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ABSTRACT

This article is part of a master's thesis. Our goal is to be an
exploratory study on the graphic strategies taken by designers to
produce websites dedicated to desktops and smartphones, as well
as its impact on the perception of consistency by the user. Fifteen
websites aimed to web interface designers were chosen as an object
of study. In order to maintain this investigation within workable
parameters, only the homepages were analysed. The work was
performed in two phases: the first intended to determine which
design decisions were taken and the second analysed its impacts on
the wuser-perceived consistency. From the observed results,
conventions and standards were determined in elements and their
respective positioning in the web interface. In the first phase, there
was a reduction of many of these elements and changes to the
layout were observed. In the second phase, the results of the
consistency were positive, with a high rate of users declaring that
the two types of graphical interfaces are almost equal.

RESUMO

Este artigo € parte integrante de uma dissertagdo de mestrado. Ele
tem como objetivo ser um estudo exploratdrio sobre as estratégias
gréaficas tomadas pelos designers para produzir sites dedicados a
desktops e a smartphones, assim como 0 seu impacto nas
percepgdes de consisténcia do usudrio. Como objeto de estudo
foram escolhidos quinze websites orientados para designers de
interface. A fim de manter esta investigaciio dentro de pardmetros
exequiveis, foi estabelecida a incidéncia apenas das homepages
dos mesmos. O trabalho foi executado em duas fases: na primeira
buscou-se averiguar quais as tomadas de decisdes no aspecto do
design e na ultima pesquisou-se seus impactos referentes a
consisténcia percebida pelo usudrio. A partir das incidéncias
observadas, foram identificados convencdes e padrdes em
elementos e seu respectivo posicionamento na interface web. Na
primeira fase, constatou-se a reducdo de muitos destes elementos e
mudancas quanto ao layout. Na segunda fase, os resultados sobre a
consisténcia mostraram-se positivos, com um alto indice de
usudrios a declararem que os dois tipos de interfaces gréficas sdo
quase iguais.

Categories and Subject Descriptors
H.5.2 [Information Interfaces and Presentation (e.g.,
HCI)]:User interfaces.

General Terms
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1. INTRODUCAO

Este trabalho é um estudo exploratdrio e comparativo sobre a
organizacdo dos elementos de interfaces graficas em desktops e
smartphones. A relevancia desse estudo € dada pela ubiquidade da
internet e o acesso multiplataforma, resultantes de uma grande
variedade de formatos de telas e diferentes contextos de uso.
Diante disto, os designers precisam tomar decisdes ao projetar uma
interface e € a incidéncia destas que procuramos levantar. Alguns
sites ainda tém as mesmas configuracdes para diferentes
dispositivos e isso afeta negativamente a usabilidade, pois os
browsers forcam ajustes, prejudicando a visualizacdo em telas de
diversos tamanhos, a navegacao, leitura e interaco.

Com este estudo pretendemos refletir e analisar as
configuragdes de design adotados e como eles repercutem quando
sdo elaborados para serem utilizados em desktops ou para
smartphones. Em uma interface, as impressdes dos usudrios sdo
estabelecidas a partir dos aspectos visuais, essenciais ao
entendimento, provisdio de prazer durante o0 uso e,
consequentemente, no estimulo de uma estreita conexdo entre
homem e computador. O presente estudo é contemplado por meio
de duas fases. A primeira, abrangendo os elementos visuais de uma
amostra de sites e analisando como sdo feitos os ajustes dos
elementos gréaficos quanto da transi¢@o de telas. Na segunda foram
analisadas as percecdes individuais de consisténcia a partir da
comparacdo de um site em duas telas diferentes (smartphone e
computador desktop).

E preciso que tenhamos em mente que aspectos visuais ndio sdo
componentes superficiais produzidos ao acaso; ao refletirmos sobre
sua criacdo, constatamos que sdo resultantes de uma cadeia de
trabalho, onde participam diversos profissionais com variados
perfis e responsabilidades. O que € visto através de uma interface é
a soma de uma série de fatores que ndo devem ser alienados do
produto final recebido pelos usudrios. Por isso, faz-se necessario o
questionamento do todo, do momento em que vivemos, a atividade
que desempenhamos, da sua atualidade, do campo especifico em
que nos inserimos, da tarefa que queremos realizar e das midias.



2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Enquadramento Teoérico Conceitual

O foco do nosso estudo € analisar as interfaces enquanto “area
de comunicagdo entre o homem e a maquina” [12]. Tivemos como
objeto central a interface web através das suas homepages, isto &,
as paginas iniciais que sdo geralmente as mais visitadas de um site,
sendo, por conseguinte, muitas vezes o primeiro contato do
usudrio. Nossa pesquisa baseia-se na lei da experiéncia do usudrio
[8], na qual os usudrios passam a maior parte do tempo em
diversos sites, ndo apenas em um. Assim, por mais que ele tenha
muito acesso, ndo monopolizard por completo a atencdo do
receptor, no maximo influenciard o entendimento sobre os demais.
Desta lei se defende que um site tem impacto sobre o outro. Por
isso, faz-se necessdrio formar uma visao geral sobre os websites de
um determinado tipo antes de realizarmos o design de uma nova
versdo. Além disso, como a Internet estd sempre em crescimento, é
importante observarmos as prdticas mais recorrentes € 0
seguimento das mesmas, ao serem incorporadas na criagdo de
novos sites [9].

A partir da lei da experiéncia de Nielsen [8], podemos dizer
que um website pode influenciar solugdes a partir de praticas
pontuais a serem incorporadas sistematicamente pelos demais, este
ato de consisténcia entre sites resulta no que chamamos de padrdes.
Tognazinni [16] aponta este Ultimo como sendo uma possivel
solucdo comumente incorporada pela web, estando relacionado aos
elementos sintdticos: gréficos, posicionamentos, interagdes e
estruturagdes. De forma integrada eles contribuem para formar o
que chamamos de modelo mental [8] do usudrio que € relativo aos
elementos semanticos: contexto e significados gerados. Verdade é
que essa consisténcia requer um maior respeito a experiéncia
anterior do usudrio. Outro aspecto importante a se destacar é o
entendimento e a utilizacdo das interfaces que devem ser
facilitados. Para isso devemos recorrer aos padrdes legitimados
pelos usos de outros sites.

A consisténcia entre sites ndo € algo atestado como existente
ou ndo, mas € visto através da variagdo de niveis [15], tendo como
referencial a expectativa do usudrio até a consisténcia quanto a
uma plataforma. A consisténcia deve ser mantida na maioria dos
casos [7], [11], independente da mirfade de plataformas. Isto serve
para que uma aplicagdo ou um site se mantenha coerente em
relacdo a experiéncia global da marca. No entanto, outra
possibilidade quando focamos em conteidos que atravessam
diferentes meios é que haja uma adaptacdo deste material e da
linguagem utilizada por ele. Isto exige uma maior flexibilidade para
a criacdo de acordo com as necessidades e as expectativas do
usudrio dentro de um contexto de uso e estd baseada nas
capacidades de uma dada plataforma.

Nielsen [10] estabelece uma escala de acordo com o grau de
repeticdes de um determinado elemento da interface, seu
posicionamento e sua intera¢do. Portanto, os padrdes ocorrem
quando hd incidéncias iguais ou superiores a 80%, criando uma
certa expectativa no usudrio de que um objeto deverd ter um
determinado desempenho. As convengdes acontecem quando hd
uma incidéncia inferior, no intervalo de 50% a 79%. O autor
defende que, com incidéncia menor que 49%, ha confusdo porque
ndo hd uma abordagem dominante e os usudrios ndo sabem ao
certo o que esperar.

2.2 Meétodo

Esta pesquisa é de teor exploratdrio, pois pretendemos cruzar a
consisténcia percebida pelos usudrios as decisdes tomadas pelos
designers web, entre sites acessados por dispositivos desktop e
mobile. Também procuramos identificar mudancas e surgimento de
novas convengdes e padrdes. Para que o trabalho se tornasse mais
tangivel foram utilizados métodos quantitativos.

2.2.1 Amostra de websites e participantes

A andlise foi dada por meio da recolha de dados a partir da
observacdo de uma fonte documental e do nosso universo de
estudo, no caso, os websites. Este trabalho considerou o conceito
de documento' de Appolindrio [2]. Seguindo o critério de
amostragem empregado por Nielsen e Tahir [9] e por Schlatter e
Levinson [13], consideramos os sites com maior acesso, logo, com
maior influéncia sobre os demais. Em suma, o critério foi baseado
nos sites mais acessados do mundo tendo como base o ranking
Alexa®, que tem sido utilizado por outros estudos anteriores [17],
[3], [6]. Para esta pesquisa foram definidos os 15 sites mais
orientados para designers de interface web. Além do critério da
quantidade de acessos, foram adotados outros trés para a sele¢do
da amostra: que fossem apropriados ao grupo profissional tratado;
que a natureza da amostra fosse variada, sem se focar em apenas
um tipo de atividade; e que o conteddo divulgado no site e as
opcdes do menu também fossem enquadradas para o publico
pretendido.

Com a finalidade de identificar a existéncia de tendéncias de design
e verificar a ocorréncia de padrdes e/ou convengdes, estes sites
foram estudados em dois tipos de plataformas: desktop e
smartphone em modo portrait, contabilizando, portanto, 30
versdes analisadas. Foi estabelecido que seria estudado apenas suas
pdginas iniciais, sem o acrescento de barras e demais textos.
Também foram desconsiderados todos os sites que ndo tinham
codificac@o de texto latino, além de versdes nacionais (ex: .com.br)
dos sites que possuiam um global (.com) sob estudo. Para
confirmar a escolha também foi efetuado um questiondrio on-line
com estudantes da disciplina de Design de Interfaces Graficas do
curso de Sistemas e Midias Digitais a Universidade Federal do
Ceard (SMD — UFC), na qual foram questionados sobre quais sites
eram os mais utilizados como fonte de pesquisa e referéncia. As 80
respostas obtidas foram comparadas ao ranking Alexa, fazendo
com que fossem acrescentados dois sites ao estudo, sendo eles o
tutsplus.com, que ocupa a 697* posi¢do mundial e a 3* da nossa
amostra; e o smashingmagazine.com, ocupando a 1114* posi¢ao
mundial e a 5* no estudo. Portanto, os 15 sites analisados foram:
(1) themeforest.net, (2) deviantart.com, (3) tutsplus.com, (4)
sitepoint.com, (5) smashingmagazine.com, (6) lynda.com, (7)
designcrowd.com, (8) digitalartsonline.co.uk, (9) trendhunter.com,
(10) designyoutrust.com, (1) alistapart.com, (12)
blog.spoongraphics.co.uk, (13) naldzgraphics.net, 14)
abduzeedo.com e (15) thebestdesigns.com.

A respeito dos participantes, na primeira fase, tivemos de 3 a 6
observadores para cada site, com idade entre 18 e 23 anos. Jd na
segunda fase da andlise participaram 25 inquiridos entre 18 e 22

! Documento é qualquer suporte que contenha informago registrada
formando uma unidade, que possa servir para consulta, estudo ou prova.
Incluem-se nesse universo os impressos, 0s manuscritos, os registros
audiovisuais e sonoros, as imagens, entre outros.

? Disponivel http:/www.alexa.com. Acesso em 17 de junho de 2014.
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anos, sendo 7 do género feminino e 18 do masculino e todos
possuindo conhecimento sobre Design de Interfaces.

2.2.2 Dimensdes do instrumento

Na primeira fase de andlise foi aplicado um questiondrio com
questdes abertas e fechadas. Com base na obra de Nielsen e Tahir
[9], Tidwell [15] e Adams et al. [1], cada avaliador teve como
responsabilidade analisar todos os 15 sites de acordo com 7
dimensdes: (1) layout bdsico da pdgina, (2) elementos
fundamentais do design da pégina, (3) navegacdo, (4) recursos
frequentemente incluidos, (5) grdficos e multimidia, (6)
publicidade, (7) tipografia. Na segunda fase foi aplicado um
questiondrio composto por 11 questdes fechadas, com base no
estudo de Schlatter [13] para analisar a consisténcia dos elementos
existentes na homepage. Cada uma das questdes era respondida
através da comparag@o das duas plataformas analisadas, desktop e
mobile, em uma escala de Likert, sendo eles: apresentacdo em
geral, layout, cor, imagens e funcionalidades. O objetivo da fase foi
investigar se, de acordo com o usudrio, havia consisténcia entre as
duas versoes.

2.2.3 Procedimentos

Antes das duas andlises referidas em 2.2.2, foram feitos testes
piloto, totalizando 4 participantes na primeira fase e 20 na
segunda. A fim de obter uma melhor preparacio e sensibilizagido
para com a pesquisa, em todas as fases foi garantido
esclarecimento aos aspectos suscetiveis que pudessem causar
dividas aos inquiridos. Os dados foram recolhidos nos laboratdrios
de informética do curso de SMD - UFC em um periodo’
predeterminado. Foi assegurado que o ambiente possuisse boas
condigdes de luminosidade e actstica, procurando evitar a
existéncia de estimulos externos que pudessem interferir nas
respostas. Neste tipo de pesquisa, todos os sites deveriam ser
analisados em um computador® devidamente preparado e 2 sua
total disposicio do avaliador, assim como smartphones’. A
primeira fase contou com o auxilio do pack de ferramentas de
desenvolvimento do prépiro browser (Google Chrome), assim
como uma extensdo, Responsive Inspector, para a deteccdo e
andlise das medidas dos sites responsivos (HTML e CSS), ou seja,
os que apresentam diferentes formatacdes de layouts de acordo
com a plataforma desenvolvida [7]. Em sites ndo responsivos ou
dedicados ao smartphone, os ajustes visuais da tela
(redimensionamento) ndo se repercutiam no cddigo, portanto
fomos forcados a desconsidera-los em determinados atributos. Os
dados foram recolhidos pela plataforma Google Forms e foram
analisados através do software Statistical Package for Social
Sciences (SPSS) da IBM na versdo 22. Na primeira fase tivemos
90 inquéritos e na segunda tivemos 375 no total. Com isto,
buscamos assegurar a coeréncia e a fiabilidade dos dados.

2.2.4 Andlise estatistica dos dados
Os dados obtidos foram examinados por meio da estatistica
descritiva. Tivemos um nimero varidvel de observadores por site,

* Entre 23 de setembro e 07 de outubro de 2014.

* Processador Intel core 15-3470 CPU3.20GHz, monitor de 19 polegadas
com resolugdo de 1920 x 1080, 8 Gb de memoria ram, sistema operacional
Windows 7 64 bits e browser Google Chrome, versao 37.

5 Samsung Grand Duos, com 480 x 800px de resolugdo, Android Jelly
Bean e browser Google Chrome, versdo 3.
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portanto, foi resolvido que seria feito um tratamento
individualizado para cada versdo e fase analisada. Na primeira fase
utilizamos a medida de posi¢do de frequéncia relativa para que
pudéssemos comparar as ocorréncias das varidveis. Esta foi a
principal medida utilizada no estudo de Nielsen e Tahir [9]. Além
disto, Nielsen [10] refere-se a ela ao delimitar conceitos que
usaremos na andlise e discussd@o de resultados, como por exemplo:
padrdes, convengdes e confusdes. Consequentemente, para que
empreendéssemos uma comparac¢do com estes autores, firmamos a
frequéncia como resultado majoritario deste estudo. Em alguns
casos foi considerado pertinente examinar as medidas de posigdo,
pois sdo representativas de toda uma série de varidveis, resumindo-
as em um tnico valor [5]. Usualmente, emprega-se as medidas de
tendéncia central de distribui¢do, onde a mais importante é a média
aritmética. Porém, infelizmente, o tamanho da nossa amostra era
pequeno frente as variagdes vistas. Por isto, constatamos que as
distribui¢des, na maior parte dos casos, ainda ndo tendiam a ser
normais, possuindo o desvio padrio e o coeficiente de variagdo
alto, o que ndo nos permitiu aferir devidamente uma média
convergente. Nestes casos, julgamos que, de qualquer forma,
valeria apresentar este cdlculo, mas que seria necessdria a nossa
ressalva. Na segunda fase, levantamos a moda a partir dos dados
estudados. Bussab e Morettin [5] afirmam que esta medida é
importante ao delimitar a posicdo de varidveis qualitativas
nominais. Depois do levantamento da moda de cada versdo dos
sites estudados, obtivemos as varidveis, e, a partir desta,
procedemos aos cdlculos de frequéncias. Com isto, tfnhamos como
objetivo obter uma descricdo geral da distribuicdo das varidveis
que ajudam a resumir a quantidade de dados [4]

2.3 Analise e discussio de resultados

2.3.1 Presenca de elementos da web interface -
Primeira fase

2.3.1.1 Layout bdsico da pdgina

Nesta se¢do foram analisadas uma série de questdes que nos
intrigavam profundamente como: a quantidade de sites
responsivos, dedicados a smartphone, quantas quebras de layout
(break points) eram utilizadas, quantas alturas de tela em cada
versdo. Com isto, pretendemos retratar com a nossa amostra as
solucdes buscadas pelos designers diante das diversidades de telas
disponiveis.

2.3.1.1.1 Sites responsivos e dedicados a

smartphones

De todos os sites estudados, encontramos 20% dedicados, ou seja,
em que o sistema detecta a plataforma e o servidor envia o c6digo
feito conforme o tipo de aparelho; e 86,67% responsivos, em que
através de atributos CSS, o préprio browser do cliente detecta a
plataforma e se reconfigura. Assim, em alguns casos houve a
recorréncia das duas possibilidades ao mesmo tempo. No entanto,
podemos afirmar que houve uma tendéncia maior a responsividade,
estabelecendo-a como padrdo, segundo os conceitos de Nielsen
[10].

2.3.1.1.2 Comprimento da pdgina

Com base na obra de Nielsen e Tahir [9], levantamos o
comprimento dos sites, ou seja, quantas alturas de telas comporta
um layout de um site. Pensamos que a andlise sobre este ponto
seria uma boa forma de entendermos como se dé a transferéncia de
material entre plataformas. E interessante ressaltar que houve uma
mudanca significativa neste pardmetro, na medida em que, Nielsen



e Tahir [9] aconselhavam que um site tivesse 1 ou 2 telas, sendo 3
o valor mdximo. Os nimeros levantados incentivam-nos a criar
sites maiores, no nosso caso levantamos a mediana de 4,14 telas e a
média de 7,03, sendo em smartphones 9,39 (média), 8,06
(mediana) e desktop 4,67 (média), 3,9 (mediana). Assim, podemos
dizer que geralmente num smartphone temos o dobro de telas do
que num desktop. Esta conclusdo difere do que Wroblewski [18]
afirma, no qual para os elementos serem transpostos na integra
para uma pagina de desktop, seriam necessdrias cinco telas nos
smartphones.

Outro parametro analisado foi a rolagem infinita, apontada como
padrdo para Tidwell [15]. Constatamos que os sites (6,67%)
apresentavam este atributo. Se analisado apenas o dispositivo, os
smartphones e os desktop apresentam a mesma quantidade de
scroll infinito (6,67%), ou seja, a passagem deste atributo tem sido
feita em ambos os dispositivos.

2.3.1.1.3 Quebras de Layout — Break Points

Quebras de layout sdo as reconfiguragcdes de elementos graficos
feitas a partir da largura de cada browser. Para refletir sobre as
quebras, foi necessdrio olhar para as médias® e medianas [14] [4]
Tivemos 16,8 quebras de layour em média e 13 em mediana. E
vélido salientar que as recomendacdes de Marcotte [7] ndo estdo
sendo seguidas, na medida em que aconselha que sejam feitas
apenas 6.

2.3.1.2 Elementos Fundamentais do design da
pdgina

Nielsen e Tahir [9] salientam a pesquisa e o logotipo como
elementos que sdo primeiramente procurados num site. Houve uma
diminui¢do de 26,67% na transposi¢cdo do elemento visual da
pesquisa, assim, em desktop tivemos 86,67% e em smartphones
60%. De acordo com a obra destes autores, em desktop havia 81%
das pesquisas sendo apresentadas por meio de caixas que
permitiam a inser¢do do texto, no nosso estudo encontramos 60%,
ou seja, houve uma reducdo de 21%. O valor médio de caracteres
que ficavam totalmente aparentes na caixa de pesquisa era de 27
caracteres [10], este nimero praticamente se mantém, tendo um
total de 28,26 caracteres hoje em dia. Além disso, levantamos
outras formas de representa¢do desta ferramenta, nomeadamente
texto, rétulo e icone, para cada tipo de suporte, que estdo
apresentados na Tabela 1. Quanto ao logotipo, notou-se a
ocorréncia em todas versdes desktop e em 93,33% em
smartphones. As frequéncias da localizagao do logotipo levantadas
em 2002 por Nielsen & Tahir [9] foram de 84% no canto superior
esquerdo, 6% no canto superior direito e 6% no centro do site. De
acordo com os resultados obtidos neste estudo pode-se dizer que
93,33% dos sites desktop possuem o logotipo no canto esquerdo,
sendo assim um padrio ja bem estabelecido. Em contrapartida, os
smartphones t€m em 66,67%, ou seja, uma convengdo. Os
logotipos apresentam no nosso estudo uma largura de 142px
(média), 159px (mediana), altura de 54.9px (média) e 48px
(mediana) em desktop; ja em smartphone largura de 139,77px
(média), 145px (mediana), altura de 49px (média) e 42px
(mediana).

6 - . .
Para o caso da média retiramos os extremos, no caso, os maiores que 50,
pois s6 apareciam 2 vezes, um com 52 quebras e outro com 70 quebras.

Pesquisa | Desktop | Smartphone FrReéi:fil:;ia
Em caixa 60% 26,67% 43,33%
Emtexto | 20g, 26.67% 26,67%
Emrétulo | 53339, 20% 36,67%
Em icone 60% 46,67% 53,33%

Tabela 1. Apresentacio visual do recurso de pesquisa.

2.3.1.3 Navegacdo

Nielsen e Tahir [9] relatam que a navegacdo pela barra de menu a
esquerda acontece em 30% dos casos, € no menu no topo em 40%,
sendo estas as formas mais comuns de navegacdo. Na nossa
pesquisa, levantamos o primeiro ponto com a incidéncia de 16,67%
e ultimo com 60%, contabilizando as duas plataformas. Portanto,
podemos dizer que vimos uma tendéncia maior do menu do topo
em detrimento do menu a esquerda. Os sites que mais fazem uso
deste artificio sdo os desktops com 73,33% de ocorréncia.
Portanto, podemos caracterizar, segundo os conceitos de Nielsen
[10], como um padrio deste tipo de dispositivo. Além disso,
também levantamos a forma visual como o seu conteido era
sintetizado por meio de icone ou texto, que quando acionados
davam acesso as suas opgdes. Pelos valores mostrados na Tabela
2, podemos dizer que os menus em smartphones estdo sendo
acionados através de um icone visual (53,33%). O icone mais
usado foi representado por trés linhas imediatamente uma abaixo
da outra.

Frequéncia
Menu Desktop | Smartphone Relativa
Horizontal 73,33% 46,67% 60%
Vertical 13,33% 20,00% 16,67%
Auavésde |3 330 53.33% 33,33%
icone
Através de 6.67% 13,33% 10%
palavra

Tabela 2. Apresentacio visual do recurso menu.

2.3.1.4 Recursos frequentemente incluidos

Segundo os dados levantados por Nielsen e Tahir [9], em 52% dos
casos existia um campo de Login nas homepages, atualmente,
verificamos uma pequena redugdo (2%) nos sites estudados. Ja
Ajuda era inserido em 54% das situagdes, estes valores mudaram,
caindo para menos da metade, 26,67%. Quanto ao recurso Sobre
era apresentado em 84% dos sites, porém, nossa pesquisa mostrou
diminui¢do em 10,67% dos casos.
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Recurso Desktop | Smartphone FrRe(:};lfil:;ia
Login 66,67% 33,33% 50%
Ajuda 26,67% 26,67% 26,67%

Sobre nés 80% 66,67% 73,33%

Contato 86,67% 60% 73,33%

Privacidade 73.33% 46,67% 60%
Copyright 53,33% 40% 46,67%
Newsletter 40% 33,33% 36,67%
Publicidade 66,67% 40% 53,33%
Home link 100% 93,33% 96,67%
Carrossel 13,33% 0% 6,67%
Thumbnail grid 26,67% 20% 23,33%
Grid of equals | 73 339, 60% 66,67%

Segf”)es com 40% 40% 40%

titulos

Redes sociais 100% 66,67% 83,33%
Idiomas 13,33% 13,33% 13,33%

Tabela 3. Recursos frequentemente incluidos.

As redes sociais estdao inseridas em 83,33% dos sites analisados,
sendo um padrdo bem estabelecidos. Sdo localizadas
principalmente na regido inferior esquerda (26,67% desktop e 40%
smartphone) e as apresentagdes visuais destas acontecem
principalmente por icones (73,33%), se compararmos com a
visualizacdo por texto (16,67%). As redes sociais mais frequentes
foram Facebook (80%), Twitter (80%) e Google Plus (60%).

Rede Frequéncia
Social Desktop | Smartphone Relativa

Facebook | 93339 66,67% 80%
Twitter 93.33% 66,67% 80%
Google 73.33% 46,67% 60%

Plus
Pinterest | 26 679 13,33% 20%
Linked in 06,67% 0% 03,30%

Tabela 4. Frequéncia relativa de redes sociais.

2.3.1.5 Grdficos e multimidia

A quinta dimensdo dos elementos da homepage referenciados por
Nielsen e Tahir [9] s@o as imagens. De acordo com os nossos dados
vemos o quanto a configuracdo atual é diferente da levantada pelos
precursores, eles analisaram este componente e estipularam que o
nimero médio de imagens era de 3. Atualmente, 33,33% dos sites
desktop apresentam 29 ou mais imagens, ji4 em smartphone
apresentam de 9 ou mais imagens (6,67%). Portanto, em ambas as
situagdes, podemos dizer que os sites hoje sdo muito mais
imagéticos que em 2002 e que os recursos visuais tém cada vez
mais espaco na interface grafica, mesmo quando ha reducgdo deste
contetido quando passado para smartphones.
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2.3.1.6 Publicidade

Segundo Nielsen e Tahir [9], 46,66% dos sites apresentavam
contetdo publicitdrio. J4 nesta investigagdo, o nimero apresentou-
se maior nas versdes desktop (66,67%) se compararmos com O
indicado nos smartphones (40%), uma ocorréncia que se totaliza
em 53,33%, ultrapassando a tendéncia indicada pelos autores.

2.3.2 Percepcoes de consisténcia - Segunda fase

Essa fase pretendeu a compreensdo da percepcéo dos usudrios ao
acessarem um site em dois diferentes dispositivos, considerando
layout, elementos visuais, funcionalidades e a apresentacdo geral.
O principal objetivo foi averiguar em que medida os sites
mantinham a percepcdo de consisténcia nos dispositivos
examinados para cada usudrio.

2.3.2.1 Consisténcia quanto ao layout

Na primeira questdo que submetemos aos usudrios comuns,
solicitamos que indicassem, conforme a sua prépria percepgdo, em
que medida os elementos da mesma fung@o estavam posicionados
no mesmo lugar de cada pdgina web. As respostas seguiam uma
escala de Likert que foi utilizada para aferir a frequéncia de
localizacdo comum aos dispositivos em estudo. Percebemos que
para todos os usudrios houve uma correlagdo entre o site desktop e
o site mobile, pois em caso algum foi assinalado que nenhum
elemento era posicionado no mesmo local. Os resultados
explicitaram que alguns (60%) sdo posicionados no mesmo local.
Os avaliadores também classificaram que muitos (6,67%) e todos
(20%) estdo posicionados no mesmo local.

2.3.2.2 Consisténcia quanto aos elementos visuais
Segundo a opinifio dos nossos usudrios, a transi¢do das cores tem
sido feita de forma adequada, pois 53,33% dos respondentes
afirmaram que as cores t€m sido sempre bem transpostas com
relacio a funcionalidade (66,67%), aos icones (93,33%), ao
logotipo (100%), as fotografias (100%). No tocante da adaptacdo
do tamanho dos grafismos, a op¢do mais escolhida pelos nossos
respondentes foi a de que sempre os tamanhos t€m sido transpostos
entre os dois dispositivos. A confirmagdo disto vem dos maiores
indices quanto a manterem sempre dimensdes similares dos
elementos em ambas as plataformas, como no caso dos icones
(66,67%), do logotipo (66,67%) e das fotografias (53,33%).

Alusivo a forma dos elementos visuais, os respondentes revelam
propensdo para considerar que as formas sdo sempre similares
entre ambos os dispositivos. Admissdo de tal realidade é oriundo
dos maiores indices relativos a resposta sempre (op¢ao 5), como no
caso dos icones (66,67%), do logotipo (93,33%), e das fotografias
(73,33%). A andlise dos resultados correspondente a textura dos
elementos graficos sugere que esta caracteristica tende sempre a
manter-se, independente da transposi¢do de aparelhos. Isto foi
levantado de acordo com os icones (80%), os logotipos (93,33%) e
as fotografias (86,67%). Os respondentes também se focaram em
como as sombras sdo repercutidas entre aparelhos. Obtivemos um
reincidente alto nivel nas opg¢des de manutencdo desta
caracteristica nos elementos visuais, independente do tipo de meio.
Desta forma, as sombras foram transpostas quanto aos icones
(80%), ao logotipo (86,67%) e a fotografia (86,67%).

2.3.2.3 Consisténcia quanto as funcionalidades

Para se ter uma experiéncia totalizante € preciso que as homepages
em ambas as plataformas comuniquem em unissono. Foi verificado
que as funcionalidades disponiveis em sua maioria sdo idénticas
(60%) ou todas sao (20%). Portanto, os resultados indicam a boa



realizagdo desse quesito, pois a porcentagem de frequéncias para
poucas (6,67%) e algumas (13,33%) foi claramente inferior.

2.3.2.4 Consisténcia quanto a apresentagdo geral

De acordo com os resultados, para 53,33% dos usudrios hd uma
forte correlagdo entre os dispositivos, pois consideram que as
versdes sdo quase iguais. Acreditamos que isso se d4 por uma série
de fatores como o uso racional das cores, imagens, icones,
organiza¢do e estruturacdo do layout. Os inquiridos consideraram
que os sites sdo quase iguais ou sempre iguais nas duas
plataformas (73,33%). Portanto, esta fase resultou que para a
maior parte dos nossos usudrios as questdes de consisténcia tém
sido bem aplicadas na adaptacdo do conteido a realidade dos
dispositivos. E assim, valido dizer que as experiéncias tém sido
satisfatérias, na medida em que os usudrios reconhecem que os
sites apresentam a mesma formatacdo de elementos,
funcionalidades e os parimetros especificados por Schlatter [13].
Em termos gerais a percep¢ao de consisténcia pelos usudrios € alta,
mas nos questionamos se é condizente a uma maior adaptagdo ou a
uma maior transposicdo de elementos. Portanto, no segundo
momento da nossa pesquisa, buscamos identificar os pontos mais
préticos desta consisténcia, isto é, a presenca ou redugdo de
determinados componentes. Logo, a segunda fase do nosso estudo
justifica-se e € introduzida neste trabalho exploratério.

3. CONCLUSAO

Este estudo pretendeu trazer contribuicdes tedricas, empiricas
e praticas para pesquisadores, alunos, profissionais e usudrios.
Pragmaticamente este trabalho pode servir como base para a
elaboragdo de boas préticas a serem levantadas em estudos futuros,
além de influenciar a prética profissional da drea do web design.
Concluimos que uma série de elementos e recursos sofrem redugéo
e mudanca na posicdo quando hd transi¢do de desktop para
smartphone. Porém os usudrios afirmam acreditar que a
consisténcia entre dispositivos tem sido bastante satisfatéria,
identificando, assim, alguns padrdes e convengdes em
determinados elementos e seu posicionamento na interface, tais
como o logotipo no canto superior esquerdo, o menu horizontal,
presenca de redes sociais e responsividade.

Pretendemos continuar a desenvolver conhecimentos, fomentar
trabalhos e estimular experimentos, tendo em vista o impacto das
nossas praticas no cotidiano de cada usudrio. Entretanto, uma das
limitacdes do nosso estudo foi a estipulagdo inicial da observagdo
de apenas dois tipos de dispositivos, uma vez que temos uma
grande variedade de formatos que ndo conseguiriamos esgotar na
nossa andlise. Além disso, ambicionavamos o estudo através de
método mais perentdrio (eye tracking), mas ndo tinhamos o acesso
a tal tecnologia na segunda fase. Desejdvamos analisar mais sites,
buscando um maior nimero de ocorréncias, mas tivemos de optar
por uma amostra menor, frente a diversidade e abrangéncia do
objeto de estudo.
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