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REsSumMo

No Brasil, é crescente a popularizagao dos artefatos portateis, como telefones
celulares e Personal Digital Assistants — PDAs e seu uso na navegagao em paginas
de Internet. A concepgao das interfaces desses sistemas tecnoldgicos assenta-se
numa visao tecnocéntrica. A dificuldade de operacédo associada aos altos custos do
equipamento acaba levando muitos usuarios potenciais a desistirem da aquisigao ou
do uso desses artefatos. Uma das alternativas para minimizar esses efeitos é
adaptar as paginas de Internet de forma a contemplar as necessidades e a logica de
navegacao dos usuarios, contribuindo para que os servigos, produtos e informagdes
se tornem acessiveis. Neste contexto se insere o presente estudo, que tem como
objetivo analisar o impacto de duas formas de apresentagdo da informagao na
interface para navegacao de usuarios experientes via PDA. O referencial tedrico se
apoia nos conceitos de competéncias, estratégias e modos operatorios e
representacdes para agao, oriundos da Ergonomia Cognitiva. No delineamento do
estudo procedeu-se a uma adaptagao dos procedimentos propostos pela Tecnologia
de Avaliacao e (Re) Concepcéao de Interfaces, adaptada da Analise Ergonémica do
Trabalho e da Analise Cognitiva da Tarefa. Os dados foram coletados por meio de
observagcbes sistematicas, entrevistas semi-estruturadas e questionario.
Participaram da pesquisa 28 usuarios experientes em Internet e em PDAs, sendo 19
do sexo masculino e 9 do feminino, com idade entre 20 e 35 anos. A maior parte dos
sujeitos (n=16) possui o nivel superior completo e o restante (n=12) o esta cursando.
Foram comparados dois modelos de apresentacdo das informagdes da interface, o
modelo tradicional e o linearizado sendo o experimento composto por duas tarefas.
O grupo submetido ao modelo tradicional obteve melhor desempenho na execugao
da tarefa inicial. Na execug¢ao da segunda tarefa o desempenho entre os grupos foi
similar. Os resultados obtidos apontam que as interfaces ndo devem perder a sua
organizagdo e estrutura original, mas os conteudos textuais e imagens devem

adequar-se ao dimensionamento do PDA de forma a evitar o uso constante das



barras de rolagens. Além disso, ndo s6 as habilidades de manipulagao do artefato,
mas outros conhecimentos anteriores a acao, podem favorecer a busca de
informagédo dos usuarios de forma a tornar a navegacao mais efetiva. A interface
tradicional mantém as pistas que permitem ao usuario estruturar melhor o problema
da navegacao, facilitando a categorizacado da informacgao apresentada e, assim, agir

por meio de modos operatérios efetivos.



SUMMARY

In Brazil there is an increased popularity of portable devices, such as mobile
phones and Personal Digital Assistants — PDAs, as also its use to navigate in the
Internet. These devices have a techno centric conceptualization of their interfaces.
However either the purchase or the use of these devices is reduced due to the
difficulties in their operational use and its high costs. An alternative to diminish these
problems is to adapt websites according to the necessities and logic of their users,
contributing to make services, goods and information more accessible. In relation to
this problematic, the goal of this research is to analyze the impacts of two forms of
information display on the use oh interfaces by experienced users of PDA. The scope
of the analytical framework lies in the Cognitive Ergonomics referring to concepts of
competencies, strategic and operational modes and representations. The research
design is drawn on an adaptation of procedures from the Interfaces Evaluation and
(Re) Conceptualization Technologies, adapted from the Ergonomic Evaluation of
Labor and Task Cognitive Analysis. The data was gathered by systematic
observation, semi-structured interviews and questionnaires. Participated in the
research 28 experienced Internet users and PDA users. From this sample 19 were
men and 9 were women, with ages in between 20 and 35 years old. The majority of
the users (n=16) has a degree and the others are currently enrolled in a university.
Two models of information display of interfaces were compared, the traditional and
the linear models. The experiment encompasses two tasks. The group submitted to
the traditional model had a better performance on the first task. In the second task
both groups had a similar performance. The results of the research indicate that
interfaces should not change its original structure and organization. Nonetheless the
textual information and images should adapt to the dimension of the PDA with the
purpose of avoid the frequent use of scroll bars. In addition, not only the ability in
manipulating the device, but also the knowledge acquired before the action, may

facilitate the search for information by the users in a more effective way. The



traditional interface maintains evidences that enable the user to better structure
his/her navigation, facilitating the categorization of the information display thus

enabling them to act through effective operational modes.
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1. INTRODUCAO

Desde a invencéo da prensa, por Johann Gutemberg, até os dias atuais, 0s
artefatos de comunicagdo em massa evoluiram, e nesse processo, modificam e
transformam a forma de se relacionar na sociedade.

Atualmente, na chamada Era da Informacdo, a telematica ocupa um papel
central para os novos formatos de producdo de conhecimento, de educacao,
trabalho e comunicagado em geral (Sorj, 2003). Nesta perspectiva, a Internet permite
a formacdo de uma sociedade em rede (Castells, 2003), onde a troca de
informacdes, idéias, servicos e produtos se tornam um diferencial nos
relacionamentos pessoais e profissionais.

O mercado oferece artefatos distintos que propiciam o acesso a Internet e,
consequentemente, as informagdes que permitem a integracédo do individuo a essa
sociedade virtual. Sdo alguns deles: a transmissao de dados por linhas telefénicas
(banda comum e larga), transmissdes via radio, uso de computadores, TVs digitais,
aparelhos celulares com tecnologia WAP, Palmtops e Personal Digital Assistants —
PDAs.

O desenvolvimento tecnolégico, segundo Weiss (2002), estabelece um
continuum de portabilidade de artefatos que permitem o acesso a Internet, desde os
computadores de mesa até os moveis, passando por computadores de colo e de
mao. No Brasil é crescente a popularizagao dos artefatos portateis, como telefones
celulares e PDAs. Os deslocamentos freqlientes, a necessidade de acesso rapido a
informacéo e a comunicacdo aumentam a capilaridade do uso desses produtos.

Entretanto, a logica de construgdo das interfaces atuais segue um padréo
voltado para as solugdes tecnoldgicas em detrimento da Iégica de uso dos usuarios
finais. Marmaras e Pavard (1999, p. 2) afirmam que esse padrdo de concepgéao
contribui para o fracasso desses sistemas tecnologicos em relagdo ao seu uso

efetivo por parte dos usuarios.
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Segundo os autores,

“a maior parte desses sistemas tecnolégicos de informagéo adotou, na sua
elaboragcdo, uma abordagem focada na tecnologia, onde o projeto dos sistemas é
orientado mais pelos avangos da tecnologia da informagdo e por modelos
tedrico/formais e técnicos dentro do dominio de aplicacdo, do que pelos problemas

e dificuldades reais encontrados pelas pessoas que resolvem problemas utilizando

esses sistemas”.

A dificuldade de operacdo associada aos altos custos do equipamento acaba
levando muitos usuarios potenciais a desistirem da aquisicdo ou do uso desses
artefatos. Uma das possibilidades para minimizar esses efeitos € adaptar os sitios e
paginas de Internet para que os servigos, produtos e informagdes, incorporem as
necessidades e a logica de navegagao dos usuarios nesses artefatos. A situagdo é
ainda mais critica em um navegador diferente, com limitados recursos de navegagéao
e de visualizagao de seus conteudos.

Neste contexto se insere o presente estudo, que tem como objetivo analisar o
impacto de duas formas de apresentacédo da interface para navegacéo de usuarios
experientes via PDA. Nessa perspectiva, pretende-se verificar a influéncia dos
modelos de apresentagao dos conteudos de paginas de Internet no desempenho da
navegacao em PDAs. Ou seja, se as representagdes dos usuarios experientes sao
contempladas durante a navegagdao em PDAs, bem como se o modelo oferece
suporte as estratégias operatodrias dos sujeitos que resultem em um modo operatério
considerado efetivo. Usuarios ingénuos em relagdo ao artefato ndo sédo avaliados,
pois nédo faz parte da pesquisa a avaliagdo do processo de aprendizagem do uso
dos PDAs, mas o uso efetivo desses artefatos pessoais.

Para tanto, tem-se como objetivo:

» Comparar os formatos de organizacao das informag¢des nos modelos
linearizados e tradicionais de apresentacao de conteudos em PDAs;

» |dentificar as caracteristicas da interface que auxiliam o usuario
experiente durante a navegacao no PDA; e

= Analisar as principais estratégias operatérias elaboradas pelos

usuarios durante o processo de navegacao.
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Considerando a problematica abordada, o estudo foi norteado pelas seguintes

questdes:

1.

A eficacia no desempenho da navegacao € influenciada pelos tipos de
interface utilizados?

Durante o processo de navegacgao, os modos operatérios dos usuarios
variam segundo o modelo de apresentagao da informagao?

Quais sao as caracteristicas da interface que influenciam as
estratégias de navegacdo dos usuarios durante o processo de
navegacao?

As caracteristicas demograficas e a experiéncia dos participantes, com
modelos diferentes de PDAs, influenciam o seu processo de

navegacao?

Para responder essas questdes articulou-se a evolugao tecnoldgica desses

artefatos com as contribuicbes da ergonomia, especialmente nos conceitos que

explicitam a manifestagdo da cognigéo situada.
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2. INTERNET E PDAS

Tradicionalmente, o acesso a rede mundial de computadores, chamada
Internet, € realizado com a mediagdo de alguns equipamentos basicos, como
computador e modem ligado ao servidor. A cada dia sdo desenvolvidos novos
aparatos tecnoldgicos que permitem o acesso a Internet por meio de um computador
portatil, sem necessidade de conexdo de fios, como por exemplo, as conexdes
wireless em aeroportos ou em lanchonetes.

Em algumas cidades essas conexdes estdo disponiveis para a populagao
em diversas areas urbanas, com marcag¢des no chio para a delimitacdo da area de
acesso, e podem ser utilizadas por aparelhos tdao pequenos que podem ser
carregados no bolso, revolucionando o uso da Internet.

Weiss (2002) aponta a tendéncia de que os artefatos se tornem cada vez
mais portateis, e sua mobilidade também se deve as novas tecnologias de
comunicagdo desenvolvidas paralelamente, tais como as conexdes wireless,
captadas por meio de ondas de radio.

O autor classifica os artefatos em quatro grandes categorias. A primeira
delas é a dos computadores desktops, definidos como plataformas estacionarias,
portadoras de um CPU (Central Processing Unit), monitor, teclado, algum dispositivo
pontual (como o mouse) e cabos para conectar seus componentes, sendo
considerados o ponto de partida dos computadores pessoais.

Em seguida, se encontra a categoria dos /apfops e palmtops, que
necessitam de apoio em mesa para seu uso efetivo e apresentam um grau maior de
mobilidade.

Finalmente, a categoria dos portateis € definida pela possibilidade de ser
operada sem cabos, com uma das maos apenas, sem o auxilio de apoio, e permitir a

adicdo de aplicativos ou suportar a conectividade com a Internet. Os PDAs se
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encontram nessa categoria, juntamente com os telefones celulares, os pagers e os

Portabilidade

- Celulares
- Pagers

communicators (figura 1).
- PDAs
- Communicators

Desktops

Figura 1: Tendéncia de portabilidade dos artefatos tecnolégicos (adaptado de
Weiss, 2002).

A utilidade desses artefatos portateis, mais especificamente dos PDAs, foi
prevista ha mais de dez anos, onde autores como Gessler e Kotulla (1995: p. 2)

afirmaram que

“estes sistemas portateis oferecem comunicagdo sem fio e integragao
avangada: vocé pode carregar um computador e sistemas de comunicagdo no seu
bolso. Eles podem ser usados como navegadores de informagbes moéveis hdo sé
em hospitais ou bibliotecas, mas futuramente também em escritérios e na vida
cotidiana, onde todos os tipos de acesso a informagdo serdo combinados em um

S0 aparelho”.

De fato, os PDAs sao utilizados atualmente como gerenciadores de
informagdes pessoais, visualizadores de documentos e também para a entrada de
dados de campo. Carregam uma cuidadosa selegao de informacgdes dos seus
computadores desktops, tornando portateis alguns de seus dados pessoais e
permitindo o acesso as diferentes fontes de informagdes disponiveis na grande rede
(Weiss, 2002).

Os seus recursos de entrada de dados sdo limitados e sua tela para
visualizacao das informacgdes € também de tamanho reduzido. Como consequiéncia,
quando se trata do uso de Internet, os usuarios a acessam com um proposito pré-

definido e dificilmente se afastam dele. Por isso, diferentemente do que costumamos
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chamar de “navegacao” em computadores desktops, as informagdes sao “cagadas”
na web via PDAs (Weiss, 2002).

Uma caracteristica comum a todos os PDAs, derivada da portabilidade, é o
tamanho reduzido da area de visualizacdo das informacdes. Nao se trata apenas de
reduzir o seu conteudo para que apareca por completo na tela, pois dessa forma
seria ilegivel, mas de adequar o seu conteudo ao novo formato de visualizagao.

Atualmente, existem dois formatos distintos de apresentacdo das
informacbées em PDAs, associados a questdo da reducdo da tela. Os
desenvolvedores elaboram interfaces que sado “quebradas” horizontalmente e
apresentadas em uma coluna unica, evitando o uso da barra de rolagem horizontal
por parte dos usuarios, visando beneficiar a navegacgao. O resultado é considerado
menos agradavel visualmente, pois elimina a organizagao proposta pelo criador da
pagina. A solucdo facilita a manipulacdo do dispositivo por eliminar a barra de
rolagem horizontal da pagina, tornando a navegacdo mais facil para o usuario
(Gessler & Kotulla, 1995). Estas interfaces sdo denominadas linearizadas, ou seja,
apresentadas em uma linha unica (Figura 2 A).

Diferentemente, as interfaces denominadas tradicionais mantém a relagao
em pixels do modelo original elaborado pelo projetista. Essas interfaces impdem o
uso da barra de rolagem horizontal aos usuarios, entretanto, mantém a estrutura
original da pagina, oferecendo aos usuarios 0s mesmos suportes relacionados a sua

organizacao, prescritos pelo projetista para a navegacao (Figura 2 B).
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(" B
A B

Interface linearizada: Interface tradicional:
Modifica a relacao em pixels Mantém relacao em pixels (800 x 600)

» Area nio visualizada da interface

. _J/

Figura 2: Area da interface no modo de visualizagdo tradicional e linearizado.

Na figura 2, o retangulo cinza representa a area da interface navegavel via
PDA. Como se pode ver, grande parte da pagina ndo é visualizada, o que pode
influenciar no processo de navegacao dos usuarios.

As paginas de Internet acessadas por meio deste dispositivo apresentam
novas dificuldades devido aos limites do artefato. Para assegurar a navegacao
efetiva, o design desses artefatos deve capitalizar as suas vantagens e tentar
minimizar as suas fragilidades, privilegiando as informag¢des mais importantes e se
adequando a sua baixa velocidade de acesso. A facilidade do uso dessas interfaces

pelo usuario € considerada como fator determinante do sucesso da navegagao.
2.1. UsSABILIDADE E NAVEGABILIDADE DE INTERFACES
Quando se aborda a facilidade de uso da interface, uma das tematicas que

tem ganhado espago atualmente, devido a sua crescente relevancia, é a sua

usabilidade.
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O termo usabilidade refere-se ao quanto uma interface pode ser “usavel”
pelos seus usuarios. Nesse sentido, pode ser entendido como a caracteristica da
interface relacionada a sua facilidade de uso, antes denominada amigabilidade.

Scapin e Bastien (INRIA, 1993) definem a usabilidade como sendo a
propriedade do software de permitir que o usuario alcance suas metas de interagao
com o sistema. Da mesma forma, a ISO 9241-10 (1993) define usabilidade como a
capacidade que apresenta um sistema interativo de ser operado de maneira eficaz,
eficiente e agradavel, em um determinado contexto de operagéo, para realizagéo
das tarefas de seus usuarios. Portanto, além da avaliagcdo do desempenho, o bem-
estar é considerado parte integrante da caracteristica de usabilidade da interface.
Além desse requisito, a definicdo da ISO aponta as caracteristicas do contexto como
relevantes para o cumprimento da tarefa, de forma que ndo basta recortar somente
a interface grafica, por exemplo, para uma avaliagcado precisa de usabilidade de uma
interface.

Seguindo a mesma linha, na perspectiva ergonbmica, a usabilidade da
interface é entendida como a sua facilidade de uso, relacionada a sua adequacéao as
caracteristicas dos usuarios, aos seus objetivos e as exigéncias técnicas e
organizacionais da tarefa. A realizagado da analise ergondmica de uma interface deve
considerar, além da avaliagdo dos atributos da propria interface, os meios
disponibilizados para a sua execugao, como equipamentos, o tempo exigido, a
sequéncia de procedimentos imposta, entre outros. Também sao inclusas na
avaliacdo, as caracteristicas das pessoas que devem utilizar a interface, de forma
que a sua usabilidade ndo é restrita ao artefato tecnolégico, mas relacionado as
pessoas que o utilizam.

Sob essa ética, a perspectiva ergonémica da usabilidade é composta por
uma dimensao intrinseca e outra extrinseca, relacionada as caracteristicas do
artefato e seu sistema, assim como das pessoas que o utilizam e a sua experiéncia
prévia.

A dimenséo intrinseca é relativa a sua coeréncia interna. Ela consiste em
uma avaliagcao da interface em si, realizada por especialistas, na qual se verifica a
sua organizagao e sua coeréncia interna. Nao obstante, o foco da analise deve ser

0 seu usuario final. E para ele que toda a organizacdo da pagina deve ser
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concebida, os termos devem ser adequados, 0s icones representativos. Em suma, €
ao publico alvo que a légica de navegacao da interface deve se adequar.

Paradoxalmente, quem realiza a avaliacao intrinseca de usabilidade é o
especialista. Para que se possa adotar uma o6tica distinta na sua avaliagdo, o
especialista utiliza critérios intrinsecos de usabilidade. Os critérios tém por fungao
orientar o especialista com relacdo aos diferentes parametros que ele pode adotar
na sua analise da interface.

Alguns conjuntos de critérios foram elaborados com esse objetivo, como os
critérios ergondmicos de Scapin e Bastien (1993), as heuristicas de usabilidade de
Nielsen (2001) ou as normas para concepgao de interfaces amigaveis da ISO 9241-
10 (1993).

Apesar da tentativa de se adotar a légica de navegagao do usuario para
analisar a interface, a experiéncia de navegacdo do especialista & deveras
diferenciada da experiéncia do usuario final. Para se conseguir apreender a maneira,
o saber-fazer, das pessoas que devem utiliza-la, elas devem participar do processo
de avaliagéo.

A dimenséao extrinseca da usabilidade enfatiza a interacdo do sujeito com a
interface (Castello Branco, 2001), de forma que as estratégias utilizadas pelo seu
publico final sejam incorporadas a mesma e, assim fazendo, a interface se torne
mais facil de ser operada.

Silvino (2004) discute a dimensao extrinseca da usabilidade denominando-a
de navegabilidade da interface. O autor parte do pressuposto que o0s usuarios
articulam experiéncias anteriores para compor a base para a sua ag¢ao. A apreensao
dessas competéncias permite incorporar na interface as representacdes dos
usuarios, de modo a aproxima-la do mundo ao qual ele esta familiarizado (Silvino,
2004; Abrahao, Silvino & Sarmet, 2005).

Os fundamentos tedricos da dimenséo extrinseca da usabilidade se apdiam
no conceito de competéncias, proposto por autores que trabalham na perspectiva da

Ergonomia Cognitiva.
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2.2. ERGONOMIA COGNITIVA E NAVEGAGAO EM INTERNET

A Ergonomia Cognitiva tem como objetivo explicitar como se manifestam os
processos cognitivos face as situagdes de resolugdo de problemas nos seus
diferentes niveis de complexidade. Portanto, ndo tem por finalidade elaborar uma
teoria do comportamento humano ou explicar o funcionamento dos processos
cognitivos de uma forma geral (Silvino & Abrahao, 2003; Hollnagel, 1997; Cafas &
Waerns, 2001).

Segundo Silvino e Abrahao (2003: p. 6), a Ergonomia Cognitiva “se apropria
de determinados conceitos de uma maneira muito particular, buscando articular um
referencial tedrico compativel com as imposi¢cées das caracteristicas dos estudos de
campo”. Esses pressupostos implicam postular um conceito de cognigdo em acgao,
ou seja, destinada a um fim especifico que propicie uma intervengdo no meio e que
gere subsidios para os projetos de novos artefatos. E na perspectiva da Ergonomia
Cognitiva, que este estudo se desenvolve. Dela tomar-se-a emprestados os
conceitos que subsidiam o eixo tedrico da pesquisa.

O primeiro refere-se as competéncias, cujo objetivo, nesse estudo, é
explicitar os modos operatérios que os usuarios adotam na sua interagdo com a
interface. As competéncias sdo entendidas como o conhecimento necessario para a
realizagdo de uma agéo, assim como a habilidade utilizada para agir (Montmollin,
1995). Para o autor, a competéncia remete a nogcdo de experiéncia e a construgcao
de estratégias operatorias pessoais na gestdo dos seus recursos materiais,
temporais e cognitivos. Considerando a relagdo entre experiéncia e gestdo de
recursos, para Amalberti (apud Montmolin, 1995) a diferenga entre os experientes e
novatos nao € caracterizada pelo volume de conhecimento utilizado para a agao,
mas na gestao de seus recursos, construindo assim, a atividade.

Ela é composta pela experiéncia constituida antes da acéo, articulada com o
objetivo de sua realizacdo. E um conhecimento dindmico, modificado pela prépria
acao (Weill-Fassina, 1993; Teiger, 1993). Sob essa o6tica, a competéncia é composta
pelo saber-fazer, entendido como os conhecimentos manifestados na atividade,
constituidos pela articulacdo dos conhecimentos declarativos e procedimentais

resultantes de sua pratica pessoal.
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Marmaras e Pavard (1999) definem a competéncia como sendo as
estruturas cognitivas nas quais se articulam todas as informagdes usadas durante o
desempenho de uma tarefa especifica em um sistema e ambiente de trabalho
especifico. Marmaras e Kontogiannis (2001) ampliam o conceito e a definem como
estratégias cognitivas especificas e heuristicas que os operadores desenvolvem e
utilizam para responder as exigéncias das tarefas e aos limites impostos pelo
ambiente de trabalho no qual estao inseridos.

Silvino (2004), na definicho de competéncia, articula o conceito de
representacdes para agao com o de estratégias operatérias. O resultado dessa
interacao se manifesta por um modo operatério, que consiste na acido propriamente
dita. No presente estudo, a mediagao entre usuario e artefato portatil sera abordada

a partir desse conceito, ilustrado pela figura 3.
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Figura 3: Esquema de Competéncias para A¢ao, adaptado de Abrahao et al. (2006).
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O segundo conceito sob o qual se apdia o estudo, e que constitui uma das
bases das competéncias, sdo as representagdes para acao. Diferentes autores
trabalham esse conceito.

As representacdes para acao sdo entendidas como estados mentais que
promovem um elo entre o organismo e um determinado contexto (Teixeira, 1993).
Sao processos mentais ativos para apropriagdo das situagbes em um processo
voluntario de conhecer, uma apropriagdo psicologica produto da atividade (Weill-
Fassina, 1993). Resultam da apreensdo de elementos significativos do contexto que
norteiam a agao do individuo que, de acordo com Amalberti (1991), tendem a ser
“incompletos, muito pessoais, instaveis e nao cientificos”.

Segundo Canas, Antoli e Quesada (2001), as representagdes podem ser
entendidas como estruturas mentais (mapas, imagens e modelos) que quando
evocadas se manifestam na memdria de trabalho. Silvino (2004, p. 28) afirma que,
“‘as representagbes sdo tragcos de memoria evocados mais (ou menos) facilmente
diante de determinados estimulos”. Ele acompanha Anderson (1983a), na sua
proposicdo de que as informagdes sdo armazenadas em unidades de memoria
interligadas compondo uma rede semantica. Nesse modelo, a evocagao ocorre por
meio da ativagdo (ou inibicdo) de tracos de memoria direta ou indiretamente
envolvidos.

As associagdes com experiéncias anteriores permitem as pessoas evocarem
na memoria informacgdes a partir das quais elaboram estratégias, ou planos de agao,
e assim, constroem um planejamento durante o processo de constituicdo ou
resolucdo do problema. Esses planos de acdo sdao entendidos neste estudo como
estratégias operatorias.

As estratégias operatorias, segundo Silvino e Abrahdo (2003), séao
processos de regulacdo que envolvem mecanismos cognitivos como a
categorizagao, a resolugcado de problemas e a tomada de decisdo, que resultam em
um modo operatorio. Ou seja, enquanto os modos operatorios consistem em uma
sequéncia de agbes e operagdes, em uma agao propriamente dita, as estratégias
operatérias sao planos de agdes, estratégias elaboradas para a resolver
determinados problemas em um contexto especifico.

Considerando a navegagdo como um contexto de resolugdo de problemas,

acompanhando a teoria espacial de Newell e Simon (1972, apud Anderson, 1983a;
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Best, 1995; Marmaras & Kontogiannis, 2001; Canas & Waerns, 2001) os autores
afirmam que a resolucdo de um problema é antecedida por um processo de
compreensao e busca na construcdo do espaco do problema. Esse espago é
composto pelo estado inicial, estado final (objetivos), os obstaculos e os operadores,
alternativas possiveis para a sua resolucao. O espago do problema é circunscrito por
operagdes que nem sempre obedecem a um percurso pré determinado, na medida
em que permitem atalhos, para finalmente configurar o seu estado final. Nesse
processo, o estado inicial € modificado, passando por estados intermediarios, rumo a
construcao do estado final do problema.

A transposicdo de um conhecimento ou habilidade de uma situacao
problematica para outra é denominado transferéncia (Sternberg, 2000). A
transferéncia € positiva quando a resolucido de um problema anterior favorece a
resolugdo de um novo problema que guarda analogia por meio da aplicacdo de uma
estratégia ou solugdo bem sucedida. Em contrapartida, quando a experiéncia na
resolucdo de um problema anterior dificulta ou impede a resolugdo de um posterior,
tem-se a transferéncia negativa.

Por essa razdo, pode-se hipotetizar que, ao se utilizar o modelo tradicional
para a visualizagdo de paginas de Internet em PDAs, pode-se favorecer a
transferéncia positiva (Sternberg, 2000; Anderson 2005; Matlin, 2005) do
conhecimento prévio do usuario, se mantidas pistas favoraveis a sua recuperagao e
uteis a navegacao no novo artefato. Essas pistas podem auxiliar os usuarios a
elaborarem estratégias operatorias, de natureza algoritma ou heuristica, como forma
de enriquecer sua representacao e favorecer a sua decisao.

Um processo evolutivo natural é a utilizagado de heuristicas, atalhos mentais,
que tornam mais leve e econdmico esse processamento cognitivo (Sternberg, 2000).
O raciocinio heuristico é influenciado também pelas pressdes temporais. Ele esta
condicionado ao risco envolvido na tarefa, elevando a probabilidade de erro no
diagndstico e na tomada de decisdo (Marmaras & Kontogiannis, 2001). O processo
decisério pode envolver diferentes heuristicas. Silvino (2004), em seu estudo sobre
navegacao em paginas de Internet, identificou as seguintes heuristicas: (a) de
disponibilidade, (b) de meios-fins, (c) de representatividade e (d) de gerar e testar.

A heuristica de representatividade € definida pela possibilidade de um

julgamento prévio da probabilidade de ocorréncia de um evento. Os calculos
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probabilisticos sobre a ocorréncia do evento sdo subjetivos, podendo levar a um
julgamento errbneo e resultar em uma agdo mal sucedida. A heuristica de
disponibilidade esta associada ao quao facilmente recupera-se uma informagao na
memoéria. A heuristica meios-fins ocorre quando o problema ¢é analisado
considerando o seu estado final, em que o sujeito age tentando o diminuir a
distancia entre o estado atual do problema e os seus objetivos finais. Contrariamente
a heuristica de gerar e testar, comumente chamada de tentativa e erro, na qual o
curso da agao € gerado de forma nado sistematica e o resultado é avaliado
posteriormente (Sternberg, 2000).

Essas heuristicas sido atalhos que contribuem para a construgcédo de
estratégias de resolugcdo de problemas, alimentadas por uma experiéncia anterior,
vinculando a nova experiéncia ao conhecimento ja adquirido.

Cabe ressaltar ainda, que os processos que compdem as competéncias nao
funcionam de forma modular, ao contrario, sdo processos dindmicos que ocorrem
concomitantemente, alimentados por novas informagdes oriundas do contexto,
associadas a experiéncia prévia, e resultam em uma agao no meio, em um processo

ciclico.
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3. METODO

A navegacao em artefatos portateis guarda especificidades que devem ser
consideradas no momento de avaliacdo da interacdo homem-artefato. Um dos
aspectos interferente para esta pesquisa € a influéncia do contexto na navegacao, ja
que a caracteristica de portabilidade permite a sua utilizagdo em contextos
dinamicos, caracterizados por estimulos concorrentes.

Nessas condigdes ndo € facil avaliar a navegacgao. Kjeldskov e Stage (2004)
conduzem uma reflexdo sobre a dificuldade em se estabelecer estudos realisticos
que capturem as situagdes-chave nestes contextos. Eles afirmam que o uso de
algumas técnicas, como observagdes e registro de verbalizagdes, fica comprometido
em situagdes de campo. O controle do estudo também, ja que a variabilidade
inerente a situagao afeta o experimento. Os testes em situacédo de contexto estatico
revelam os mesmos problemas encontrados em situagbes de campo dinamico,
acrescidos de problemas de usabilidade considerados ndo-criticos (Kjeldskov et al.,
2004).

O delineamento proposto, portanto, ndo incorpora o teste com tarefas
interferentes, ja que o objeto de estudo é a comparagédo entre o desempenho da
navegacao entre duas formas distintas de apresentacdo do mesmo conteudo.

O desempenho € medido em termos de eficacia e eficiéncia. A eficacia é
definida, nesse estudo, como o cumprimento das tarefas solicitadas ao usuario € a
eficiéncia resulta da avaliacido do processo de navegagao, como, por exemplo, o
numero de passos realizados para atingir o objetivo.

Somente a navegagao de usuarios experientes é avaliada, pois um dos
objetivos consiste em verificar se a experiéncia prévia de navegacao em Internet por
meio de outros artefatos influencia a navegacédo nos artefatos portateis. Nao se
pretende avaliar o processo de aprendizado da manipulacido destes artefatos. Neste

estudo, o termo experiente significa (a) experiéncia com Internet, independente do
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artefato, e (b) experiéncia no uso de PDAs, ndo necessariamente vinculado ao
acesso a Internet.

O delineamento reflete uma adaptacdo dos procedimentos propostos pela
Tecnologia de Avaliagédo e (Re) Concepcéo de Interfaces — TAl, proposta por Silvino
(2004) (figura 4). Ela foi desenvolvida a partir de analises ergonémicas em interfaces
visualizadas em computadores desktops.

Sao propostas pela TAI trés grandes etapas para o processo de investigagao.
A primeira € o planejamento, que comporta as seguintes fases: (a) a definicao do
problema, (b) a analise do contexto soécio-técnico e (c) o planejamento das
condi¢cdes de estudo. Durante a etapa de planejamento se define o publico-alvo e a
amostra da pesquisa, as variaveis do estudo e as tarefas a serem realizadas pelos
usuarios. A segunda etapa é a avaliagao, na qual a interface é analisada nas suas
dimensdes intrinseca e extrinseca. A terceira etapa consiste na validagéo, na qual a
interface € novamente avaliada, depois de introduzidas as modificacdes resultantes
da fase anterior. Na analise extrinseca e na etapa de validagdo, a analise da
atividade € o fio condutor da coleta de dados, visando uma coleta de dados mais

especificos e de natureza micro acerca da navegacao.
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Figura 4: Percurso metodoloégico da pesquisa, adaptado da Tecnologia de Avaliagao e
(re) Concepcao de Interfaces — TAI de Silvino (2004).

O delineamento adotado nesse estudo (figura 3) percorre as etapas de
planejamento e avaliagao proposta na TAI. Nesta pesquisa a etapa de validagao nao
foi efetivada, pois a sua proposta se restringe a formulagéo do diagndstico.

O método adotado contempla pressupostos da Analise Ergonémica do
Trabalho — AET, de Guérin et al. (2001), tais como a flexibilidade metodolégica e a
diferenciagcdo entre trabalho prescrito e trabalho real. A flexibilidade de
procedimentos se situa, sobretudo, na etapa de planejamento, na qual o sentido de
investigacdo € ascendente. Nas outras etapas, a investigagdo passa a ter sentido
descendente, e insere o controle maior na coleta de dados.

No procedimento se associa também o conceito de inferéncia sobre o
processamento cognitivo dos usuarios, proposta pela Analise Cognitiva da Tarefa —

ACT, desenvolvida por Marmaras e Kontogiannis (2001), Marmaras e Pavard (2000).
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3.1. PARTICIPANTES

Participaram da pesquisa usuarios experientes em Internet e em PDAs.
Acompanhando a literatura, foram considerados experientes pessoas com 300 horas
ou mais de navegacado em Internet e uso de PDAs. Outra variavel controlada pelo
estudo foi o conhecimento prévio por parte do usuario da pagina testada. Somente
participaram pessoas que nao conheciam a pagina avaliada, para que o
desempenho dos sujeitos nao fosse influenciado.

Participaram 28 pessoas, sendo 19 do sexo masculino € 9 do feminino.
Destas, 19 possuem um PDA proprio e somente 12 ja utilizaram um PDA para
navegar em Internet. Nenhum dos participantes conhecia a pagina selecionada até o
momento da pesquisa.

A maioria, 25 pessoas, se situa na faixa etaria entre 20 e 30 anos e apenas 3
estdo acima de 30 anos de idade. O nivel de escolaridade dos participantes foi alto,
sendo que 16 pessoas sido portadoras de diploma de nivel superior e os 12
restantes ainda o estao cursando.

Em relacdo a renda mensal do universo pesquisado, 20 pessoas se situam na
faixa de rendimentos superior a R$ 5.000,00; 7 entre R$ 2.500,00 e R$ 5.000,00 e
apenas 1 se situa na faixa entre R$ 1.000,00 e R$ 2.500,00.

Os especialistas concordam que, com essa amostra, pode-se identificar todos
os problemas de usabilidade em testes extrinsecos (Nielsen, 2000). Outros, como
Kjeldskov e Stage (2004), Kjeldskov et al. (2004), realizaram seus estudos de
analises extrinsecas de usabilidade com grupos de usuarios variando de 6 a 8

sujeitos.

3.2. PROCEDIMENTOS E TECNICAS

A coleta de dados empiricos foi realizada na pagina Guia da Semana
(www.guiadasemana.com.br), que apesar de nao ter sido concebida para ser
visualizada por meio de artefatos portateis, possui caracteristicas essenciais para a
realizacao do estudo:

(@) no modo de visualizagédo “tradicional”, mantém a formatagao original da

pagina, sendo visualizada da mesma forma que em um computador desktop;
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(b) no formato de visualizagao “linearizado” modifica a interface, dispondo as
tabelas de forma linear, reduzindo consideravelmente o tamanho da barra de
rolagem horizontal e incrementando o tamanho da barra de rolagem vertical,
eliminando parte da légica do desenvolvedor da pagina; e

(c) Apresenta a mesma arquitetura de informacao e elementos graficos nas
duas modalidades.

A relevancia do conteudo da interface, neste estudo, € secundaria, sendo o
seu objetivo centrado na forma de apresentagao das informagdes na interface, e n&o
no impacto do conteudo especifico da pagina na navegacao. Por essa razao,
controla-se a variavel conteudo nas duas condi¢des de estudo.

Inicialmente realizou-se a analise intrinseca de usabilidade nas interfaces com
o objetivo de auxiliar o pesquisador a compreendé-la e a elaborar as tarefas para os
participantes. Foram selecionados para o estudo os critérios propostos por Bastien e
Scapin (1993) pela abrangéncia das variaveis relacionadas, que comportam os
demais critérios citados anteriormente. As tarefas consistiam em:

» Tarefa 1: Suponha que vocé queira ir ao Brasilia Shopping e deseje
ver um filme no cinema. Utilize o sitio Guia da Semana e encontre a
informacé&o: Quais sao os filmes que estdo em cartaz hoje no cinema
do Brasilia Shopping em Brasilia.

» Tarefa 2: Suponha que vocé esteja viajando e se encontre em
Curitiba. Procure neste mesmo sitio informacgdes turisticas sobre a
Torre Panordmica de Curitiba, como o seu tamanho, quem a

projetou, entre outras informagdes que julgar interessante.

Os participantes foram divididos em dois grupos A e B, e navegaram nas
interfaces com formatos linearizados e tradicionais. A divisdo ocorreu por
conveniéncia, porém, sem divisdo intencional. Os usuarios, conforme o0 seu
momento de adesdo ao experimento, receberam sequencialmente numeros pares
(grupo A) ou impares (grupo B).

As coletas aconteceram em um Unico local, foi utilizado o mesmo PDA no
experimento, conforme o procedimento proposto por Weiss (2002). O PDA foi
colocado sobre a mesa apoiado em uma base e, a tela filmada com uma camera

digital, posicionada em um ponto superior ao PDA, conectado a Internet em banda
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larga para que o limite de velocidade de carregamento seja o do proprio aparelho e
nao da conexao. A conexdao com a Internet foi feita por meio do cabo USB de
sincronia do proprio PDA, ligado a um computador desktop com acesso a Internet
banda larga com velocidade de 256 Kbps.

De acordo com Kjeldskov e Stage (2003), esta configuragao € a que comporta
a identificacdo de maior quantidade de problemas de usabilidade. Durante a coleta,
as instrugdes iniciais foram lidas para os participantes e a pagina apresentada no
PDA e, em seguida, as tarefas foram apresentadas verbalmente. A navegacao de
cada participante foi registrada por meio da camera digital, e decodificada. Os
cliques de cada usuario no PDA foram quantificados e inseridos no protocolo de
observagao.

No protocolo de observagéo registrou-se o curso da acéo de cada sujeito que
foi tratado posteriormente. Os dados coletados por esse instrumento permitem
apreender os modos operatorios dos sujeitos que sdo descritos e comparados.
Pode-se ainda identificar o sucesso ou fracasso na realizagao da tarefa, considerado
como o critério de eficacia da navegacédo. A eficiéncia € medida pelo n° de passos
que o sujeito utiliza para cumprir a tarefa, entendido como o somatério do n° paginas
acessadas, o n° de vezes que a barra de rolagem foi utilizada e o n° de cliques com
a caneta na tela. Outras variaveis também sao consideradas para a compreensao
das estratégias operatorias dos usuarios, como o n° de cliques por areas especificas
da pagina (menu, conteudo, propaganda, busca etc), a frequéncia com que foram
acessados os recursos do PDA e do navegador, as formas de rolagem da pagina, e
0s registros dos tempos de navegacgao.

Apoés a conclusdo das tarefas, realizou-se uma entrevista semi-estruturada,
na qual se indagou a percepg¢ao do participante em relacdo a pagina. O roteiro da
entrevista foi construido com o intuito de obter informagdes acerca das opinides dos
usuarios sobre a navegacédo e a Interface de forma geral. As respostas foram
agrupadas em categorias com o objetivo de comparar as pessoas que emitiram
opiniao semelhante e os seus respectivos desempenhos. Os dados desta entrevista
auxiliaram na compreensdo e qualificagdo dos dados quantitativos, coletados
durante a observacao sistematica.

Apdés a entrevista semi-estruturada, realizou-se o registro dos dados

demograficos (renda, escolaridade, idade), e das variaveis controladas (experiéncia
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em Internet e PDAs). Também foram coletadas, algumas variaveis que podem ser
associadas ao desempenho, como por exemplo, o fato de possuirem telefone celular
e ja utilizarem este aparelho para acessar a Internet de forma portatil.

Finalmente, as variaveis dos grupos A e B sdo comparadas para verificar qual
grupo obteve o melhor desempenho de navegacéo, a luz dos dados qualitativos que

explicitam os comportamentos das variaveis.

3.3. INSTRUMENTOS DE SUPORTE A COLETA DE DADOS

O Personal Digital Assistant - PDA - utilizado € um Tungsten T3 da empresa
PalmOne, com o sistema operacional Palm OS 5.2.1. O PDA é usado na forma
aberta e com possibilidade de escrita pelo sistema Graffiti 2 ativada. O navegador é
o WebPRo 3.01, produzido pela empresa PalmSource. A camera é do modelo Digital
Handycam Sony, ligada diretamente ao computador por um cabo USB. O sistema
operacional do PC é o Windows XP. No computador usou-se o software Windows
Movie Maker 5.1 para a captura do video, e no PDA o software RepliGo Viewer 2.1
para instruir os participantes sobre as caracteristicas especificas do modelo de PDA,
tais como as teclas multi-direcionais, o teclado virtual e a barra de ferramentas do

sistema operacional.
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4. RESULTADOS E DISCcUSSAO

Os resultados estdo organizados tendo como eixo condutor as questdes que
nortearam o estudo. O capitulo se inicia contextualizando a interface selecionada
para a pesquisa, com o objetivo de facilitar a compreensao dos dados apresentados.
Em seguida, responde-se a cada uma das questdes de estudo.

A apresentacdo dos resultados € ordenada de forma que os dados de
natureza macro referentes ao comportamento de navegagdo dos usuarios sejam
elucidados. Na sequéncia sdo apresentados e discutidos os resultados que
permitiram caracterizar os modos operatorios, acompanhado das suas estratégias
operatérias das caracteristicas da interface que as originaram. O capitulo é
encerrado com a analise acerca do papel das caracteristicas dos participantes com o

intuito de verificar a sua influéncia no desempenho dos usuarios.

4.1. CONTEXTUALIZAGAO DA INTERFACE

O sitio Guia da Semana (www.guiadasemana.com.br) foi selecionado por
manter os mesmos elementos graficos e arquitetura de informagéo nos modelos
tradicional e linearizado, malgrado o fato de nao ter sido concebida com intuito de
ser visualizada por meio de artefatos portateis. Para tal finalidade, a mesma
empresa fornece outros servigos, sem relagdo com o objeto de estudo dessa
pesquisa, acessados diretamente pelo PDA.

O objetivo do sitio € divulgar informagdes sobre lazer em algumas capitais
brasileiras, como Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Curitiba e Brasilia. A proposta, como o
préprio nome do sitio aponta, € servir de guia para informagdes sobre filmes em
cartaz nos cinemas, restaurantes tipicos, principais pontos turisticos, entre outras

informagdes para o divertimento e lazer das pessoas.
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Para o presente estudo, o conteudo do sitio ndo é relevante. O importante
nessa pesquisa sao as duas solugdes possiveis para adequar a pagina do sitio a
tela de menor resolucdo do PDA: o modelo tradicional e o linearizado de interfaces.

Quando acessada por esse artefato, em ambos os modelos, a area
visualizada na tela do PDA ¢ restrita, e se assemelha a representacao ilustrada pela
figura 5.
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Figura 5: Sitio Guia da Semana apresentado na tela do PDA e visualizado na sua

resolugao original.

Inicialmente, a interface foi analisada intrinsecamente com o objetivo de
categorizar as suas areas e auxiliar a composicdo das tarefas solicitadas aos
usuarios. Como resultado, a interface foi dividida inicialmente em quatro grandes
areas:



36

* coluna 1 — area reservada a divulgacdo de propagandas internas ao
sitio onde se encontram as ferramentas promocionais;

* coluna 2 — area onde os conteudos especificos de cada pagina sao
apresentados;

* coluna 3 — area de destaques relativos ao conteudo de cada pagina; e

e coluna 4 - area de propagandas externas ao sitio, como
patrocinadores, por exemplo.

Somadas a essas quatro areas, o menu principal € 0 menu por cidades
completam o total de seis areas identificadas na pagina, que servem de guia para
auxiliar a compreensao das estratégias operatérias dos usuarios em sua navegagao.
Os cliques em cada area foram coletados no protocolo de observagao, juntamente
com as outras variaveis, como o tempo de navegag¢do, numero de telas visualizadas,
acesso ao menu e icones do navegador e acesso aos recursos do PDA.

A figura 5 mostra que grande parte do conteudo da interface nao € visualizada
ao mesmo tempo na navegacgao via PDA. A localizacdo desse conteudo ausente
pode constituir um obstaculo comum quando se trata de navegacdo com artefatos
portateis.

Ao mudar de tema - como, por exemplo, ao passar de cinema a gastronomia
ou, a musica e passeios - as cores da interface mudam, indicando para o usuario a
mudanga tematica. No entanto, ao acessar uma nova cidade, a cor se mantém
inalterada, e a unica forma de identificar a mudanca é um titulo posicionado no canto
superior esquerdo da pagina. Como esse titulo demora mais tempo para ser
carregado, o usuario pode ter alguma dificuldade para se localizar no sitio.

Outra caracteristica da interface, refere-se ao posicionamento das
propagandas internas (coluna 1), que sao priorizadas na visualizagao por se
situarem a esquerda no sitio, e disponivel na tela inicial do PDA.

Entendida a estrutura da pagina de teste, as questdes do estudo serdo

retomadas e discutidas a partir dos diferentes resultados do estudo.

4.2. A EFICACIA DA NAVEGAGAO

Inicialmente discutir-se-a a eficacia da navegacao, entendida nesta pesquisa

como a realizagao das tarefas. Na primeira tarefa o sujeito devia localizar os
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horarios e filmes em cartaz no cinema do Brasilia Shopping. Na interface linearizada,
dois usuarios nao encontraram a informagao. O desempenho deles também foi baixo
com relagéo ao tempo e ao numero de passos durante a navegagao (somatorio do
n° de paginas visualizadas, n° de vezes que utilizou a barra de rolagem e n° de
cliques na pagina). Nos dois casos, a tarefa foi considerada incompleta porque a
resposta dos usuarios nao correspondia ao conteudo solicitado na tarefa. A mesma
situagéo foi encontrada no caso do unico usuario do grupo da interface tradicional
que n&o conseguiu encontrar a informacéo.

Na Tarefa 2 foi solicitado aos sujeitos que localizassem informacdes turisticas
sobre a Torre Panorédmica de Curitiba. Todos os usudarios encontraram as
informagdes nos dois modelos de interface (n=28). Nenhum sujeito desistiu durante
a realizacao das tarefas.

Considerando a expertise dos sujeitos, pode-se hipotetizar que o alto indice
de acerto pode ser associado ao conhecimento anterior dos usuarios na
manipulagéo do artefato e no funcionamento da pagina de Internet. Essa experiéncia
possivelmente foi transferida para a operagao do PDA, contribuindo para que todas
as pessoas navegassem até considerar que tinham encontrado a informacéao
desejada.

Quanto a eficacia, ndo se encontrou diferenca de desempenho significativo
entre os grupos. Todos eles navegaram até considerarem que a tarefa estava
concluida, sendo que na segunda tarefa o indice de acerto alcangou os 100%. Logo,

pode-se inferir que a eficacia ndo depende dos tipos de interface utilizados.

4.3. Os Mopos OPERATORIOS

Em relacdo a segunda questdo do estudo, relacionada aos modos
operatérios dos participantes, verificou-se que estes variam em fung¢ao do tipo de
interface utilizada na navegacao da primeira tarefa.

Na Tarefa 1, encontrou-se desempenho diferenciado quanto a eficiéncia da
navegacao - F=7,529 (1, n=28), p=0,011. O numero total de passos do grupo que
utilizou a interface tradicional € menor, e varia entre 7 e 55 passos, enquanto que no

grupo da interface linearizada o numero de passos variou entre 15 e 117. A
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dispersao € maior no numero de passos do grupo da interface linearizada, quando
comparados aos resultados do grupo da interface tradicional, como ilustra a figura 6.

O tempo de navegacgao também foi diferenciado entre os dois grupos nessa
tarefa — F=6,234 (1, n=28), p=0,019. As pessoas que navegaram na interface
tradicional também o fizeram em tempo menor, variando entre 42 segundos e 2
minutos e 47 segundos (42” e 2'47”), com excegao de dois usuarios que levaram
cerca de 5 minutos e meio para encontrar a informagéo, como pode-se ver na figura
6. Esses usuarios confundiram o menu principal da pagina com uma ferramenta
promocional contendo palavras-chave relacionadas ao sitio, que os induziu a
navegarem a partir de um caminho mal sucedido. Eles verbalizaram nao entender a
estrutura e o local em que se encontrava o conteudo da pagina. Esses incidentes
ocorridos durante a navegagao sao detalhados e discutidos adiante. As pessoas que
utiizaram a interface linearizada levaram entre 147" e 833" para achar a

informacéo.
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Figura 6: Grafico de distribuicdo de nimero de passos por tempo de navegacgao

durante a realizagao da Tarefa 1.
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A eficiéncia da navegacao é medida pela dispersao das variaveis referentes
ao numero de passos por tempo de navegacgao dos usuarios de cada grupo.
Quanto mais proximos do quadrante inferior esquerdo, melhor é o seu desempenho
durante a navegacéo, realizada com um baixo numero de passos e em pouco
tempo. Inversamente, quanto mais proximos do quadrante superior direito, pior é o
desempenho dos usuarios que despenderam mais tempo e deram um numero maior
de passos na navegacgao.

Os dados do grafico ilustram a diferenga de comportamento entre os grupos,
de forma que o grupo que utilizou a interface tradicional apresenta melhor
desempenho de navegacgao quanto a eficiéncia. A variagdo entre os grupos também
nao ocorre de forma homogénea, sendo que a dispersédo entre o grupo de interface
linearizada é maior.

Esses dados permitem afirmar que existe uma diferengca entre os grupos
com relagao ao seu desempenho na navegacao. Como a variavel que diferencia os
grupos é o formato de apresentagdo da informacéao (tradicional vs linearizada), ou
seja, as demais se mantém semelhante para todos os usuarios, é possivel inferir que
caracteristicas especificas dos formatos de interface interferem no desempenho com
relagcdo ao numero de passos e ao tempo de navegacdo. O modo de visualizagao
tradicional guarda elementos que contribuem para o processo de navegagao, ao
fornecer pistas que auxiliam o usuario a elaborar estratégias operatérias bem
sucedidas para a realizacado da tarefa. Assim, a manutencéo da estrutura da pagina
pode favorecer a transferéncia positiva da navegagao em Internet, ja que mantém a
mesma légica. Como a arquitetura de informagao da pagina também nao ¢é alterada
de um grupo para o outro, a transferéncia identificada no processo de busca da
informacdo sugere que a organizagdo da pagina no modelo tradicional € mais
favoravel em relagcdo as representagcdes dos usuarios, na medida em que o
desempenho é favorecido.

A possibilidade de transferéncia positiva da experiéncia com outras paginas
de Internet pode ocorrer, desde que o novo artefato oferegca os elementos, ou pistas,
necessarias e uteis a sua navegacao. O modelo tradicional favorece esse atalho
mental, na medida em que ele abre possibilidade do sujeito agir apoiado na
heuristica de representatividade e ser bem sucedido. Neste estudo, a heuristica de

representatividade € considerada a estratégia operatéria cujo objetivo é direcionado
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para localizagao das informagdes nao visualizadas na tela. De alguma forma, o
sujeito recupera suas representagoes, constituidas pela sua experiéncia em outras
paginas ou outros artefatos, para identificar pistas na interface, que indiquem o
caminho a ser percorrido, pela via das barras de rolagem, com maior probabilidade
de encontrar as areas buscadas na pagina e conduzi-lo ao seu conteudo.

No modelo linearizado, a quebra na sua estrutura pode eliminar algumas
pistas que favorecem a transferéncia da experiéncia do usuario, apesar de mantidos
0s mesmos elementos graficos da pagina original, como por exemplo, a formatagéo
que favorece o reconhecimento de menus, areas de conteudos e outros recursos da
interface. A auséncia dessas pistas pode tornar o problema de navegagao mal-
estruturado (Newell & Simon,1972 apud Anderson, 1983a; Best, 1995; Marmaras &
Kontogiannis, 2001; Canas & Waerns, 2001), pois alguns de seus elementos podem
estar ausentes durante as tomadas de decisao, resultando em um modo operatério
mal sucedido. Portanto, a maior dificuldade encontrada pelos sujeitos deste grupo
para localizar as informagdes pode ser explicada pela auséncia de algumas dessas
pistas, tais como, a relagao espacial entre menus e areas de conteudo, a quebra da
sua estrutura original, que é mantida na interface tradicional. Nesse sentido, o
obstaculo encontrado pelos usuarios nao diz respeito a linearizagao da interface por
si s6, mas a forma como a linearizagdo ocorreu nesta pagina especifica.

Durante a execugao da Tarefa 2 os grupos nao se diferenciaram em relagao
a eficiéncia na navegacdo. O desempenho dos grupos foi similar em relagao ao
numero de passos — F=3,505 (1, n=28), p=0,072 - no qual o menor numero de
passos registrado na navegagao do grupo que utilizou a interface tradicional foi de
11 e maior de 66 passos. Nos usuarios da interface linearizada ocorreu um minimo
de 11 e maximo de 42 passos.

O tempo de navegagao também foi semelhante entre os grupos — F=0,793
(1, n=28) p=0,381, sendo que o grupo da interface tradicional variou entre 1’30 e
6'40” e o grupo da interface linearizada variou entre 1'08” e 9°50”.

A figura 7 ilustra a distribuicdo de passos por tempo nos dois modelos de

interface durante a execucao da Tarefa 2.
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Figura 7: Grafico de distribuicdo de nimero de passos por tempo de navegagao na

execucgdo da Tarefa 2.

Pode-se observar que o desempenho dos grupos em relagdo a navegagao
foi semelhante, sugerindo que, apesar da diferenga no desempenho na execugao da
Tarefa 1, os integrantes do grupo da interface tradicional mantém um tempo de
navegacgao e numero de passos similares aos do grupo da interface linearizada.

A semelhanca no desempenho pode ser explicada pelo possivel
aprendizado do funcionamento da interface durante a execugdo da Tarefa 1. Uma
vez que o contexto foi o0 mesmo, na passagem da Tarefa 1 para a Tarefa 2, é
possivel que os sujeitos tenham categorizado as informagdes da pagina testada, e
assim, puderam mais facilmente distinguir e localizar os menus, areas de conteudo e
outras informacgdes. A manutengao do contexto permite a elaboragao de um espacgo
do problema mais adequado a finalidade da acao (Matlin, 2005), o tornando mais
compativel com as competéncias dos usuarios.

O reconhecimento da pagina, a partir de categorias presentes nas
representacbes do usuario, como menus, areas de conteudos ou propagandas,
permite hipotetizar, por exemplo, a ocorréncia de um aprendizado mais rapido do

que seria a aquisicdo de conhecimentos procedimentais sobre o uso do PDA,
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favorecendo a otimizacdo do desempenho do usuario apds a realizacdo da primeira
tarefa.

Pode-se assumir, a partir dos dados apresentados, que a forma de
apresentacao da interface interfere nos modos operatérios dos usuarios experientes.
Os resultados indicam que a organizacao original das paginas deve ser mantida,
pois favorece as competéncias dos usuarios elevando o seu desempenho na
navegacao. No entanto, os seus elementos graficos, como textos, imagens e
tabelas, devem se adequar ao dimensionamento da tela do PDA para que o uso das
barras de rolagem ocorra com menor freqiéncia. A linearizagcdo promove uma
reducao da barra de rolagem horizontal que, segundo Gessler e Kotulla (1995),
resultam em uma facilidade na manipulacao do artefato. No entanto, verificou-se que
a interface original favorece a execug¢ao da primeira tarefa no que diz respeito a
eficiéncia da navegacdo. Portanto, a organizacdo da informagdo no modelo
tradicional de interface é se apresenta como sendo o mais adequado a atividade de
navegagcao em PDAs.

Os resultados apresentados nas figuras 6 e 7 mostram o total de passos dos
usuarios em relagdo ao tempo de navegacgao. A tabela 1, a seguir, apresenta a
distribuicdo desses passos em cliques nas areas especificas da tela, numero de
vezes que as barras de rolagens foram utilizadas, e numero de telas visualizadas

pelos usuarios durante a execugao de cada tarefa nos dois modelos de interface.



43

Tabela 1:
Numero de cliques por areas, telas visualizadas e uso da barra de rolagem em
cada tarefa, nos dois modelos de interface.

Tarefa 1 Tarefa 2
Variavel
Trad. Linear. Trad. Linear.
N° de telas visualizadas 59 93 74 78
N° de cliques no menu cidades 04 05 10 18
N° de cliques no menu principal 01 07 15 07
N° de cliques na coluna 1 — propagandas internas 21 76 27 11
N° de cliques na coluna 2 — area de contetido 57 110 102 40
N° de cliques na coluna 3 — area de destaques 42 53 35 28

N° de vezes que utilizou a barra de rolagem da

forma tradicional e £ 76 54

o o
N° de vezes que utilizou a barra de rolagem 27 29 25 29
arrastando a caneta na tela
N° de vezes que utilizou a barra de rolagem pelas 3 9 1 17
teclas do PDA
Tempo de navegagao 35'21” 67°04” 56'23" 46'37”
N° de passos total 267 570 422 291

Os resultados significativamente distintos estdo destacados, e concentram-
se, sobretudo, na realizagdo da primeira tarefa. As discrepancias no numero de
cliques e telas visualizadas, apresentadas na tabela, resultam de decisbes mal
sucedidas dos usuarios durante o processo de navegacgao. Os resultados da Analise
da Atividade indicam que tais erros ocorrerem, na sua maioria, pelas seguintes
razdes: (a) o usuario ndo encontrou o conteudo desejado utilizando as barras de
rolagem; (b) por ndo ter esperado o carregamento completo da pagina e escolhido
um caminho errado; (c) por nao ter clareza do conteudo em que se encontra e ter se
perdido na navegacédo e (d) por ter confundido ferramentas promocionais com o
menu principal da pagina e nao ter sido capaz de prosseguir na navegagao.

Outras variaveis, como o uso do menu do sistema operacional do PDA, o
acesso a area de propagandas externas a pagina e o uso de menu e icones do
navegador, receberam poucos cliques e seu impacto foi inexpressivo no processo de

navegacao dos usuarios, por essa razao nao estao apresentadas na tabela.
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Com o intuito de detalhar melhor o comportamento desses usuarios, o fluxo
da atividade esperado (prescrito) € apresentado e comparado com o fluxo da
atividade de usuarios que tiveram o pior desempenho e que navegaram vivenciando
alguns dos problemas citados acima.

Na realizacdo da Tarefa 1, a seqléncia de passos prescrita, ou seja, a
menor quantidade de passos possivel para se atingir o conteudo desejado (sete
passos), foi seguida por 1 usuario e coincide, portanto, com o modo operatério
minimo no cumprimento da Tarefa 1. O curso da agcdo de sua navegagao €

apresentado na figura 8.

Telas
Cligues

_ > Uso da barra de rolagem
" (normal ou com caneta na tela)

1 3 4 5 6
Inicial DropDown Bsb > Botao Bsb.
nicia Local Shopping OK > Shopping

Y. 2 b4

< Normal > < Normal >

Figura 8: Curso da agéo da Tarefa 1 - modo operatério minimo.

A pagina inicial, na qual todos os usuarios iniciam as tarefas, € a pagina com
o tema cinema na cidade de Brasilia. Dessa forma, a primeira tarefa pode ser
cumprida por meio de sete passos representados na figura 8. Foi exatamente essa

sequéncia de passos de um dos usuarios que navegou na interface tradicional.
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O modo operatério maximo na realizagao da Tarefa 1 (figura 9) o sujeito
percorreu, ao todo, 117 passos para concluir a tarefa, e mesmo assim nao obteve

éxito. O conteudo indicado pelo usuario ndo correspondeu ao objetivo da tarefa.

104, 105, 108,

X 24,67, 90 11, 114, 117
N Barra PDA Menu Princ.
<{ Normal >—— Angulo Mapas *»»..\_n‘Normal > —————
21,22,23 ¢ NEL
A L
1,5, 66, 98
Inicial Ferramenta Chamada Filme em
nicia [ 6.7 8.9 10.12 13 14  Promocional do filme Cartaz
A 15, 16, 17, 18, 19, 20, 25,
26, 27, 28, 29, 39, 47, 54, 106, 109, 107, 110,
56, 68, 87, 94, 95, 96, 100, 12,115 113, 116
101, 102, 103
A
Atalho Conteddo Barra PDA © 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 48, 49,
Cinema < Promocional * Teclado = 50, 51, 52, 53, 55, 57, 58, 59, 60,
A 61, 62, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75,
2 3 4. 65.97 63 76, 77, 78, 80, 81, 82, 83, 84, 85,
86, 88, 89, 90, 92
Y
< Normal » 'f""NormaI‘:F’*
64 /. 32,79,93
Telas
Cliques

Uso da barra de rolagem
/" (normal ou com caneta na tela)

Figura 9: Curso da agado da Tarefa 1 - modo operatério maximo.

Como pode ser observado na figura 9, em varios pontos da navegacgao o
usuario utilizou estratégias que nao levaram ao sucesso da agdo. Ao iniciar a
navegacgao, o usuario acessou um atalho que o conduziu a propria pagina em que
ele se encontrava (passos 1 a 5). Isso se deve ao fato do usuario nao identificar o
titulo da pagina. Por se tratar de uma figura, o titulo gasta mais tempo para ser
carregado do que as informagdes textuais do conteudo. Como o usuario nao

aguardou o carregamento completo da pagina, iniciou a navegagao, ficando o titulo
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fora da area visivel na tela do PDA quando foi carregado. Esse fato contribuiu para
que a pessoa nao percebesse que ja se encontrava na pagina desejada.

Varios cliques se repetiram no mesmo atalho, pois 0 usuario ndo identificou
a barra de progresso da pagina, que indica o quanto da pagina ja foi carregado (em
kbytes).

Em seguida, a ferramenta promocional da pagina foi visualizada, e ele dirigiu
sua atencao para essa ferramenta. Até o passo numero 104 o sujeito tentou interagir
com essa ferramenta de forma ineficaz, acessando a barra de tarefas do PDA
inumeras vezes para utilizar o teclado na tentativa de inserir palavras nessa
ferramenta e clicando em suas palavras-chave. Chegou também a acessar
conteudos indesejados, como as opgdes de mudanga no angulo da tela, na barra de
ferramentas do PDA (passos 21 a 23), devido a sua dificuldade de manuseio do
artefato. Acessou ainda, a area de mapas do menu principal sem saber que se
tratava de um link (passo 11). Esse procedimento ocorreu devido ao fato dele néo
ter compreendido que a pdagina ainda n&o estava completamente carregada para
navegar.

Somente apds percorrer a pagina pelas barras de rolagem o usuario foi
capaz de sair do ciclo em que se encontrava e acessar um atalho para um filme que
estava em cartaz no Brasilia Shopping. Novamente o atalho foi acessado quatro
vezes porque o sujeito ndo percebeu que a pagina desejada tinha sido carregada.
Isso ocorreu porque 0 novo conteudo carregado nao era visivel na tela do PDA e so
poderia ser visualizado por meio do acionamento das barras de rolagem.

Quando identificou a mudanga no conteudo da pagina, o usuario disse que
tinha finalizado a navegagao. A tarefa n&o foi considerada completa, pois a pagina
fazia referéncia a um filme especifico, e ndo aos titulos disponiveis no Brasilia
Shopping, como solicitado.

Em relacdo a Tarefa 2, o numero de passos prescrito foi realizado por 2
sujeitos. Mais uma vez, o modo operatério minimo coincidiu com o fluxo da agao

esperada. Esse percurso € ilustrado na figura 10.
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1 3 4 6 7 9 10
;i Menu Cid. Curitiba Menu Princ. Curitiba Destaques Torre
Inicial Curitiba > Cinema Passeios > Passeios Torre Pan. > Pan.
2 5 .8 11
<Normal >— < Normal >— <'Normal >— <'Normal >
Telas
Cliques

Uso da barra de rolagem
(normal ou com caneta na tela)

Figura 10: Curso da agao da Tarefa 2 - modo operatério minimo.

Na realizacdo da segunda tarefa um numero maior de passos séao
necessarios (11), quando comparado aos da primeira. Tal fato ocorre porque, antes
de acessar o conteudo desejado, o usuario deve alterar o tema, de cinema para
passeios, e a cidade onde se encontra, de Brasilia pra Curitiba.

Apesar de exigir mais passos, 0 modo operatério maximo na segunda
tarefa (figura 11) foi menor em relagdo ao maximo da Tarefa 1. A pessoa com o
maior modo operatério na segunda tarefa executou 66 passos para conclui-la. Os
problemas se repetiram na realizacdo das duas tarefas: a confusdo da ferramenta
promocional com o menu principal da pagina; a dificuldade de localizar o conteudo
ausente na tela; e o clique em links antes do carregamento completo da pagina.

Como pode-se verificar pela figura 11, até o passo 5, o sujeito segue o
caminho prescrito, com excecédo da alternancia da maneira de utilizar a barra de
rolagem, comentada mais adiante.

Em seguida, o usuario acessa a barra de ferramentas do PDA, clicando de
forma nao sistematica na tela até acertar a informagéao sobre as horas (passo 7). O
usuario verbalizou que realizou essa agdo porque a pagina nédo estava sendo

carregada, devido ao fato de nao ter visto a barra de progresso de carregamento.
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Apos percorrer a pagina por meio das barras de rolagem (passos 9 a 11) o usuario
encontra o titulo da pagina e retorna a mesma tela, agora aguardando um pouco
mais pelo seu carregamento.

Como na Tarefa 1, o usuario se depara com a ferramenta promocional e
executa 16 passos para se dar conta que ele nao se encontrava no menu principal
do sitio. Ao prosseguir a navegagao, o usuario encontra na area de conteudo da
interface um atalho que leva ao tema passeios e 0 acessa (passo 33).

Percorrendo a nova pagina, o sistema de menu DropDown é identificado, no
entanto, por ndo aguardar o seu carregamento completo, o botdo OK, que leva o
sistema a realizar a busca pela opgao selecionada nao estva disponivel. Por isso, o
sujeito insiste do passo 36 ao 63, para finalmente desistir de usar o recurso, ainda
incompleto pelo carregamento da pagina, e comega a utilizar as barras de rolagem
para buscar um novo meio para encontrar o conteudo desejado (passo 64).

Nesse momento, ele encontra o atalho para a Torre Panoramica de Curitiba
selecionado-o (passo 65), e sua tela é carregada (passo 66). O usuario verbalizou
ter encontrado a informagdo antes de utilizar a barra de rolagem para poder

visualiza-lo, verbalizando: “pronto, agora vai aparecer la embaixo... cumpri a tarefa”.
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As estratégias utilizadas pelo usuario, evidenciadas pelas verbalizagdes, sdo
explanadas em seguida, assim como os erros de navegagao descritos, comuns em
relacdo aos outros sujeitos observados.

A compreensdo das estratégias operatorias dos usuarios que levaram aos
modos operatérios descritos, assim como das caracteristicas da interface que as

originaram, sao respondidos na terceira questao do estudo.

4.4. CARACTERISTICAS DA INTERFACE E ESTRATEGIAS OPERATORIAS

Considerando, as caracteristicas da interface que influenciam as estratégias
operatérias elaboradas pelos usuarios durante o processo de navegagao, foram
identificados alguns elementos influentes.

O primeiro deles, o tempo de navegacdo e o numero total de passos dos
usuarios, apontam a dificuldade de localizar as informagdées que nao estao
visiveis na tela do PDA durante a realizacdo da Tarefa 1. Como pode-se ver na
figura 12, essa dificuldade ocorreu com maior frequéncia nos usuarios do grupo que
utilizou a interface linearizada, na qual 8 sujeitos verbalizaram nao saber onde se
encontrava o conteudo da pagina durante a navegacgao. Essa dificuldade foi relatada
por apenas 2 sujeitos que utilizaram a interface tradicional. Por meio de
verbalizagbes os usuarios descreveram seus problemas e os atribuiram a forma de

organizacao das informagdes na pagina, considerada por eles ruim.

Dificuldade de localizar as informagdes nao visiveis na tela

Numero de pessoas
O N W b U1 O N 0 O

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 12: Grafico representativo da dificuldade em localizar as informagdes néao

disponiveis na tela do PDA.
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Do grupo da interface linearizada 8 usuarios também afirmaram que a pagina
estava desorganizada, sendo que um dos usuarios chegou a verbalizar o problema:
‘ndo tem como ser igual no computador normal?” referindo-se ao formato da
apresentacao das informacbes do computador desktop. No grupo da interface
tradicional, somente 2 usuarios verbalizaram a falta de organizagéo da pagina (figura
13).

Verbalizagoes sobre a dificuldade de localizagdao das informagdes

E 8

8
%
° 7
? 6
[} 5 5
&5 sgina d izad
0 pagina desorganizada
'g 4 M informagOes desnecessarias
£~
S
3 2
F4

1 i EE—

0

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 13: Grafico com o numero de pessoas que verbalizaram a falta de organizagao

das informacgdes na pagina.

Ainda, 10 usuarios, sendo 5 de cada grupo, disseram que a interface contém
muitas informagdes desnecessarias (figura 13), poluindo a pagina e dificultando o
acesso as informagdes, o que pode significar que a importancia da compreensao da
estrutura da pagina e de sua organizagado na busca de informagdes na tela pode
facilitar a navegacao.

Outra evidéncia a respeito do conteudo ausente na tela durante o
processo de navegacao foi a identificagdo da heuristica de representatividade nos
casos em que o0s sujeitos afirmam ja ter encontrado o conteudo pretendido antes
que o mesmo estivesse disponivel na tela. A mesma situagado foi encontrada no
estudo conduzido por Silvino (2004). De alguma forma, a representacdo sobre o
conteudo que ainda ndo apareceu é construida pelo sujeito, a partir das pistas

encontradas na interface. Essa representacido pode levar o usuario ao erro, como no
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caso da ferramenta promocional, que foi confundida com o menu principal da
pagina.

A ferramenta promocional estavam associados uma série de links que ao
serem ativados levavam para propagandas opcionais que o usuario poderia receber
via e-mail. Ela estava localizada em uma area privilegiada da pagina. Esta
ferramenta foi acessada por 9 usuarios da interface tradicional e por 10 usuarios da
interface linearizada (figura 14). Todos que clicaram neste recurso (n=19)
verbalizaram a sua intengdo de utiliza-lo como menu principal da pagina, e nesse

sentido cometeram um erro de categorizacao induzido pela interface.

Uso de propagandas como menu da pagina

11 4 10
2 7
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2 8
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e 51
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1 T 1

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 14: Grafico com o niumero de pessoas que confundiram a ferramenta

promocional com o menu principal da pagina.

Sua localizagdo na pagina fez com que a propaganda fosse visualizada sem o
uso das barras de rolagem, aparecendo no primeiro plano. Além disso, as palavras-
chave do conteudo da pagina eram idénticas as palavras do menu principal, mas
nao vinculadas ao seu respectivo conteudo. Devido a uma questao de programacao,
as palavras foram construidas como um elemento textual da linguagem de
programacao, diferentemente do menu principal, que utilizou imagens, fazendo com
que as palavras da propaganda fossem carregadas antes do menu. Nesse contexto,
os usuarios tendem a tomar a decisao de clicar na ferramenta promocional antes de
visualizar o menu principal da pagina, levando ao erro de navegagao. A semelhanca

da propaganda com o menu de navegacao € ilustrada pelos relatos dos usuarios
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mesmo apos a identificacdo do verdadeiro menu principal: “isso confunde com o
menu” ou ainda “nao tem como isso aqui ser o menu?”.

Os usuarios reconhecem no recurso promocional as caracteristicas indicando
que ele deve ser o menu principal da pagina. Nesse momento, eles tendem a
navegar pela ferramenta esperando encontrar a informacao desejada. Esse modo de
funcionamento pode ser interpretado como uma heuristica de disponibilidade, por
meio da qual eles tentam recuperar a informagao mais disponivel na memoria de
longo prazo, compativel com o contexto. No entanto, acessar o conteudo por meio
dessa ferramenta nao é possivel, e os usuarios sdo mal sucedidos na sua acgao.
Apesar disso, eles mantém representagao inicial de que a propaganda € o menu e
continua tentando utilizar a ferramenta atribuindo as suas dificuldades ao
funcionamento interno da interface. Essa situagdo ¢é caracteristica do
entrincheiramento (Sternberg, 2000). Sao situacbes em que os usuarios se fixam em
uma estratégia que pode ter sido bem sucedida para resolver outros problemas, mas
que nao funciona bem na resolucéo desse problema especifico.

Apesar disso, o desempenho dos usuarios que utilizaram essa ferramenta de
forma equivocada nao se diferencia significativamente do desempenho do restante
dos usuarios, em termos de numero de passos e de tempo de navegagdao em
nenhuma das tarefas, como pode ser visto nos resultados das analises de variancia

realizadas para cada variavel de eficiéncia na tabela 2.

Tabela 2:
Resultados das analises de variancia, considerando a variavel interrupgao da
navegacao dos usuarios.

Variavel df F Sig.
Numero de passos na Tarefa 1 1 0,551 0,464
Tempo de navegacao na Tarefa 1 1 0,011 0,918
Numero de passos na Tarefa 2 1 0,624 0,437
Tempo de navegagao na Tarefa 2 1 0,298 0,590

Portanto, apesar dessa ferramenta ter sido utilizada pela maior parte dos
usuarios de forma equivocada e nao ser possivel acessar o conteudo desejado por
meio dela, de uma forma geral, este obstaculo ndo resulta em impacto significativo

no desempenho da navegacéo dos usuarios.
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A heterogeneidade no tempo de carregamento das paginas também
influenciou a navegacao dos usuarios. Por varias vezes as paginas demoravam a
serem carregadas, e por essa razdo os usuarios tentavam visualizar a pagina por
meio das barras de rolagem antes de seu carregamento completo. Essa estratégia
foi utilizada por todos os sujeitos de ambos os grupos (n=28). Por iniciarem a
navegacao antes do seu carregamento completo, 26 usuarios (13 de cada grupo),
clicaram em algum link antes do carregamento completo da pagina, ou seja, os
sujeitos agiram antes de ter todas as informagdes disponiveis na tela como ilustra a

figura 15.

Navegacao antes do carregamento completo da pagina

15 14 14

Uso das barras de rolagens
M Clique em algum link

Ndmero de pessoas

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 15: Grafico com o nimero de pessoas que iniciaram a navegagao antes do

carregamento completo da pagina pelo PDA.

Em ambos os grupos, a demora em carregar os dados pode conduzir o
usuario tomar uma decisdo mal sucedida, ja que alguns elementos importantes nao
estdo ainda presentes, e eles agem em uma situagcado de problema mal-estruturado.
Ao ser mal sucedido na sua agao, possivelmente quando visualizou a pagina, algum
elemento da interface, ou seja, alguma pista, sinalizou um caminho para chegar a
informacdo desejada. Sob essa condicdo o wusuario elaborou uma nova
representacédo acerca do espacgo de navegacao. Essa pista pode ter sido associada
a informacdo desejada devido a ativagdo de uma rede semaéntica, conforme
proposto por Anderson (1983a). Dessa forma, os usuarios que utilizaram essa

estratégia podem ter se servido da heuristica meios-fins, devido a associagdo que
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ele estabelece com o conteudo observado, tentando se aproximar do objetivo final
do problema, ou seja, da informagao desejada.

Essa estratégia também foi identificada no momento em que usuarios, dos
dois grupos, utilizaram palavras-chave do menu ou da area de propaganda para se
aproximar da informacao desejada. Ao clicar no titulo de um filme qualquer, o sujeito
compara o contexto atual da pagina e tenta acessar um assunto mais préximo do
seu objetivo, o cinema. Somente depois, tenta resolver as etapas seguintes do
problema, como por exemplo, a selecao de filmes especificos. O mesmo ocorre ao
acessar as palavras “passeios” ou “Curitiba”, em que a intencédo do usuario é a de
reduzir a distancia entre a sua meta, “torre panoramica de Curitiba”, e o contexto em
que se encontra.

A auséncia de uma barra de progresso no sitio, em ambos os modelos,
também levou alguns usuarios ao erro. A barra de progresso, que informa ao usuario
o quanto da pagina ja foi carregado no artefato, sé estava presente no navegador,
mas néao foi percebida por alguns dos usuarios (verbalizada por 5 pessoas). A falta
do feedback na prépria pagina fez com que os usuarios clicassem novamente em
algum conteudo, no entanto, nem sempre o link acessado se mantinha o mesmo,
pois 0 usuario passava a utilizar outros recursos da interface, produto de suas
experiéncias anteriores, para tentar obter uma resposta as suas acdes.

Nesse contexto, verifica-se a 0 uso da heuristica de gerar e testar, pois, o0s
usuarios nao percebiam o feedback da interface a respeito do seu carregamento e
passavam a clicar em varios locais diferentes da pagina até obter alguma resposta
do sistema. Nesse caso, eles tentavam interagir com a interface de forma néo
sistematica, esperando a resposta do sistema para depois verificar o resultado da
sua acao em relagao ao seu obijetivo final.

A auséncia de resposta da interface também foi sentida pelos usuarios
durante o acesso a conteudos especificos devido a auséncia de titulos ou
identificadores nas paginas, que também ocorreu nos dois grupos. O cabegalho da
pagina nao apresentava nenhuma caracteristica que identificasse a mudanca no
conteudo. A maior parte do conteudo alterado se mantém fora da area de
visualizagdo inicial da pagina, levando os usuarios a crer que uma nova pagina nao
tinha sido carregada. Verbalizagbes nesse sentido, foram feitas por 9 usuarios:

“voltou para a mesma pagina?”
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Os usuarios de ambos os grupos (n=28) utilizaram tanto a barra de rolagem
horizontal quanto a vertical durante a navegacao, apesar de que, para navegar na
interface linearizada ndo era necessario usar a barra de rolagem horizontal, como na
interface tradicional. Portanto, pode-se afirmar que as barras, talvez por serem
recursos inerentes ao navegador, sejam compreendidas em relacdo a sua fungao
por todos os usuarios, ja que estes sdo experientes em uso de PDA e Internet. Ao
todo, 15 usuarios (8 da interface tradicional e 7 da interface linearizada) em algum
momento da navegagdo mudaram a estratégia de rolagem da pagina (figura 16),
considerando as possibilidades de (a) acionar a barra clicando nela, como em um
computador desktop; (b) clicando na prdpria pagina e arrastando-a com a ponta da
caneta; ou (c) utilizando as teclas do PDA. Esses dados indicam que as barras foram
utilizadas de forma similar pelos usuarios de ambos os grupos. Apesar disso, 9
usuarios (7 da interface tradicional e 2 da linearizada) reclamaram da dificuldade

operar as barras de rolagem horizontal e vertical.

Uso das barras de rolagem

16 1
14 14
14

12

10 Utilizaram as barras horizontais e verticais

M Alternaram o modo de rolar a pagina

6 1 | I Verbalizaram a dificuldade de usar as
barras

Namero de pessoas
@
N
N

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 16: Grafico com o nimero de pessoas que utilizaram estratégias especificas em

relagdo ao uso das barras de rolagem do PDA.

Devido ao tamanho reduzido do artefato, esses recursos exigem destreza fina
na sua manipulagédo, uma habilidade, ou seja, um conhecimento procedimental, que
exige tempo maior para o seu aprendizado. Entretanto, o desempenho desses
usuarios é disperso, ou seja, durante a execucgao das tarefas, algumas pessoas que

verbalizaram a dificuldade em utilizar as barras de rolagem tiveram um bom
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desempenho, outras um desempenho ruim, de forma que essa variavel néao
diferenciou o desempenho na navegacgao.

Um incidente critico ocorrido durante a navegagdo dos usuarios foi a
indisponibilidade de algumas paginas solicitadas ao servidor. Nesses casos,
assim como nos casos de travamento do PDA, os usuarios reiniciaram a
navegacao a partir da pagina em que ocorreu o erro. Esses incidentes aconteceram
durante a navegacgao de 4 participantes que utilizaram a interface tradicional e 5 que

utilizaram a interface linearizada, como mostra a figura 17.

Reiniciou a navegacgédo por ocorréncia de incidente critico

Nuamero de pessoas

Tradicional Linearizada
Modelo de interface

Figura 17: Grafico com o nimero de pessoas que reiniciaram a navegacgao devido a

ocorréncia de um incidente critico.

Em nenhum dos casos observados as estratégias de navegacéo dos sujeitos
foram modificadas. Os resultados indicam que o desempenho desses usuarios nao
se difere dos demais em termos de numeros de passos e tempo de navegagcao nas
duas tarefas.

Em conclusdo a resposta da terceira questdo, a maior parte das estratégias
operatdrias observadas sao elaboradas pelos usuarios de ambos os grupos. No
entanto, no que se refere a localizagdo do conteudo ausente na tela do PDA, a
interface tradicional favorece o desempenho do usuario permitindo modos

operatérios mais efetivos.
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Em relacdo a quarta questdo do estudo, sobre as caracteristicas dos

participantes que influenciaram o processo de navegagéao, poucos foram os atributos

dos usuarios que impactaram em um desempenho diferenciado na execugao das

tarefas.

As caracteristicas demograficas dos participantes - escolaridade, idade,

sexo e renda - ndo influenciaram os seus desempenhos de navegagdo, com

excecgao da variavel renda em relagdo ao tempo de navegagao e marginalmente em

relagdo ao numero de passos, na execug¢ao da Tarefa 2, como pode ser visto na

tabela 3.

Tabela 3:

Resultados das analises de variancia, considerando a escolaridade, idade,

sexo e renda dos usuarios.

Variavel df F Sig.

o Numero de cliques na Tarefa 1 1 0,375 0,546
g Tempo de navegagédo na Tarefa 1 1 0,671 0,420
‘_8“ Numero de cliques na Tarefa 2 1 0,203 0656
8 Tempo de navegacéo na Tarefa 2 1 0,014 0,906
Numero de cliques na Tarefa 1 1 1,392 0,264

K Tempo de navegagao na Tarefa 1 1 0,878 0,570
ﬁ Numero de cliques na Tarefa 2 1 2,041 0,094
Tempo de navegacédo na Tarefa 2 1 0,767 0,658
Numero de cliques na Tarefa 1 1 1,651 0,210

2 Tempo de navegacédo na Tarefa 1 1 0,546 0,467
@ Numero de cliques na Tarefa 2 1 0,276 0,604
Tempo de navegagao na Tarefa 2 1 0,291 0,594
Numero de cliques na Tarefa 1 1 1,381 0,270

S Tempo de navegagédo na Tarefa 1 1 1,659 0,211
§ Numero de cliques na Tarefa 2 1 3,264 0,055
Tempo de navegacédo na Tarefa 2 1 4,838 0,017
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Como a variavel renda se distribui de maneira uniforme entre os grupos de
interface tradicional e linearizada, os usuarios com renda maior de fato, levaram
menos tempo e menos passos para concluir a segunda tarefa do estudo. Essa
diferenca no desempenho pode estar associada ao acesso a um maior numero de
artefatos com interfaces com logica semelhante a do PDA, tais como aparelhos
celulares mais avangados, com visores mais amplos e um sistema de navegagao
similar. O acesso a um maior numero de informacdes ndo pode explicar o fenémeno,
ja que o nivel de escolaridade parece nao influenciar a navegacgao. A experiéncia
com o acesso a interfaces com légica de navegacgao similar pode ter favorecido a
categorizagdo da pagina e facilitado o seu aprendizado durante a navegagao da
Tarefa 1.

O tempo de uso do PDA n&o parece estar associado a esse resultado, ja
que também nao apresentou influéncia significativa na navegagao dos usuarios,

conforme a tabela 4.

Tabela 4:
Resultados das Analises de Variancia, considerando o tempo de uso dos
PDAs antes da coleta.

Variavel df F Sig.
Numero de passos na Tarefa 1 1 0,248 0,992
Tempo de navegacao na Tarefa 1 1 0,716 0,724
Numero de passos na Tarefa 2 1 0,675 0,758
Tempo de navegacao na Tarefa 2 1 0,529 0,870

Da mesma forma, os modelos de PDAs utilizados pelos usuarios antes do
teste parecem nao impactar no seu desempenho de navegagédo (modelos Tungsten
T3, TE, Zire 32 e Pocket PCs). Na figura 18 sdo apresentados os diferentes modelos

de PDAs que os usuarios ja tinham operado.
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Modelos de PDAs utilizados pelos usuarios antes do teste
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Figura 18: Grafico com o numero de pessoas que utilizaram modelos especificos de

PDAs antes do momento da coleta dos dados.

Os unicos modelos que influenciaram a navegagao dos usuarios foram os da
categoria dos monocromaticos na primeira tarefa, em termos de numeros de passos
— F=5,232 (1, n=28) p=0,031 — e tempo de navegagao — F=8,020 (1, n=28) p=0,009.

As pessoas que utilizaram esse modelo tiveram um desempenho pior na
execucao da Tarefa 1. Do total, 17 pessoas tiveram alguma experiéncia prévia com
esses artefatos, destes, 9 participantes haviam utilizado exclusivamente o modelo
monocromatico. Portanto, pode ser possivel que esse modelo, por ser mais antigo e
possuir menos recursos, nado tenha favorecido as competéncias dos usuarios no
primeiro contato com a interface, por ter uma légica de funcionamento diferenciada.

No entanto, como o desempenho na execucao da Tarefa 2 ndo foi afetado
pelo modelo monocromatico, o aprendizado ocorrido durante a navegacgao da Tarefa
1 foi mais uma vez corroborado.

As outras variaveis coletadas, como o uso de PDAs e telefones celulares
para a navegacao em Internet e o fato de possuirem um PDA préprio também
nao foram relevantes em relagdo ao desempenho durante a navegacao nas duas
tarefas.

Portanto, como s&o poucas as caracteristicas dos usuarios que explicam as
diferengas evidenciadas nos comportamentos de navegacgao, e como as estratégias

operatdrias observadas na navegagao em PDAs sdo similares entre os grupos, a
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diferenca no desempenho entre os grupos pode ser atribuida as diferentes formas
de apresentagao do conteudo. Ou seja, a variagao nas formas de apresentacéo da
informagdo nos modelos tradicionais e linearizados. Nesse sentido, as
caracteristicas da interface tradicional parecem favorecer as estratégias dos
usuarios elevando o seu desempenho na primeira tarefa realizada. A partir do
aprendizado da légica de navegacgao da interface, o desempenho na segunda tarefa
€ similar entre os grupos no que diz respeito ao tempo de navegacado e ao numero

de passos para realizar as tarefas.
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5. CONCLUSAO

A presente pesquisa analisou o impacto de duas formas de apresentagcao da
informagdo em interface para navegacdo de usuarios experientes, via PDA. Para
tanto, foram comparados dois modelos de apresentacdo das informacbes da
interface, o modelo tradicional e o linearizado. Os resultados obtidos apontam que o
modelo tradicional favorece o desempenho no processo de navegacgao, por auxiliar o
usuario na localizacdo das informagdes ausentes na tela do PDA. Esses dados
sugerem que as interfaces nao devem perder a sua organizagao e estrutura original,
mas os conteudos textuais e imagens devem adequar-se ao dimensionamento do
PDA de forma a evitar o uso constante das barras de rolagens. Portanto, entende-se
que o melhor modelo de apresentacado das informagdes parece ser o da interface
tradicional, pois permite ao usuario utilizar suas competéncias de forma mais
adequada para a execugao das tarefas. Assim, além das habilidades de
manipulagéo do artefato, outros conhecimentos anteriores a agdo podem favorecer o
desempenho dos usuarios de forma a tornar a navegacao mais efetiva.

Embora, tenha se tentado acessar a atividade de navegagao coletando os
dados por meio da observagao dos usuarios, o seu delineamento consiste em uma
simulagao e, portanto, ndo se pretende generalizar os resultados obtidos. Ainda
assim, os dados corroboram o melhor desempenho dos usuarios na utilizacdo da
interface no modelo tradicional.

Nesse sentido, o estudo permitiu evidenciar uma dimenséo importante da
navegacao em artefatos portateis: a transferéncia da experiéncia anterior do usuario
com outras paginas de Internet, mesmo que visualizadas por meio de outros
artefatos, durante o processo de navegacgao. As representacdes que compdem as
estratégias dos usuarios durante a navegagao sao subjetivas, no entanto, podem ser
favorecidas pela interface de forma a otimizar o desempenho durante a interacao

com o artefato. Para tanto, a concepgado da interface deve manter as pistas que
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permitem ao usuario melhor estruturar o espaco do problema na navegacao, de
forma a categorizar corretamente a informagao apresentada e, assim, agir por meio
de modos operatérios efetivos.

Também foram apontadas pelo estudo as principais estratégias dos usuarios
e incidentes criticos ocorridos durante o processo de navegacao no sitio analisado.
Essas informacgbes, associadas as caracteristicas da interface que influenciam a
navegacao dos usuarios, podem ser integradas a concepg¢ao de paginas de Internet
gue serao acessadas por esses artefatos.

Essa pesquisa € uma analise inicial do contexto de navegacdo em paginas
de Internet por meio de PDAs, e como tal, apresenta limites. Nesse sentido & mister
que novos estudos sejam realizados com o intuito de validar os elementos que
contribuem para o bom desempenho de seus usuarios, e se as modificacdes
derivadas das observacgdes realizadas de fato elevam o desempenho dos usuarios.

Apesar da concordancia entre o0 numero de sujeitos da amostra utilizada e a
literatura (Nielsen, 2000; Kjeldskov & Stage, 2004; Kjeldskov et al. 2004), considera-
se pertinente a sua ampliacédo para verificar se os resultados se sustentam em uma
amostra maior, assim como a estratificacdo desses usuarios para a melhor
compreensao de seu comportamento.

Outros contextos de navegagado também devem ser avaliados, para que o
papel da atencéao dividida fique mais claro na sua relacdo com os artefatos portateis,
que podem ser utilizados em contextos dinamicos.

Em sintese, as solugdes adotadas por desenhos linearizados de interfaces
se sustentam, na medida em que permite o acesso as informagdes por meio de
artefatos especificos, com menor capacidade de processamento e transmissao de
dados. Contudo, é essencial que o projetista da interface grafica considere as
caracteristicas da populagdo para quem esta projetando, o contexto real de
navegacdo dessas pessoas e seus objetivos na navegacdo da pagina. E pela via do
conhecimento sobre o modo de funcionamento humano que as interfaces poderao
ser adaptadas ou concebidas para serem mais facilmente operadas pelos seus

usuarios.
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