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Resumo
Perfil Semiotico é um método que estd sendo
desenvolvido para descobrir que atributos o usudrio
espera que a apresenta¢do visual de uma interface
grdfica em construgcdo tenha. Na primeira etapa, sdo
abordadas expectativas perceptuais (primeiridade),
como a preferéncia por ambientes claros. Na segunda,
sdo abordadas expectativas emocionais (secundidade),
como o desejo de sentir trangiiilidade. Na iltima
etapa, sdo exploradas as expectativas cognitivas
(terceiridade), como a necessidade de alta
discriminag¢do. Em cada etapa, o usudrio aponta suas
preferéncias interagindo com imagens, ou seja, ele ndo
precisa saber traduzir suas expectativas grdficas em
palavras. Apesar dos dados adquiridos serem
subjetivos e essencialmente qualitativos, permitem a
formagdo de listas de verificagdo e o enriquecimento

de perfis de usudrios (personas).

1. Introducao

Desde o trabalho seminal de Norman e Draper [1],
foram desenvolvidos muitos métodos formativos de
Design Centrado no Usudrio, focando principalmente
na especificagdo da estrutura e do comportamento da
interface. A apresentacdo visual, entretanto, fica a
mercé das preferéncias e idiossincrasias do designer,
pois ele ndo recebe especificagdes do usudrio para seu
trabalho.

Mullet e Sano [2] contextualizam a Semidtica no
design grafico de interfaces, mas restringem sua
aplicacdo a criacdo e avaliacdo dos elementos que
constituem a interface. A Engenharia Semidtica [3] vai
além e propde uma teoria para a Interacio Humano-
Computador (IHC) na qual o papel do designer é tdo
importante quanto o do usudrio, pois ambos sdo pontas
de um processo de comunicacdo bilateral. A teoria
suporta a pritica na criagcdio de ferramentas
epistemoldgicas que visam melhorar a comunicacdo
entre o designer e o usudrio através da interface. Ao

contrdrio das principais pesquisas em IHC que focam
no comportamento da interface, esta se preocupa mais
com seu conteddo.

O método aqui desenvolvido visa equilibrar a
balanca, dando a devida atencdo a apresentacdo visual
de interfaces graficas. Se a beleza facilita o uso [4], é
util entender o que € considerado belo na interface.
Apesar da apreciacdo estética depender da
subjetividade de cada individuo, existem critérios
comuns utilizados para julgar a beleza de um
determinado objeto e padrdes estéticos compartilhados
por grupos sociais e culturais.

Porém, ao invés de tentar eliminar a subjetividade
na busca por esses padrdes, optamos por trabalhar com
ela. Isso significa que tanto a aplicacdo quanto o
resultado do método varia de acordo com a
subjetividade do usudrio e também a do préprio
aplicador do método. Como o objetivo € reportar
expectativas do usudrio para o designer grifico da
interface — supostamente um profissional treinado
para lidar com a subjetividade, o cardter
subjetivo/qualitativo da pesquisa ndo diminui sua
utilidade.

2. Processo de objetivacao

Segundo a Semidtica peirciana, o signo é a unidade
de mediacdo entre 0 mundo interno e externo a nossa
mente. Como ndo podemos ter as coisas literalmente
dentro da mente, criamos representagdes para lidarmos
com elas. O processo de objetivagdo  (também
chamado de aquisi¢do), no qual uma coisa &
transformada num objeto mental, acontece em trés
etapas: primeiridade, secundidade e terceiridade. A
primeiridade é a categoria das qualidades intrinsecas
aos objetos, como por exemplo, a sensagcdo de calor.
Na secundidade, fazemos uma associacdo de causa e
efeito entre dois fendmenos ou objetos, como entre a
fumaca e o fogo. E s6 na terceiridade que
estabelecemos relagdes sofisticadas o suficiente para
entender que nossa casa esta pegando fogo.



No projeto filoséfico de Peirce, essas trés categorias
foram criadas para serem aplicadas em qualquer
contexto como Categorias Universais. Podemos entio
fazer a relac@o entre o processo de objetivagdo descrito
acima e trés processos mentais: percep¢do, emogio e

cognic¢do.
Na Psicologia, a percepc¢do € o processo pelo qual
adquirimos, interpretamos, selecionamos e

organizamos informagdes sensoriais. A emog¢do seria o
estado mental provocado por estimulos sensoriais e
internos (fisicos ou psicoldgicos). Segundo pesquisas
recentes, ambos fariam parte de um processo maior
chamado Cognicdo, responsdvel pela forma como
nosso cérebro processa informacdes e aprende
conceitos [5]. Dentre todos os processos mentais que a
Psicologia estuda, estes foram escolhidos porque
seguem uma seqiiéncia semelhante a das Categorias
Universais de Peirce e também porque explicam
fendmenos relevantes para o design grifico de uma
interface.

3. Objeto de pesquisa

O Perfil Semidtico foi criado inicialmente para ser
aplicado em grupos de foco, onde discussdes fluem
com facilidade, mas no experimento que segue, foi
aplicado no formato de questiondrios online. O
publico-alvo deste projeto estd geograficamente
disperso pelos varios estados brasileiros e também em
Portugal, o que inviabilizaria organizar grupos de foco
com usudrios.

Usabilidoido (www.usabilidoido.com.br) é um blog
mantido pelo autor deste artigo que trata de assuntos
relacionados ao Design Centrado no Usudrio. Como
boa parte do publico é constituido de designers
profissionais, a expectativa com relagdo a apresentacio
visual € grande. Até entdo, o blog havia passado por
duas reformula¢des, mas em nenhuma delas os usudrios
foram envolvidos ativamente. O Perfil Semidtico foi
aplicado a titulo de experimentacdo visando atender
melhor as expectativas destes usudrios, ao mesmo
tempo em que era apresentado para um publico que
poderia de fato utilizd-lo na pratica.

4. Perfil Semiotico de Primeiridade:

Expectativas Perceptuais

Nessa etapa, o objetivo € descobrir quais as
caracteristicas mais elementares sdo esperadas da
apresentacdo visual da interface. O que deve
predominar: formas quadradas ou redondas? Cores
frias ou quentes? Vazio ou cheio?

Como o produto final é constituido da juncdo de
uma grande quantidade de objetos com vdrias dessas
caracteristicas, ndo € vidvel descobrir tudo o que é
desejado pelos usudrios nesse sentido. Por isso, é
preciso prever escolhas com base em interfaces
concorrentes (padrdes externos), na identidade visual
da empresa (padrdes internos) e outras fontes, como a
experiéncia pessoal do designer. Quando houver
davida, a caracteristica deve ser posta a escolha dos
usudrios.

No experimento aqui descrito, foi apresentado a 184
usudrios seis pares de fotos de paisagens, cada qual
representando uma caracteristica oposta. Para o
bindmio claro/escuro, por exemplo, havia uma cena
clara e outra escura. Em cada bindmio, o usudrio
escolhia a que representava melhor sua expectativa. As
fotos escolhidas por decisdo undnime indicariam as
expectativas latentes desse grupo de usudrios.

Figua 1 - Fotos para o bindmio Claro/Escuro

Interpretando as escolhas feitas, € possivel concluir
que os usudrios preferem cores claras, composi¢des
simples, baixo contraste e pouca tensdo visual, mas
sem dispensar uma beleza singela.

5. Perfil Semiotico de Secundidade:

Expectativas Emocionais

Cada uma das fotos apresentadas na etapa anterior
provocou diferentes emogdes nos seus observadores.
Embora os usudrios tivessem sido orientados a escolher
com base nas caracteristicas superficiais da imagem
(primeiridade), a decisdo foi também influenciada por
preferéncias emocionais e cognitivas, pois ambos sdo
processos indissocidveis e involuntarios.

Paralelamente a aplicagdo dos questiondrios, foi
feita uma breve e informal pesquisa para levantar que
emogdes poderiam estar associadas as fotos escolhidas.
Segundo essa pesquisa, a preferéncia pela qualidade
“clara” sugere que os usudrios esperam sentir
“serenidade” e “seguranca” enquanto estiverem usando
a interface. Todas as emogOes levantadas foram
organizadas e selecionadas de acordo com a
sensibilidade do aplicador do método, visando explorar
emogdes contraditorias. Cada emogdo recebeu uma
foto de uma pessoa realizando uma determinada



atividade enquanto  expressa um  sentimento
aparentemente similar. Para representar “serenidade”,
foi escolhida a imagem de uma mulher meditando em
frente a um lago, por exemplo. O usudrio teria que
observar cada uma das 13 fotos e dizer o quanto
gostaria de sentir tal emo¢do na nova interface numa
escala de trés pontos (“de leve”, “forte” e
“intensamente”).

As emocgdes mais pontuadas pelos 40 participantes
foram “serenidade”, “tranqiiilidade”, “relaxamento”,
“sinceridade”, “prazer” e “liberdade”. As aspas frisam
que esses rétulos sdo imprecisos, pois foram escolhidos
pelo aplicador do método e niao foram exibidos aos
usudrios durante o teste, ou seja, para entender o
resultado é preciso ter em maos as fotos escolhidas e
conhecer o contexto de aplicacdo do questiondrio.

6. Perfil Semiotico de Terceiridade:

Expectativas Cognitivas

Assim como na terceiridade se forma o signo, na
cognicdo se forma o conhecimento. Segundo a
Psicologia e a Educacdo existem vdrios estilos
cognitivos que determinam preferéncias na aquisicdo
do conhecimento. Algumas pessoas preferem aprender
numa ordem seqiiencial, enquanto outras preferem uma
ordem hierdrquica (primeiro o mais importante), por
exemplo. Para o design gréfico, interessa-nos saber de
que forma os usudrios vdo analisar a apresentacdo
visual e interpreta-la.

Para investigar isso, foram apresentadas quatro
pinturas de paisagens do artista Georges Seurat, ambas
possuindo mais ou menos as caracteristicas levantadas
nas etapas anteriores do método. Os usudrios foram
solicitados a escolher a pintura que representaria
melhor a apresentacdo visual desejada e a deixar um
pequeno texto dizendo o que mais chamou a atencio na
imagem e porque.

Apenas 13 usudrios participaram desta etapa,
provavelmente porque exigia mais trabalho do que as
demais. Mesmo assim, a maioria dos que participaram
demonstraram adotar estilo cognitivo altamente
analitico e independente-de-campo, o que implica em
maximizar a objetividade, discriminacdo, ldgica,
liberdade e interatividade da interface [6].

7. Conclusao

Com o resultado do método foi criada uma lista de
verificacdo para que seja possivel avaliar se a solucdo
estd atendendo as caracteristicas desejadas. “Parece
claro? Transmite serenidade? Explica objetivamente?”
sdo algumas das perguntas que a lista contém. Além

disso, os dados obtidos foram cruzados com dados de
outras pesquisas para formar personas (perfis de
usudrios ficticios, mas representativos) com grande
profundidade psicolégica. Esses recursos permitem
lembrar o designer grafico constantemente das
expectativas dos usudrios, contribuindo para a tomada
de decisdo. Sabendo o que os usudrios esperam, o
designer pode inclusive surpreendé-los com algo
melhor do que haviam imaginado.

O método parece ser ttil especialmente nas fases
iniciais de projeto, quando sabidamente ha caréncia de
idéias para o design grafico. Partindo praticamente do
zero, € possivel criar um conceito bastante sofisticado
para a apresentacdo visual da interface sustentado em
pesquisas com usudrio.

O formato em que foi aplicado o método no
experimento citado ndo foi o ideal. Apesar de haver
espaco para oS usudrios comentarem suas decisdes,
poucos o fizeram. Em outra ocasido em que o método
foi aplicado parcialmente durante um grupo de foco, as
discussdes em torno das expectativas foram muito mais
interessantes.

Em trabalhos futuros, o método devera ser testado
em outros contextos para verificar até que ponto o
resultado € confiavel, se reflete de fato as expectativas
dos usudrios e se pode ser usado para enriquecer
personas.
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