeira gaveta, para ficarem mais acessiveis.

Sao métodos simples de tornar um meio complexo, e de muitos, em um meio
mais organizado e aparentando mais simplicidade. Reitero que o resultado que

buscamos €, através dessa organizagéo, que o sistema de muitos pareca de poucos.

6 Tradugédo proposta por John Maeda (2007) para: Slip, Label, Integrate e Prioritize - Selecionar,
Rotular, Integrar e Priorizar.
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21.3 Leido Tempo

Segundo Maeda (2007), uma pessoa comum perde, em média, uma hora por
dia esperando em uma fila. Esta é a informacao que Maeda utiliza para ilustrar que a
espera por algo esta em nosso cotidiano. “Um pouco de toda essa nossa espera é
sutil e pode, com frequéncia, ser tensa ou desgastante: esperar uma pagina da web
carregar, esperar em um congestionamento de carros, ou esperar os resultados de
um exame médico temido” (MAEDA, 2007).

Existe uma frustragdo em toda essa espera e, segundo Maeda, sempre
tentamos encontrar uma forma de fugir e vencer o relégio. Diz ele que “fugimos de
nossa rota para encontrar a opgao mais rapida ou qualquer outro meio para reduzir
nossa frustracdo”. Dessa forma, é notavelmente agradavel quando um servigo, por
exemplo, mais rapidamente do que esperavamos. Para exemplificar, quando vamos
a um McDonald’s’, a eficiéncia em termos de rapidez no atendimento e entrega
(salvo casos especiais) nos transmite um grau de satisfagdo. Afirma Maeda, entao,

que a economia de tempo transmite simplicidade.

Na verdade, propde Maeda que a lei de tempo pode ser interpretada como uma
aplicagao da lei de reducdo sobre o tempo de espera. Dessa forma, € possivel
perceber a redugdo do tempo (e aumento na sensagdo de simplicidade do
servigo/produto) através dos mesmos métodos aplicados na lei da reducéo.
“Economizar tempo diz respeito realmente a reduzir tempo, e o processo de ELA
pode nos ajudar.” (MAEDA, 2007). Existe, porém, uma certa adaptagado sobre os

métodos de ELA para que sejam aplicaveis na redugao do tempo.

Como forma de encolhimento do tempo, Maeda propde eliminar todas as
limitagcdes que uma aplicagao pode ter. Para exemplificagdo, John Maeda (2007) cita

o iPod Shuffle?, um produto que diferencia-se dos outros tocadores de musica por

! Empresa responsavel por uma rede internacional de lanchonetes, cuja atividade é conhecida como
fast food.
® Produto da empresa Apple que toca musicas aleatoriamente.
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ndo possuir nenhum seletor além de um unico LED®, fazendo com que a interface
com o usuario sofra uma enorme redugao. Segundo Maeda, essa redu¢ao mostra-se
util quando o tempo de selecdo de musicas é reduzido de uma sequéncia de toques
para um unico clique, que seleciona a préxima musica de modo completamente

aleatorio, mas rapido.

Existem, também, a aplicagcdo de métodos como ocultamento do tempo. Em tal
método, sugere-se em As Leis da Simplicidade (MAEDA, 2007) que a percepgéao de
economiza de tempo pode ser encontrada ocultando-se a passagem do mesmo. Em
uma sala de espera, por exemplo, oculta-se o reldgio que mostraria a demora de um
atendimento. Ainda segundo Maeda (2007), é descrito como cassinos em Las Vegas
utilizam bastante esta técnica. De forma inteligente, n&o ha relégios ou mesmo
janelas que possam revelar a hora do dia, dentro de tais lugares. Desse modo, seus

clientes continuam a jogar por horas sem notar a passagem do tempo.

Se ocultar um reldégio transmite economia de tempo (e, consequentemente,
simplicidade) pelo simples fato de nao apontar a passagem de tempo, criar um
elemento que represente a passagem ou progresso do tempo para uma determinada
operacao auxilia a percepcdo de economia. Em computadores, € possivel perceber
como a barra de progresso de uma instalagédo, por exemplo, nos traz a ideia de que
0 processo esta sendo executado de maneira mais rapida que se, em uma mesma
instalagdo e em um mesmo periodo de tempo, nada nos fosse apresentado na tela.
Segundo conta Maeda, a empresa Apple fez uma experiéncia semelhante,
atribuindo uma tarefa a um usuario que exigiria um tempo consideravel de
processamento. Quando apresentada uma barra de progresso, os usuarios pareciam
menos frustrados e relatavam uma percepgdo menor da passagem do tempo, ao

término da tarefa.

Muitos s&o os exemplos de aplicacdo da economia do tempo na computagao.

Em paginas da web, talvez mais do que em outros meios, perde-se muito por nao ter

° Diodo semicondutor que quando & energizado emite luz visivel.
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um trabalho no desempenho. A demora no carregamento de seus elementos, por
exemplo, pode resultar em um alto grau de frustracdo. “Estudos de comportamento
do usuario na web encontram uma baixa tolerancia para designs dificeis ou sites

vagarosos. As pessoas nao querem esperar.” (NIELSEN, et al., 2000).

Cabe ao webdesign e ao desenvolvimento de websites, entdo, o cuidado com
tal conceito de simplicidade. Tornar um site atraente envolve, de fato, construi-lo
com a preocupagao com seu desempenho. De forma geral, um site bem projetado

deve demonstrar simplicidade.

26



2.2. DIAGRAMACAO

Assim como no mundo do design impresso, o design para web preocupa-se
bastante com a diagramacao. A criacdo de layouts e a distribuicdo de elementos
como paragrafos, imagens, blocos de texto e listas em uma pagina virtual faz parte

do campo de webdesign.

Em matéria da revista Webdesign' sobre diagramacéo na web (Schouchana,
2008), Rafael Schouchana'', destaca que muitos principios de diagramacgao a que
estamos habituados no design de impressos continuam sendo aplicados nas midias

digitais. Seriam:

e Orientacido de leitura em paises ocidentais do canto superior esquerdo ao

canto inferior direito da pagina;

e Aplicacdo de grid na web também €& uma das principais herancas da

diagramacao de revistas e jornais;
e Hierarquia da informacéao;

e Os indices comparam-se ao mapa do site, assim como editorias podem ser

comparadas as segoes;
e Estilos sdo definidos para manter elementos graficos consistentes.

Schouchana (2008) apud Cordova (2008), porém, orienta que, embora alguns
principios sejam aplicaveis em ambas diagramacdes, quando da diagramacao de
uma pagina web, o webdesigner deve preocupar-se, também, com a interagcdo do

usuario.

1% hitp://www.arteccom.com.br/webdesign/.

" Gerente de arquitetura de informagéo na Sapient Interactive - http://www.sapient.co.uk.

27



José Ricardo Cereja' (2008) apud Cordova (2008), ressalta que a tecnologia
ampliou as possibilidades de organizacdo em dois niveis. “Primeiro em funcao da
agilidade e multiplicidade espacial que os softwares trouxeram; e segundo - e talvez
mais importante - pelo conceito de interatividade e animacdes, que se incorporaram
como elementos do processo de diagramacao. Agregam-se entdo a arquitetura de
informacédo e a usabilidade como campos de estudo do que podemos chamar de
‘diagramacéo digital’.” (CEREJA, 2008).

Diagramacéo digital é, portanto, a distribuicdo de elementos graficos -
possivelmente interativos - em um espaco limitado e flexivel, respeitando diretrizes

de diagramacéo.

Em seu site, Iris Freitas Duarte’™ (2007), destaca quatro importantes regras
aplicaveis na diagramacao digital. S&o elas:

Proximidade e alinhamento

Segundo Duarte (2007), elementos em comum devem estar dispostos de
maneira proxima no espaco destinado da pagina, facilitando o reconhecimento da
formagdo de um grupo ou ordem pelo leitor. Além de agrupados, diz Iris, o
alinhamento destes elementos deve ser consistente: “é bom repeti-lo em todas as
paginas, sempre que o assunto ou a hierarquia de elementos (textos, botéo, foto,
barra etc.) forem os mesmos.” Finaliza, ainda, dizendo que “sem o agrupamento e

alinhamento, o leitor tem a sensagao de baguncga.” (DUARTE, 2007).

Equilibrio, proporgao e simetria

Nossas ideias de beleza estdo intimamente relacionadas a principios de
simetria, que nada mais é que a representacdo de lados iguais de um mesmo eixo.
Na diagramacao digital, um Jayout simétrico € produzido na centralizagdo e

duplicacdo espelhada dos elementos na tela. Mas, defende Duarte, este tipo de

'2 Coordenador de poés-graduacao do Instituto Infnet e gerente de projetos web da Strenna
Comunicacgéo Integrada - http://www.strenna.com.br/.
'* CEO do IFD Comunicag&o - http://www.ifd.com.br/.
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layout ndo chama a atengao dos usuarios. Considerado monétono e desinteressante
em uma pagina virtual, a simetria faz com que o visitante de nossa pagina nao

preste atengao ao conteudo e deixe nosso site em pouco tempo.

Para a autora, é preciso trabalhar um equilibrio dindmico entre os elementos do
nosso layout com pontos de interesse e elementos de pesos e tamanhos variados,

opondo e complementando-se em um movimento interessante.

Contraste, cores e brancos

Elementos de um layout podem ser divididos em trés categorias: concordantes,
conflitantes e contrastantes. De um extremo a outro, concordantes sado elementos
sem contraste entre si, proporcionando um resultado desinteressante, enquanto que

elementos contrastantes criam uma diferenciagcdo demasiadamente agressiva.

Sao nos elementos conflitantes que percebemos a acdo do webdesigner,
procurando criar uma dinadmica balanceada na tela. Atracdes visuais inovadoras em
paginas na web sdo, entdo, a procura entre o equilibrio de concordancia e conflito
dos elementos na tela, e cabe ao webdesigner encontrar a dosagem certa para cada

Caso.

Além da interacdo de elementos, espagos em branco ou vazios sao pontos

importantes de respiro em um /ayout de site, como entrelinhas, colunas e margens.

Ordem, consisténcia e repeticao

A criagao de novas regras para sua diagramacao € livre para o webdesigner.
Iris saliente, porém, que tais regras ndo devem, de maneira alguma, ser alteradas no
meio do processo. Utilizar regras distintas em paginas diferentes de um mesmo site
quebra a ideia de unidade e desorienta o visitante, a tal ponto de perguntar-se se
ainda esta no mesmo site. Portanto, € necessario criar e manter uma identidade para
todo o site. O resultado da diagramacéo digital € uma pagina com o apelo estético

que atrai o interesse de seus visitantes.

2.3 DIMENSOES E DIAGRAMACAO DIGITAL

Uma aplicagdo de diagramacao bem sucedida preenche com sucesso 0s

espacos utilizando a disposi¢cao dos elementos da pagina em equilibrio. Pois este
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espaco a ser preenchido € limitado, na diagramacéo digital, pela tela do computador,

notebook ou tablet utilizado.

Quando falamos em diagramagdo em uma pagina impressa (no formato
universal A4, por exemplo), sabemos exatamente as dimensdes e conhecemos o
limite do espaco a ser utilizado na disposi¢céo de textos e imagens. Acontece que,
em um computador, a resolugdo da tela® de um usuario que visita nossa pagina
pode variar drasticamente, alterando completamente a percepcdo dos elementos
dispostos. Para trabalhar a diagramacéo digital de uma pagina web, devemos,

entdo, basear-nos nas resolucdes mais populares e mais utilizadas.

Em 1990, a maioria dos monitores vendidos suportavam como resolugao
maxima 800 pixels’* de largura por 600 pixels de altura. Como relata Cameron Moll
(2006), nesta época, a criagdo de designs de layout era relativamente facil: “retirava-
se a moldura do navegador e o0 espago de uma possivel barra de rolagem e
tinhamos um espaco entre 750 e 760 pixels, utilizando o maximo disponivel no

espaco limitado”.

Desde entado, a troca de monitores por telas com técnologias novas como LCD
e LED trouxeram, também, o avang¢o da resolugdo anterior para uma resolucao
maior, contendo 1024 pixels de largura e 768 pixels de altura. Segundo OneStat’®, a
utilizacdo da resolugdo 800x600 foi amplamente reduzida entre internautas do
mundo todo, vindo de um grau de popularidade de 34% em Julho de 2002 para
8.18% em Abril de 2007. Ao mesmo tempo, a resolu¢ao de 1024 por 768 pixels teve

um crescimento de 43% para 55% no mesmo periodo.

" “De uma forma mais simples, um pixel € o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o
conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira.” (Wikipédia)

' http://www.onestat.com - empresa de solugdes analiticas na web.
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Figura 2 - Imagem reproduzida de http://www.cameronmoll.com/archives/001220.html.

Com a nova resolugdo em grande uso, Moll (2006) conclui que, aplicando-se a
mesma logica utilizada com a resolugdo de 800 pixels, teriamos a largura “ideal”
para nossa pagina entre 974 e 984 pixels. Fazendo uma analise das dimensdes
encontradas, Cameron sugere que o tamanho nao seria, na pratica, o ideal para
uma pagina. O problema de uma area deste tamanho, segundo ela, poderia ser

resumido em dois itens:

e "E dificil atrair e conduzir a atencdo do visitante em uma area tdo ampla e

dispersa"

e E "poucos usuarios navegam com a janela dos navegadores em tela cheia,
forcando uma barra de rolagem horizontal se nossa pagina utilizar uma dimensao

assim larga", afirma Moll (2006).

Cameron Moll sugere, entdo, reduzir a largura calculada para um numero mais
moderado, mas que ainda tire proveito de uma resolugdo maior. O tamanho que
Cameron propde em seu blog’® é o de 960 pixels de largura, e acabou, depois de

sua publicagao, virando uma tendéncia entre os webdesigners.

16 Pagina na web com textos, imagens e links e de atualizagao constante.
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2.4 LAYOUTS EM GRADE

A largura sugerida por Cameron Moll (2006) de 960 pixels, e adotada por
grande parte da comunidade de webdesigners, ndo é apenas um numero. Esta
dimensao é divisivel por 3, 4, 5, 6, 8, 10, 12, 15, 16 e 20 e, no mundo da
diagramacao, isto &€ um aspecto muito util para formagcdo de colunas e
espagamentos. Para melhor entender, € preciso, primeiramente, entender o conceito

de layout em grades.

A utilizacdo de layouts em grade é uma pratica bastante utilizada na
diagramacao de materiais impressos. Deste modo, o designer encontra uma

organizagédo e um auxilio na distribuicdo dos elementos na pagina.

Segundo artigo da revista Smash Magazine (FRIEDMAN, 2007), a ideia central
de um design baseado em grades é fornecer uma pagina web com um equilibrio
visual e estrutural em sua concepgao. Investir em um /ayout mais sofisticado
possibilita uma maior flexibilidade e melhora na experiéncia visual dos visitantes.
Afirma o autor, Vitaly Friedman, que /layouts bem trabalhados facilitam uma
navegagao mais consistente dos usuarios e, também, a forma como os proprios
desenvolvedores do site atualizam seu conteudo. Apesar disso, alerta Vitaly, € um
tanto dificil encontrar seu proprio caminho através da teoria por tras dos webdesigns

em grade.

No livro Web Style Guide (LYNCH & HORTON, 2009), com dicas para design
voltado para web e disponivel online em seu website’’, Patrick J. Lynch e Sarah
Horton inferem que um webdesign implementado de forma balanceada e consistente
aumenta a confianga de um visitante em seu site. O primeiro passo para tal,
segundo eles, seria estabelecer um layout em grade. Com esta espinha dorsal, vocé
pode determinar como os maiores blocos de tipos e ilustragdes regularmente

aparecerao em sua pagina.

' http://webstylequide.com

32



Construir um Jayout bem estruturado e dividido (em grade) facilita a
diagramacao digital de um site. Ainda segundo Lynch e Horton (2009), para comecar
seu webdesign, é preciso juntar exemplos representativos dos textos, assim como
imagens e todo tipo de material ilustrativo que poderia ser utilizado, e experimentar
os diversos arranjos e diposicbes dos elementos na pagina. Sua meta aqui é
estabelecer um Jayout 16gico e consistente, e que permita a simples insergdo de
qualquer tipo de conteudo sem que tenha que interromper o processo de criacdo e

repensar seu layout a cada pagina.

Comparando com o layout de paginas impressas, as grades utilizadas em
modelos de paginas para web € um assunto um tanto mais complexo, pois, segundo
afirma Patrick J. Lynch, a web & um meio muito fluido, munido de inumeras
possibilidades de visualizacdo e uma mudanca constante na base tecnoldgica. “Os
principios fundamentais do design modular ainda se aplicam (no webdesign), mas as
grades de layouts para web precisam acomodar um numero muito maior de

possibilidades visuais que a contrapartida impressa”.

O Dr. Martijn van Welie (2008) exemplifica a criacdo de um webdesign com um
sistema de grades, que facilite a leitura de seus visitantes. O resultante de uma
criacdo de layout em grade, segundo Welie (2008), sdo as linhas verticais e
horizontais, que serdo utilizadas como guias para posicionamento dos elementos na

diagramacao. Segundo ele, esta divisao de layout pode ser feita de duas maneiras:

¢ no nivel de unidades de célula (por exemplo, de 20 por 20 pixels), como
ilustra a figura 3, reproduzida do site da marca Audi, onde a grade é utilizada como
base para todos os elementos da pagina - em paginas impressas, este design é

conhecido como sendo “em modulos’;

e no nivel de coluna (por exemplo, 4 colunas), como ilustra a figura 4,
reproduzida do site da ABN-AMRO, onde a grade serve como ferramenta para
definir colunas e margens - em paginas impressas, este design € conhecido como

sendo “em colunas”.
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Figura 4 - Layout em colunas do site da ABN AMRO Bank - reproduzida de

http://www.abnamro.com/en/index.html

Ainda segundo Welie (2008), o tipo de conteudo do site define a utilizacdo ou
ndo de um layout mais estruturado. Segundo ele, sites artisticos ou com portfolios
inovadores fugiriam de nosso exemplo, mas nao concordo com sua afirmagéo.
Acredito que, por mais que um design de site seja baseado em linhas retas e grades,
estas deveriam servir apenas de guia para uma diagramacao fluida da arte de dispor

os elementos na tela.

2.5 NOVECENTOS E SESSENTA PIXELS

Colocadas todas as consideragdes sobre a importdncia de um design
organizado e auxiliado por grades e linhas, a divisdo de uma pagina de largura exata
em 960 pixels nos permite dividir nosso layout em colunas de mesmo tamanho. Nas
figuras 5 e 6, vemos os tamanhos disponiveis de colunas para 12 e 16 colunas,

35



respectivamente, com espagos de 10 pixels de margem para cada coluna (ou 20

pixels entre duas colunas).

12 Column Grid

o]
I

780

700

Figura 5 - Possiveis divisbes em 12 colunas.



16 Column Grid
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Figura 6 - Possiveis divisbes em 16 colunas.

Para auxiliar o design de nossa pagina dentro de um sistema em grade,
podemos visitar o site de Nathan Smith (2007), chamado 960 Grid System'. No
website, encontramos todas informacgdes sobre o sistema de /ayout em colunas

t19

dentro de 960 pixels, e podemos salvar um bookmarklet’™” em nosso browser, e clica-

lo para exibir as colunas por sobre o site aberto, como visto na figura 7.

'8 http://960.gs/
¥ Uma espécie de site salvo como favorito que, quando acionado, executa um codigo em na

linguagem javascript sobre o site aberto.
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2.6 USABILIDADE

Usabilidade, segundo afirma Marcio Oliverio®, é sinénimo de facilidade de uso.
“Se o produto é facil de usar, o usuario tem maior produtividade: aprende mais

rapido a usar, memoriza as operagoes e comete menos erros.” (OLIVERIO, 2005).

Segundo o professor, encontramos a aplicagdo da usabilidade em todo tipo de
interagdo entre um ser humano e um objeto fisico (por exemplo, uma cafeteira) ou

abstrato (por exemplo, um sistema).

Existe uma ramificacdo na aplicacdo da usabilidade que preocupa-se com
grupos especificos de pessoas com necessidades especiais, na chamada terceira
idade ou com problemas cognitivos. A usabilidade procura, para estes e, na
verdade, para qualquer pessoa, sempre a maneira mais facil de utilizar um

determinado objeto ou sistema.

Assim sendo, conclui o professor, a interface ideal para qualquer pessoa é
aquela que esta adaptada as necessidades de seus usuarios. “O usuario de terceira
idade pode precisar de textos com letras maiores, e 0 usuario com desvantagem

cognitiva pode precisar de alguns textos de ajuda a mais.” (OLIVERIO, 2005).

Falando especificamente sobre websites, uma interface ideal seria o webdesign
de uma pagina que tivesse uma utilizacao mais simples possivel para todos seus
visitantes, sendo esta gama de usuarios ampla ou especifica. Para saber se o
design utilizado vai de encontro ao objetivo, testes de usabilidade podem ser
aplicados.

2.6.1 Testes de usabilidade

Em Interaction Design, artigo escrito por Bruce Tognazzini (2011) e

apresentado na Usability Week 2011 Conference, é dito que, historicamente, os

2 professor da UNIP — Universidade Paulista - http://www3.unip.br.
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primeiros testes de usabilidade teriam sido aplicados por volta de 1940, por Henry

Dreyfuss, um importante nome no design industrial americano do século.

Foi quando da criacdo de novas salas e quartos para os trans-atlanticos
gémeos da época — batizados de Independence e Consitution’’ — que Dreyfuss
decidiu-se por construir ndo uma, mas oito diferentes protétipos e testa-los da
seguinte forma: convidou séries de viajantes americanos para que “vivessem” em
suas salas por um determinado tempo, trazendo com eles todo o tipo de itens que

levariam em suas viagens.

Seus engenheiros descobriram, com o tempo, o espaco suficiente para os baus
e malas maiores dos passageiros, e que interruptores de luz precisavam ser

colocados proximos as camas para evitar acidentes.

O dinheiro aplicado nestes primeiros testes mostrou-se muito bem aplicado,
uma vez que estas melhorias foram incorporadas em grandiosos projetos muito
antes que centenas de salas e quartos fossem criados, aumentado a satisfacao dos

passageiros e diminuindo custos com re-projeto.

Se avancarmos algumas décadas no tempo e nos voltarmos para interfaces
humano-computador, veremos testes muito similares de usabilidade sendo
aplicados, hoje, no design de paginas para web. Durante o teste, observa-se o
comportamento do visitante na pagina e sua percepc¢ao de usabilidade — ou, o0 quao
facil e eficiente um site parece, para ele. Dessa forma, € possivel conhecer as

frustracdes e satisfacdes de seu publico e melhor o webdesign em pontos-chave.

2.6.2 Aplicagao de um teste de usabilidade

Segundo Fidgeon (2006), sao definidas 8 regras basicas para aplicagdo de um

teste de usabilidade. Sao elas:

Do inglés, Independéncia e Constituicdo — tradugao livre do autor.
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1. Escolhendo seus usuarios — dizem que, como em qualquer pesquisa de
marketing (embora sejam testes distintos), “seus resultados serdo tdo bons quanto
sua amostra”. E importante, segundo eles, ndo aplicar testes em pessoas da sua
propria empresa, amigos ou sua familia. Seria interessante, por exemplo, procurar

uma gama de pessoas que preencham um determinado perfil.

2. Antes de aplicar o teste — assim como na vida real, afirmam no artigo, a
primeira impressao € muito importante. “O usuario deve iniciar o teste calmo”. Estes
testes sdo aplicados, geralmente, em ambientes completamente artificiais. E
interessante para os resultados, entdo, que os usuarios iniciem o teste com alguma

comodidade, como se estivessem acessando o sistema em casa.

3. Iniciando o teste — antes de comecar as tarefas que serdo executadas, faca
com que o usuario sinta-se a vontade com o ambiente de teste e o sistema. Deixe
que ele entre no site ou abra o sistema, e familiarize-se com o cenario. Peca, nessa
etapa, suas impressodes iniciais sobre o que poderia se esperar do site ou o que
gostaria que o site contivesse. Anote todo e qualquer termo ou frase comentada —
isso n&o apenas demonstra que vocé leva as avaliagdes deste usuario a sério, mas
pode ser util para encontrar definicbes sobre funcionalidades chave do sistema ou

navegacao e interatividade do site.

Essas simples a¢des ajudam a convencer o participante do teste de que o teste
de usabilidade nao sera dificil e, talvez mais importante, que néao é ele quem esta

sendo testado.

4. Escolhendo as tarefas — prepare as tarefas que seriam essenciais ao

sucesso do novo site, como:
4.1. Compra de produtos (em um site de comércio virtual, por exemplo);
4.2. Pagamento de contas (em um novo site de banco, por exemplo);

4.3. Contato com o cliente (em um sistema de suporte de uma empresa de TI,

por exemplo).

E importante lembrar que testes de usabilidade ndo tém o objetivo de mostrar o

quéo bom um site é: “Seu site foi construido por um motivo — vocé consegue fazer
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com que sua audiéncia faca o que vocé quer que facam?” (FIDGEON, 2006).

Também seria uma boa ideia perguntar para o participante que sugira novas tarefas.

Enquanto isto pode dar novas indicacdes sobre as expectativas de quem visita

seu site, podem surgir novas funcionalidades e prioridades destas sugestdes.

5. Explicando as tarefas — em geral, as pessoas tendem a executar tarefas
mais naturalmente se lhes é fornecido um cenario, ao invés de instru¢gdes. Segundo
Fidgeon (2006), deveriamos estruturar as tarefas de nosso teste de usabilidade com
frases como “o cenario A ocorreu, e vocé precisa comunicar a empresa X
imediatamente — procure o numero de contato”. Esta seria, de longe, uma opgao

muito mias interessante que “encontre a se¢ao ‘entre em contato’ no site”.

6. Apresentando as tarefas — apenas dé aos participantes uma tarefa por vez.
Mais que isto poderia intimida-los, ou alterar sua abordagem no teste.

Além disso, se € necessario utilizar informagdes de fora do teste (por exemplo,
um email com senha para acessar o site), procure fornecer tais dados da mesma

maneira como seriam apresentados (na forma de um email, seguindo o exemplo).

Isto lhe fornecera um feedback valioso sobre todos os elementos do processo,

ao invés de apenas sobre os pontos focados do site.

7. Comportamento durante a aplicagao do teste — é importante que se
lembre que é o site que esta sendo testado, ndo vocé nem o participante. Todo e
qualquer feedback que receber sobre o site € valioso. Tenha certeza que o
participante saiba disto. Se o participante ndo conseguir terminar alguma tarefa,

deixe claro que néo € sua culpa.

As regras de aplicacao destes testes dizem que vocé deve ficar em siléncio e
fora de vista enquanto durar o teste. De maneira alguma deve alterar o resultado do
teste, fornecendo dicas, indicando diregbes ou até reagindo ao que € comentado ou

feito pelo participante. Todos seus comentarios devem ser neutros.

Devido ao investimento feito no projeto, alguns clientes acham dificil ficarem em
siléncio, apenas observando o teste. Caso seu cliente queira estar presente no teste,

coloque-o em uma sala em separado com um canal de audio e video.

42



8. Apos o teste de usabilidade — tendo passado por todas tarefas, vocé deve
reunir o maior numero de informagdes possivel. Perguntar sobre impressdes gerais
do participante sobre o site ajudara a julgar se as expectativas iniciais foram

atingidas, e se a visao do participante sobre o site mudou ao longo do processo.

Enfim, pergunte ao participante o que ele lembra sobre a estrutura e
funcionalidade do site. Uma lembrancga clara confirmaria que o site esta logicamente

bem estruturado, e ajudaria a identificar alguns problemas de design.

2.6.3 Métricas de testes de usabilidade

Segundo a Wikipédia (2010), testes de usabilidade tém por foco o modo como
0s usuarios respondem ao sistema ou objeto testado em determinadas areas. Tais

areas podem ser classificadas em:

¢ Eficiéncia (ou desempenho) de um site pode ser medido em quanto tempo,
e quantos passos, sao necessarios para que seus usuarios completem tarefas

basicas;

e Precisao, o numero de erros que uma pessoa comete tentando realizar uma

tarefa;

e Memoria, o quanto um usuario lembra-se das interagcdes de seu website,

executar a mesma tarefa apds um determinado tempo — ou em uma re-visita;

e Resposta emocional, como a pessoa sente-se apds cumprida a tarefa
(cansada ou confiante, por exemplo) e se o sistema seria recomendavel para seus

amigos.

Todas estas métricas configuram uma maneira de atribuir graus ao website,
através de testes de usabilidade. Nestes testes, tudo o que pode ser medido é
observado, enquanto um usuario executa uma lista de tarefas. Como exemplo, em
um site de vendas de apartamento, o usuario receberia uma lista de tarefas como
“‘encontrar um apartamento em determinado bairro com 2 dormitérios e uma vaga na

garagem”.
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Enquanto executa tais tarefas, € importante salientar que o usuario tem total
liberdade para comentar o que esta fazendo e, se quiser, desistir de uma tarefa e
partir para a proxima. Geralmente, ndo existem limitadores — como o tempo — para
que as tarefas sejam executadas, mas o grau de frustragdo pode fazer com que

alguma tarefa seja pulada sem problemas.

Para auxiliar na execugao de testes de usabilidade, existem ferramentas como
o0 Morae, da empresa TechSmith?’. Este software é capaz de realizar testes de
usabilidade de maneira facil e remota — o usuario testa o sistema em seu
computador, em casa, enquanto que o observador do teste utiliza camera e outros
recursos para captar todo tipo de frustracdo e satisfagcdo. Através do programa,
ainda é possivel gravar uma sessao de teste, aplicar o teste simultaneamente para

inumeros usuarios ou ateé aplicar testes de maneira automatizada.

Infelizmente, em muitos projetos de webdesign, nao ha recursos suficientes
(tempo e/ou dinheiro) para a devida aplicagao de testes assim sofisticados, e este é
0 caso de meu projeto. Para tais casos, recomenda-se entdo ndo a aplicagdo de
testes de usabilidade em uma etapa de criagdo da pagina, mas uma leitura e analise

de métricas colhidas quando da utilizagdo do sites.

A preocupacdo com a usabilidade ainda existe, mas o tempo em que as
melhorias serdo percebidas e implementadas no sistema muda. Podemos dizer,
ainda, que aplicar testes de usabilidade antes do langamento de uma pagina na
web, identificando e resolvendo seus maiores problemas de usabilidade, e entender
estes problemas e resolvé-los depois do langcamento do site sédo, respectivamente,
abordagens ativa e re-ativa.

Pessoalmente, gosto de pensar que estes tipos de testes de usabilidade podem
ser divididos em duas categorias: qualitativos e quantitativos. Quando, ainda no
projeto de criacao de um site, identificamos o perfil de nosso usuario, € possivel

separar um grupo especifico de pessoas e aplicar testes de usabilidade em um

22 http://www.techsmith.com/morae/record.asp
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cenario controlado. Dessa forma, obtendo uma leitura qualitativa da usabilidade de
nosso site — e, possivelmente, comentarios ricos dos usuarios submetidos aos
testes. Percebemos, assim, o sentimento geral de satisfagdo ou descontentamento
com nosso sistema, os tipos de erro cometidos no site e, principalmente, aceitamos
comentarios e sugestdes de melhoria. De certo modo, obtemos resultados mais

subjetivos.

Em testes quantitativos — aqueles onde lemos todo tipo de métrica colhida na
navegacgao e interagdo dos usuarios com nosso sistema — obtemos uma leitura muito
mais objetiva sobre nosso site. Sabemos quantos usuarios clicaram em determinado
link, quanto tempo ficaram em nosso site, em média, e o numero de visitantes que
fecharam nosso site apos atingirem certa pagina de nossa navegacgao. Ainda assim,
nao tem-se, destes visitantes, comentarios ou sugestdes de melhoria nessa leitura

analitica que fazemos.

Por falta de tempo e investimento, este projeto concentrou-se no uso de testes
quantitativos de usabilidade, através da criagdo de webdesigns diferentes, e analise
de métricas para chegar a conclusdes de design — ou seja, para que lado seguir com
0 webdesign da pagina do projeto. A comparacao entre webdesigns diferentes de
uma mesma pagina (cenarios) é uma pratica de um tipo de teste de usabilidade

denominado teste A/B.

2.6.4 Teste A/B

S&o alternativas de testabilidade que tragam uma comparacéo entre diferentes
cenarios. Digamos que, através de uma analise de métricas de um website, perceba-
se que um banner’® é clicado menos vezes do que pretendido. Seria possivel,
através de uma implementacdo de teste A/B, apresentar diferentes banners no

mesmo local para uma proporc¢ao significante dos visitantes. Através de nova leitura

B« aforma publicitaria mais comum na internet, muito usado em propagandas para divulgagéo de

sites na Internet que pagam por sua inclusédo.” (Wikipédia, 2007).
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de métricas, seria possivel apontar qual banner foi mais popular, e implementa-lo por

efetivo.

Antes de dar inicio a aplicagdo de um teste A/B, porém, é preciso planejar uma

campanha com determinados fatores:

e Tempo de duracdo — por quanto tempo sua campanha estara no ar,

coletando todo tipo de métrica e informag¢des necessarias;
¢ Quantidade de cenarios - A, B, C, D, etc;

e Percentual de entrada para cada cenario — quantos visitantes, a cada cem,

cairiam em cada cenario;

e Numero de visitas — um numero de amostra para que se tenha uma boa

leitura.

Este método de teste é bastante aplicado em sites de comércio virtual, como a

Amazon.com e os sites da Dell e da Microsoft — segundo Kohavi (2009).

E importante salientar que testes de usabilidade ndo sdo pesquisas de
marketing. Enquanto testes de usabilidade envolvem uma observacgao sistematica de
um usuario sob determinadas condigbes controladas, pesquisas de marketing séo
um esfor¢o organizado para coletar maiores informagdes sobre publico e fatias de

mercado.

Ainda segundo Kohavi (2009), a usabilidade testada em cenarios A/B pode ser
medida através de métricas de interagcao do usuarios, coletadas por uma ferramenta
especifica. Um bom exemplo deste tipo de ferramenta é o Google Analytics, uma

analisador online e gratuito da empresa Google.
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2.6.5 Google Analytics

O Google Analytics®* é uma ferramenta poderosa que coleta todo tipo de
interacdo dos usuarios em um determinado website. Para iniciar uma coleta de
métricas, deve-se copiar um cédigo fornecido pela propria ferramenta e incorpora-lo
ao cabecalho de nossa pagina web. Cada coddigo fornecido € gerado com uma

chave que identifica aquele site analisado, e cria um projeto de analise para ele.

Através do portal da ferramenta, podemos separar nossos sites em projetos,
cada um com suas préprias métricas, e configurar diferentes objetivos (por exemplo,

atingir um certo numero de visitantes em tantos dias).

 Para maiores informacgdes sobre a ferramenta, acesse http://www.google.com/analytics/.
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Figura 8 - Exemplo de painel gerado pelo Google Analytics — reproduzida de

http://www.qoogle.com/analytics/.

Em sua utilizagdo geral, o Google Analytics fornece informagdes interessantes
para melhorar o indice de seu website em ferramentas de busca, como Google, Bing
e Yahoo. Este € o objetivo central da ferramenta, mas seus relatérios podem ser
usados, também, para obtermos uma leitura sobre a usabilidade do site — e, aqui,

meu maior interesse na utilizagao da ferramenta.

Existe uma opcéo, dentro da ferramenta, que permite uma analise mais
profunda sobre a interacdo dos usuarios em uma pagina web. Nesta opgéo,
chamada “In-site analytics”, o administrador do website pode enxergar, através de

baldes, o percentual de cliques para cada link, ou seja, quantas visitas s&o
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convergidas em cliques em um ponto especifico do site. Pode-se perceber o quao
interessante isso pode ser para um site de vendas online (e-commerce), e para

analise de usabilidade.

Wearables
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Figura 9 - Exemplo de utilizagdao do In-site analytics — reproduzida de

http://www.google.com/analytics/.

Muito mais que um contador de acessos, o Google Analytics € uma ferramenta
poderosa na criacdo e manutengao de sites com alto indice de usabilidade. Através
de seus relatérios completos, podemos fazer nossa analise e entender se nosso

website esta obtendo os resultados esperados.

Os numeros analisados por ferramentas de coleta de métricas sdo muito uteis e
objetivos. Em um exemplo, podemos gerar um relatorio que indique, do numero total
de visitas, quantas passam por determinada pagina dentro de nosso site. A partir
dai, é possivel encontrar um indice ou taxa de conversdo, analisa-lo e tirar nossas

conclusoes.

O que nao pode ser medido, através de métricas tao objetivas, é a experiéncia
que nossos visitantes tém ao entrar em nosso site. Tal leitura é totalmente subjetiva
e nao mensuravel em ferramentas como a apresentada. Existem, porém, boas
praticas para melhorar a experiéncia online de nosso site. Sao estudos do campo da

Experiéncia de Usuario (ou User Experience), abordado no seguinte capitulo.
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2.7 EXPERIENCIA DE USUARIO (UX?®)

A experiéncia de usuario pode ser descrita como o sentimento de uma pessoa
em relacdo a um produto, sistema ou servigo utilizado. Segundo a Wikipédia®®
(2010), a experiéncia sobressalta aspectos da interagcdo humano-computador, mas
também inclui a persepgao sobre aspectos fisicos, como utilidade, facilidade de
utilizacdo e eficiéncia de um sistema. Assim sendo, pode-se afirmar que a
experiéncia do usuario é subjetiva, uma vez que é formada pelos pensamentos e

sentimentos individuais sobre um sistema.

Dr. Tobias Komischke?’ (2009) fala sobre o comego da preocupagédo com a
experiéncia de usuario e a historia da experiéncia de usuario. “Durante 22 Guerra
Mundial, pesquisadores perceberam que a interagdo entre humanos e sistemas era
problematica. Operadores de sistemas técnicos esbarravam em limitacdes humanas,

mesmo que suas vidas dependessem do sistema”, (KOMISCHKE, 2009).
A pesquisa nesse campo buscou a resposta de duas perguntas na época:
e Como o design de sistemas enxergava as limitagcdes humanas e

e Como os sistemas poderiam ser projetados para ajudar com tais

limitacoes.

“‘No comego, principios do hoje conhecido UX nasceram de observacdes
simples e, com o tempo, o assunto passou de fatores humanos para o design
centralizado no usuario.” (KOMISCHKE, 2009).

Na busca pela melhor definicdo para a experiéncia do usuario, Nielsen (2007)
propdéem que a usabilidade tenha relacdo com a rapidez com que 0s usuarios

podem aprender a utilizar determinado recurso, sua eficiéncia ao utiliza-lo, o quanto

% User Experience.
% Enciclopédia online e livre mantida por milhares de colaboradores de todas partes do mundo.

" Diretor de User Experience da empresa nova-iorquina Infragistics- http://www.infragistics.com/.
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recordam-se da sua utilizacdo, o grau de propensao ao erro quando utilizam tal

recurso e seu grau de satisfagao ao utiliza-lo.

Nota-se, nesta proposta, uma relacdo com as métricas utilizadas na aplicacéo
de testes de usabilidade. Acredito que seja pela proximidade dos campos de
usabilidade e experiéncia de usuario que as tornem tao similares. De uma maneira

geral, procuramos formas parecidas para medir em ambos casos.

A chave, segundo Nielsen (2000), para fugir de uma ma experiéncia de usuario

em um website pode estar na performance e o quao intuitivo um site pode ser.

“Estudos de comportamento do usuario na web encontram uma baixa
tolerancia para designs dificeis ou sites vagarosos. As pessoas nhao
querem esperar. E elas ndo querem aprender a como usar uma pagina.
Nao existe nada como aula ou manuais para um website. As pessoas
devem perceber a funcionalidade de um site imediatamente apds passar
os olhos na home page, no maximo por alguns segundos.” (NIELSEN,
2000).

Nao é novidade relacionar a experiéncia de usuario com o quao auto-evidentes
paginas na web sdo. Em Ndo me faga pensar (KRUG, 2005), é sugerido que paginas
online nado sao devidamente lidas por seus visitantes, mas escaneadas e
exploradas. Dessa forma, criar uma pagina que seja o0 mais intuitiva possivel facilita
a usabilidade. Steve Krug afirma que um visitante n&o tentara entender mais do que
0 necessario, pois seu interesse normalmente esta em uma fragdo muito pequena do

gue uma pagina ou um conjunto de paginas do site lhe oferece.

Ainda em Ndo me faga pensar (KRUG, 2005), ressalta-se a importancia de uma
comunicagado direta nas informacdes textuais de um site. E preciso, entdo, remover
explicagbes desnecessarias. Algo que, como observado por Maeda (2007), vai de
encontro a primeira lei da simplicidade, a lei da reducido. Além dela, nota-se uma
referéncia a principios de outras leis propostas por Maeda, como a de organizagao e
do tempo. Assim sendo, € possivel perceber o quao interligados estdo conceitos de

usabilidade, experiéncia de usuario e simplicidade.
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Feito meu estudo sobre conceitos do design relacionados ao desenvolvimento
de visualizagdes de dados, procuro, no proximo capitulo, analisar estudos de caso

que exemplifiquem a utilizacdo do que foi, até aqui, estudado.
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3 ESTUDOS DE CASO DE REFERENCIA DE VISUALIZAGAO DE
DADOS

3.1 VISUALIZANDO UMA COLEGAO DE FOTOGRAFIAS

Neste primeiro exemplo de aplicagdo da visualizagdo de dados, estudei como
um projeto possibilitou a organizagao e visualizagdo de um acervo gigantesco de
fotografias. Posteriormente, observei como o modelo visual serviu de base para que
um segundo projeto melhorasse a visualizagdo de dados criada, aumentando

consideravelmente a usabilidade final.

Considero este um 6timo exemplo de como a aplicagdo de conceitos de design
€ a preocupacgao com a experiéncia do usuario e facilidade de uso de uma aplicacao

encontram-se deliberadamente.

3.1.1 O projeto Geograph

Em Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009), Geograph?® é descrito como um
projeto ambicioso que tem como objetivo reunir fotografias e representar areas
geograficas de 1km? de extensdo na Gra-Bretanha e Irlanda, cobrindo toda sua
extensdo e criando um mapa virtual de sua colegéo de fotografias para alunos de

geografia nas escolas.

Em seu site, contribuintes podem fazer o upload29 de suas proprias fotos, assim
como a sua descrigao e informagdes sobre a localizagdo delas - algo que cameras
fotograficas modernas ou celulares da mais nova geragao ja conseguem armazenar

com cada foto.

Uma vez no site, as fotografias participam de votacdes para a escolha das que

melhor representam a regido geografica fotografada. Posteriormente, as

3 http://www.geograph.org.uk

% Mandar arquivos para um servidor na internet.
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selecionadas sao utilizadas para representacdo do mapa regional, criado pelo

projeto, na forma de um grande mosaico de fotos.

Quando da escolha das fotografias que representardo uma definida area, os
criadores do projeto deixam claro que os contribuintes do Geograph sao livres para
selecionar as paisagens que melhor representam uma regido, mas tendo sempre em
mente que as caracteristicas geograficas vistas nas fotos devem ter indicativos da
geografia tipica local. Para tal, a dica é: “pensem no que uma crianga, que olha sua
fotografia em um mapa em uma licdo de geografia, poderia achar util enquanto tenta
compreender as caracteristicas humanas e fisicas da geografia de uma determinada
regidao.” (SEGARAN, et al., 2009).
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Figura 10 - Exemplo foto-mosaico do mapa da regido de Norfolk, leste da Inglaterra, que utiliza
fotografias para recriar a cena geografica local, em areas de 1km? - reproduzido do livro
Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009).

Com dois anos de duragdao, Geograph é um projeto de visualizagao de
informagdes muito bem sucedido. Atualmente, conta com mais de 1,7 milhdo de
fotografias, adicionadas e mantidas por mais de 8.500 contribuidores, e cobrindo
aproximadamente uma area de 244 mil km? - cerca de 90% da area pretendida. O
volume de fotos salvas no site ja € suficiente para representar mapas de regides
destes paises apenas com a utilizagcdo das fotografias escolhidas para representar
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as areas de 1km?, e mais e mais fotografias sdo adicionadas ao projeto todos os

dias.

O projeto Geograph € um exemplo muito interessante de como uma aplicagcao
de visualizagdo de dados pode ser utii na melhoria de métodos didaticos.
Navegando em seus mapas virtuais, aproximando para ver detalhes ou
distanciando-se o0 mapa para ter uma ideia geral da regido, € possivel compreender

melhor a geografia de paises como Irlanda e Inglaterra.

Além de criar mapas interativos, o projeto disponibiliza todas as fotografias
utilizadas no seu site, em uma base de dados. Na visao dos criadores do Geograph,
isso possibilita que outros utilizem as mesmas informagbes na criagdo de

visualizagbes e abordagens diferentes sobre geografia, melhorando o que ja é feito.

3.1.2 Criando uma nova perspectiva

Em posse de um acervo tdo grande de informagdes e fascinados pelo préprio
projeto Geograph, o professor Jason Dykes e o doutor Jo Wood resolveram estuda-
lo na tentativa de criar um modelo visual ainda mais inovador, em cima do que ja
havia sido feito pela equipe do projeto. Ambos sdo entusiastas da ciéncia da
informacédo e trabalham na Universidade de City, em Londres, e descrevem sua

facanha.

Em um primeiro momento, a motivagao e os métodos utilizados pela equipe do
projeto Geograph chamou-lhes a atengdo. Contam, em trecho do livro Beautiful Data
(SEGARAN, et al., 2009), como aspectos como a criagdo de um arquivo gigantesco
de fotos através de uma forga colaborativa de milhares e a disponibilizagcao de
tamanha fonte de informacdes para todos os fascinaram. Além disso, chamou-lhes a
atencdo o modo como a ideia foi implementada e apresentada, em um site

acessivel, encantador e estimulante.

Analise da visualizagao de Geograph
Sobre o modelo visual criado pelo projeto Geograph - e, aqui, meu maior
interesse — Dykes e Woods estudaram como a dinamica dos mapas gerados se

comportava e sofria alteracées a medida que fotografias eram adicionadas. Também
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perceberam como o mapa poderia ser manipulado pelo usuario, através de métodos

conhecidos da area da cartografia.

Na verdade, segundo Dykes e Wood, técnicas tradicionais de navegagao da
cartografia sempre foram aplicadas em representacbes estaticas de localizagéo
geografica. Mesmo assim, estas técnicas podem ser vistas aplicadas, de forma
notavel, nestes mapas dinamicos e interativos. E admiravel como novos conceitos
de interagdo com mapas foram criados pela equipe do projeto, facilitando a
exploracdo das informacgdes fotograficas de sua base de dados e provocando o

pensamento e a descoberta de quem explora estes mapas.

Contudo, existia um limitador na composicdo destes mapas: o espago
disponivel. Contam Jason Dykes e Jo Wood, em trecho do livro Beautiful Data
(SEGARAN, et al., 2009), que a densidade dos dados utilizada nestes mapas pode,
em algumas ocasides, dificultar a compreensdo. Como os mapas sao gerados de
inumeras fotografias, ricas em informagdes graficas e textuais (descrigdes dos
locais), a exploracao poderia ficar prejudicada pela poluicdo informativa do mapa. De
certa forma, isso dificulta a comunicacéo e, neste caso, a descoberta geografica -
principalmente por criangas que os usariam em licdes de geografia, nas escolas

irlandesas.

Como o problema espacial ndo é novidade na criacdo de mapas, ha muito
tempo padrées de design sao utilizados no mundo da cartografia para solucionar tal
problema. Um exemplo € o uso de simbolismo, resultando na utilizacéo eficiente e

efetiva dos espacos de um mapa.

Proposta

O que Jason Dykes e Jo Wood (2009) propuseram entdo, com seu trabalho,
era aplicar estes conhecimentos de design na criagdo de uma nova visualizagao das
fotografias utilizadas por Geograph. Eles queriam mudar a perspectiva do projeto e

enxergar as mesmas informagdes de uma maneira diferente.

Com base na afirmacéo de que os recursos avang¢ados de hardware e software
permitiam hoje o processamento e visualizagdo de grandes densidades de dados,

como nunca antes possivel, iniciaram a construgdo de seu modelo visual. Segundo
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Jason e Jo, seu trabalho seria, na verdade, uma resposta a necessidade de criar
novos métodos estéticamente mais eficazes na representacdo de grandes volumes
de dados, como usado por Geograph. Métodos estes que ajudariam na

“apresentagao de mais numeros em espagos menores” (Edward Tufte, 1983).

Diretrizes de design

Um bom numero de principios de design utilizados durante seu trabalho pode
ser encontrado no livro “Beautiful Code”, de Oram e Wilson (2007). Neste livro,
conhecidos do mundo da programacgéo e desenvolvimento de sistemas procuram
definir o que seria a beleza do cédigo. Como exemplo, Yukihiro Matsumoto, criador
da linguagem de programacao Ruby, afirma que um cdédigo distancia-se da beleza
quanto mais dificil € de ser compreendido. E a mesma légica, segundo Jason Dykes
e Jo Wood, pode ser aplicada ao mundo da visualizagdo de dados. “Um grafico que
seja simples de ser compreendido, mas que mostre pouca ou nenhuma informagao
esta longe de ser um belo grafico” - afirmam. O segredo de uma bela visualizagao
estaria, entdo, no modo como informagdes complexas sdo apresentadas de maneira

simples e compreensivel - seja focando a atencdo em certos aspectos da informagao

ou dando énfase a determinadas perspectivas.

No livro Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009), Brian Kernighan® define a
beleza de um codigo por caracteristicas como compactagao, elegéncia, efetividade e
utilidade. Em poucas palavras, afirma que um belo cdédigo deve, idealmente, estar
contido em uma unica pagina. Jason e Jo sugerem que tal percepgao pode ser
aplicada na visualizacdo dos mapas: “em nosso caso, procuramos fazer um uso
mais eficiente do espaco disponivel para apresentar os elementos de um mapa.
Procuramos fazer isto de forma compacta o suficiente para caber em uma uUnica
pagina ou tela, e suficientemente elegante para que revele ambas visdes geral e
detalhada”.

% Criador da linguagem de programacado AWK, uma linguagem de programagao para processamento
de dados baseados em texto
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Edward Tufte (1983) propbe uma relagédo entre a quantidade de dados
apresentada em um grafico e a tinta utilizada na sua concepcéo, criando um indice
da proporgdo dados por tinta. Este conceito encoraja o designer a avaliar a
quantidade de tinta utilizada em relagao a quantidade de informagdes apresentadas.
Segundo Tufte (1983), quanto maior o valor de seu indice, mais eficiente o uso do

espaco disposto e maior seu grau de exploracéo e descoberta.

Considerando tal propor¢éo, Jason Dykes e Jo Wood sugerem que a mesma
sofra uma adaptacao, representando uma proporgao de quantidade de informacéao
por ocupacao de espaco na tela. Dessa forma, quanto mais for possivel representar
em um espago menor teria um valor alto neste novo indice, e seria uma bela

representacédo geografica.

Mosaicos

No artigo escrito por Shneiderman (1998), sugere-se que mosaicos sao a forma
ideal para representacdo de uma hierarquia de pastas e arquivos em um disco
rigido. Com base nas descobertas de Shneiderman, Jason Dykes e Jo Wood
encontram, na criagdo de um mosaico, seu modelo de visualizagdo. “Como toda boa
ideia, a representagdo em mosaico é baseada em um conceito simples e elegante”,
afirmam. “Todo item é representado por um retédngulo. Se este item contém, ele
mesmo, outros itens com mais informagdes, retangulos menores sao representados

em seu interior, e assim sucessivamente.” (SEGARAN, et al., 2009).

“O encaixe dos retangulos deve ser feito de forma que nédo deixem espacos
vazados. Cada retangulo, entdo, pode ter um tamanho variavel de acordo com a
informagdo que representa. Também podem ser preenchidos com cores que
representem alguma caracteristica da informagao, e conter um texto como legenda.”
(SEGARAN, et al., 2009).

Como exemplo, na figura 11 temos uma representacdo grafica e bastante
intuitiva do movimento do mercado de acbes de Sao Paulo (Bovespa) em um
determinado instante de seu pregédo. Conforme a legenda, as cores mais claras

denotam quedas ou altas acentuadas. Enquanto as mais escuras aproximam o
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movimento da cotagcdo, sempre em comparagao com o dia anterior, para zero pontos

percentuais.

Ainda no mosaico em figura 11, o tamanho dos retangulos nele desenhados
mostram o volume somado de todas as operagdes ja feitas no mesmo dia. Dessa
forma, distinglimos trés informagdes importantes apenas olhando para um
determinado retangulo: variagdo, volume e proporgéo (comparando com os demais

ativos).

e B3 2 0+ 42 +E
Legenda de Cores Variacio (3] o e o I I IO O

Figura 11 - exemplo de mosaico na representagcido das cotagées do mercado de agdes para um
determinado momento do dia — reproduzida de

http://wintrade.com.br/site/analise/mapamercado.aspx.

O modo como a representagcdo em mosaico é compactada faz com que apenas
um retangulo, isolado, possa representar trés ou mais caracteristicas de uma
determinada informagao. Em trecho do livro Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009),
Jason Dykes e Jo Wood contam como viram, na no uso de mosaicos, uma forma de
representar a grande quantidade de informag¢des geograficas de Geograph sem
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ocuparem tanto espaco. Além disso, criando uma imersdo nos retangulos
hierarquicamente organizados, inventaram um novo modo exploratério das

fotografias de regides e sub-regides.

Para criar uma ordem nas fotografias, além de suas localiza¢gdes geogréficas,
Dykes e Wood encontraram termos comuns para descrever fotografias em uma
regiao particular, como por exemplo fotografias tiradas em um parque, que

continham a palavra “parque”.

Figura 12 - Representacao das palavras encontradas na descri¢cdo das fotografias, por regido —
reproduzida de (SEGARAN, et al., 2009).

No exemplo apresentado na figura 12, a aplicagdo de um esquema de cores
tornou clara a separacao das fotografias em regides. Com a aplicagdo de um modelo
visual em forma de mosaico, o resultado obtido pode ser visto na figura 13. Note
como o tamanho dos retangulos, junto com a aplicagdo da legenda, nos mostra
quantas fotografias uma determinada regido — e um determinado tipo de cenario —

tém. Por exemplo, é facil perceber como o numero de fotografias que tenham uma
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estrada é bastante parecido em todas regides, menos na regido litoranea (beach®'),

onde fotografias que tenham o mar estao representadas em maior niumero.
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Figura 13 - Mosaico desenvolvido por Jason Dykes e Jon Wood — reproduzida de (SEGARAN,
et al., 2009).

Concluséo

Utilizando praticas do design para solucionar um problema de espaco, Jason
Dykes e Jo Wood foram capazes de criar uma belissima visualizagao interativa de
fotografias e dados geograficos. Ao unir as representagbes fotograficas,
rearranjando e adicionando descrigdes, encontraram um contexto novo para as

colegdes de fotos; algo que, segundo eles descrevem, “é muito mais que a soma da

beleza de todas as fotografias juntas”.

" Mar, em inglés — tradug&o livre do autor.
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Espero, neste trabalho, encontrar uma releitura visual para a representacao de
avaliagdes de filmes, obtendo um sucesso parecido. Simplificando e experimentando
novos métodos de interagéo, pretendo criar uma nova perspectiva sobre o que ja
existe em termos de modelos visuais. A busca pelo menor espacgo para representar
uma visualizagcado de dados, buscada neste exemplo por Jason Dykes e Jo Wood, é
uma forma interessante de alcancar modelos visuais mais compactos e inteligentes

— que representem o maior numero de informagdes de uma maneira simples.
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3.2 DR. HANS ROSLING E SUAS APRESENTACOES

Neste segundo exemplo, volto minha observagcdo ndo para o modelo visual
criado, mas para a forma como este é apresentado. Procuro, nas apresentagdes de
Dr. Hans Rosling, as maneiras por ele utilizadas para estabelecer um canal de
comunicagdo com o publico-alvo e passar sua mensagem, contando uma histoéria

com seus dados visualizados.

3.2.1 Sobre o Dr. Hans Rosling

Conseguir trabalhar com dados demograficos e econémicos na criagdo de
visualizagcbes animadas e comunicativas € o que tornou famoso um professor sueco.
Mestre na arte de dar vida aos dados, Dr. Hans Rosling é professor de saude
internacional no Instituto Karolinska, e um estatistico apaixonado por dados. Seus
estudos, unindo medicina e matematica estatistica, tém derrubado conceitos
equivocados em relacdo ao desenvolvimento de paises emergentes, revelando
descobertas fascinantes e mudando a perspectiva de muitos. E isso se deve, em
boa parte, ao modo interessante e curioso como Rosling apresenta suas

informacoes.

Nas maos de qualquer outro, uma apresentagcado sobre dados demograficos
poderia ser considerada desinteressante, mas, quando Hans Rosling interage com
seus graficos em forma de bolhas, vé-se com fascinagdo os movimentos dos
“I’

chamados “indices humanos” dos paises emergentes.

A Gapminder
Além de estatistico e professor, Dr. Rosling também é co-fundador da
Gapminder®, uma organizacdo sem fins lucrativos que trabalha na criagdo de

ferramentas gratuitas de visualizacdo de indices sobre o desenvolvimento humano

%2 Mais informagdes em http://www.gapminder.org/.
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mundial. Em colaboragcdo com Universidades, agéncias publicas e outras
organizacdes, sua empresa criou a ferramenta utilizada pelo doutor em suas
apresentacoes sobre temas, que vao desde a pobreza mundial e o desenvolvimento

asiatico até o cresimento populacional no Mundo todo.

3.2.2 Forma de apresentacao

A mensagem que Dr. Rosling consegue passar com sua grande base de dados
e conhecimento sobre a saude internacional € uma visualizagdo fascinante do
cenario global - e um show a parte. De forma animada e interativa, o gréafico gerado
por sua ferramenta utiliza bolhas na representagao de paises e seu desenvolvimento
ao longo de um periodo, criando uma bela dinamica de informag¢des enquanto os

indices de desenvolvimento dos paises dangam na tela.
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Figura 14 - Apresentacao de Dr. Rosling durante a conferéncia TED2006 — reproduzida de

http://knowwai.baywords.com.

Durante o TED Talks®* de 2006, vé-se o Dr. Hans Rosling apresentando de
forma entusiasmada um grafico que representa a taxa de fertilidade (numero de
filhos por mulher) de paises em comparagao com sua respectiva expectativa de vida.
Enquanto o publico assiste fascinado, Dr. Rosling narra, partindo de 1960, a
dinamica de paises em desenvolvimento, citando a epidemia de AIDS na Africa na

década de 90 e destacando a diminuicdo da taxa de fertiidade com o grande

% Conferéncia anual sobre tecnologia, entretenimento e design.
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aumento na expectativa de vida na China. Ao final, € aplaudido enquanto apresenta

o cenario de um mundo completamente diferente, ja em 2003.

Fazendo uma analise critica das apresentacdes, sua visualizacdo de dados
demograficos sozinha ndo desempenharia um papel tdo formidavel se apresentada
na sua forma estatica — embora, devo ressaltar, seus dados sejam os mais
completos e informativos sobre o assunto. A mensagem aqui, a meu ver, &

transmitida e compreendida por dois fatores importantes:

e a animacao e a interacao que a ferramenta de visualizacao utilizada pelo

Dr. Rosling permite, possibilita estabelecer um percurso das informagdes
ao longo de um periodo navegavel e cria um comparativo temporal dos

dados;

e aforma como o Dr. Hans Rosling consegue contar uma histéria com seus

dados, com suas informagdes. Quem assiste, percebe uma narrativa e

entende de maneira muito mais clara as informacdes passadas.

Acredito que os casos de exemplo de visualizagdes de dados estudados sejam
suficientes para encontrar o padrdao que procuro. Observo, assim, como uteis os
conceitos e praticas utilizados nos exemplos estudados para o projeto proposto,

sobre a criagao de uma visualizacado de dados sobre avaliagdes de filmes.

Com o objetivo de criar uma visualizagdo inovadora, proponho, no projeto
desenvolvido neste trabalho, somar os pontos fortes dos exemplos citados, além de
identificar e corrigir pontos de melhoria de visualizagbes como estas através da
utilizagdo dos conceitos referenciados do design. Ao final, espero alcancgar a
expectativa e criar um modelo visual tdo intuitivo e interativo quanto os, neste

capitulo, observados.
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3.3 O GROUPLENS

GroupLens é um laboratério de pesquisa no Departamento de Ciéncia da
Computagédo e Engenharia da Universidade de Minnesota que conduz pesquisas em

diversas areas, entre elas:
¢ sistemas de recomendacéao

comunidades online

tecnologias mobile

bibliotecas digitais

e sistemas de localizagao geografica

Figura 15 - Pesquisadores do GroupLens — reproduzida de http://www.grouplens.org/.
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Os projetos do GrouplLens sao conhecidos por trabalharem a filtragem
colaborativa. Segundo GroupLens (2009), filtragem colaborativa® é uma técnica de
recuperagdo de informacdes® que usa uma base de preferéncias explicitas ou

implicitas de usuarios.

Como exemplo, seu projeto sobre avaliagcbes de filmes - denominado
MovielLens - possibilitou a criacdo de um sistema tipico de recuperacdo de
informagdes que coleta preferéncias de filmes por usuarios e separa-os por grupos,
levando em consideragao seus gostos por filmes. Em um site, o usuario avalia uma
média de 20 filmes até que suas preferéncias sejam identificadas como uma
tendéncia para sistema e, através dessa informagdo, um grupo com tendéncia
similar seja encontrado para ele. Uma vez inserido em um grupo, as recomendacoes
de proximos filmes para assistir sdo calculadas e apresentadas no proprio site. Indo
além, o sistema é capaz de adivinhar a opinido dos seus usuarios sobre filmes ainda
nao vistos por ele, utilizando a matematica por tras das recomendacodes e tendéncias

do site.

3.3.1 Linhas de pesquisa

A maioria de seus projetos focam em filtragem colaborativa (CF) e sua
integragcdo com varias aplicagdes. Seus projetos sdo, segundo o GrouplLens,

categorizados em:

Criagao de algoritmos, implementagao e avaliagao
Projetos com o objetivo de encontrar novos métodos de aplicar a filtragem
colaborativa (CF). "Enquanto encontramos diversos materiais sobre varios métodos

de CF, a aplicabilidade deles em tarefas distintas nao é tao estudado".

Design de interface de usuario (User Interface - Ul) e avaliagao

* Do inglés, Collaborative Filtering (CF) — tradugao livre do autor.
** Do inglés, Information Retrieval (IR) — tradugéo livre do autor.
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Projetos de pesquisa na criagdo e avaliagdo de interfaces de usuarios (Ul)
inovadoras. "Ja que possuimos acesso a uma grande base de dados de usuarios,
somos capazes de criar e avaliar diferentes interfaces, utilizando diferentes

paradigmas de Ul."

Filtragem colaborativa e tecnologias emergentes
Seus projetos nesta area estuda a filtragem colaborativa no contexto de novas

tecnologias, como computadores portateis, celulares e tablets.

Filtragem colaborativa em diferentes dominios

Tradicionalmente, a aplicacdo da CF esta em sites comerciais. Segundo
GroupLens, existem indicadores que esta técnica seria bem sucedida em outros
dominios, como no mundo académico, na busca e recomendacio de trabalhos de

pesquisa.

Interagao social e filtragem colaborativa
Projetos que explorem os aspectos sociais da aplicagao de filtragens

colaborativas.

Comunidades online
Projetos que buscam criar interfaces interessantes integrando as areas de
sistemas de recomendacdo, psicologia social e comunidades online. Um dos

projetos desta categoria € o ConversationLens e envolve cientistas sociais.

3.3.2 Publicagoes do GrouplLens

O GroupLens é conhecido por ter muitas publicagdes, principalmente no campo
da filtragem colaborativa (CF). Em seu acervo, podemos encontrar mais de 70
artigos publicados, todos disponiveis em seu site para visualizagdo digital. S&o
textos fantasticos sobre experiéncias de usuario, colaboracdo em comunidades

virtuais, e filtragens colaborativas.

Além dos artigos, existem publicagbes de livros e outros tipos de materiais

também interessantes. De certa maneira, praticamente todo seu acervo aborda a
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chamada Inteligéncia Coletiva — ou melhor, como a interacdo de muitos em um

sistema define uma certa inteligéncia de grupos.

Para obter uma boa amostragem e trabalhar experiéncias coletivas, o
GroupLens utiliza grandes bases de dados de usuarios que interagem com seus
sites/sistemas. Como no exemplo do MovielLens, toda avaliagdo de filmes por
usuarios €& colecionada em uma base de informagdes. Essa base €, entao,
manipulada pelo grupo de pesquisa para que, dela, obtenham uma filtragem
colaborativa e respondam perguntas de recomendag¢ao, como sugestdes de filmes

para um perfil especifico.

3.3.3 Base de Dados do GroupLens

Eu considero todo o trabalho do GroupLens muito interessante, e acho ainda
mais fantastico o fato de disponibilizarem toda esta gama de informagdes sobre seus
usuarios para trabalhos de terceiros. Como exemplo, sobre o projeto MovielLens, é
possivel encontrar toda a base de dados colhida e utilizada na criagdo do site de

sugestodes de filmes.

Esses dados estdo dividos de forma que seja possivel encontrar apenas a
quantidade certa que precisaremos em nossos trabalhos, evitando manipular uma
base de dados muito grande e complexa. Os dados disponibilizados pelo projeto

MovielLens séao divididos em trés grandes bases de dados:
¢ Uma base com 100 mil avaliagdes de 1682 filmes por 943 usuarios
¢ Uma base com 1 milhdo de avaliagdes de 3900 filmes por 6040 usuarios e

e Uma base com 10 milhbes de avaliacbes de 10681 filmes por 71567

usuarios.

A escolha sobre qual base de dados a ser utilizada depende, em grande parte,
das especificagbes técnicas dos recursos utilizados no projeto. Em outras palavras,

depende do poder de processamento dos equipamentos envolvidos.

Em meu projeto, optei pela utilizagdo da versdo mais simples da base dados,

com 100 mil avaliagées (uma pontuacéao de 1 a 5) de 1682 filmes. Assim, pude criar
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um sistema que nao precisasse de muito poder de processamento e

armazenamento para construir minha visualizagdo de dados.
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4 METAPROJETO

Como proposto por Vieira (2009), um projeto de design possui uma dificuldade
de construcdo imposta pela imprevisibilidade da interpretacdo que se obtera do

cliente ou usuario final. Diz ela que:

“Nao é possivel determinar a receita que garantira o sucesso do layout
final e isso acontece porque, ao iniciar um projeto, o designer é inserido
em um ambiente que conta com a coexisténcia de elementos, métodos e
raciocinios légicos e subjetivos, além de situagdes com as quais ele nao
tem total controle. Enquanto alguns momentos caracterizam-se pela
liberdade de escolha e uso de suas habilidades, em outros, o designer é
surpreendido com eventos inesperados e/ou informagdes que fogem do
seu dominio.” (VIEIRA, 2009).

Propde Vieira, entdo, que o designer busque a superac¢ao desse problema na
manipulacdo de diferentes estratégias visuais, como a criacdo de um moodboard®®.
Explica Vieira (2009) que o moodboard é “uma ferramenta essencialmente visual
que vem sendo utilizada pelo Design Estratégico devido a habilidade de atuar como

um mecanismo facilitador do pensamento”.

Como estudado na area do design grafico, além do auxilio que a criagdo de um
moodboard proporciona no direcionamento das ideias surgidas, ele também nos
permite uma caracterizacao visual de elementos-chave que podem ser utilizados no
design a ser construido. Nele, poderiamos encontrar aspectos estéticos, como cores
e tipografia, mas, para este projeto, concentro-me nas caracteristicas qualitativas

que a interface criada deve ter, como simplicidade e rapidez.

% Quadro visual criado pelo designer por meio de um processo de colagem de imagens e outros
elementos visuais. Serve como auxiliar para o direcionamento do pensamento em um projeto de
design.
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Para a criacdo de meu moodboard, no entanto, precisei realizar um
brainstorm® e listar palavras-chave de meu projeto. Procuro, na pratica do
brainstorm, melhor definir o que espero alcancar com a criagdo de meu modelo
visual, e utilizar estas definicdes na criagdo de meu moodboard. Uma vez terminado
0 moodboard, acredito que este servira de auxilio para que mantenha meu foco e

saiba como guiar a construgao visual proposta.

Em meu brainstorm, as seguintes definicbes foram encontradas para descrever
as qualidades da visualizagdo de dados proposta: simplicidade, organizagéo,
rapidez, clareza, interatividade, harmonia, flexibilidade e dinamismo. Na figura 16,

encontra-se uma representacdo do moodboard criado a partir dos termos principais

AR W TR

deste projeto.

1

B

Figura 16 - representacdo do moodboard criado - criagao do autor.

37 Exercicio criativo, muito utilizado na publicidade, onde propde-se ideias espontaneas para a
solucdo de um problema. Geralmente realizado em grupo, a contribuicao que cada ideia ou palavra
relacionada fornece ajudaria no pensamento geral.
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Vemos, através do moodboard, uma tendéncia pela utilizacdo de formas
curvilineas na expressao de dinamismo e flexibilidade. Ao mesmo tempo, formas
ageis transmitem ideia de desempenho e rapidez, e objetos organizados e contidos
um sentido de simplicidade e organizacdo. Sao atributos que estardo, no webdesign

do projeto, representados por elementos estéticos e interativos.

Nao percebo, no entanto, uma padronizagdo cromatica no moodboard criado.
Excluindo-se a imagem do avido, se percebe, de certa forma, uma tendéncia em
focalizar a ateng&o no objeto central das fotografias. A coloragdo utilizada no objeto,
assim como o tema claro e suave no entorno, dao este destaque. O contraste de
cores fortes como o vermelho com um fundo tao claro, porém, podem atrair e reter a
atencao de forma demasiada. Assim, mais de um objeto com tal contraste poderia

criar uma dinamica confusa, o que gostaria de evitar em meu webdesign.
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5 O PROJETO FILMORAMA

Meu projeto de visualizagao de dados chama-se Filmorama. Se formos criativos
o bastante, poderiamos imaginar uma maquina fantasiosa que desfila capas de
filmes — uma apds a outra, como em um carrossel — com tal nome. E n&o estariamos

longe do modelo visual encontrado nesta experimentacgao.

No site do projeto, € possivel relacionar filmes avaliados com critérios de
filtragem dos usuarios, como idade, género e ocupagao. Dessa forma, temos uma
visualizagéo interativa das pontuagdes dos filmes para determinados grupos de

pessoas.

O que torna a experiéncia no site mais interessante € a possivel combinagao de
filtros aplicados. Por exemplo, seria possivel encontrar os flmes mais bem avaliados
segundo estudantes do género masculino, em uma aplicacao de filtros combinados

(género e ocupagao).

Mais que uma exploragcdo dos dados, a combinagédo dos critérios de filtragem
cria uma visualizacdo ainda nao calculada pelo modelo visual. Aplicando filtros

combinados, criamos um conjunto de filmes n&o antes considerado.

E da possibilidade de interacdo do usuario com a flexibilidade dos dados e
informagdes trabalhados que a visualizagdo toma uma nova forma. E eu considero o

resultado fascinante.

5.1 CRIANDO UMA VISUALIZACAO DE DADOS

Como observado no livro Beautiful Data (SEGARAN, et al., 2009), quando
criamos uma visualizagdo de dados, nosso objetivo € comunicar algo a alguém.
Como a comunicagdo da mensagem é mais importante que a propria, moldamos e
recriamos sem medo a visualizagdo, considerando sempre quem a recebera.
Queremos criar um modelo que seja compreensivel para quem o |é e, a0 mesmo
tempo, desempenhe seu papel comunicador. E este € o principal desafio na
visualizacdo de dados: criar o0 modelo visual mais simples e informativo possivel

para aquele que o consome.
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Nao é o bastante suprir uma pessoa de dados. Mesmo que deles possa ser
retirada alguma informagéo, ndo estamos comunicando nossa mensagem ao enviar
gigabytes de dados para nosso leitor. “Nem todo mundo & um estatistico ou um
cientista da computagao, e nem todos gostariam de peneirar uma enorme base de
dados em busca de informacao” (YAN, 2011). Na maioria das vezes, ndés nao
estamos em busca dos numeros propriamente ditos, mas queremos o que 0s

numeros significam: “o que queremos € a historia por tras dos dados”.

Nathan Yan (2011), é sugerida uma abordagem simples para construir e contar
uma histéria com dados, seguindo-se cinco passos basicos: obtenha os dados, faga
perguntas, escolha suas ferramentas, explore os dados e, tendo encontrado a

historia a ser contada, monte sua visualizagao.

Os passos sugeridos por Nathan Yan foram seguidos durante a construgao do

projeto Filmorama, e serviram como guia na criagao desta visualizagao de dados.

5.1.1. Obtendo dados para o Filmorama

A base de dados utilizada no projeto Filmorama tem origem no projeto
MovieLens>®, desenvolvido e mantido por GroupLens (2009). No projeto, o grupo de
pesquisa criou um sistema de avaliagbes de filmes por usuarios. Mais informacoes
sobre o projeto MovieLens podem ser encontradas no capitulo 4.3, entitulado

GroupLens.

Em numeros gerais, os dados utilizados no projeto Filmorama contam com um
acervo de 100 mil avaliacbes de filmes, com valores de 1 a 5, sobre exatos 1682

titulos. Estas avaliagdes foram feitas por 943 usuarios do site MovielLens.

Nas ciéncias da computagdo, uma base de dados como a utilizada no projeto é

denominada banco de dados. Ou seja, o local onde os dados estdo armazenados,

38 http://www.movielens.org
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em um banco. Por serem informacdes cruzadas (por exemplo, uma avaliacédo
contém a informacdo de um filme feita por um usuario), o banco de dados em
questao é classificado como relacional, onde suas entidades mantém algum tipo de

relagao.

Analisando-se o0s dados relacionados neste banco de dados, foram
encontradas trés entidades principais. Estas entidades formam o que chamo de
relacdo fundamental do sistema, e sdo elas: filme, usuario e avaliagdo. Uma
avaliacao, ainda, seria uma entidade composta por um filme, um usuario e uma nota,

como representado no diagrama entidade-relacionamento da figura 17.

Usuario Avaliacao Filme

2 R T

Figura 17 - Diagrama entidade-relacionamento com representagées graficas das entidades.

Fonte: do autor.

Dentro de cada entidade € possivel encontrar informagdes préprias. Para a
entidade usuario, por exemplo, existem idade, género e ocupagao. Em filme: titulo,
imagem de capa e ano de langamento. Ja a avaliagdo, sendo uma combinagéo das
entidades anteriores, possui apenas a informacao de qual usuario avaliou qual filme

sua devida nota.

Uma vez com o banco de dados organizado e formatado, a exploragéo é feita
por requisicoes especificas. Como exemplo, poderiamos requisitar ao sistema
gerenciador do banco uma lista de filmes cujo langamento anteceda o ano de 1990.

O resultado seria uma lista de filmes antigos lancados até 1990. Essa flexibilidade é
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muito importante na hora de construir um modelo visual mais dinamico, pois permite

resgatar uma listagem com filmes e ordens distintas para cada requisicao feita.

Para possibilitar, na pagina de Filmorama, aplicagdes de filtros (filmes
prediletos de uma certa faixa etaria, por exemplo), chamadas mais complexas tém
de ser feitas ao banco de dados. E preciso, entao, trabalhar o resultado encontrado,
ainda na base de dados, para filtrar nossa lista de retorno. Dessa forma, temos a
lista ainda sendo retornada, mas apresentando apenas os filmes que passarem por

tal filtro.

Como exemplo, uma requisicao que tenha como critério unicamente o ano de
langamento de um filme envolveria apenas uma das entidades. Ja uma requisigdo de
filmes que tenham uma avaliacdo acima de 2 pontos, por exemplo, envolveria as

entidades filme e avaliagéo, tornando a filragem mais complexa.

De qualquer maneira, considero as listas resultantes de combinagdes de
critérios de busca (género e idade, por exemplo) mais interessantes para
visualizacdo do que as listas que encontramos em consultas simples. Claro que,
para efetuar consultas mais interessantes — e que explore mais as combinacgdes e
relacbes dos dados — precisa-se que a base de dados seja completa e totalmente
relacionada. Felizmente, a quantidade de dados obtida para o projeto, assim como
seus relacionamentos e combinagdes, mostraram-se suficientes para a

experimentagao proposta.

5.1.2. Fazendo perguntas

Quando trabalhamos com um banco de dados com informagdes sobre
avaliacbes de filmes, podemos explora-lo para extrair respostas a perguntas
relacionadas. E importante ressaltar que os dados permanecem, enquanto que, o
que ocorre com a exploragao dos mesmos, € um movimento de indexagao — atraves
do uso de um algoritmo — que leva ao fornecimento de determinadas respostas.

Como exemplos de perguntas, teriamos:
¢ Quais os filmes preferidos de pessoas entre 25 e 34 anos?

e Qual o filme predileto entre estudantes?
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¢ Quantos pontos o filme "Os Suspeitos" obteve entre professores?

Séo, de fato, perguntas simples, e suas respostas poderiam ser encontradas
olhando-se diretamente nas informagdes armazenadas. Aplicando alguma
ordenacao na base de dados, é possivel encontrar os filmes mais bem avaliados sob
um determinado critério, como ocupag¢do. Nesses casos, as respostas sao

consideradas faceis de se obter.

As perguntas que, na busca de respostas, tornariam a visualizagdo em

Filmorama mais elaborada e interativa seriam as compostas. Como exemplo:
¢ Quais os filmes preferidos de estudantes entre 25 e 34 anos”?
¢ Qual o filme predileto entre estudantes masculinos?

¢ Quantos pontos o filme "Os Suspeitos" obteve entre professores com

idade entre 25 e 54 anos?

Importante ressaltar que as perguntas aqui referidas ndo sao fruto de um
trabalho de pesquisa com um publico alvo ou de amostra. O que proponho séo
indagacgdes proprias, apenas a titulo de experimentagao, para a constru¢gao de uma
visualizagdo interessante e informativa. O publico deste trabalho n&o é definido, uma
vez que o resultado visual encontrar-se-a em uma pagina web, de acesso global.
Nao é, portanto, mantido um controle sobre visitas e interagdo com a interface

construida.

Para responder perguntas que envolvam mais de um critério, tive que tornar o
modelo visual flexivel e dindmico o bastante para ser expandido ou contraido em
relagdo ao numero de filmes exibidos. Sdo combinagdes que retornariam uma lista

de filmes, e esta lista poderia trazer qualquer numero de filmes.

No ato de selecionar um filtro especifico, veriamos o resultado para aquele filtro
como uma lista de filmes. Na pagina do projeto Filmorama, esta lista sera

representada na forma de um carrossel, e o filtro aplicado mostrar-se-a selecionado.

Ao selecionar um segundo filtro, a nova lista gerada € comparada com a
exibida na tela. Os filmes contidos em ambas sdo mantidos, e a nova pontuacéo de

cada filme, calculada da média entre as listas.
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A solucdo matematica (interseccao de listas) tornou possivel conhecer filmes
que contém avaliagdes em ambos critérios adotados (idade e género, por exemplo),

mas nao garante que o filme selecionado tenha sido avaliado por estes critérios.

Como exemplo, certos filmes podem ter uma avaliagdo entre jovens (abaixo de
18 anos), e uma avaliagao entre professores. Ao selecionar ambas ocupagdes
(jovens e professores) para filtragem, ndo veremos exclusivamente filmes avaliados
por jovens que lecionam. Ao invés disso, veremos filmes avaliados por pessoas com
um dos (salvo casos raros, com ambos) critérios. De outra forma, seria impossivel
requisitar listas complexas sem um consumo muito maior de conexao com a base de

dados - algo que nao encontrava-se disponivel ao projeto.

As perguntas referenciadas serdo respondidas com a supracitada ressalva,

mas sem perder o interessante modelo visual.

5.1.3. Escolhendo as ferramentas

Com o conhecimento e experiéncia que disponho no desenvolvimento de
paginas para web, sempre imaginei a cara do projeto Filmorama na forma de um
site, acessivel para todos e simples de ser utilizado. Em sua area central, mostraria
as avaliagdes dos filmes e permitiria a filtragem pelos critérios de idade, género e

ocupacao.

Sendo um projeto considerado simples, utilizei tecnologias voltadas diretamente
para o desenvolvimento front-end®® de um website. Entre elas, cédigo HTML*® para
criar a estrutura a ser apresentada, folhas de estilos em CSS*' para manipular cores,

fontes, imagens de fundo e posicionamentos, e codigo javascript, para permitir a

% Considerada a “parte da frente” de um site, o front-end é o que esta visivel em uma pagina, no
contexto de website.
0 (HypetText Markup Language) é uma linguagem de marcagao que constréi documentos
compreendidos por navegadores.
4 (Cascading Style Sheets) € uma linguagem de estilo, geralmente aplicada sobre um document
HTML para definir sua apresentagao, criando uma separagao entre formato e conteudo.
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interacdo do usuario com o site. Em especial, nos coédigos desenvolvidos em

#2

javascript®?, utilizei uma biblioteca famosa denominada jQuery®, que torna facil a

selecdo e manipulagéo dos elementos da pagina.

Para tornar a pagina de Filmorama disponivel para todos, encontrei a
hospedagem certa em uma plataforma chamada Heroku®, cuja interface possui
algumas caracteristicas interessantes. Entre elas, todo o suporte para que uma
aplicagdo web seja desenvolvida em tecnologias livres e entregue no servidor

facilmente.

Como é um ambiente criado por desenvolvedores e para desenvolvedores, todo
site novo comecga na criagdo de um projeto, e sua manutencdo € feita com
versionamento de cédigo GIT*°. Dessa forma, pude manter registro de toda e cada
alteracdo que fazia durante o desenvolvimento, bem como ter certeza que era a

ultima versao que estava disponivel no endereco do projeto.

5.1.4. Criando a visualizagao de Filmorama

A experimentagao no projeto Filmorama tem, no design de seu modelo visual, o
proposito de todo este trabalho. E no design da pagina de Filmorama que procuro
encontrar o melhor modo de aplicar conceitos e boas praticas do design, e

responder questdes levantadas no meu estudo.

“2E uma linguagem de script utilizada pelos navegadores web aplicada na interacdo de um usuario
com uma pagina.

*3 Poderosa biblioteca em javascript criada por John Resig que facilita o desenvolvimento de
aplicagdes web.

4“4 http://www.heroku.com/

* Sistema de versionamento de cédigo que permite que diferentes desenvolvedores trabalhem em
um mesmo projeto (parecido com o que encontramos, hoje, aplicado em documentos como no

Google Docs).
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O resultado final pode ser visto no site final do projeto*®. Todos os elementos
encontrados no site criam, juntos, a harmonia esperada e a forma inovadora de
representar visualmente listas de avaliacdes de filmes. Para fins de estudo, separo
os elementos da pagina e analiso, um a um, sua participagéo e contribuigdo para o

resultado visual do projeto.

o Filmorama

GrouplLens

Criado por i]
o no_mer

Figura 18 - Visualizagao das avaliagées de filmes em Filmorama.

O tema escuro

Sou um admirador de webdesigns com fundos mais escuros. Vejo neles uma
certa elegancia e, ao mesmo tempo, um ar artistico. E como se, apenas com a
utilizacdo de um motivo mais escuro, dissessemos que nosso conteudo é diferente

do convencional.

46 http://filmorama.heroku.com
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: INSIGNIA

4 =

Figura 19 - Imagem replicada do site da empresa Insignia, mostrando seu novo modelo de

carro em um elegante webdesign escuro - http://insigniaproject.ie/

Segundo Knight (2009), os websites desenhados dessa forma tém, de fato, um
apelo mais elegante e criativo, e sado considerados perfeitos para criagdo de
portfélios, por exemplo. Ainda assim, ndo sao apropriados para qualquer pagina.
“Sites grandes, especialmente aqueles que se preocupam com acessibilidade, os

webdesigns escuros ndo sao opg¢ao” (KNIGHT, 2009).

Uma outra preocupacdo com designs escuros € a tendéncia que eles tém em
parecerem mais pesados e massivos, e aglutinar o conteudo pode reforgar esta ideia
negativamente. Para resolver isso, o uso de espagos em branco (ou deveriam ser
em negro?) e areas de respiro devem ser utilizados em proporgdes maiores que em

um webdesign claro.

A maior preocupacao, segundo Knight (2009), com websites desenhados em
motivos escuros € a legibilidade do site. “Uma pesquisa recente sugere que designs
com temas claros sao preferidos pelos visitantes gerais, € a razao € a legibilidade.”
(KNIGHT, 2009).
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O aumento no contraste de um texto claro sobre um fundo escuro pode ter uma
percepcao agressiva a um olhar acostumado com designs convencionais (texto
escuro em fundo claro). O que precisa ser feito em relagéo a isso €, novamente,
tratar os espagamentos. Desta vez, devemos prestar atencao aos espagamentos
dentro de um paragrafo, como o tamanho de linha e kerning entre os caracteres.
“‘Mais espagcamento € necessario, em um contraste maior, para tornar a leitura
confortavel.” (KNIGHT, 2009). Na figura 20, vemos a comparagao entre tipografia em

temas escuros e claros.

aaaaaaaaaa a “aaaaaaaa a

Lorem Ipsum deler slt amet. Lerem Ipsum delor sit amet.

Lorem ipsum deolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet.

Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet.

Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet.

Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet.

Figura 20 — Exemplos de tipografia em temas escuros e claros — reproduzida de (KNIGHT,
2009).

A tipografia
Com a questado da clareza e legibilidade em risco com o tema escuro proposto
no projeto Filmorama, optei pela utilizacdo de uma fonte com alto indice de

legibilidade: a fonte Tahoma.

Segundo a Wikipédia (2009), a tipografia Tahoma foi desenhada por Matthew
Carter em 1996, e langada pela Microsoft em 1999, em um pacote de fontes para

web.

Outro fator para sua adogéo na pagina do projeto € sua disponibilidade. A fonte
Tahoma vem instalada em qualquer sistema operacional Windows ou da Apple, € ja

esta incluida em distribuicdes Linux. Em outras palavras, teria certeza que o

86



resultado visual dos textos no website criado nao seria alterado por falta da

tipografia aplicada.

Tahoma

Aa Qq Rr
Aa Qq Rr

abcdefghijkim
nopgrstuvwxyz

Figura 21 - A tipografia Tahoma, e sua grande legibilidade — reproduzida de (Wikipédia, 2009).

Testando cenarios introdutérios

Para encontrar a melhor forma de introduzir um visitante ao propdsito da pagina
de Filmorama, optei por utilizar a mesma abordagem encontrada em testes de
usabilidade, mais especificamente teste de cenarios A/B. Nestes testes, sao criados
trés cenarios basicos de introdugao, classificados em: explicativo, interativo e

indutivo.

No primeiro, explica-se de maneira descritiva 0 que € proposto na pagina, bem
como a forma como o usuario pode interagir com os elementos nela encontrados. No
cenario interativo, retira-se completamente as explicacdes introdutérias e deixa-se o
visitante da pagina sem demais pistas sobre o comportamento ou até propdsito da
mesma. Testa-se, neste cenario, o quao intuitiva uma pagina pode ser. Ja no ultimo
cenario, denominado indutivo, a explicagao introdutéria da pagina fica por conta de
uma imagem que, de maneira simples, induz o visitante a interagir com os elementos

da pagina da forma esperada.

Criei, como introdugao a pagina de Filmorama e para fins de experimentagao e

teste de usabilidade, um paragrafo explicatério sobre o projeto como todo, a
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referéncia da base de dados utilizada e a forma de interagdo esperada do usuario.
Nesta introducao da pagina, encontra-se escrito: “Bem-vindo ao Filmorama, uma
visualizagéo de avaliagdes de filmes. Filmorama é um projeto desenvolvido para
exploracéo de conceitos do Design na area de Visualizagao de Dados. Os filmes
abaixo sao representagdes graficas de uma base de dados criada pelo GroupLens,
contendo avaliagdes de 1.500 filmes por 100mil colaboradores. Para explorar, filtre

por idade, género e ocupacdo”. Uma representacao do texto pode ser encontrada na

figura 22.

Filmorama

Grouplens

Figura 22 - reproducéao do paragrafo introdutério de Filmorama — reproduzida de

http://filmorama.heroku.com/visu1.

Ao tomar como premissa que textos possuem legibilidade inferior em paginas
de temas escuros, eu procurei, com este teste, encontrar meios no préprio
webdesign para contornar esta limitagdo. Como ferramentas, apliquei estilos por

sobre o paragrafo para que o texto ficasse mais legivel. Foram eles:

Destaque em aumento de tamanho para a frase inicial, atraindo o olhar

ao entrar na pagina;

e Coloragao da fonte com um cinza mais claro que o fundo, criando um

contraste apenas suficiente para distincdo e nao muito alto;
e Destaque para palavras-chave e links em cor branca;
¢ Alinhamento do texto justificado;
¢ Aumento de espaco entre letras para 1px;

¢ Aumento do tamanho das linhas para 26px;

E uma leve sombra escura, realgando o contraste do texto.
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Embora os ajustes no estilo deste paragrafo sejam sutis, seu resultado é
perceptivel e satisfatorio, pois notei um aumento significativo na legibilidade. Na
figura 23, apresento uma comparagdo entre os paragrafos antes e apds estas

mudancas.
Bem-vindo ao Filmorama , uma visualizacdo de avaliacoes de filmes.
Filmorama € um projeto desenvolvido para exploracdo de conceitos do Design na area de Visualizacdo de Dados.

Os filmes abaixo sdo representactes graficas de uma base de dados criada pelo GroupLens, contendo avaliacdes de 1.500 filmes
100mil colaboradores. Para explorar, filtre por idade, género e ocupacdo.

Filmorama

Grouplens, ¢

Figura 23 - comparagao entre o paragrafo antes e apos as modificagodes.

Além do teste de legibilidade, me interessava aplicar, também, um teste de
usabilidade. Meu objetivo era simples: descobrir se o paragrafo introdutério e

explicativo ajudaria, ou ndo, na aplicagao dos filtros.

Com o que foi estudado sobre testes de usabilidade neste trabalho, decidi-me
por aplicar o teste utilizando a pratica de testes de cenario A/B. Para tal, criei trés
variagbes de minha pagina (apelidadas de visu1, visu2 e visu3, para fins de
pesquisa), e redirecionei todas as visitas em Filmorama para uma das trés

possibilidades, em uma probabilidade de 33.3% para cada.

Nos cenarios, as diferencas eram simples. No primeiro cenario, deixei o texto

como é apresentado aqui neste trabalho. Chamo-o de cenario explicativo, pois € a

pagina que contém mais informacéo sobre o projeto e como proceder.

O segundo cenario surge, entdo, de uma alteracdo drastica do primeiro: a
remogao completa do texto. Este cenario foi chamado de intuitivo, pois o usuario nao

encontra, nele, quaisquer explicacdes sobre como deve proceder.

Por fim, em meu ultimo cenario de teste, resolvi por simplificar ao extremo, e

substitui todo o paragrafo introdutério por uma imagem auto-explicativa de como
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utilizar os filtros da pagina. Este cenario foi denominado indutivo, uma vez que induz

o usuario a utilizar a pagina da forma representada pela imagem.

Figura 24 - replicagédo do cenario indutivo, encontrado em http://filmorama.heroku.com/visu3

Montados os trés cenarios de teste e criado o redirecionamento, decidi-me por
utilizar como métricas o numero de aplicacbes de filtros de um cenario. Quantos
filtros sdo aplicados em uma visita significaria um entendimento melhor da proposta
da pagina, aliada ao conceito de simplicidade que uma pagina sem um texto
introdutdrio — ou apenas uma simples imagem — pode ter. Em outras palavras, sem
um texto, teria um cenario mais direto, apresentando os filtros mais préximos ao

inicio da pagina e prontos para a interagéo do usuario.

Com a ajuda da poderosa ferramenta Google Analytics, inclui todos os filtros
como eventos. Assim sendo, qualquer clique em um dos filtros seria enviado para a
ferramenta de analise, com uma etiqueta para especificar o filtro (ocupagao

estudante, por exemplo) e se o evento trata-se de uma aplicacdo ou remocao.

Assim como os filtros, também adicionei ao Analytics os eventos de cliques em

capas de filmes. Estes cliques levam ao site proprio do filme no IMDB*'.

Com estas configuragdes, conseguiria visualizar os resultados ao final do
periodo de testes e fazer uma analise sobre o que geraria uma maior interagao e,

supostamente, interesse dos visitantes.

*" The Internet Movie Database ¢ considerado um dos maiores sites de referéncia cinematografica.

Nele, encontra-se informacdes sobre milhares de filmes - http://www.imdb.com/.
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Para atingir um numero suficiente de acessos durante as semanas em teste,
inclui botdes de compartilhamento em redes sociais, como twitter, facebook e
Google+ na pagina. Além disso, divulguei por 6 vezes o enderego de Filmorama, em

horarios variados e sem um controle de publico, em meu twitter®.

Figura 25 - botdoes de compartilhamento em redes sociais.

Obtive, também, a ajuda de um colega que mantém um blog famoso na
internet. Mauricio Adams*® possui uma lista grande de seguidores® e, em troca de
um café, publicou o endere¢co do meu projeto em seu twitter, como representado na
figura 26. Com sua publicagao, percebi um aumento significativo de visitantes no site

do projeto.

tensoblog 15150
@ PESSCAL MEU AMIGO TA FAZENDO UM TCC E PRECISA DE
AJUDA DE VOCES

tensoblog 1515
@ ENTREM NO PROJETO DELE E CLIQUEM COMO LOUCOS -=
filmorama heroku.com

tensoblog 15112

@ ESSE TWEET E UM TWEET PAGO, GANHE! UM CAFE

Figura 26 - Divulgagao do endereco de Filmorama pelo Tensoblog - reproduzida de
http://twitter.com/#!/tensoblog.

48 http://twitter.com/#!/germano_mergel.

9 Autor do blog Tenso — http:/tenso.blog.br.

% | eitores que recebem atualizacdes do dono da conta de twitter que seguem. Quando da divulgagéo
do enderego de Filmorama, sua conta de twitter contava com 18 mil seguidores.
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Passadas trés semanas de meus cenarios em teste, obtive um total de 274
visitas. Destas visitas, 238 foram os visitantes unicos em meu website — o que

considerei satisfatério para chegar a alguma concluséo.

Em relagdo os numeros especificos de meu teste de cenario A/B, os cenarios
empataram tecnicamente em numeros de visitas, por volta de 78. Tomo este dado
como importante para medirmos a qualidade do teste, sem que haja qualquer

parcialidade.

Outra métrica importante a ser considerada é o tempo de permanéncia do
visitante em uma pagina. O tempo médio geral de permanéncia no site foi de 7
minutos e 55 segundos. Com o maior tempo de permanéncia, o segundo cenario
obteve uma média de 9 minutos e 56 segundos. Foram 2 minutos a mais de

permanéncia que o terceiro cenario e 3 minutos em relagéo ao primeiro.

Ao final de trés semanas, os filtros do site foram aplicados aos filmes em um
total de 493 vezes, e removidos 201 vezes. Leio isto como um sinal de que, talvez,
nao estivesse claro que um filtro pode ser removido ao ser clicado uma segunda vez,

apos estar ja aplicado ao carrossel de filmes.

O segundo cenario liderou, com um total de 233 aplicagdes de filtros, seguido
pelo terceiro cenario, com 207 vezes. Ja o primeiro cenario, com seu texto

introdutdrio, esteve bem abaixo do esperado, com 53 aplicagdes de filtros.

Analisando-se os resultados, vemos uma clara preferéncia por sites mais claros
e limpos, sem textos introdutérios e que exijam uma leitura antes de qualquer
interacdo. Ainda assim, nao considero o segundo cenario o ideal. Quando aplicamos
regras da simplicidade, € preciso saber o que pode ser removido da nossa
aplicagdo. Um paragrafo talvez ndo seja a melhor forma de ambientar o visitante e
explicar o projeto apresentado, principalmente em um tema tdo escuro quanto o
utilizado neste trabalho, mas remover completamente a introdugdo me soa drastico

demais.

Nada explica para o visitante como proceder na pagina encontrada no segundo
cenario, e talvez os cliques e interagdes sejam, na verdade, uma frustracdo e

tentativa de encontrar seu proprio caminho. Assim sendo, ndo consideraria estas
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interacdes como validas, por motivos Obvios: nao filtra-se, neste caso, com

conciéncia ou experimentagdo, mas numa exploracao geral da pagina.

Considero, assim, o terceiro cenario como vencedor. Na verdade, a imagem
ilustrativa de como um filtro pode ser aplicado e seu resultado esperado, mostrou-se
mais que suficiente para guiar os visitantes e gerou interagdes suficientes para
mostrar que os usuarios estiveram interessados em como o site de Filmorama
funciona, e no seu conteudo. A afirmacgao é reforcada pelo fato de as visitas do
terceiro cenario terem gerado mais cliques nas capas dos filmes que os outros dois
cenarios somados. Foram 63 cliques, levando os usuarios, em uma nova janela, ao

site do IMDB, contra 32 cliques no primeiro cenario e 19 cliques no segundo.

O Layout em grade

O layout criado para Filmorama utilizou padrdes encontrados pelo design em
grade de websites. Para isso, a largura total trabalhada na pagina foi fixada em 960
pixels, como proposta por (MOLL, 2006). Dessa forma, otimizou-se a visualizagédo

para resolugdes mais populares nos computadores atuais.

Buscando uma distribuicdo mais equilibrada dos elementos na pagina, adaptei
as colunas propostas em (SMITH, 2007) e dividi os 960 pixels de largura em 16
colunas iguais, com espacamentos de 5 pixels em suas laterais. Com isso, utilizei
bem as linhas guia, criadas a partir das colunas, para distribuir e criar uma

diagramacao inteligente.
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Figura 27 - Divisao em colunas do layout da pagina de Filmorama —

http://filmorama.heroku.com.

Gostaria de chamar a atengao para um elemento simples e, ao mesmo tempo,
muito importante para toda a dindmica encontrada na pagina do projeto: a barra de
filtros. E o ponto do webdesign deste trabalho considerado, por mim, maior fruto de

todo o estudo aqui contido.

Figura 28 - Barra azulada com filtros — detalhamento da figura 27.

Primeiramente, €& perceptivel o alinhamento e proximidade dos filtros,
localizados na barra azulada central da pagina do projeto. Seguindo o proposto em
(DUARTE, 2007), deixei que elementos similares e com a mesma funcéo interativa,
como os filtros, ficassem dispostos de maneira proxima no espago destinado. Assim,

reconhece-se uma formacgao de um grupo pelo visitante.

Ainda no design dos filtros, nota-se de maneira muito clara a simetria e
equilibrio criados pela divisdo vertical a que sdo submetidos. De maneira mais

gritante, destaca-se a divisdo nos filtros de género, centralizadores e opostos
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maximos da distribuicdo horizontal. Vé-se, de igual maneira, essa forga nos simbolos
usados de forma proposital para representar os filiros. De cada lado, uma lista

diferenciada de seis outros filtros.

A esquerda, e mais proximos do inicio da pagina, filtros relacionados & idade
em uma progressao de faixa etarias. Logicamente, da idade mais baixa as mais
altas. Embora sejam varios caracteres, ndo criam representacoes graficas pesadas
dos filtros, pois estdo escritos em uma fonte leve e clara. A quebra de linha, nestes
casos, pareceu-me uma boa opgao para distribuir o peso do texto sem perder a ideia

de espago numérico. Um leve ajuste de alinhamento também ajudou.

A direita, os filtros relacionados a ocupacdes sdo representados na diagonal,
para aproveitar ao maximo a extensao de seus espacgos quadrilateros. Ainda assim,
foi mantido um angulo em 45° para todas palavras para respeitar ao maximo uma

ideia de um layout em grades.

Ordenados alfabeticamente, as ocupacdes sao filtros considerados
“avancados” neste contexto. Em outras palavras, sei que tais filtros, por precisarem
de um tempo maior para serem lidos e entendidos, s&o aplicados em um segundo
momento; momento este apds filtros mais diretos (como os de género) ou mais
intuitivos (como os de faixa etarias) terem sido ao menos percebidos — se n&o
aplicados e reaplicados. Dessa forma, deixei-os de forma proposital ao lado direito,
obtendo uma ordem de atengdo e interacdo inferior aos outros, mesmo que

igualmente importantes.

Entre os grupos de filtros (da esquerda, centrais e da direita), dois espagos em
branco sdo deixados. Estes espagos desempenham papéis importantes no design.
Permitem uma distingdo mais clara dos grupos de filtros e, talvez mais importante,
descarregam o peso que uma linha continua de filtros teria, tornando a interagédo um
pouco confusa para o usuario final. S&do dois espacgos de respiro, nos dando uma
chance para leitura dos filtros, tanto da direita como da esquerda, sem

atropelamentos. Uma “pontuacao” necessaria no webdesign atual.
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O carrossel de filmes

As avaliacbes de filmes representadas estdo contidas em um elemento que
facilita a navegabilidade entre eles. O carrossel € um elemento ja popular e bastante
utilizado no webdesign para apresentar varios conteudos sem ocupar muito espaco.
Seu comportamento é intuitivo, e os pontos de interagao principais estao nas setas

laterais, direcionando a rotatividade de seu conteudo.

Figura 29 - representagao visual do carrossel criado para Filmorama - reproduzido de

http://filmorama.heroku.com.

A representagcao visual criada da avaliacdo de um filme especifico pode ser

dividida em trés elementos-chave:
¢ a capa do filme — identificador visual e principal do mesmo;

e a avaliacdo — representada, por sua vez, na forma de estrelas

preenchidas (ou semi-preenchidas);
¢ e o titulo do filme, seguido do ano.

As capas dos filmes foram encontradas no /IMDB. Suas dimensdes, na
representacao visual, sdo dindmicas e variam de acordo com a pontuagao (de 1 a 5)
do proprio filme. Com isso, procurei criar uma relagdo mais visual para comparagao
entre os filmes dispostos, fugindo as estrelas da avaliacdo. E um conceito que
considero intuitivo e bastante observado, por exemplo, no design de mapas. Neles,

as dimensdes representam diretamente a area de uma determinada regido. Logo,
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espero que a diferenca entre as dimensdes das capas dos filmes sirva como um

comparativo sem maiores explicacoes.

As avaliagbes também se utilizam de um conceito ja disseminado no
webdesign. Estrelas preenchidas sdo encontradas, principalmente, em sites de
vendas online, onde temos a avaliagdo do produto oferecido representada dessa

mesma forma.

Como em uma escala de 1 a 5 teriamos um numero muito pequeno de
avaliacdes inteiras (1, 2, 3, 4 e 5), optei por “quebrar” as avaliagdes em meio-pontos.
Dessa forma, é possivel encontrar uma escala de 10 diferentes niveis em um campo
de 1 a 5. As estrelas representativas das avaliagdes foram, entdo, desenhadas em

forma meio-preenchida para serem fieis a avaliacdo do filme.

O titulo estava disponivel na base de dados utilizada, assim como o ano de
langamento de um determinado filme. Meu trabalho, aqui, foi encontrar a melhor

sintaxe para apresentar estas informacgdes, bem como a cor da fonte utilizada.

Como sintaxe, utilizo o que é encontrado popularmente em sites sobre filmes
na internet, principalmente em (IMDB, 1991). Nessas apresentagdes, € comum
encontrar o titulo de um filme, seguido por seu ano de langamento, entre paréntesis.
Em alguns casos, o titulo original do filme também é exibido, em italico, mas n&o foi

a forma utilizada pelo projeto Filmorama.

A cor utilizada na fonte do titulo dos filmes foi cuidadosamente selecionada
para que nao criasse muito contraste com o fundo da pagina. Dessa forma, péde-se
apresentar esta informacao, nesta visualizacdo considerada apenas complementar,
de maneira mais suave e sem desviar o foco das capas e avaliagdes dos filmes. Sua
posicao reflete, também, o grau de atengcédo que procuro obter para os titulos dos

filmes.

E importante salientar que o carrossel de filmes em questdo ndo encontra-se
restrito as linhas guia criadas pela divisdo do layout em colunas. Ainda assim, ele

respeita a dimens&o de largura imposta em 960 pixels.

Como as capas possuem tamanhos dinamicos, optei por ndo prendé-las a

nenhuma das linhas verticais criadas pelas 16 colunas que atravessam a pagina de
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Filmorama, deixando-as mais livres e navegaveis. Ainda assim, o cuidado com a
organizacdo do design deste elemento fez com que um numero certo de filmes
fossem apresentados por vez, cada um em um espaco limitado. Conhecendo o
maior tamanho possivel de uma capa (0 maximo é de 5 estrelas), consigo prever
casos onde o espacgo seria mais utilizado, e definir uma area restrita para cada

representacao de filme no carrossel.

Organizado e simples, espero que o carrossel desenvolvido facilite a interagéo
e usabilidade do site de Filmorama. Mais que isso, espero também que a dinamica
criada entre filmes e filtros seja interessante ao ponto de vé-la sendo bastante

utilizada.
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CONCLUSAO

O interessante mundo das visualizacbes de dados estuda a representacao de
bases de dados na forma de um modelo visual informativo. Sdo diversos tipos de
informagdes que, representadas de maneira inteligente, elegante e descritiva,
tornam-se mais claras e concisas. No entanto, para que se obtenha um resultado
visual e comunicativo interessante, a forma de criagao destes modelos visuais deve
observar maximas do design grafico. Baseado neste conjunto inicial de argumentos,
questdes de pesquisa foram levantadas, e pesquisas sobre conceitos de design e
webdesign foram realizadas. Nestas pesquisas, foram feitas observacdes sobre
determinadas praticas e conceitos aplicaveis na criagcdo de uma visualizacdo de
dados. Além disso, busquei a apropriacdo de alguns elementos oriundos do campo
do Design Estratégico que se relacionam a fase metaprojetual.

Os materiais utilizados na pesquisa, como livros, revistas, entrevistas e artigos
em websites, supriram a construgao e fundamentacao tedrica de conceitos como
design de usabilidade, simplicidade, experiéncia de usuario e outros. Entendo que o
estudo feito com o material utilizado mostrou-se relevante para auxiliar-me na
criacdo, a partir da contribuicdo das bases tedricas, para a realizacdo de uma
experimentagao propria ao final. A visualizagdo de dados proposta neste trabalho foi,
portanto, resultante da aplicacdo dos fundamentos pesquisados sobre uma

representagado de dados.

As questdes abordadas neste trabalho buscaram responder, de forma
satisfatoria, a procura por uma forma visual-interativa de representar um conjunto de
dados, baseando-se nas boas praticas encontradas no design e em exemplos de
algumas visualizagbes de dados. Questdes sobre o conceito de visualizagdo de
dados, design de simplicidade e usabilidade guiaram meu estudo na busca por
conhecimento na area. Durante a experimentagdo criada, meu foco esteve em
questdes sobre a aplicagdo dos conceitos estudados e a abordagem tecnoldgica
utilizada, em um ambiente digital/web. A interface criada para o website do projeto
Filmorama mostra, ao final deste trabalho, a visualizagdo de dados proposta e a

utilizagao das boas praticas observadas.
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Com base em tudo o que foi estudado, acredito ter sido possivel criar uma
visualizacao de informacdes que justifique a utilizagdo dos conceitos de design, com
foco no webdesign, na busca por um resultado mais informativo e aceito pelo usuario
final. Como observado na analise dos testes aplicados, foi através do modo como
este projeto foi desenvolvido que um maior indice de usabilidade pbéde ser

alcancgado.

Aprendi, com o desenvolvimento desta monografia, muito sobre as areas de
visualizacdo de dados, design e webdesign. Durante minhas pesquisas, a
visualizacdo de dados mostrou-se muito mais interessante e abrangente que jamais
imaginara. Os casos de estudo tratados aqui séo, na verdade, apenas uma parcela
de tudo o que li sobre aplicacbes nesta fascinante area. Casos de como a
identificacdo visual de um volume de dados mostra-se, em cores e tons, tao

informativa e interessante para seu leitor.

O conceito de simplicidade, estudado durante a pesquisa na area de conceitos
de design aplicaveis no campo da visualizacdo de dados, abordou praticas e
meétodos aplicaveis a praticamente tudo na vida para torna-la mais simples. Foi um
estudo muito util, e ja me encontro organizando meu tempo e simplificando meu dia-

a-dia.

A parte tecnoldgica deste trabalho, quando da implementacdo do website
criado para Filmorama, passou por momentos de incerteza. Tratando-se de uma
verdadeira experimentagao, vi-me testando tecnologias novas para desenvolvimento
web sem profundo conhecimento nas linguagens utilizadas. Foram tentativas com
tecnologias inovadoras, porém ainda nao populares o bastante para contarem com o
devido suporte online. Como resultado, perdi certo tempo no desenvolvimento de
visualizagbes n&o aproveitaveis para os fins deste trabalho, seja por limitagdes

técnicas ou por desconhecimento da correta aplicagao pelo autor.

Gostaria, entdo, de sugerir que a criagdo de uma nova perspectiva para a
representacdo de avaliacbes de filmes seja construida utilizando, desta vez,
tecnologias que permitam a criagdo de um ambiente mais exploratério. Tecnologias
como o HTML5 possibilitam tal feito, através da manipulagao de elementos graficos

animados em uma tela, dentro de uma pagina web. Por ser considerado uma
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tecnologia inovadora, ainda possui suas dificuldades. Transpostas tais barreiras,
acredito que o trabalho aqui proposta possa encontrar uma nova visualizagdo de

seus dados.

Seria possivel, também, a criacdo de uma visualizacdo de dados sobre mais
informacdes. A propria base de dados utilizada neste desenvolvimento foi, de certa
forma, limitada e desatualizada. Sugiro a utilizacdo de dados mais robustos e
dindmicos na criagcdo de uma nova visualizagcdo, podendo-se ligar diretamente a

interacao de usuarios na avaliagao de filmes com a visualizagao de suas avaliagoes.

O site criado para Filmorama foi testado de forma preliminar, com uma amostra
aleatdria. Por falta de recursos, ndo foram aplicados testes de usabilidade com
usuarios seguindo conceitos de usabilidade e experiéncia de usuario. Reconhego,
porém, que o desenvolvimento de uma experimentagdo de interface com usuario
perde em qualidade por nao possuir resultados de testes como os sugeridos.
Proponho uma continuagdo do trabalho, agora fazendo-se uma andlise dos
resultados encontrados em testes de cenarios com os testes de usabilidade
futuramente aplicados em usuarios. Com isso, uma visualizagao de dados como esta

poderia ganhar muito em termos de melhoria de usabilidade.
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