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Resumo

Poéticas de Kandinsky € um trabalho de conclus@o de curso que descreve o pro-
cesso de criacdo de uma plataforma interativa voltada para a aprendizagem de
arte abstrata, em especial, Kondinsky. Homenageando o centendrio da Bauhaus
que ocorre em 2019, a plataforma procura, com a utilizacdo de metodologias e
ferramentas de UX/UI Design, abordagem de Design Emocional e ferramentas de
Gamificacdo, estimular a criatividade, o senso critico e a busca pelo conhecimento
da vida e obra de Kandinsky, assim como valorar a importancia da Bauhaus para
O movimento moderno e para a contemporaneidade, estreitando relagoes entre a
arte, tecnologia, aprendizado e design.

Palavras-chave: Kandinsky, Interface, Gamificacdo, Design emocional, UX/UI, Arte
abstrata.




Abstract

Poéticas de Kandinsky is a course completion paper that describes the process
of creating an interactive platform for the learning of abstract art, especially Kan-
dinsky. Honoring the Bauhaus Centennial in 2019, the platform seeks, by using UX/
Ul Design methodologies and tools, an Emotional Design approach and Gamifico-
tion strategies, to stimulate creativity, critical thinking and the pursuit of knowledge
about Kandinsky's work and life, as well as valuing the importance of Bauhaus for
the modern and contemporary movement, strengthening relationships between
art, technology, learning and design.

Keywords: Kandinsky, Interface, Gamification, Emotional Design, UX / Ul, Abstract
Art.
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1 Intfroducdo

Wassily Kandinsky, um dos maiores professores e artistas da
Bauhaus, foi também um dos principais pesquisadores e autores da
arte abstrata na época da instituicdo trazendo para a leitura, para as
suas composicoes e para seus estudos de obras de arte, tanto aspec-
tos cientificos quanto psicologicos. Essa pesquisa e esse projeto, pre-
tendem despertar a curiosidade sobre a Bauhaus e os seus temas cen-
trais da época, em especial, a arte abstrata de Kandinsky por meio da
criagdo de uma plataforma interativa que ensine sobre o conteudo,
aplicando UX/UI ,design emocional de engajomento e aprendizado
ativo e ferramentas de gamificacgdo.

Tal relevancia se da oo fato de que o ensino dessa disciplina artisti-
ca &, ndo s6 um dos fatores determinantes na formacdo de conceitos
essenciais para as artes moderna e contempordnea, como também é
uma das reliquias da Bauhaus — escola de artes, arquitetura e design
alemd importantissima para o movimento moderno (um movimen-
to imprescindivel no entendimento de um periodo histérico, cultural e
politico mundial da época) e que, esse ano, completa seu centendrio,
devendo ser comemorado de forma correspondente ao seu legado so-
cial.

Para isso, primeiraomente foi preciso entender a atmos-
fera ténue entre arte e design e tragar um paralelo entre
suas respectivas funcdes. Ainda, no infuito de atingir o ob-
jetivo principal de criacdo da plataforma de maneira mais
dindmica e entusiasmante, foi buscada uma abordagem
conciliando trés disciplinas: UX/UI, design emocional e ga-
mificacdo, trabalhando, assim, trés vertentes: um bom fun-
cionamento, a criacdo de um bom vinculo para com o usu-
ario e a promog¢do do engajamento durante o processo de
aprendizagem, fosse ela relacionada a arte abstrata ou a
vida e obra de Kandinsky.

Seguindo a ordem estrutural da Metodologia do Iceberg
proposta por Garrett (2011), durante a etapa de introducdo
ao trabalho de conclusdo de curso, foram desenvolvidas
as “camadas” de Estratégia a partir do levantamento bi-
bliografico sobre os temas, do briefing, do questionario,
das andlises de similares e da cria¢cdio de personas e user
stories; de Estrutura com a criag¢do do sifemap, distribuicdo
do card sorting com usudrios reais e sketchs iniciais; de Es-
copo incorporado as duas primeira etapas e foi iniciada a
etapa de Esqueleto com o desenvolvimento dos protdtipos
de baixa fidelidade (Jow-fi) e o primeiro teste com usudrios
reais utilizando a dindmica de Magico de Oz,

23



2 Objeﬁvos gerqis - Popularizar o conteudo de arte como um todo.

Fornecer uma atividade de suporte para o ensino em sala de aula,

Esse trabalho tem como objetivo principal criar como material optativo complementar as aulas de arte moderna
um protdtipo navegadavel de uma experiéncia interati- e arte abstrata.
va com uso de ux/ui, design emocional e gamificacdo
para a aprendizagem de arte abstrata proposta por
Kandinsky, proporcionando um estreitamento de lo-
cos en’rre.curlosos ao rc/eollor do mundo no seculo XXl e 4 JUSTIfI CCITiVCI
o aprendizado da tematica.

Esse trabalho se faz presente e importante para o publico comum
(ou seja, qualquer espectador da experiéncia digital a ser projetada)
uma vez que transforma-se em um objeto de fomento de ensino tan-
to sobre a arte abstrata quanto sobre a vida e obra de Kandinsky, um

3 Objetivos especificos

Espera-se, através da criagdo dessa plataforma: dos maiores artistas, pesquisadores e professores de arte abstrata.
Tal iniciativa busca, através de uma forma mais imersiva e significo-
- Despertar a curiosidade on-line sobre a Bauhaus tiva, iniciar um contato mais intimo com suas obras e seus dizeres.
e 0s seus tfemas centrais da época, em especial, Colocando-se no lugar do artista ou imergindo em suas pinturas,
a arte abstrata. podemos ultrapassar as fronteiras entre arte, site e experiéncia sen-
sorial e hedbnica', alcangcando patamares mais tangiveis para qual-
+  Dar maior visibilidade a artistas que uniam te- quer tipo de espectador.
oria e pratica, como o exemplo proposto: Kan-
dinsky A partir dessa perspectiva, € possivel melhorar as experiéncias de

aprendizado em qualquer ambiente, incluindo o ambiente estudan-

1 Vide capitulo 1.2.1 - O que € design emocional ou hedonomia.




til, facilitando a aprendizagem de alunos e professores de vertentes di-
ferentes da arte e estreitando as fronteiras entre quem ensina € quem
aprende por uma linguagem mais abrangente. Além desses pontos,
por intermédio desse trabalho, hd a oportunidade de rever o papel es-
tético da arte, ou ainda do ensino na arte, no panorama contempora-
neo: € possivel trazer a arte enquanto experiéncia abrangente e menos
seletiva e elitista sem perder suas caracteristicas principais.

Finalmente, & possivel perceber uma aproximagdo entre o estudo
da arte e um design bem estruturado, ligando dois papéis fundamen-
tais para cada uma dessas disciplinas: hedonismo - no caso do design,
e sensa¢do - do dmbito das artes.

5 Metodologia

Os passos metodoldgicos em que sdo baseados o desenvolvimen-
to e a futura realizagdo desse trabalho € o esquema "UX Iceberg",
proposto por Van Gorp a partir dos pressupostos de Garrett (2011, p.
22) para criacdo de interfaces apoiadas no conceito de UX design.
Enquanto Garrett divide o processo de criag@io em 5 etapas (estraté-
gia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie), Van Gorp metaforiza
seu esquema na forma de um iceberg, enfatizando que o processo
de UX é complexo e funda o design visual de uma interface, que ge-
ralmente, é s6 0 que conseguimos ver dela:

Your Project

Skeleton

* Interface Design
* Navigation Design
* Information Design

Structure

* [Interaction Design
s Information Architecture

Scope

#* Functional Specs
* Content Requirements

Strategy

* User Needs
* Site Objectives

UX ICEBERG - © Trewo
ectivedes

Figura 1: The UXiceberg (GARRETT apud. GORP, 2007). Disponivel em: https://brasil.ux-
design.cc/5-elementos-de-ux-o-famoso-iceberg-b06d6976ccbb . Acesso em10/06/2019.
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A partir desse esquema, tfem-se os seguintes pas-
SOS:

Estratégia (ou entendimento): Os objetivos do pro-
jeto, definicdo de publico, necessidades dos stakehol
ders (pessoas envolvidas com ou no projeto) e abor-
dagens sdo definidos nessa etapa;

Escopo: Na etapa de escopo sao definidas as espe-
cificagdes funcionais e o conteudo a ser abordado na
plataforma;

Estrutura: Durante o processo de estruturagdo sdo
estabelecidas a arquitetura informacional e as intera-
coes e links que serdo formados por entre a platafor-
ma;

Esqueleto: O esqueleto € o inicio da etapa de proto-
fipacdo, onde sdo averiguadas as estruturas de nave-
gacdo e de informacdo assim como o design de inter-
face passa a ser definido;

Visual: E a dltima etapa - e a mais visivel de todas
elas. Nessa camada sdo feitas consideragdes acerca

da coeréncia visual com a marca (caso haja), UX writing (caso haja),
motion, e outras formas de microinteragoes.

No contexto do projeto, hd uma breve altera¢cdo na apresentacdo

dessas etapas:

-

,
Estratégia
- g
o
o |
i L ‘*
L
Estrutura
e |
,
=1 Esqueleto
Entrega
na
segunda | | .
atapa. Visual
= Redesign }

4 4 Fdd b

¢ b+

Levantarmeants biblicgrafico;
Briefing;

Questintarls;

Andlises de sirmilares;

Criagdo de personas B user
stories,

Sltermap (estrutural);

Card Sorting {ferramentas de
garmificagsol;

skelchs iniciais,

Protdatlpa de baixa fidelldade [fonwe-F);
Magico de Oz, (Testa com UsUarial
Atualizagoes de projeto [feedback da
banca avaliadara);

X wWriting;

Protatipa de madia fldelldade {digital).

Criagag de identidade wvisual pam o
projeto:

Style Cuide [guia de estilo);

Protétipa de alta fidelldade (digital);
Teste de usabilidade (a dafinir);
byaaliagan heuristica.

Ajustes no design ocom base no teste

de uzabilidade e a avaliacao
heuristica

Figura 2: Adaptag¢do da metodologia do Iceberg de Garrett proposta para esse trabalho. Autoria

propria.
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6 Desenvolvimento de pesquisa

6.1 Arte, Design e interacoes

6.1.1 A Arte e as multiplataformas

A arte, ao longo da histéria do homem tem tomado varias dife-
rentes significancias relacionadas ao contexto de fun¢do. Para Fis-
cher (1977) por exemplo, a funcdo da arte, contextualizada na época
dos homens das cavernas e misturada a religido e a ciéncia para
a construcdo do conceito de magia, é diretamente proporcional ao
conhecimento e ao poder. Foi também uma das primeiras formas
do homem primitivo ser capaz de evoluir, se destacar e estabelecer
relacdes mais claras de hierarquia. Ele cita que “criando a arte, en-
controu para si um modo real de aumentar o seu poder e de enri-
quecer a sua vida" (FISCHER,1977, p. 45).

Durante o periodo cldssico da Grécia antiga alguns filosofos ten-
taram definir a arte a partir da no¢cdo de estética. Embora Platdo
(1989) nunca tivesse escrito exclusivamente sobre o tema é possivel
afirmar que, em textos como Hipias Maior, ele associa a imagem do
belo ao bem e a verdade. & Aristoteles, por sua vez, julgava o poten-
cial da beleza (e por conseguinte da capacidade artistica) & propor-
cdo e ao equilibrio.

o belo - ser vivente ou 0 que quer que se componha de par-
tes - ndo s6 deve ter essas partes ordenadas, mas também
uma grandeza que ndo seja qualquer. Porque o belo consiste

na grandeza e na ordem, e portanto um organismo vivente,
pequenissimo, ndo poderia ser belo (pois a visdo é confusa
quando se olha por tempo quase imperceptivel); e também
ndo seria belo, grandissimo (porque faltaria a visdo do con-
junto, escapando a vista dos espectadores a unidade e a
totalidade; imagine-se, por exemplo, um animal de dez mil
estadios ... ). Pelo que, tal como os corpos e organismos Vvi-
ventes devem possuir uma grandeza, e esta bem perceptivel
como um todo, assim também os mitos devem ter uma ex-
tensdo bem apreensivel pela memoria.

(ARISTOTELES, 1973, p. 449).

Esse envolvimento para com o natural é quebrado com Cicero.
Cauquelin (2005, p.33) explica que “ele libera a arte do dominio das
aparéncias para fazer dela o instrumento da visdo da Natureza, até
mesmo de sua reforma ou de sua idealizag¢do. Nos dias atuais o con-
ceito de arte € mais definido e pluralizado que nunca. Ha a integra-
cdo com varias areas de atuacdo e plataformas derivadas dela —
O cinema € uma delas, por exemplo. Essas dreas podem ainda se
complementar para a criagdo de algo que enalteca a capacidade
artistica e experimental de ambas as areas. A infegragdo do cinema
com tecnologia é outro exemplo.
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Weibel e Shaw, organizaram, em 2002, um experimento artistico
que intfegrava as duas areas. Tratava-se do Future Cinema, uma expo-
sicdo que misturava o multimidia do cinema comum com experiéncias
advindas da infernet, sendo que muitas dessas pegas abriom espago
para inferacdo com o publico.

O objetivo central da exibigdo era explorar as mutagdes sofri-
das pela tradicdo cinematografica nos dltimos anos, ou seja,
em um momento em que o entorno audiovisual se tornou hi-
percomplexo, particularmente devido a expansdo das tecnolo-
gias digitais. A hipotese que subjazia a exposicdo era que essa
expansdo permitia certa reflexdo sobre as possibilidades de
produc¢do estética de imagens em movimento mediante telas,
porém evitando as formas que essa producdo assumia na tra-
digdo de Hollywood (...).

(WEIBEL, SHAW, apud. LADDAGA, 2013 p. 114, 115).

Isso acontece porque uma das principais caracteristicas da arte con-
tempordnea poderia ser o aspecto de metdafora explicado por Rocha
(2014). Nele, ele comenta que “Varios trabalhos em arte, tanto quanto
projetos comerciais, usam metaforas para suas interfaces" (ROCHA,
2014 p. 39) e que o conceito da metdafora é aplicado tfanto para mode-

los fisicos quanto virtuais, mas que o interessante & a aplicacdo dela
no sentido virtual de se dar a mesma significGncia que a coisa fisica,
assumindo uma representacdo direta. O autor ainda comenta que,
justamente por sua capacidade virtual, o alcance das metaforas virtu-
ais € maior no tocante ao publico. Com base nisso, também & possivel
de se identificar uma congruéncia entre arte, fecnologia e design si-
multaneamente aos processos audiovisuais. Flusser argumenta sobre
a criacdo dessas plataformas interativas:

Temos de fato inventado métodos e aparatos que funcionam de
modo similar ao sistema nervoso, sé que de maneira diferente. (...)
cyberespaco ou espaco virtual, que sdo denominacoes paliativas.
E esses termos significom a seguinte receita: tome uma forma,
qualquer que seja, qualquer algoritmo articulavel numericamente.
Infroduza essa forma, por meio de um computador, em um plotter.
Preencha tanto quanto possivel essa forma (que se fez visivel desse
modo) com particulas. E entdo observe: mundos surgirdo. Cada
um desses mundos € tdo real quanto aquele do sistema nervoso
central (pelo menos esse nosso SNC [Sistema Nervoso Central]),
desde que consiga preencher formas tdo completamente quanto
o SNC.

(FLUSSER, 2007, p. 74).
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No entanto, no tocante & fun¢do da arte contempordnea e seus
derivados , Cauquelin (2005) faz um adendo. Segundo a autora, o
momento em que a nossa sociedade se encontra € de uma “corti-
na de fumaca” e que, para interpretarmos melhor o sentido da arte
contempordnea precisamos, antes de mais nada, de analisarmos
nosso passado e interpretar “de que forma a arte do passado nos
impede de captar a arte do nosso tempo" (CAUQUELIN 2005, p. 18).
Para ela, o periodo que mais nos impede de ter uma rela¢céio mais
concreta com as produgdes contempordneas € a arte moderna. A
arte moderna € a arte “sobre a qual achamos que fazemos justas
apreciagdes, que reconhecemos como arte verdadeira" (CAUQUE-
LIN, 2005, p. 19).

6.1.2 O Design e sua presenca sensivel

Denis (2000) contextualiza o sentido da palavra Design ndo sé do
substantivo em inglés — comumente utilizado — em que significa plo-
no, designio, intengdo ou estruturacdo, mas também do latim “Des-
ignare” que vem da ideia de dar proposito e de criagdo/desenho.
Também aponta que, desde sua metalinguagem, o design permeia
entre esses sentidos tdo diferentes entre si— o de criar, conceber e o
de dar forma, configurar.

Segundo Flusser (2007, p.182) “design significa aproximado-
mente aquele lugar em que a arte e a técnica (e, consequentemen-
te, pensamentos, valorativo cientifico) caminham juntas, com pesos

equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cul-
tura". Em congruéncia com esse pensamento, Niemeyer
(2007) explica que o design abrange trés tipos de conheci-
mento e pratica. Do mais artistico para o mais estratégico
temos:

Design como atividade artistica: em que o designer
tem um compromisso para com a artifice, com o in-
tuito do desfrute da utiliza¢do;

Design como invento: a mais usual de todas as de-
finicoes de design que se preocupa com o potencial
produtivo, com o aproveitamento de materiais, uso
de tecnologias e funcdo do uso.

Design como coordenac¢éo: capacidade estratégica
do design como potencial coordenativo que abriga
preocupacdes de cunho de concepcdo da ideia (des-
de o inicio do projeto), de processo e de entrega de
valor final.

Detalhando a ideia de artifice e de design como ativi-
dade artistica de Niemeyer é possivel perceber uma tensdo
relacionada a criacdo e as capacidades estéticas e visuais
do objeto. Para tal, muito embora projetos tenham como
objetivo as emocgdes ligadas ao desfrute, hd uma vasta
gama de interpretacdes a serem sentidas pelo usudrio, e
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todas elas podem ser simulténeas ou individuais. Aqui intitulada de
abordagem ou experiéncia estética, Desmet e Hekkert, citados por
Campos, Paschoarelli e Silva, discernem:

Essa interagdo ndo se limita a “interagdo instrumental” (ope-
racdo e gestdo do produto), mas também a interagdo “ndo-
-instrumental” (por exemplo, alguém pode se deliciar com o
toque suave de um banco ou ser inspirado pelo brilho de um
carro) e até a interacdo “ndo fisica” (antecipar ou imaginar a
intera¢do e as possiveis consequéncias da interacéio com um
produto, por exemplo).

(DESMET, HEKKERT, apud. CAMPOS, PASCHOARELLI, SILVA,
2013 p.121).

Dessa forma, é possivel perceber que, no vasto universo do De-
sign, identificou-se ao longo do tempo a necessidade de surgirem
meios de se projetar voltadas exclusivamente para a criacdo de sen-
sagcdes no usudrio assim como medir a eficacia dessas interacdes,
esteja ele interagindo diretamente com o objeto ou ndo. O Design
emocional e a hedonomia sdo dois exemplos desse universo e serdo
explicados em seus pormenores no capitulo a seguir.

6.2 Desigh emocional e hedonomia

6.2.1 O que é design emocional ou hedonomia

Ao projetarmos um objeto, € comum que pensemos em
usabilidade, fun¢do, praticidade de uso, entre outros pard-
metros de bom design. Dentre essas relacdes encontra-se
o Design Emocional, cujo conceito estipula-se como o nivel
de satisfacdo emocional que o usudrio encontra em suad
relacdo imediata e a curto, médio e longo prazo para com
O objeto projetado.

Norman (2008) mostra, com seu livro Design Emocional,
que essa categoria de projeto pode se ramificar em trés ti-
pos durante a experiéncia: o visceral, 0 comportamental e
O racionalizado.

Visceral: € onde a drea racional do cérebro ndo conse-
gue atuar, sobrando apenas os sentidos primais do indi-
viduo para com a experiéncia - a chamada de atencdo
perante a cor, a atragdo pela forma devido a sua agro-
dabilidade, a atracdo pelo cheiro, textura, etc. E onde séo
estabelecidas relacdes por impulso, seja compra, ado¢do,
etc. A neotenia? é um bom exemplo disso, pois, faz com
que sejomos atraidos imediatamente por seres que possu-
am caracteristicas de filhotes jaG em sua fase adulta: como
OS pugs.

2 ‘“desenvolvimento de algumas espécies, presenca na idade adulta de
certos caracteres filogenéticos proprios de estagios larvares ou juvenis, em
alguns casos instdveis e em outros permanentes” (MICHAELIS, 2019)
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Figura 3: Pug. uma raca de cachorro geneticamente modificada
para que parecesse filhote mesmo na idade adulta.E possivel perce-
ber a neotenia em sua baixa estatura, nariz achatado e olhos des-
proporcionais. Disponivel em: https://www.pexels.com/photo/fawn-
-pug-1851471/. Acesso em 30/04/2019.

Comportamental: se apresenta como a parte emo-
cional e racional do cérebro. Sdo as frustracdes e sen-
tfimentos durante o uso e faz referéncia a sua excelén-
cia. Uma vez que o usudrio tem sua primeira inferacdo
com o estado de usabilidade, pode melhorar ou pio-
rar o relacionamento para com o produto ou servico.
E o caso do A.L.R Sofa da IKEA, que foi vendido com o

intuito de revolucionar a industria de mobilidrios da companhia, mas
acabou se tornando um fiasco em usabilidade, causando problemas
para os compradores e falhando em todas as 5 guidelines da empresa:
funcdo, qualidade, forma, acessibilidade de preco e sustentabilidade.

Figura 4: A.l.R. Sofa da IKEA. Disponivel em: https://www.facebook.com/IKEA.CH/photos
/a.133275340061127/1413159198739395/?type=3&theater . Acesso em 30/04/2019.

Racionalizado: € a dltima e mais complexa via de percep¢do do
nosso cerne emocional. E onde passamos pela emocado inicial, femos
O uso continuo € somos capazes de estabelecer relagdes mais profun-
das e racionais para com ele. Possui uma congruéncia direta para com
a cultura do produto ou servico em si e estabelece relacoes de grupos:
ordem, estilo, identidade, tribo, etc. Um bom exemplo € o espremedor
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ILUSTRAGAO 4.6
Dois objetos de sedugzo.
Philippe Starck “Juicy Salif”, ao lado de minha faca de

O espremedor de citricos de

ouro 3 £r o Lot 1
mam os ramores, Starck teris d: serd danificada pelo fluide dcida. Conforme afir

mer limaes: foi feito pars iniciar cony _"?E_':'I::L de mrar) nio for
. auror.

feim pana espre

136 DEsieN EMOCIONAL

Figura 5: Espremedor de citricos “Juicy Saliff” proje-
tado por Philippe Starck de posse de Donald Nor-
man com comentario do escritor e a descricdéio da
usabilidade. Disponivel em Design Emocional, Do-
nald Norman, 2008, p. 136.

do designer Philippe Starck, que, embo-
ra fosse claramente impratico de se uti-
lizar, torna-se um objeto de design que
categoriza o proprietario em um pata-
mar de “bom gosto”.

J&é o Nielsen Norman Group Conference Amsterdam (2008, ndo paginado, apud.
Interaction Design Foundation, ca. 2015, ndo paginado) estruturou um plano onde
apresenta o design emocional como sendo uma parcela das facetas do design de
experiéncia do usudrio (UX Design). Nele, um produto possui até quatro niveis de
definicGo de experiéncia: utilidade, usabilidade, desejabilidade e experiéncia de
marca.

Tais faculdades se relacionam com os niveis de percepcdo de design emocional

Figura 6: Quatro niveis de definicdo de experiéncia. Figura baseada na imagem:http://www.neospot.se/
wordpress/wp-content/uploads/usability-vs-user-experience.jpg (acesso em 30/04/2019). Autoria propria.

de Norman uma vez que eles se incluem nas definicdes de experiéncia: visceral se
inclui em desejabilidade, usabilidade € identificado com o nivel comportamental e
experiéncia de marca se atrela ao nivel racionalizado.

Existe ainda o conceito de hedonomia, identificado como sendo a disciplina er
gondmica responsavel pela busca do prazer do individuo a partir do momento em
que ele entra em contato com o produto final. Essa proposta foi inserida no meio
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académico por Hancock et al. (2005 apud. DAMAZIO, MONT’ALVAO,
2008, p. 26), os quais ensinaram que “a énfase da ergonomia estd na
prevencdo de dores e sofrimento dos usudrios na inferacdo com os sis-
temas cotidianos, a hedonomia concentra-se em promover O prazer
na relacdo com esses mesmos sistemas". As autoras ainda fazem um
paralelo para com o Design centrado no usudrio (UX Design), “E justa-
mente nesse limiar entre a usabilidade e a satisfacdo que os conceitos
de Ergonomia e Hedonomia se misturam" (MONT’ALVAO,DAMAZIO,
2008, p. 27).

Figura 7: Hierarquia da ergonomia e da hedonomia a partir da concepgdo de Maslow.
Replicada de HANCOCK et al.,2005, apud. MONT'ALVAO, DAMAZIO 2008. Fonte: Autoria
propria.

De uma forma ou de outra, apesar das diferentes li-
nhas de pesquisa existentes no design emocional, todas
elas evidenciom a necessidade de tornar mais estreitas
as relacdes entre o usudrio € o produto ou entre o usud-
rio e o projeto.

Tornou-se um borddo, trazer uma perspectiva
holistica e de enriquecimento de modelos de
qualidade tradicional com conceitos ndo-uti-
litdrios, como diversdo (Monk & Frohlich, 1999;
Draper, 1999), alegria (Glass, 1997), prazer (Jor-
dan, 2000), valor hedbnico (Hassenzahl, 2002a)
ou ludico (Gaver & Martin, 2000). Na mesma
linha de raciocinio, estudos no marketing de
experiéncia enfatiza que um produto ndo deve
mais ser visto como simplesmente um pacote
de caracteristicas e beneficios funcionais - for-
nece experiéncias *

(HASSENZAHL, 2004, p. 31, fradugdo nossa).

3 “Ithas become a catchphrase, calling for a holistic perspective and an
enrichment of traditional quality models with non-utilitarian concepts, such
as fun (Monk & Frohlich, 1999; Draper, 1999), joy (Glass, 1997), pleasure (Jor-
dan, 2000), hedonic value (Hassenzahl, 2002a) or ludic value (Gaver & Mar-
tin, 2000). In the same vein, literature on experiential marketing stresses that
a product should not longer be seen as simply delivering a bundle of functio-
nal features and benefits - it provides experiences”. Tradu¢do nossa.
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Todas essas relagdes sdo estipuladas na tenta-
fiva de criar um design que tenha mais que funcdo,
ou seja, que sua importancia ultrapasse as barreiras
da utilidade e estabeleca relacdes mais significativas
para com o usudrio. Tais relagdes podem ser uteis
para uma vasta gama de situagoes, que incluem ndo
sO lazer, como trabalho e aprendizado.

6.2.2 O desigh emocional e o aprendizado

A procura de professores por métodos de apren-
dizagem mais dindmica estd cada vez mais presente
em sala de aula. Em escala mundial, a tfendéncia con-
tempordnea € a de uma aproxima¢do do aluno com
experiéncias mais abrangentes e um afastamento de
metodologias fradicionais de ensino, como ditados,
atividades escritas e resumos no quadro negro. A esse
respeito, Mello (2016) destaca o modelo de educagdo
aplicado aos alunos suecos, 0s quais sdo constante-
mente estimulados & autossuficiéncia na aprendizo-
gem, seja de conteudos habitualmente ensinados nas
escolas, seja de conteudos inerentes a outras areas do
conhecimento:

O sistema educacional sueco se baseia na autonomia. E nor-
mal perceber nas escolas a presenca de oficinas e cozinhas
que permitem que os alunos, a partir dos treze anos, exerci-
tem a capacidade de consertar aparelhos domésticos e tam-
bém preparar alguns pratos na cozinha, além de aulas de
corte e costura.

(MELLO, 2016, ndo paginado).

Atualmente, no Brasil, esse movimento estd come¢ando a tomar
forca. Diversos cursinhos pré-vestibular utilizam de artificios ludicos
para ajudar os alunos a decorar férmulas € musicas para um enten-
dimento mais despojado do conteudo. N&o € incomum, nessas sa-
las de aula, a apresentagdo de contetdos de forma mneménica *
como € o caso do “sorvete” para a formula do movimento uniforme
em fisica ou do “reficofage” para formulas de classificagdo biologk
ca.

O design emocional entra nessa tematica com ferramentas e
métodos como os apresentados acima. Criondo experiéncias positi-
vas e diferentes com o aprendizado é possivel aumentar o leque de
interpretacdes que os usudrios (nesse caso, qualquer pessoa dispos-
ta a aprender) possam ter em relagdo ao fema. Dessa forma, o ato
de apresentar conteudos complexos valendo-se de uma abordagem

4 Mnemodnica € uma estratégia de recordagdo de conceitos complexos com base
em palavras ou frases fora de contexto, ou ainda “técnica ou exercicio que ajuda a de-
senvolver a memoria e facilita a memorizagdo" (MNEMONICO, 2019).
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mais humanizada e informal, auxilia na absorcdo desses conteudos
como um todo.

A alegria, por exemplo, cria o impulso de brincar, o interes-
se cria o impulso de explorar e assim por diante. Brincar, por
exemplo, constréi, habilidades fisicas, socioemocionais e in-
telectuais e incrementa o desenvolvimento do cérebro. De
maneira semelhante, exploragdo aumenta o conhecimento
e a complexidade psicoldgica.

(NORMAN, 2008, p. 128).

Isso acontece porque o aprendizado ativo tem a tendéncia de
aumentar a curiosidade e diminuir o peso por erros cometidos du-
rante o processo de aprendizagem. Segundo dados relacionados &
psicologia cognitiva, € comum que nos culpemos ou duvidemos de
nossas proprias capacidades por situagdes que, em alguns casos,
s@o causadas essencialmente por um design pouco empatico para
com o usudrio. Norman (2002, p. 40) também explica essa temdtica.
Segundo ele, “culpa ou crédito pode ser acessado [por nossas ca-
becas] quase independentemente da realidade” °. E complementa:
“Quando as coisas ddo certo, as pessoas déo crédito aos seus pro-
prios esforcos pessoais e de inteligéncia. “Eu realmente fiz um bom
trabalho hoje; ndo € de se admirar que terminamos o projeto t@o
bem".” ¢ (NORMAN, 2002 p. 41).

5 “blame or credit can be assessed almost independently of reality". - Tradu¢@o nossa.
6 “When things go right, people credit their own forceful personalities and intelligente. “I

6.3 Comunicacdo, engajamento e
tecnologia

6.3.1 Aprendizado ativo com interfaces

Terodesco (2018) diz que, ao procurar no diciondrio, é
possivel identificar que o oposto de “divertido” é “desin-
teressante”, ndo “sério” como € comum de se pensar. Se-
gundo ele, partindo dessa Idgica, comumente os designers
de interface nGo desenvolvem coisas para pessoas Ssérias,
e sim, “para pessoas chatas”, o que ndo tira a experién-
cia positiva e produtiva do sistema, mas também ndo troz
nenhuma gragca ao conteudo apresentado ao usudrio. Ja
Prensky complementa o assunto, levando, porém, para o
ambito educacionail:

Os professores de hoje tem de aprender a comuni-
car na linguagem e estilo dos estudantes. Isso ndo
significa mudar o sentido do que € importante, ou
de bons métodos de pensamento. Mas isso signifi-
Ca ir mais rapido, menos passo-a-passo, mais em
paralelo, com mais acesso arbitrdrio, dentre ou-
tras coisas.

(PRENSKY, 2001, p. 4).

really did a good job foday; no wonder we finished the project so well".” - Tradu-
¢do nossa.
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O experimento com interface em museus para
aprendizagem de arte de Wakkary et al. (2006) tam-
bém é um bom exemplo da relevancia do tema abor-
dado por esse capitulo. Ech(o) foi uma tangible user
interface (TUI) criada pelo grupo para apresentagdes
interativas do Canadion Museum of Nature em Of-
fawa.

Guiados pela nocdo de interacdo em museu,
consideramos o ato de brincar em paridade
com a funcionalidade e o processo de apren-
der em design de um guia de museu adap-
tativo. Nossa abordagem inclui (...) dudio
espacial e uma técnica infegrada de enten-
dimento do usudrio combinada com tecno-
logias semanticas que suportam explora¢do
e descoberta. Entendemos nossa interface
como acdo ludica assim como uma intera-
cdo estética.’

(WAKKARY et al., 2006, p. 235).

Os resultados da pesquisa de interagdio com Ech(o)
reforcam a teoria de que a interatividade com interfa-
ces em diversos campos proporcionam um aumento

7 “Guided by the notion of play in a museum experience we have
considered playfulness equally with functionality and learning in the de-
sign of an adaptive museum guide. Our approach includes (...), spatial au-
dio, and an integrated user modeling technique combined with semantic
technologies that support exploration and discovery. We understood our
inferface as playful action along the lines of aesthetic interaction”. - Tra-
ducgdo nossa.

do interesse e, progressivamente, um aprendizado mais vidvel que o
método tradicional para os varios tipos de perfis de usudrios e visi-
tantes de museu.

Os participantes acharam o sistema agraddavel e estimulan-
te, talvez em parte devido a sua novidade. Os resultados fo-
ram bastante claros de que o jogabilidade foi um fator ex-
periencial critico na utilizagdo do sistema. Muitas vezes foi
observado como a experiéncia foi semelhante a de um jogo.
(...) A brincadeira, na maioria dos casos, sugeria uma quali-
dade de engajamento que levava ao aprendizado, por mais
diversos tipos de visitantes de museus que estivessem envol-
vidos, desde o visitante que navega rapidamente, mas ainda
procura se envolver, até o visitante repetido. que experimen-
ta as informacgdes de dudio de forma diferente a cada vez.?
(WAKKARY et al., 2006, p. 241).

O principal motivo para situacdes como essas se originam do
principio da novidade. “O cérebro naturalmente se adapta a ex-
periéncias repetidas (...) Cientistas j& demonstraram que as maio-
res reacoes sdo suscitadas pelo acontecimento menos esperado”
(NORMAN, 2008 p. 132). O uso de ferramentas diferenciadas para a
potencializa¢cdo da aprendizagem, como € o caso das interfaces di-

8 “Participants found the system enjoyable and stimulating, perhaps in part due to its no-
velty. The results were quite clear that play was a critical experiential factor in using the sys-
tem. It was often remarked how the experience was similar to a game. (...) The playfulness did
in most instances suggest a quality of engagement that led fo learning, even though diverse
types of museum visitors were involved, from the visitor who browses through quickly but is
stilllooking fo be engaged, to the repeat visitor who experienvces the audio information diffe-
rently each time". - Tradu¢do nossa.
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gitais, propde essa quebra de rotina de aprendizagem e aumenta as
chances de interpretacdo justamente por ser apresentada por outro
viés. Uma vez que sdo dados feedbacks ou desafios ao usudrio, ele
se engaja cada vez mais com O produto ou servico a ser mostra-
do, pois ele apresenta uma forma de didlogo para com quem utiliza.
Isso pode ser levado mais além a partir do momento em que sdo
utilizadas ferramentas dentro dessas interfaces projetadas para es-
tabelecer habito, contar histdrias e provocar emocdes — € o caso da
gamificacdo e das microinteracoes.

6.3.2 Gamificacao e tipos de player

O conceito de brincadeira tem varias formas, mas, diferente do
contexto de jogo, gamificacdo € apresentada como um limiar entre
ele e a nocdo de ferramentas. Deterding et. al (2011, ndo paginado)
classifica o conceito de como:

O uso do design no lugar de tecnologia baseada em jogos ou
outras praticas relacionadas a jogo;

- Elementos ao invés de jogos full-fledged;

- Caracteristicas para jogos mais especificamente que jogos ou
jogabilidade;

- Em contextos ndo relacionados a jogos independentemente

da especificidade de inten¢do na utilizagdo, contexto
ou plataforma de implementagdo.?

Figura 8: Contextualizagdo da gamificacdo. Retirado de DETERDING et
al., 2011 Apud. FARDO, 2013. Autoria propria.

9 “the use (rather than the extension) of

- design (rather than game-based technology or other game related practi-
ces)

- elements (rather than full-fledged games)

- characteristic for games (rather than play or playfulness)

- in non-game contexts (regardless of specific usage intentions,

contexts, or media of implementation)". - Tradug¢do nossa.
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Gamificacdo atualmente ndo diz respeito apenas a jogos volto-
dos para a aprendizagem, pelo contrdrio: empresas grandes que
investem em inovacdo como Coca-Cola, Nike e Viacom viram na ga-
mificagdo uma forma mais eficiente de treinamento e engajamento
de funciondrios e demais colaboradores (COOK, 2012). Li, Crossman
e Fitzmaurice citam os dados da aplicagdo dessas ferramentas na
produtividade dos funciondrios:

De acordo com pesquisas realizadas pelos autores, 0s usu-
arios que utilizarom um tutorial baseado nos componentes
de gamificacdo completaram 10% a mais de tarefas e foram
entre 20% e 76% mais rapidos do que os que seguiram o tuto-
rial tradicional.

(LI; CROSSMAN; FITZMAURICE, 2012 apud. SILVA; SARTORI;
CATAPAN, 2014, p. 202).

J& Kumar (2013), complementando a linha de raciocinio e trazendo
um resultado do panorama do mercado contempordneo, entende o
poder da capacidade transformadora de gamificacdo nos ambien-
tes agora participados por geracoes mais novas:

Existem muitos motivos para essa tendéncia:
(...) A mudanga de natureza de informagdo de
tfrabalho, porta de entrada para a forca de tra-
balho dos nativos digitais - uma nova geragcdo
que cresceu jogando online e em video games,
e a vasta disseminacdo da adoc¢do de midias
sociais e tecnologia mobile. Empresas estdo
pendendo & gamificacdo ao mesmo tempo
para engajar seus clientes e para motivar seus
empregados.”

(KUMAR, Janaki, 2013, p. 529)

Bartle (1996) divide os players de um sistema ou jogo
em 4 categorias no intuito de melhorar as estratégias
em cada tipo de inferacdo:

10 “There are many reasons for this trend: (...) the changing nature of in-
formation work, entry into the workforce of digital natives - a new genera-
tion that has grown up playing online and video games, and the wide spread
adoption of social media and mobile technology. Businesses are turning to
gamification both fo engage their customers and fo motivate their employe-
es". - Tradug¢do nossa.
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Achiever (o conquistador): E o tipo de player interessa-
do em pontuagdes e conquistas mais exclusivas do
que as apresentadas no panorama normal do jogo.
E geralmente o jogador que vai além e consegue
achievements por sua destreza e/ou aptiddo.

Explorer (o desbravador): O player explorer se interes-
sa no ato de descobrir o que ndo é facil de ser desco-
berto. E o jogador que gosta de procurar easter eggs,
desbloquear areas novas e explorar cada pedaco
dos mapas de jogos.

Socializer (o interativo): O perfil do socializer é o de aju-
dar os outros a evoluirem no jogo e, ao mesmo tem-
po, compartilhar a sua propria evolucdo com eles.
Sua natureza vem da coletividade, por esse motivo,
elementos de gamificagcdo em jogos de redes sociais
sdo comuns de serem projetados para esse tipo de
player.

Killer (o assassino): O player killer é a categoria mais
individualista. A vantagem que ele vé é a de triunfar
Nos seus objetivos passando por cima de outros play-
ers, como forma de se mostrar superior. Sua compe-
titividade € de jogador para jogador diretaomente.
Rankings costumam ser uma boa ferramenta de gao-
mificag¢do para essa categoria.

Killers

Acting

Achievers

Players-=

Socializers

> \Norld

Explorers

Interacting

Figura 9: Diagrama dos tipos de player. Retirada de: http://www.rpgvale.com.br/2018/01/
arquetipos-bartle-jogos-quando-nao-utilizar.html Acesso em 14/05/2019.



A divisdo na porcentagem mundial dos jogadores
estipulados por Bartle também é varidvel. O Interac-
tion Design Foundation (apud. ZENN, 2017), diz que
“Socializers compdem quase 80% da comunidade re-
gular de jogos, e o restante € composto por 10% para
Achievers e 10% para Explorers, € uma quantidade in-
significante de Killers” . Esses Glfimos somam menos
de 1% segundo a fonte oficial.

A partir dessa perspectiva, € possivel mapear algu-
mas estratégias para gamificacdo levando em consi-
deragdo esses diferentes estilos de jogabilidade. Um
bom jogo ou sistema pautado em gamificacdo deve
ter estratégias que combinem diferentes tipos de ga-
tilhos indicados para diferentes tipos de players, mas
que continue com o entretenimento voltado para o
publico principal — sem que essas outras ferramentas
acabem causando desinteresse por estarem ali.

Dessa forma, Marczewski (2017) , utilizando de sua
propria categorizacdo de players, optou por classificar
as ferramentas adequadas para atrair e instigar cada
tipo de player em uma tabela periddica, levando em
conta os principios de relevancia e proximidade ine-
rentes a essa estrutura organizacional.

11 “Socializers make up 80% of the average game community, and
the rest is comprised of 10% each for Achievers and Explorers, and a negli-
ble amount of Killers". - Tradugdo nossa.
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Como se pode perceber, Marczewski aumenta o leque de possibilida-
des no tocante a tipos de player. Na tabela acima, ele faz uso de 6 cate-
gorias: Killer e Explorer aqui sao substituidos respectivamente por Disrup-
tor e Free Spirit € sGo criados outros dois tipos que, ao analisarmos bem,
sdo destrinchados do tipo Archiver (o conquistador) descrito por Bartle.
Para Marczewski (2018) a diferenca principal entre os trés tipos descritos
abaixo é relacionada a motivagdo especifica da conquista:

- Archiver (nesse caso o triunfante): € motivado pela maestria. Sua
forca vem da vontade de superacdo.

- Player (nesse caso o conquistador): é motivado por conquistas. Ele
joga no intuito de ganhar pontos e itens exclusivos.

- Philanthropist (o defensor): é motivado por propdsito. Tem uma co-
racteristica altruista que se aproxima do Socializer, mas sua inten-
¢do € ajudar para se sentir bem, e ndo para criar conexdes.

De qualquer forma, Bartle, citado por Marczewski (2012) enfatiza que
ndo importa a forma de categorizacdo, desde que haja alguma separa-
cdo e as diferencas entre os jogadores ndo sejam esquecidas. "Utilizar
teorias para tipos de players em gamificacdo € como usar pele de ani-
mais. Claro, parece funcionar, mas se vocé souber o que é importante

para gamificagdo, vocé pode, talvez, destilar essa idéia
e fabricar 16 ao invés disso". "

O importante durante gamificacdo, design emocio-
nal e as ferramentas de percepgcdo, motivacdo e engaja-
mento € a comunica¢do para com o usuario. Proporcio-
nar um didlogo inferessante, que prenda a aten¢do, o
surpreenda e o faca criar afinidade para com o produto
final € a chave de um design bem feito de qualquer no-
tureza.

Partindo dessa visdo, inovagdo no didlogo e no feed-
back € sempre bem-vindo. Dentre as varias formas de
comunicacdo pautado em interfaces, existe uma que
propde as duas coisas: inovacdo no didlogo e feedback
imediato — sdo as chamadas microinteragoes.

12 “Using player type theory for gamification is like using animal skins.
Sure, it seems fo work, buft if you knew what about it was important for gam-
ification, you could perhaps distil that idea and make wool instead". - Tradu-
¢do nossa.
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6.3.3 Microinteracées - som e vibrac@o

Microinteracdes sdo breves feedbacks entregues para o usudrio que
ndo comprometem diretamente a navegagdo do sistema, mas sim, au-
xiliam na percepc¢do desse status para com o usuario. E uma forma de
comunicagdo ndo-verbal muito sutil que abrange a animacgdo na fela
de loading, a vibracdo em controles de videogame quanto o jogador &
atingido e ainda o som que aumenta na medida em que o usudrio se
aproxima do elemento a ser encontrado na tela. Saffer define com maior
propriedade na citacdo a seguir:

Silenciar um telefone € um exemplo de microinteragdo. Uma mi-
crointeracdo € um momento de produto contido, que gira em tfor-
no de um Unico caso de uso - uma minuscula funcionalidade que
faz apenas uma coisa. As microinteractions podem alimentar um
aplicativo ou dispositivo inteiro ou (mais frequentemente) existir
ao lado ou dentro de um produto maior. SGo 0s pequenos Mmo-
mentos que podem ser aborrecedores e esqueciveis, ou agrada-
veis e envolventes. Toda vez que vocé alterar uma configuragdo,
sincronizar seus dados ou dispositivos, definir um alarme, esco-
lher uma senha, ativar um aplicativo, efetuar login, definir uma
mensagem de status ou um favorito ou algo assim, vocé estard
envolvido em uma microinteracdo. Elas estGo em toda parte: nos
dispositivos que carregamos, nos aparelhos em nossa casa, Nos
aplicativos em nossos telefones e deskfops, mesmo incorporados

nos ambientes em que vivemos e trabalhamos.”

(SAFFER, 2014, p. 2).

Nielsen (1994, ndo paginado) discorrendo sobre as 10 heu-
risticas de usabilidade, que sdo parte da base tedrica para
a implementacdo de bons conceitos em design de interface
contempordneas, esbarra no conceito de feedback no pri-
meiro topico do artigo: “Visibilidade do status do sistema: O
sistema deve sempre manter os usudrios informados sobre o
que estd acontecendo, através de feedback apropriado den-
tro de um prazo razodvel". * Harley (2018) complementa essa
informacdo explicando que a comunicagdo entre o sistema
e o usudrio faz com que ele tenha a sensac¢do de controle
desse sistema, cria relagdes mais transparentes, auxilia na
tomada de decisdes melhores, diminui o tempo de interpre-
tacdo e o medo de tomadas de decisoes erradas, diminui a
complexidade do sistema e garante uma maior interacdo do
usudrio.

13 “Silencing a phone is an example of a microinteraction. A microinterac-
fion is a contained product moment that revolves around a single use case-
—a tiny piece of functionality that only does one thing. Microinteractions can
power an entire app or device, or (more often) exist alongside or inside a larger
product. They are the small moments that can be dull and forgettable, or plea-
surable and engaging. Every time you change a setting, sync your data or de-
vices, set an alarm, pick a password, turn on an appliance, log in, set a status
message, or favorite or Like something, you are engaging with a microinterac-
tion. They are everywhere: in the devices we carry, the appliances in our house,
the apps on our phones and deskfops, even embedded in the environments we
live and work in".- Tradu¢do nossa.

14 “Visibility of system status. The system should always keep users informed
about what is going on, through appropriate feedback within reasonable time". -
Tradugdo nossa.
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Isso acontece porque a maioria das microintera-
¢cOes sdo projetadas para ndo serem percebidas. Sa-
ffer (2014) utiliza o termo “funcionalidade higiénica”
para definir as microinteracoes que colaboram com a
apresentagdo de determinada informacdo ou feature,
além de ser parte das responsabilidades e de seu en-
canto de modo geral. Por esse motivo, a maioria dos
processos de microinteracdo sdo ligados a drea de
percepcdo visceral do ser humano, onde a carga de
processamento de informacdes € grande mas ndo é
complexa, e agimos basicamente por impulso.

Tomando como exemplo o jogo de videogame |our-
ney, que € uma experiéncia de jogo projetada sem
qualquer estruturacdo de falas dos personagens e
que se passa utilizando apenas microinteracoes para
didlogo, engajamento e direcionamento do jogador.

Em Journey, utilizam-se microinteragoes visuais,
sons que aumentam na medida em que o usudrio se
aproxima do préoximo ponto de enredo, vibra¢cdo em
caso de queda ou de magia entre oufros recursos.
Claramente, como sdo relacionados ao uso direto na

Figura 11: jogo Journey. Pedacgos de pano esvoagantes indicando o caminho para onde o usudrio deve se-
guir. Disponivel em: https://www.playstation.com/pt-br/games/journey-ps4/. Acesso em: 22/06/2019.

comunicacdo, esses features se aproximam mais da percepcdo comportamental do
uso. No entanto, Fonte, Santos e Luck, que analisaram toda a plataforma do jogo
de acordo com as prerrogativas de Norman e categorizaram os aspectos dele que
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finham ligag¢do entre os comportamentos visceral, com-
portamental e reflexivo, mostram a importdncia de mi-
crointeracdes de cunho visceral também na plataforma.

Nesse contexto, € intferessante destacar o suces-
so de dois elementos que compdoem o design
visceral de Journey frente ao publico. O primeiro
trata da direcdo de arte. (...) J& o segundo ele-
mento diz respeito & sua trilha sonora, que foi
lancada em um CD com 18 faixas, alcancando
em sua primeira semana de langamento mais
de 4.000 coépias vendidas.

(FONTE, SANTOS, LUCK, 2017, p. 115).

Journey enfatizando interacdes nessa magnitude com
outras dreas durante o jogo e sendo derivado de uma
produtora independente abriu os horizontes para a in-
dustria na época. Foi um sucesso de mercado e aclo-
mado pela critica, onde recebeu 14 prémios importantes
segundo fonte do site da Playstation. A integracdo de
dreas de cunho artistico (design, musica, teatro, artes,
arquitetura entre outros) pode trazer frutos extrema-
mente positivos. E o caso da Bauhaus, instituicéo alemé
que foi ber¢co do design moderno.

6.4 Bauhaus e Kandinsky: Importancia e legado

6.4.1 O que foi a Bauhaus?

Quando pensamos em arte moderna, o primeiro pensamento que
surge € o da escola Bauhaus. Fundada 12 de Abril de 1919, ou seja, com-
pletando esse ano seu centendrio, a Bauhaus (em traducdo bruta, “casa
de construcdo”) foi mais que uma escola de artes e arquitetura do século
XX: foi um laboratdrio artistico, politico e cultural de seu tfempo.

1 O TV

Figura 12: Prédio da escola Bauhaus . Disponivel em: https://www.archdaily.com.br/br/901976/100-anos-da-
-bauhaus-10-coisas-que-todo-arquiteto-precisa-saber. Acesso em 09/04/2019.
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Instaurada na Republica de Weimar, na Alemanha, sua constru-
¢cdo serviu de abrigo e alicerce para diversas correntes artisticas, ar-
quitetdnicas, musicais e de design e tinha como filosofia principal o
conceito de que a forma deveria seguir a funcdo. Figurativamente,
se assemelhava a Torre de Babel, de onde varios estudiosos de diver-
sos paises e de diversas dreas bebiam da fonte dos conhecimentos
que ali brotavam. O préprio Gropius (1975), fundador da escola, en-
fatizava a importéncia da interacdo entre as areas:

Cada estudante da Bauhaus tinha de trabalhar, no curso de
sua formagdo, em uma oficina por ele escolhida, depois de
haver concluido com éxito o preparatdrio. Ali estudava ao
mesmo tempo com dois mestres, um de artesanato e outro
do design. Era preciso que passasse por dois professores di-
ferentes, pois ndo havia artesdos que possuissem suficiente
fantasia para dominar problemas artisticos, nem artistas
que possuissem suficientes conhecimentos técnicos para di
rigirem uma se¢do de oficinas.

(GROPIUS, 1975, p. 40).

De Ia surgiram as principais personalidades que viriam a inspirar
0s pensamentos e a forma de viver das pessoas nos proximos 100
anos: Mies van der Rohe, Paul Klee, Kandinsky, Marcel Breuer, Marian-

ne Brandt, Moholy-Nagy, entre outros. Todos excepcio-
nais em suas areas de atuac¢do, buscavam democratizar
as fronteiras do utilizavel e do acessivel, popularizando
solugdes construtivas, filosofias e objetos que perduram
até a contemporaneidade, com caracteristicas funcio-
nais excepcionais e um alcance de mercado assustador
para os padrdes da época.

6.4.2 Centendrio da Bauhaus

Em funcdo de seu centendrio, neste ano de 2019,
varios temas relacionados a Bauhaus estdo surgindo
em diversas partes do mundo. Discussoes relacionadas
a importdncia desse periodo histérico em comparag¢do
com o estado politico e econdmico atual e diversas ho-
menagens a artistas e figuras importantes da época,
tanto virtualmente, em forma de jogos e experimentos
digitais, como fisicamente.

Virtualmente, temos como exemplo, o Doodle do
Google (apelido dado pela empresa para as animagdes
e interatividades que substituem o logo em datas co-
memorativas) parabenizando a Bauhaus pelo centend-
rio e alcangando paises de todos os continentes, como
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Taiwan, Vietna, Brasil, Argentina, Canadd, Estados Unidos, Suica, Hungria, Austrdlia e Nova Zeldndia. O Doodle em quest@o era uma anima-
¢do que utilizava os principios de design da ensinados na escola — como prioridade para cores primarias e destacadas e formas regulares e

minimalistas, e, simulfaneamente, fazia referéncias aos projetos nascidos dentro da instituicdo, cuja producdo “evadia o luxo e se inclinava &
producdo em massa”. ®

bvs 13,14 e 15: Recorte do Doodle do Google sobre o centendrio da Bauhaus. Disponivel em: https://www.google.com/doodles/100th-anniversary-of-bauhaus, acesso em 15/04/2019.

15 “Steering away from luxury and toward industrial mass production”. Trecho traduzido (de nossa autoria) do site: https://www.google.com/doodles/100th-anniversary-of-bauhaus
- Acesso em 15/04/2019.

46



Nela, a curadoria procurou mostrar tanto a importancia de obras
de participantes ativos do instituto, como Paul Klee e Moholy-Nagy,
quanto o legado para outras escolas e produtores posteriores de di-
versos paises, enfatizando o potencial cosmopolita do movimento
moderno, tal qual Lina Bo Bardi, a Escola de Belas Artes de Casa-
blanca e Paulo Tavares.

Figuras 16 e 17: Capa do Guia da Exposicéio e foto de uma das galerias da exposi¢do Bauhaus Imaginista:
Aprendizados Reciprocos No SESC Pompéia respectivamente. 2018, Autoria propria

Figuras 18 e 19: Paginas retiradas do Guia da Exposicdo Aprendizados Reciprocos do
SESC Pompéia relacionados a Paul Klee e Moholy-Nagy respectivamente. 2018, pags.
12,40 e 41.

Fisicamente, femos os exemplos de mostras e exposicoes como a do Sesc Pom-
peia, exposta em Séo Paulo de 25 de outubro de 2018 a 6 de janeiro de 2019, sobre
a instituicdio e seu legado — Bauhaus imaginista: Aprendizados reciprocos.
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6.4.3 Kandinsky: Professor e cientista da arte

Wassilly Kandinsky foi um pintor, professor e estudioso, pioneiro do estudo, da
pratica e do ensino da escola artistica denominada Arte Abstrata. Kandinsky nasceu
em 1866 em Moscow, na Russia, cursou Economia e Direito e chegou a ser professor
dessas disciplinas, muito embora, desde pequeno, tivesse interesse em pintura (em
especial, aquarela). Inspirado pelos trabalhos de Rembrandt e Monet, ele desiste das
aulas em 1986 e se muda para Alemanha, instigado a estudar pintura.

o A S L.

Figura 20: Retrato estilizado de Wassilly Kandinsky .
Disponivel em: https://www.ebiografia.com/wassily_
kandinsky/. Acesso em 10/04/2019.

Por volta de 1910, passa a explorar ideias voltadas
a abstracdo. Animado pelas ideias existencialistas e
inspirado principalmente por Freud e Nietzsche seu
trabalho exprime, em pintura, parte do raciocinio es-
tipulado pelos pensadores no romo da Filosofia. En-
quanto expunha seus trabalhos em Munique e Berlim,
escrevia Do espiritual na arte (1996, p. 48) em que o
proprio Kandinsky cita que “Quando a religido, a ci-
éncia e a moral sdo abaladas (esta pela rude mdo de
Nietzsche), e quando seus apoios exteriores ameagam
desmoronar, o homem desvia seu olhar das contin-
géncias exteriores e volta-o para si mesmo'.

Aceitando essa forma de pensamento como guid
para suas obras, passa a inclinar seus estudos para
a potencial aplicacdo multidisciplinar deles, assim
como a interse¢cdo entre diversas areas relacionadas
d cultura (com énfase na musica), por entre as expres-
sdes visuais. Ainda em seu livro (1996, p. 57), Kandinsky
afirma essa aproximacdo entre as artes justamente a
partir do isolamento em que ela se insere devido @ sua
materializacdo: a pintura necessita de uma tela; a mu-
sica, de tfempo e espaco de propagagdo; a escultura,
de algum material que transpasse o0 espaco e assim
em diante.
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Em adendo a sua teoria de intertextualidade € criada sua metodologia de cria-
¢cdo, em que sdo explicados principios compositorios de equilibrio, dramaticidade,
forca, entre outros.

Suas teses também se propagam na intertextualidade entre cores e formas. O

Ao » =

Isto €, uma forma totalmente estranha nio pode ser inte;
mente integrada. Mas uma integracio *ndo-m i

uma incorporagao disfarcada. g3 - i

Exercicio: dispor num plano trés cores primdrias (amarelq ]
vermelho, azul) e trés cores silenciosas (branco. cinza, preto) de |
modo que alcancem sua for¢a maxima. Efeito por camadas Pt‘lra.s !

sucessivas (sem terceira dimensdo). Formas facultativas Esse |
exercicio para a aula seguinte. |

Desenhar no quadro-negro a seguinte figura:

-~
-
-

d -

-~
<1
o[l ﬂh

a compensa o alto por seu peso,
b compensa o baixo por sua tensio,
¢ acompanha o P.O., ressalta sua sonoridade, o

L

Figura 21: Definicdo de um exercicio do plano de aula de 24/09/1925 sobre composi¢do. Disponivel em:
Curso da Bauhaus, Wassily Kandinsky, 1996, p. 76.

mestre e pinfor assimilou a relacdo de algumas cores,
em especial as primdrias (azul, amarelo e vermelho) com
formas, em especial as geométricas (respectivamente
circulo, triingulo e quadrado) com base nas caracteris-
ticas que cada uma delas representava ao olhar: tran-
quilidade e conforto, inquietacdo e energia, solitude e
regularidade.

ﬁ.‘- My Podemos, pois, presumir a indicagio esquematica das re
0 -
gk linha—forma—cor, como segue
Plano e cor
Linhas quebradas. Formas primarias: Cores primarids
Fig, 30

Angulo agudo — Am

Fig. 31

Angulo reto +*

Fig. 32

Angulo obtuso

Figura 22: Estabelecimento de relacdes entre cores e planos. Disponivel
em: Ponto e linha sobre plano, Wassily Kandinsky, 2005, p. 65.
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6.4.4 Kandinsky como objeto de estudo

A obra do académico e pintor da arte abstrata é
imprescindivel para o contexto da Bauhaus pois exem-
plifica bem a ponte entre 0 moderno e o contemporé-
neo. E exposto, em uma das conferéncias sobre Kan-
dinsky (1996), em seu proprio livro de plano de aulas
que sua opinido era dispar dos estudiosos da época,
que colocavam a funcdo em um patamar superior ao
do plano sentimental:

A despeito de pertencer a Bauhaus de Des-
sau, Kandinsky ndo se vincula a tendéncia
da arte que, segundo ele, encara tudo a par-
tir do prisma funcional e leva, assim ao pere-
cimento de qualquer percepcdo viva e espi-
ritual. A finalidade da arte abstrata, afirma
ele, situa-se na direcdo oposta; seu conteado
€ a manifestacdo das relacdes internas, da
harmonia que existem no seio do ser inteiro.
Ela deve contribuir para o desenvolvimento
interior do homem e torna-lo feliz.
(KANDINSKY, 1996, p. 221)

Muito embora fosse esse 0 pensamento principal do artista em
questdo, ele sempre era lembrado por sua perspicacia analitica.
Philippe Sers, ao apresentar Kandinsky (1996, p. 9) em uma de suas
obras académicas mais icdnicas — Do espiritual na arte — diz que
“Ndo hd brechas em seu raciocinio, ndo hd displicéncia em suas
posturas. Seus discipulos [...] Créem na nova época. Organizam sua
arte com método".

Wassily foi um dos unicos professores da Bauhaus a deixar um
legado escrito fora e dentro da escola, sendo escritor de um dos vo-
lumes do Curso da Bauhaus, o nono. Suas metodologias e regras
proprias para composicdo, posteriormente, acabaram se tornando
ponto de partida para a base tedrica das Artes Visuais e do Design.
Fazendo uma breve andlise comparativa entre o frabalho de Dondis
e de Kandinsky, pode-se concluir que sua abordagem se assemelha
em termos de criagcdo das regras essenciais de composi¢cdo e alfa-
betizag¢do visual, como, por exemplo: ponto, linha, plano, direcdo e
movimento.
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Seu estudo e suas andlises tornam-se imprescindiveis
na contemporaneidade.

Embora certas formas de design grafico pos-
sam servir de suporte aos objetivos modernis-
tas de universalidade e comunicacdo de massa,
grande parte do trabalho de design contempo-
rdneo opera dentro de limites mais restritos e
especificos. Assim, um senso de familiaridade
com as linguagens graficas jG compreendidas
pelo publico-alvo é fundamental para desen-
volver solugdes de design eficazes.

(NOBLE, 2013, p. 132)

O legado do artista para a posteridade inclui a publi-
cacdo de trés livros imprescindiveis para a escrita desse
trabalho: Do espiritual na arte, Ponto e linha sobre plano
e Curso da Bauhaus. Cada um apresenta, ndo sé parte
essencial do conteudo do autor e artista, como também
O proprio amadurecimento de sua didatica: primeira-
mente com Do espiritual na arte, em que aglomera tex-

tfos e pensamentos acerca de, principalmente, o envolvimento com
a arte e a relacdo entre cores e formas; Ja Ponto e linha sobre plano
possui uma separac¢éo de conteudo em pequenas secdes, facilitan-
do a diddtica e o entendimento para quem o Ié (que é, justamente,
forma como foi pensado este trabalho a ser apresentado); O ultimo
fitulo — Curso da Bauhaus, ja tem uma abordagem diferente: apro-
xima a linguagem para quem ensina (no caso o professor de artes
ou de Design), mas, simultaneamente, esquematiza o contetido de
forma que, independente da abordagem diddatica apresentada pelo
professor, o conteudo ndo hd de ser perdido, possibilitando uma li-
berdade maior por parte do professor de explorar o conteudo cita-
do no curso.

A Ultima abordagem didatica em questdo abre espago para tro-
balhos como o que ha de ser apresentado: uma forma mais interati-
va. Fazendo jus @ importéncia do contetudo do artista “Por meio da
criacdo de mensagens visuais mais fluidas e “abertas”, o designer
pode tentar engajar o leitor em um didlogo, conferindo ao receptor
o poder de construir um sentido a partir de uma mensagem. (NOB-
LE, 2013, p. 134).
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7 Definicao de escopo e pro-
cesso empatico

1.1 Briefing

O inicio de todo projeto tende a comegar com a defi-
nicéo de um escopo. No que diz respeito a projetos relo-
cionados a design grafico e seus afluentes, geralmente
esse escopo é definido no briefing'®

Para o briefing do projeto, que sera ficticio, procurou
-se criar uma proposta que fizesse ode ao centendrio da
Bauhaus e explorasse Kandinsky de uma perspectiva
descontraida e simples. Partindo dessa premissa, sur-
ge o evento digital principal “Centendrio da Bauhaus” e
dentro desse evento, uma colecdo de plataformas inte-
rativas, cada uma relacionada a alguma personalidade
influente da historia da escola, como Moholy Nagy, Le
Corbusier e Kandinsky. Essas, por se tfratarem da poéti-
ca de cada um, e ndo a teoria de forma aprofundada,
serdo, entdo, infitulados “Colecdo Poéticas”. Dessa for-
ma, a plataforma “Poéticas de Kandinsky” € apresenta-
da como um dos exemplos da colet@nea, servindo como
base para a visualizagcdo do projeto como um todo.

16 “Ato de transmitir informagdes bdsicas, instrucdes, normas etc.,
elaborado de forma concisa, para orientar a execu¢do de um determi-
nado frabalho" (MICHAELIS, 2019)

—

Figura 23: Esquema de contextualiza¢do do projeto seqgundo o briefing ficticio. Autoria propria.
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Outra preocupacdo do briefing seria a responsabilidade sobre o projeto. Era ne-
cessdria a escolha de alguma instituicdo responsavel por sediar o evento do cente-
ndrio. Dessa forma foi escolhida a Bauhaus Movement (http://www.bauhaus-move-
ment.com/en/), uma instituicdo online que tfem como principal objetivo disseminar
a cultura do movimento moderno e preservar o legado e a identidade da escola
como a institui¢do singular que foi.

bhavhous movement BAUHAUS ~ MEDIA  MEMBER  SOCIAL  SHOP @ DE

Dabei geht es nicht nur um Lizenzrechte oder Raritdten, sondern auch um den Einsatz neuer technischer Méglichkeiten, wie
beispielsweise virtuelle Rundgange in spektakulédren Bauhaus-Objekten, Ausstellungen oder Museen.

DAY PASS WEEK PASS MONTHLY SUBSCRIPTION PREMIUM
€0,95 €295 €495 Coming Soon

BURY NOW, PAY LATER BALUHAUS NEXT

BAUHAUS MASTER BAUHAUS MASTER

Figura 24: Planos de assinatura da Bauhaus Movement. Disponivel em: http://www.bauhaus-movement.
com/en/. Acesso em 18/05/2019.

Dentre seus planos de assinatura, existem opcoes
shopping, revista e conteudos online exclusivos relacio-
nados aos profissionais envolvidos com a escola, mas
o site também tem uma influéncia digital pesada, com
grupos de facebook e instagram, pdginas em varias re-
des sociais e, portanto, muito material gratuito.

Ainda, percebe-se que boa parte desse material gra-
tuito engloba Kandinsky com interatividade online. O link
mais recente € de uma animacgdo imersiva na obra do
artista feita por Alexey Berezyuk intitulada Wassily Kan-
dinsky - Everything starts from a dof.

53



Figuras 25, 26, 27 a 28: trechos da animacdo Wassily Kandinsky. Everything starts from a dot de Alexey Berezyuk. Disponivel em: https://
twitter.com/BauhausMovement/status/974638586518757376. Acesso em 18/05/2019.

E como plataforma de viabilizag@o e acolhimento do projeto, foi selecionado o Chrome Experiments (https:/experiments.withgoogle.com/
collection/chrome), que viabilizam jogos e experimentos interativos com musica, arte e cultura, voz, inteligéncia artificial, entre outros. Alguns
desses experimentos inclusive serdo analisados nos similares. A expectativa € de que, caso algum dia o protdtipo proposto nesta pesqui-

sa consiga ser programado e desenvolvido, sua plataforma principal de incubacdo seja o Chrome Experiments, patrocinado ou ndo pela
Bauhaus Movement.
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E}(perirﬂents with Google Collections = Experiments Q, search SUBMIT EXPERI

COLLECTION

Chrome Experiments

Chrome Experiments is a showcase of work by coders who are pushing the boundaries of web
technology, creating beautiful, unique web experiences. You'll find helpful links
throughout the site for creating your own experiments, and you can alsc explore resources

like WebGL Globe and our workshop of tools.

CHROME + MUSIC

sl

Figura 29: Pagina inicial do Chrome Experiments. Disponivel em: https://experiments.
withgoogle.com/collection/chrome. Acesso em 18/05/2019.

ALL CHROME EXPERIMENTS

Figura 30: Alguns dos projetos do Chrome Experiments. Disponivel em: https://experi-
ments.withgoogle.com/collection/chrome. Acesso em 18/05/2019

Para a aplica¢cdo do conteudo proposto, ou seja, o tema
Kandinsky, espera-se que seja uma plataforma interativa
e digital, para o aprendizado bdsico dos preceitos de arte
abstrata: ponto, linha, plano e cores. Para isso, a lingua-
gem deve ser facil e atrativa visualmente, assim como sua
apresentacdo. Estima-se que uma linguagem visual base-
ada no proprio padrdo dos Doodles e jogos do Google seja
adequada: clean, flat, embasada na teoria, mas suavizada
para um alcance de publico maior.

Ainda no tocante a linguagem visual, espera-se algu-
ma interacdo com sons e uma aproximacdo da experién-
cia mais imersiva, seja ela realidade virtual ou ainda uma
simulacdo de um plano fridimensional em que o usudrio
imergisse na obra como um todo — um verdadeiro mer-
gulho na teoria do artista. Para isso, o formato deve, ao
menos, abranger o conteudo web.

Por fim, o projeto final também busca alguma aproxk
macdo com minigames simples dentro da experiéncia di-
gital, como jogos de criagdo de pecas artisticas ou ainda
quizzes para teste de conhecimentos sobre o tema.
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7.2 Aplicacdo de questionarios

A partir das prerrogativas de metodologia e do briefing, foi esti-
pulado um questiondrio " para entrar em contato com os usudrios
e perceber seus desejos e necessidades. A maioria das perguntas foi
fechada, incluindo todas as questdes relacionadas exclusivamente
ao projeto. Ainda sobre as questoes exclusivas sobre viabilidade e
preferéncia de publico, foram utilizadas, em sua maioria perguntas
cuja resposta se resumiam a “sim”, “ndo” e “talvez”, a mais relevante
ao estudo, que envolvia a frequéncia de acesso do publico em inter-
faces digitais similares, foi aplicada com base na metodologia SUMI,

a fim de receber uma resposta mais exata.

E recomendado a qualquer organizacdo ou consumidor que
deseja medir a qualidade de uso de softwares. Os usudrios

usam-no efetivamente para:

calcular o valor de produtos novos durante avaliacdo desse
[SIC] produto;

fazer comparagoes entre produtos ou versoes de produtos;
fixar objetivos para desenvolvimento de aplicacdes futuras;
identificar osoftware mais apropriado para sua organiza¢do.
(PADILHA, 2004, p. 41)

17 Respostas do questiondrio disponiveis em apéndice.

A pesquisa, que se enconfra em anexo hesse docu-
mento, foi lancada dia 17/04/2019 e recebeu 74 respos-
tas em escala nacional durante 9 dias. Dentre os re-
sultados houveram surpresas e previsdes. Uma dessas
surpresas foi o publico; a maioria esteve na faixa de 17
a 24 anos, mas uma parcela significativa dos resulto-
dos se mostrou vir de pessoas de 30+.

Idade

74 respostas

12 (1?,2%)

3 (4,1%) 3 (4,1%)
[ 2(2,71242,7%

2(27%) 2 (2,242,7%) |
(1,4%) |1 (1,4%) 1 (1,401 4140 41, 4%
|

Figura 31: Idades dos feedbacks. Autoria propria

Sobre os assuntos que tangem o objeto da pesquisa,
O panorama foi positivo as expectativas criadas para o
projeto em quase sua totalidade. Tanto a pesquisa de in-
teresse por “aprendizado descompromissado” (em que
ndo ha a obrigagdo de engajamento com qualquer ini-
ciativa ou disciplina escolar), quanto as respostas dadas
ao interesse no tipo de plataforma a ser proposta (que
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tangem sua existéncia e a inclusdo de gamificagdo
no projeto) foram previsiveis.

Vocé tem interesse em aprendizado por curiosidade, de forma

descompromissada?
74 respostas

® Sim
® Nzo

a © Talvez

Com qual frequéncia vocé utiliza a internet para o aprendizado
descompromissado? (interagdo com os d...s do Google, jogos interativos, etc)

74 respostas

30

20
18 (24,3%)

9 (12,2%)

2(2,7%) 5 (6,8%)

0

0 1

Figuras 32 e 33: Interesse em aprendizagem descompromissada e
frequéncia de uso de plataformas similares respectivamente . Auto-
ria propria.

Vocé se interessaria por uma plataforma digital interativa que ensinasse

arte abstrata (Kandinsky) de forma divertida?
74 respostas

® Sim
@ Nzo
@ Talvez

Ainda se sim, vocé gostaria que houvesse ferramentas de gamificacao
(prémios virtuais, easter eggs, etc) nessa plataforma?

70 respostas

® Sim
® Nzo
@ Talvez

Figuras 34 e 35: Interesse especifico na interface a ser projetada e interesse em gamifi-
cacdo na futura plataforma respectivamente. Autoria propria.
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O Unico topico fora da previsdo da pesquisa foi relacionada a nao-
tureza da plataforma a ser criada. Esperava-se que, como o Google
ou outras plataformas grandes, 0 acesso por jogos interativos de
aprendizagem descompromissada seria dado essencialmente via
web. Nos graficos de resolucdo € indicado que a maioria esmago-
dora costuma dar preferéncia a aplicativos de celular.

Se sim, como vocé gostaria que essa plataforma fosse?

70 respostas

@ Site
@ Aplicativo de celular

Realidade virtual (necessita do uso de
6culos VR)

Figura 36: Especificacdo da plataforma de suporte a futura interface. Autoria propria.

Em um panorama geral, a repercussdo do ques-
tiondrio foi significativamente positiva para a con-
finuidade do projeto. Foram validados argumentos
importantes e mostrados pontos fracos que ndo ha-
viaom sido propriamente explorados até entdo. Dessa
forma, ha de se continuar a coleta de dados por meio
de outras pesquisas. E o caso da andlise de similares.

7.3 Andlise de similares

E de consenso geral que comparar produtos simila-
res ao produto a ser desenvolvido pela equipe é uma
boa estratégia, ndo s6 de mercado mas também de
design. Por esse motivo, foram selecionados alguns
projetos que tém similaridades com os intuitos do pro-
jeto a ser desenvolvido para andlise de pontos fortes e
fracos.
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7.3.1 Experimento LABVIS UFR]

O experimento LABVIS sobre a obra de Wassilly Kandinsky se trata de um pro-
totipo de experimento interativo diretamente para com a obra Composition VIl do
autor. O objetivo principal desta pesquisa € identificar as caracteristicas de um autor
como uma marca dindmica registrada por ele.

Com ele é possivel experienciar a obra de forma diferente com motion dos elemen-
tos da pintura e com as mudangas de cores do layout. O video também apresenta
interatividade aliada a musica.

Figuras 37, 38 e 39: Mudangas de atmosfera propostas pela experiéncia LABVIS sobre Kandinsky. Disponi-
vel em: https://labvis.eba.ufrj.br/projetos/experimento-interativo-sobre-obra-de-wassily-kandinsky/. Acesso
em 11/06/2019.

Um detalhe interessante a ser pontuado seria que na apresentagdo da pesquisa
O projeto € como citado aplicativo — onde geralmente entende-se como de celular,
no video do prototipo sdo utilizadas ferramentas de computador para a navegag¢do
como mouse e letras do teclado.

Figura 40: Forma de navegacdo do Experimento LABVIS sobre Kan-
dinsky. Disponivel em: https://labvis.eba.ufrj.br/projetos/experi-
mento-interativo-sobre-obra-de-wassily-kandinsky/. Acesso em
11/06/2019.

Infelizmente, muito embora seja possivel tirar con-
clusdes pelo video de apresentacdo, uma vez se tra-
tando de um protdétipo de projeto com a interacdo
gravada ndo foi possivel interagir diretamente, no en-
tanto, a navegacdo € aparentemente simples e facil
de se aprender. O resultado visceral é imediato a par-
tir das primeiras interagoes. Talvez falte alguma apre-
sentacdo inicial ou adendo para a apresentacdo ou
explicagcdo do intuito do projeto na experiéncia.
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7.3.2 Chrome Musiclab’s Kandinsky

Kandinsky &€ um experimento do Chrome Music Lab desenvolvido
pela Active Theory, uma empresa de desenvolvimento de experién-
cias digitais € mostra a interagcdo com cria¢éo e musica.

& KANDINSKY

Figura 41: Music Lab’s Kandinsky. mostrando as fun¢des. Disponivel em: https://musi-
clab.chromeexperiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. Autoria propria.

O projeto é um site mais parecido com um canvas aberto, onde o
usudrio pode desenhar em cima, criando rabiscos, formas e até pe-
quenos personagens abstratos. Uma vez desenhados elementos na
tela hd ainda a possibilidade de vé-los mexer, modificar a cor e criar
uma composicdo musical em cima deles.

Do

Figura 42: Music Lab’s Kandinsky. opg¢des de criagdo na plataforma e mu-
danca de cores da composi¢do. Disponivel em: https://musiclab.chrome-
experiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. Autoria propria.

O modelo do “jogo” é responsivo, o que possibilita uma
boa apresentacdo em qualquer famanho de superficie di-
gital, seja app, site ou tablet. A interatividade e navegacdo
sdo faceis e objetivos. As opgdes de escolhas de cores e de
musica no canto sdo contundentes e divertidas. Ha a op-
cdo de apagar o ultimo item feito e uma breve animacgdo
infroduzindo os primeiros passos, 0 que diminui O risco e o
estresse por erro do usudrio.

& KANDINSKY

Figura 43: Music Lab’s Kandinsky. Tutorial. Disponivel em: https://musi-
clab.chromeexperiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. Autoria
propria.
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7.3.3 Animated Kandinsky

Animated Kandinsky € um jogo criado por Nivetha Kannan & Sarah Kwan e que também é baseado em uma
pintura do artista (Descisive Pink) que possibilita interacdes diretamente com a obra, que incluem animagdes
inusitadas e possibilidade de reorganiza¢do de partes da composi¢do.
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Figuras 44, 45 e 46: Animated Kandinsky. Tela principal com a obra, interagdo de animag¢do com clique e possibilidade de mudanca de lugar
de elementos respectivamente. Disponivel em: https://nivikan.itch.io/animated-kandinsky. Acesso em 12/06/2019. Autoria propria.

N&o existe apresentacdio nem tutorial para a experiéncia, o que torna o entendimento confuso. Contudo, as
inferacoes sdo interessantes e percorrem todos os elementos da tela, cada um “se expressando” de uma for-
ma. Experiéncia é relativamente rasa, mas garante o entretenimento por alguns minutos.
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7.3.4 Silk

Silk é uma plataforma de desenho abstrato livre, onde o movi-
mento do pincel se assemelha a seda. Nela vocé pode criar compo-
sicdes e compartilhar com os amigos ou simplesmente salvar o seu
desenho no dispositivo.

| « App Store |

Figura 47: Silk. Entendimento da plataforma. Disponivel em: http://weavesilk.com/.
Acesso em 12/06/2019. Autoria propria

A ferramenta é responsiva e tem interface escura, o que descansa
mais a visdo, existe um tutorial breve junto de uma apresentacdo. Os
menus sAo simples e bem posicionados e hd a possibilidade de con-
trole de posi¢céio dos pinceéis, quantidade de pincéis multiplos, esco-

lha e,mistura de cores. Também hd a possibilidade de
apagar o ultimo traco, o que ajuda no feedback sobre
erro.

Figuras 48 e 49: Menu principal da interface e tela inicial com apre-
sentacdo e tutorial. Disponivel em: http://weavesilk.com/. Acesso em
12/06/2019. Autoria propria.
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71.3.5 Google Arts and Culture

O ultimo projeto dos similares € o Google Arts and Culture, que
€ uma plataforma do Google para aprendizado de arte de forma
geral. Nele o usudrio uma aprendizagem mais dinGmica em que ele
pode visitar museus via realidade virtual, entender sobre detalhes de
obras de arte, fazer pesquisas por tema, materiais ou por autores,
saber sobre eventos artisticos proximos da sua localidade e muito
mais.

= Goog|eArts& Culture Pagina inicial Explorar Por perto Perfil Q @

PHOTO SERIES

13 Unforgettable Photos by Alfred

Eisenstaedt

“It's more important to click with people than to click the shutter™

Figura 50: Google arts and culture. pdagina inicial. Disponivel em: https://artsandcultu-
re.google.com. Acesso em 12/06/2019. Autoria propria.

Sua plataforma também é responsiva e, no caso do
mobile, o acesso pode ser tanto pelo site quanto pelo
aplicativo. O site faz link com o Google labs. As experién-
cias VR sdo faceis de navegar embora um tanto quanto
pesadas. H& ainda feedbacks de progresso nas leituras e
uma abordagem de motion mais incomum para conte-
udos expositivos.

& Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Porperto  Perfil  Q @

Figura 51: Google arts and culture. Feedback no conteudo Disponivel
em: https://artsandculture.google.com. Acesso em 12/06/2019. Autoria
propria.



8 Ideacado, estrutura e
esqueleto (UX)

8.1 Personas e User stories

Com base nos resultados dos questionarios aplicados ao publico
geral e o briefing de forma geral, foram identificados trés tipos de
usudrios padréo que se interessariom pelo produto a ser desenvol-
vido. A partir desses trés perfis foram criadas trés personas, ou seja,
pessoas ficticias para o embasamento no projeto.

Também foram utilizados na criacdo dessas fichas de persona o
perfil de Meyers Briggs (@pud. NERIS Analytics Limited, 2011-2019) mais
adequado para cada tipo de persona, facilitando na escolha do tipo
de player de Bartle, citado no subcapitulo de gamificacdo e descrito
na ficha.

Por ultimo foram criadas user stfories, que sAo breve periodos de
tempo criados com o intuito de se adequar & possivel “realidade” do
dia-a-dia dessas personas e em que ela pode apresentar um proble-
ma no qual o produto poderia ajudar, ou ainda como elas poderiam
estar entrando em contato com o produto.
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Maria Eduarda

22 anos - Minas Gerais

Ocupacgdo:
Estudante de arquitetura

Interesses:
Ukulelé, livros de poema, filmes

antigos

Redes sociais:

QW P t

Bartle’s player type:

Q Archiever

Figura 52: Persona 1. Autoria propria

Personalidade:

Extrovertida Introvertida

Sensitiva

Sentimental

Julgador Perceptiva

“O ultimo trabalho do semestre da discipli-
na de Historia da Arquitetura e das Artes |l
foi passado essa quarta-feira. Gostaria de
arrasar nesse trabalho, porque gostei bas-
tante da matéria.

Cada um devia achar algo interessante
sobre o centendrio da Bauhaus, que acon-
tece esse ano. EstGo todos no Archdaily
correndo atrds de coisas sobre o Mies, Le
Corbusier ou sobre o Gropius, mas eu
quero algo fora da caixinha dessa vez.”

Sobre:

Maria Eduarda estd no quarto periodo
de Arquitetura e Urbanismo da Universi-
dade Federal de Uberl&ndia. Mora perto
da faculdade e divide o apartamento
com duas amigas.

Seu conhecimento por arte vem das
aulas do fundamental e da faculdade.
Seu professor costuma dizer que ela tem
boas habilidades manuais e um “bom
olho” para composicoes.

Ela gosta de se sentir inteligente e
com os frabalhos no que sabe.

“Ajudo no que
posso. Ne
professor sa

65



Gustavo

20 anos - Sao Paulo

Ocupacdo:
Estudante de ciéncias contdbeis

Interesses:
Roda de violdo, séries, filmes

de terror

Redes sociais:

00 fO

Bartle’s player type:

@ Socializer

Figura 53: Persona 2. Autoria propria

Personalidade: Sobre:

Extrovertido Introvertido Gustavo estd no terceiro periodo de
@ Ciéncias Contdbeis da ESPM. Mora com
os pais em Carapicuiba, precisando de
duas horas de viagem para ir estudar.
Gustavo ndo € muito chegado a artes,
mas é muito comunicativo e é curioso
sobre tudo. Passa horas no facebook
conversando com seus amigos e vendo
postagens de todos os tipos enquanto
espera no ponto.

Gosta de se sentir incluido e de s

Sensitivo

Sentimental

Perceptivo

tudo e de todos.
“Estava no celular enquanto esperava o
proximo metrd pra Barra Funda (o primei-
rc? es‘rc\fo cheio, sq_be como € hordrio de “E como fCll a
pico, né) e acabei vendo no Facebook ) N . )
uma publicagéo de uma amiga minha né: Nao sei, so
sobre 0os cem anos de uma escola de arfes q ue foi assi

I&. Acabei pegando pra ver.

Esse povo de artes inventa cada coisa, né?
Achei bacana, mas € muito doido pensar
que tem gente que vive a vida inteira pra
fazer quadro com tinta jogada em qual-
quer lugar.”
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Denise

36 anos - Minas Gerais

Ocupacdo:
Professora Universitaria de Artes

Interesses:
Quebra-cabecas, shows de MPB,

documentarios de tva cabo

Redes sociais:
@®r o

Bartle’s player type:

Q Explorer

Figura 54: Persona 3. Autoria propria

Personalidade:

Extrovertida Introvertida

Sensitiva

Sentimental

Julgador Perceptiva

“Esse € um ano muito bom para a arte
moderna. Minha cabeca esta cheia de
ideias pro fim do semestre letivo.

Penso em desenvolver algum projeto fora
do comum para aulas, algo inferativo.
Imaginei assim: grupos de alunos trazen-
do algo que fizesse mengdo a esse periodo
ou 0o aniversario da Bauhaus juntamente
com suas proprias comclusées sobre o
fema.

Imagine levar isso ao publico, tipo uma
feira?”

Sobre:

Denise € uma professora de Historia da
Arte Il da Belas Artes de Patos de Minas.
Mora com o marido, em um bairro um
pouco mais afastado.

Denise € expert em arte, principalmente
do periodo moderno. Além de lecionar
esse conteudo, abstra¢do € sua paixao -
fez parte das suas teses de mestrado e
doutorado.

E dedicada aos seus estudos e
sempre inovar em sala de aula
uma tentativa de aproximar
linguagem da linguagem dos all

“Conheciment
procura: tud
que vocé b
VOCE con

saber al

7
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8.2 Visual Sitemap

Sitemaps sA@o estruturas organizacio-
nais de acordo com as fungdes princi-
pais de um site, sistema ou aplicativo.
Sua principal fung¢do € criar um sentido
para a distribuicdo dessas fungoes, de
forma que seu posicionamento esteja
coerente tanto com a busca do usudrio
quanto a hierarquia de informagdo que
o cliente deseja.

Para o sitemap visual do projeto em
questdo, foram criados cinco setores
possiveis de itens que pudessem aten-
der as especificidades do briefing. Le-
vando ainda em considerac¢do o direcio-
namento as personas, era interessante
que o produto mantivesse a simplici-
dade na estrutura e proporcionasse o
engajomento com brincadeiras ou fer-
ramentas de gamificagdo. Portanto, a
estrutura final foi estipulada a seguinte:

I

I | i || |

Figura 55: Distribuicdo visual do sitemap. Autoria propria.

As atividades propostas seguem:
- Tela principal: Apresentacdo da plataforma como um todo;
- Sobre o autor: Uma breve meng¢do sobre a vida e obra de Kandinsky;
Sobre arte abstrata: Demonstracdo do conteudo de forma Iudica e interativa;

-+ Faca sua composi¢cdo: Oportunidade do usudrio pensar abstracdo de uma ma-
neira mais autoral;

- Ache o intruso: Oportunidade do usudrio testar suas habilidades visuais;

+  Quiz: Oportunidade do usudrio testar seus conhecimentos sobre o tfema.
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8.3 Card sorting

O card sorting € uma ferramenta simples de design
thinking e que se consiste na distribuicdo de elementos
ou pdaginas na estrutura de navegagdo formado em a
partir de post its, auxiliando, assim, na etapa de arquite-
tura de informacdo.

Partindo da premissa de que a estrutura organizacio-
nal inicial do site/aplicativo € simples, foi decidido que a
ferramenta de card sorting seria melhor aproveitada na

TELA
PRINCIPA L

SOBRE : FAGA SUA ACHE O
0 S?gﬂ-h: L ; INTRUSO

ABS TRATA

Figura 56: Apresentacdo da dindmica de card sorting. Autoria propria

decisdo de outra parcela importante da disposicdo de informacoes: as
ferramentas de gamificagado.

Com base no estabelecimento do sitemap, das personas e vislum-
brando as 52 ferramentas de gamificacdio de MARCZEWSKI ([2016?])
foi feita uma selecdo para atender a expectativas mais coerentes com
o projeto. As op¢des para o card sorting foram sublimadas de 52 para
14 e englobam ferramentas destinadas ao publico geral e a trés dos
quatro tipos de player propostos por Bartle (1996).

Bl
Ldew escondido gee gera
menbe conte parts do |stiig
por brds oo J%0lprogete
@uemts e, diplcl R

[ perade de ahinren
fu, cert ipiondes s am s

Soly proa dedomtnie ra
e o vnlve ¢

Figura 57: Apresenta¢do das fichas de ferramentas de gamificacdo para a dindmica de
card sorting. Autoria propria.



A legenda para as ferramentas consta como na tabela abaixo para melhor entendimento:

participacdo do leitor.

N©° Iconografia Nome da ferramenta [Natureza Descricdo Miniatura
(player)
1 Tutoriais Geral Manual exemplificando as
acoes a serem tomadas
Reforco de interativida-
2 Narrativa/Historia Geral de ao contar histérias com a

Tabela: Elementos de gamificacdo selecionados para dindmica de Card Sorting. Autoria propria.
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Cronbmetro

regressivo

Geral

PressGio dada ao usudrio
pelo limite de tempo.

Rede social

Socializer

Permitir ao usudrio a pos-
sibilidade de partilhar des-
sa experiéncia com amigos,
mostrando ao publico um

lado menos comum deles.

Easter eggs

Explorer

ltem escondido que geral-

mente conta parte da histo-

ria por trds do jogo/projeto.

Quanto mais dificil de achar,
mais gratificante.
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Tornar um item, nivel ou

ltem raro / Destravavel Explorer tfroféu destravavel por esfor-
¢o aumenta o nivel de desejo
pelo mesmo.
Possibilidade de usudrios
Ferramentas de criativi- Explorer se expressarem e criarem seu
dade proprio conteudo.
Achiever

Certificados

(triunfante)

Diferente de troféus, certi-
ficados s@o um simbolo fisi-
co de dominio na area. Agre-

gam valor e status.
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Achiever

Niveis de dificuldade mos-

9 Niveis (tfriunfante) |tram uma progressdo para o
usudrio da sua performance
no projeto.
Dar espaco para o usudrio
10 Exploration Explorer se mover livremente e desco-
brir mundos novos.
Achiever
Pontos ajudam a mostrar
(conquista- |evolucdo e podem agir como
11 Pontos de experiéncia |dor) combustivel para destravar

COISAs Novas.
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Todos os tipos de usudrios
precisam de formas de medir

12 Feedback de progresso Geral seu progresso. Essa &€ a mais
literal e funciona bem com
todos os tipos de player.
Achiever
Lista utilizada para com-
(conquista- |parar, medir e mostrar domi-
13 Ranking dor) ndncia de alguns jogadores
sobre outros.
Achiever
Troféus ou achievements
14 Troféus / Achievements (conquista- |sdo uma forma de feedback,
dor) de apreciar o usudrio pelos

seus feitos.
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Facilitando a experiéncia dos trés usudrios convi-
dados, quase todos os nomes das fichas foram tradu-
zidos para a lingua portuguesa e, em todos os post 0a0
its, foram adicionadas descricoes breves acerca da I
natureza de cada ferramenta. Na dindmica foi im- T e
portante frisar que os usudrios tinham liberdade para soome o [ soue a
adicionar quantas ferramentas achassem necessario, S
assim como multiplica-las na plataforma se assim qui-
sessem. Os usudrios, em grupo, precisaram de uma
infroducdo rapida ao conceito da atividade assim
como sua finalidade e demoraram cerca de 5 minu-
tos para entenderem a dindmica assim como lerem e
interpretarem o significado das ferramentas. Fizeram
algumas perguntas acerca de algumas ferramentas,
como por exemplo o conceito de item especial (item
n° 6). Com todos os homes e conceitos esclarecidos, o

teste foi executado com sucesso. l:l D D

imei Ari A : . 1. Tutoriai
A primeira usuadria, mulher, estudante de pos-grao- 2. Narrativa /
IStoria
7.

histoéria
duacdo em Direito de 24 anos, teve facilidade no en-
i ] ) Ferramentas
tendimento da tarefa e conseguiu executd-la em um de
social

] ] criatividade
intfervalo de 3 minutos e 39 segundos. O total de ferra-

mentas colocadas por ela foi de 12, sendo duas (ferra-
de progresso

FAGA SUA
COMPOSICAO

Cronometro
regressivo

mentas 1 e 2) utilizadas mais de uma vez. Sua estrutura
organizacional foi a seguinte:

Figuras 58 e 59: Proposta de card sorting da usudria 1. Autoria propria.




O segundo usudrio, homem, 26 anos, formado em Engenharia Elétrica, também teve facilidade no entendimento da tarefa e conseguiu exe-
cutd-la em um intervalo de 5 minutos e 50 segundos. O total de ferramentas colocadas por ele foi de 13, sendo duas (novamente, ferramentas 1
e 2) utilizadas mais de uma vez cada uma. Sua estrutura organizacional foi a seguinte:

SOBRE O SOBRE A
AUTOR ARTE
ABSTRATA

1. Tutoriais

11. Pontos de experiéncia

12. Feedback de progresso

13. Ranking

D D . | .

2. Narrativa/ 2. Narrativa/ ._Tutoriais 5. Easter egg 3.

historia histéria Cronometro

7. 6. | tem raro/ regressivo

Ferramentas destravavel

de 4. Rede

criatividade social
_8. Certificado

Figuras 60 e 61: Proposta de card sorting do usudrio 2. Autoria propria.
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A ultima usudria, mulher, professora de 53 anos, teve uma dificuldade um pouco maior do que os demais participantes de entender a dind-
mica, contudo seu desempenho também foi excelente. Ela conseguiu executar a tarefa em um intervalo de tfempo menor que o do usudrio 2, fi-

nalizando em 5 minutos e 31 segundos. A usudria fez uso de todas as ferramentas de gamificacéo e ndo repetiu nenhuma ao longo do processo.

Sua estrutura organizacional foi a seguinte:

& | tem’ raro / 8. Certificado
destravavel

REE L A
PRINCIPA L

SOBRE O AClIE O

INTRUSO

7.
Ferramentas
de
criatividade

1. Tutoriais

10. Exploragao

11. Pontos de experiéncia

12. Feedback de progresso

[ | .

5. Easter egg 3.

Cronometro
regressivo

2. Narrativa /
historia

14. Troféus
( Achievemen
ts)

Figuras 62 e 63: Proposta de card sorting da usudria 3. Autoria propria.
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Finalizando o processo foi possivel perceber que os resultados ba-
tfiam com a expectativa do briefing. Assim como consta em entrevis-
ta, 18 todos os usudrios-teste chegaram a concluséo de que todos os
itens de gamificacdo ali dispostos eram coerentes e que inclusive al
gumas das ferramentas poderiom tanto ser substituidas por outras
como mescladas para um resultado mais satisfatério (vide exemplo
de certificado e troféu na entrevista). Durante o processo também
foi possivel perceber ideias novas vindas dos usudrios, como foi o
caso do usudrio 2 que colocou todas as formas de feedback (como
ranking, pontos de experiéncia e achievements) na tela principal no
intuito de facilitar a visualizacdo das mesmas.

Finalizado o processo de card sorting €, com ele, o primeiro feed-
back oficial de construc¢do do projeto, € validada a autenticidade e
a capacidade de produ¢do da plataforma e € dado o aval para o
inicio do processo de criagdo com base em skefchs, que consolidam
as idéias a serem transformadas em protétipo.

18 Entrevista fambém disponivel em apéndice.

8.4 Ideias Iniciais (sketchs)

Schmitz, Klemke e Specht citados por Silva e Dubiela
(2014), expdem que, no tocante a realidade de engajamen-
to no aprendizado e diante os conceitos de jogos digitais
educacionais € a gamificacdo utilizados no cotidiano, os
mais eficientes sGo os relacionados a perfis cooperativos,
navegacdo fisica, realidade aumentada e perfil pervasivo
—jogos que se mesclam a realidade, quebrando a barreira
entre o real e o virtual.

Dessa forma foi pensada uma estratégia na tela prin-
cipal para que houvesse uma experiéncia imersiva sem o
uso de oculos VR, mas que, ao mesmo tempo, néo com-
prometesse tanto a ideia de realidade aumentada: uma
plataforma pensada em 360°, em que o usudrio tivesse
a liberdade de transitar pelo espaco virtual sem maiores
preocupacoes.
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1. Tutoriais

8. Certificado

10. Exploracao

14. Troféus ( Achievements)

D [

5. Easter egg . 1. Tutoriais 3
2. Narrativa/ .

histéria Croném.etro
4. Rede 3. regressivo

12. Feedback

de progresso social Cronoémetro
4. Rede regressivo 4. Rede
social 7 social

Ferramentas
de

criatividade 8. Certificado

de progresso

8. Certificado

12. Feedback
de progresso

Figura 67: Arquitetura de informacdo dos itens de gamificagdo no sitemap para o prototipo de baixa fideli-
dade. Autoria propria.

8.5 Protétipo de baixa fidelidade
(Low-fi)

Com as ferramenta de estratégia, escopo e estrutu-
ra j& desenvolvidas € iniciada a fase de esqueleto com
a construcdo do protdétipo de baixa fidelidade (low-fi).
O protdtipo em questdo tem sua feitura em papel, em
que as paginas sdo exemplificadas como tiras de po-
pel colocadas e retiradas em cada estrutura.

Na criagcdo dessa primeira etapa de criagcdo de pro-
totipo, a estrutura foi feita sem a definicdo especifica
de um layout, devido a similaridade dos dois layouts
(web e aplicativo). No entanto, para de simular uma at-
mosfera 3d foi utilizada uma tira de papel mais larga,
criando um anel. J& nas pdginas que exigissem uma
progresséo, como € o caso de “Sobre o Autor” ou “So-
bre Arte Abstrata” a tira de papel era horizontalmente
maior, como uma ficha e na medida em que o usudrio
puxava essa faixa para a esquerda, o restante do lay-
out apareceria. As notificacoes e demais avisos seriom
utilizados com a introducdo de post-its.



Totalizando 16 telas e 3 notificagdes de uso produzidas para o pro-
totipo, temos:

Tela Principal: uma, de tiragem longa, 360° apresentando a plata-
forma;

Sobre o Autor: Uma, de tiragem longa contando um pouco da vida
e obra do artista;

Figura 71: Tela sobre o artista. Autoria propria.

Figuras 68, 69 e 70: Tela principal da plataforma aberta e dobradas respectivamente. Autoria prépria
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Sobre Arte Abstrata: Trés - uma normal de selecdo Faca sua Composicdo: Trés - uma de tiragem longa com o tutorial, e
de conteudo, uma de tiragem longa sobre o conteudo duas normais: uma para criacdo de composicao e outra para entrega
e uma normal de conclusdo do modulo; da andlise;

& voftar plrav egege

Selecione o conbevdo

Tenbe! colpeolos em ardi trraslonds -os
Ym pare perts da wbro.

e

Figuras 72 e 73: Tela sobre arte abstrata. Autoria propria. Figura 74: Duas das telas de faca sua composicdo. Autoria propria.
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Ache o Intruso: Trés telas e 2 post-its de uso - uma
de tiragem longa com o tutorial, uma normal de se-
lecdo de nivel, uma normal da atividade proposta e
dois post-its carregando dois cendrios: positivo (acer-
to) e negativo (erro);
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Figura 75: Telas de escolha de nivel e tela central da atividade de ache
o intruso respectivamente. Autoria propria.

Quiz: Quatro e 1 post-it de uso - uma normal de sele-
cdo de nivel, uma de tiragem grande com as pergun-
tas do quiz, uma normal de resultado, uma pequena
de erro cometido e um post-it carregando o cendrio de
fim do crondmetro regressivo.
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Figuras 76 e 77: Exemplificacdo do quiz aleatodrio. Primeira metade do quiz e segunda me-
tade do quiz com tela de inclusdo de gabarito respectivamente. Autoria propria.

Um detalhamento mais avan¢ado da estrutura de navegacdo em
forma de esquema é possivel de ser percebida a seqguir:
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Tela Principal

*
( $ Tela principal ) Troféus e certificados

Sobre o Autor stgr':tr;e C;iiiz?;o Ache o intruso Quiz
( :‘ Sobre o autor ) Gelegéo do conteudD ( $ Tutorial ) ( 3 Tutorial ) ( Selecdo do quiz ) Sobre a plataforma
*360°
Legendas:
(] . ve (]
Caixas: Simbolos: Linhas:
Secao do Mindmap Visdo ampliada / Fluxo de navegacdao de telas
Conquista / Tomada de decisao
Tela feita para o prototipo () Acéo/deciséo Aviso de notificacdo (post-it)
e Tela ndo desenvolvida para o protétipo ® Acert Mudanc¢a de Secao ou <.:am|nho reverso
certo
(sobre arte abstrata/quiz)
Acao ou tomada de decisao pelo usuario W Erro
Tempo esgotado / Caminho reverso (voltar)

Parabéns! Vocé achou o

Notificacao: resposta do sistema

4
¥

Navegacao horizontalizada

Novo troféu
Novo troféu social
Novo certificado

revere - Notificagdo: Troféu, troféu social ou certificado

pop

m- &




Sobre o Autor

e

Certificado:
Kandinsky 2.0

Tela Principal

Explorou toda a

todos os troféus
obrigatorios

plataforma e conquistou

Deu 360° na tela principal

Troféu: Volta ao
mundo

3 Tela principal

& Sobre o autor

Sobre Arte
Abstrata

Selecdo do conteudo

Facga sua
Composicao

Ache o intruso

@;

$ Tutorial

$ Tutorial

Troféus e certificados

Selecdo do quiz

Sobre a plataforma
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Sobre o Autor

|

3 Sobre Kandinsky

?

Troféu:
Conhece o caral!

Achou o easter egg

Troféu: Inspetor
abstrato

L

Troféu:

Ponto - Pontual
Linha - Alinhado
Plano - Pleno
Formas - Expert
das formas
Cores -
Pigmentado
Composicao -
Habilitado

Sobre Arte
Abstrata

—

Selegao do conteudo

3 Contetdo Ponto

(

\

_/

G 5
P . .
& Conteludo Linha
Conteld
*3 Contetudo Formas 3 oned .o~
Composicao

Tela Término do
modulo

3 Conteudo Plano

$ Conteudo Cores

Ir para Faca sua
composicao

Compartilhou o
conteudo

Clicou em Ir para quiz

1

Clicou em Selecionar
outro médulo

Troféu: Monitor
pop

f

14

Completou todos os
mddulos de teoria

Ir para Ache o intruso

Certificado:
Tedrico completo
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Faga sua

. Ache o intruso
Composigao

l $ Tutorial

3 Tutorial

Selegéo nivel de

dificuldade
Ir para sobre arte Tela Faga sua
abstrata Composigdo
Ache o intruso Ache o intruso Ache o intruso
Facil Médio Dificil

Compartilhou a Fez cinco composigdes

. Tela anélise da obra
composigao abstratas

Troféu: Galeria Fez uma composicédo Troféu: Artista
online pela primeira vez amador

Acertou 3x no modo

Acertou 5x no modo facil -
médio

Troféu: Primeira
obra de arte

-~

Troféu: Eu te falei
que tava aqui

Troféu: Mae, acha
pra mim?

Tela ache o intruso

[—c Errou 5x Acertou 1x no dificil aj
Troféu: Murro em

Troféu: Agulha no

ponta de faca palheiro

Parabéns! Vocé achou o
intruso"

inda ndo foi dessa vez,

\
\
Clicou em jogar

novamente
0jogo acabou para voceé.

| Que pena!

- Clicou em jogar
novamente




|}

Sobre a plataforma

Selegéo do quiz

Selegdo nivel de

‘s Ponto linha plano

dificuldade/assunto

{ |}

.‘ Cor forma e
composi¢ao

|

$ Sobre o artista

0jogo acabou para vocé.

Que pena!
Clicou em jogar I
novamente I

|}

!

$ Andlise de obras

J

Vocé acertou x/5

perguntas
Rever onde errou I
Ir para sobre arte
abstrata I
Compartilhar o . -
o P f Troféu: Sabichdo
resultado do quiz I
Completar todos os
niveis e assuntos I
o Completar o quiz fécil 5x I @ Troféu: Aprendiz
Certificado: Mestre das

= respostas
Completar o quiz médio Troféu:
o
3x I Universitario

Troféu: Manja
Ir para sobre o autor o D| Completar o quiz dificil 1x I [ )

muito!

Ir para ache o intruso

Figuras 78 , 79, 80, 80, 81, 82 e 83: User flow, fragmentado. Dispo-
nivel em: https://app.flowmapp.com/share/9ac6a5cf250ed88fl1c-
29960d4f90363/userflow/36367/ Acesso em: 21/06/2019. Autoria proé-
pria.
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Além disso ainda forom criados 21 troféus: 18 obri-
gatdrios e 3 sociais (para quem compartilhou o conte-
udo nas redes sociais) com diferentes niveis de dificul
dade, além de 3 certificados: um ao completar a parte
tedrica (teérico completo), outro a zerar todos os qui-
zes (mestre das respostas) e um ao completar ftodos os
achievements obrigatérios da plataforma (Kandinsky
2.0). Os certificados ndo possuem valoracdo acadé-
mica, mas € uma forma de recompensar a dedicacdo
do usudrio por percorrer a jornada de inferagdo em
sua totalidade.

@

M

Figura 84: Exemplo de troféu obrigatoério do prototipo. Faz referéncia
a ler a parte de Sobre o Autor. Autoria propria.

Todas essas formas diferentes de apresenta¢cdo foram criadas no
infuito de simular parte das microinteracoes que haveriam de aconte-
cer no protdtipo final. Tudo para facilitar o entendimento dos usudrios
a entrarem em contato com o protétipo via dindmica de Mdagico de Oz.

8.6 Teste com usudrio - Dindmica Mdagico de Oz

Magico de Oz € uma técnica manual de simulacdio comumente uti-
lizada para protétipos de baixa fidelidade em que o designer simula as
acoes do sistema, produzindo artificialmente suas respostas e fazendo
a fransicdo manual das telas.

- |
—
-,.
-

Figuras 85 e 86: Registro fotografico da dindmica de Magico de Oz com o protétipo de
baixa fidelidade. Usudria 2. Autoria pr[opria
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Figuras 87 e 88: Registro fotografico da dindmica de Magico de Oz com
o protdtipo de baixa fidelidade. Usudria 1. Autoria propria

Para a reproducdo da ferramenta de teste no prototi-
po low-fi desenvolvido por essa pesquisa foram convida-
das duas usudrias com experiéncia na area e que ainda
se enquadravam nos tipos de persona. Foram elas:

Usudria 1: Mulher, 21 anos, UX/UI Designer especializada em De-
sign System da Ipé Digital, estudante de Design pela FAUeD UFU.

Usudria 2: Mulher, 19 anos, UX/UI Designer especializada em Docu-
mentacdo da Flow - Estudio Digital, estudante de Design pela FAUeD
UFU.

A usudria se divertiu durante o processo interagindo com o proto-
tipo. Seu percurso demorou cerca de 25 minutos e o caminho percor-
rido por ela foi o seguinte:

Figuras 89: Fluxo de navegagdo do prototipo low-fi da usudria 1. Autoria propria.
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Os apontamentos da usudria em relacdo ao protdtipo de baixa
complexidade (low-fi) foram:

Tela Principal: Gostou da visualidade do layout. Diz que € impor-
tante deixar indicado no menu principal ou em algo na composicdo
que tem mais coisas além do menu e do logo no layout para ir para
a drea de troféus.

Sobre Artista: Pediu para tomar cuidado com o easfer egg: as ve-
zes o0 usudrio que conhece o trabalho do artista néo vai ler sobre o
arfista.

Sobre Arte Abstrata: Indica que Inverter a atividade de narrativa/
historia (n° 2 do card sorting) na apresentacdo do contetdo ou adi-
cionar um fooltip auxiliaria para o melhor entendimento do usudrio.
A apresentacdo sem lorem (com ux writing) também ajudaria na di-
namica.

Faca sua composicdo: Adorou a andlise no final. Preferia que a
ferramenta “Mdaozinha” fosse melhor apresentada no layout e indi-
cou melhorar apresentacdo do foolfip do item de preenchimento.

Ache o infruso: Instruiu tomar cuidado com as composi¢oes: am-
biguidade pode causar ma interpretagdo.

Quiz: N/A.

Outros pontos: Talvez mudar a dificuldade de tro-
féus (parecem muito fdceis) ou deixar indicado que
haverd troféus mais dificeis de serem conquistados.
Atentou ao fato de consisténcia: tomar cuidado com
label de botdo, etc. Acredita que a contabilidade dos
troféus ficaria melhor comlog-in, pois, em lugares mais
pulblicos (como escola) é ruim precisar refazer todas
as atividades quando quiser entrar de novo na plata-
forma.

ltem/Secdo preferido(a): “Faga sua composi¢do”
com a oportunidade de criar sua propria composicdo
(ferramenta Ferramentas de criatividade de gamifico-
¢do) e a andlise da obra produzida pelo usudrio (De-
sign Emocional na valorizacdo do engajamento do
usudrio).

J& a segunda usudria pareceu mais analitica duran-
te o processo de interagcdo, mas ainda parecia estar
gostando da atividade. Seu percurso demorou cerca
de 30 minutos e o caminho percorrido por ela foi um
pouco mais complexo:
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Figura 90: Fluxo de navegacdo do protoétipo low-fi da usudria 2. Autoria propria.

Os apontamentos da usudria forom:

Tela Principal: Ficou surpresa com a apresentacdo inicial. Acredita que criar uma
infroducdo para a experiéncia digital, mostrando o que sera visto ali e indicar mais
sobre a plataforma ser sobre Kandinsky ajudariam no entendimento.

Sobre Artista: N/A

Sobre Arte Abstrata: Gostou da organizacdo da apresentacdo dos modulos. Gos-
tou da exposicdo do conteudo no sentido de, frazer a forma geoméirica, o que ge-
ralmente indica e os exemplos disso na natureza. Achou que a apresentagdo do con-
teudo fazia sentido e era interessante mas precisa ser melhor exemplificado (falta de
texto).

Faca sua composicdo: Diz que € melhor
adicionar um label escrito “Preenchimento”
no toggle e que deixar o “ocultar comenta-
rios” mais proximo da andlise compositiva
diminuiria inferpretacoes erradas.

Ache o intruso: Acredita que melhorar na
escolha de palavras para algo mais leve, me-
nos elaborado, retirar a explicacdo de esco-
lha de nivel de dificuldade do tutorial (pare-
ce confuso) e inserir links para outras partes
da plataforma auxiliariom em um melhor
enfendimento e navegacdo nessa parte.

Quiz: Entende que melhorar a linguagem
no menu de selecdo de fases para deixar in-
dicado o contador regressivo diminuiria o
indice de erro. Para diminuir a quantidade
de fluxo de telas para o usudrio, explica que
deixar indicado ja na tela de resultados em
quais itens do quiz o usudrio respondeu erra-
do faria mais sentido.
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Outros pontos: Cuidados com o label (homes de botdes etc). Dar mais
op¢odes de navegacdo para o usudrio por entre as atividades. Deixar mais
claro nas barras de feedback de progresso os pontos disabled ou menos
ativa. Dar mais incentivos (froféus)

ltem/Secdo preferido(a): “Sobre arte abstrata”, parte de interacdo
(Ferramenta Narrativa/histéria de gamificagdo) e de explicacdo do con
teldo com Design Emocional (buscando familiaridades com objetos do
dia-a-dia).

Ambas usudrias foram entrevistadas® separadamente e, por fim, foi
feito uma terceira entrevista coletiva® em relacdo a atividade. Nelas, as
usudrias elogiaram amplamente o prototipo e sua linha de pensamento,
a estrutura de navegacdo e a preocupacdo com a abordagem e estraté-
gia para com uma vasta gama de usudrios. Ainda elogiaram a inventivi-
dade na apresentacdo, com a introducdo das telas em papel ndo s6 em
formas de cartdo como também de tiras e anéis. Afirmaram ter vontade
de utilizar o projeto caso fosse executado tanto para lazer quanto para
propostas de aprendizagem e que compartilhariom a plataforma com
professores relacionados & area e com colegas de classe.

19 Disponiveis em Apéndice C-1 e C-2.

20 Disponivel em Apéndice C-3.
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8.7 Avaliacdo da banca (ITCC)

A quantidade de dinGdmicas aumentou, mas a complexidade desses
elementos diminuiu. Foram feitos ajustes justamente para um melhor
entendimento, durante o primeiro contato do usudrio, com a platafor-
ma. Buscou-se, principalmente, explicar o motivo da criacdo do projeto
assim como o cerne do pensamento do artista e de abstracdo a partir
de palavras simples e de jogos interativos, como € o caso do novo item
de menu “O que € abstracdo”, onde o usudrio precisa passar o mouse
por uma tela e “cacar” elementos importantes para construir o texto
explicando esse tema.

Também foram adicionados, como indicado anteriormente nos tes-
tes do Magico de Oz, uma apresentacdo formal a plataforma, tanto
inicialmente, quanto no menu principal e a possibilidade de apresenta-
¢cdo das outras plataformas da série do Centendrio da Bauhaus. Essa €
a feature “Sobre a Plataforma”.

Os demais itens de menu foram simplificados ou se mantiverom em
sua forma original. O novo sitemap criado até essa etapa foi o seguinte:

Da mesma forma, as ferramentas de gamificacdo também sofre-
ram uma leve mudanga:

14. Troféus
( Achievements)

8. Certificado

10. Exploracao

1. Tutoriais

5. Easter egg 1. Tutoriais

3. Crondmetro
regressivo

2. Narrativa/
histéria

4, Rede
social

7. Ferramentas
de criatividade

12. Feedback
de progresso

4. Rede social

4, Rede
social

4. Rede social
8. Certificado

12. Feedback

de progresso 9. N veis

h |

12. Feedback
de progresso

Figuras 91 e 92: Esquema do Sitemap atualizado para o protétipo de média fidelidade e apre-
sentacdo das ferramentas de gamificacdo atualizadas respectivamente. Autoria propria.
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8.8 UX Writing

UX Writing € o processo de criacdo de discursos e didlogos de algum
objeto ou servico para com quem utiliza. Geralmente sdo utilizadas
formas de discurso voltadas para a educa¢do do usudrio & coisa ou
servico em que ele estd inferagindo, como minimiza¢cdo de danos em
acoes erradas, direcionamentos dados a partir de discurso, reducdo
ou adicdo de personalidade a fim de isentar ou criar algum vinculo
emocional com o usudrio, entre outros.

Primeiramente € necessario estabelecer um tom de voz antes de es-
crever, a fim de que ndo existam oscilacdes de comportamento no tra-
tfamento para com o usudrio. Essa € uma acdo que necessita de um
bom entendimento do publico-alvo (ou ainda das personas) e da fina-
lidade do projeto.

De acordo com Moran pelo Nielsen Norman Group (2016, ndo pagi-
nado) existem quatro dimensdes de tom de voz:

Engragcado versus Sério: define o humor do tom de voz e o uso de
piadas ou anedotas.

Formal versus Casual: define o nivel de formalidades e informalido-
des, como o uso de girias.

Respeitoso versus Irreverente: define o nivel de intimida-
de do discurso, a amistosidade do tom de voz.

Entusiasmado versus Pragmdatico: define o grau de en-
tusiasmo durante o passo a passo da informacdo, como
palavras de afirmacdo no discurso.

A partir dessas informacoes e analisando as personas
e o objetivo do projeto, o tom de voz selecionado para a
criagdo do roteiro foi: Sério, Casual, Respeitoso e Entusias-
mado.

Com base nessa classificacdo, foi feito um roteiro bus-
cando aplicar essa “personalidade” no script da platafor-
ma (o que iria ser dito em cada tela, por exemplo). E por
ultimo, o script foi aplicado (ja no protétipo de alta fideli-
dade) e adequado a quantidade de texto mais orgdnica a
cada tela (que ficasse mais confortdvel) jG com a tipogro-
fia aplicada no layout.

8.9 Protétipo de média fidelidade

O protétipo de média fidelidade € o inicio da etapa di-
gital do projeto. Nele, o protdtipo em papel é passado ao
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computador e os fluxos passam a funcionar automaticamente através
do clique em tela, mas ainda faltam todos os itens relacionados Ao vi-
sual.

Figura 93: Pagina Sobre o Artista e sua distribuicdo informacional no 8pt grid e no grid de
12 colunas durante o protétipo de média fidelidade. Autoria prépria.

Para o desenvolvimento desta fase foi utilizado o Figma, que possui
recursos voltados para criacdo de telas, interacdes de protodtipo, apre-
senfacdo, alguns recursos de motion e até documentacdo em CSS (c6-
digo).

A resolugdo escolhida para o protétipo foi a de 1440x768 pixels, no
infuito de garantir uma visualizacdo boa o suficiente para uma ampla

gama de telas. Também foi utilizado o Sistema de 8pt grid
para criagdo (onde os tamanhos de lefra e espagcamento
sdo sempre multiplos de 8) além de um grid centralizado,
com doze colunas, na tentativa de facilitar a responsivida-
de do projeto. O objetivo principal da definicdo dos por
menores de grid e tamanho nesta etapa do projeto (geral-
mente esses sdo feitos na etapa de Visual Design) é facilitar
a disposicdo de informagoes do UX Writing de acordo com
a demanda, uma vez que ndo serd utilizado lorem ipsum
em alta fidelidade e sim textos personalizados.

Columns X
12 B Frocoo 10%
enter 72

32

Figura 94: Configuracdes do grid de 12 colunas, sendo 72 pixels de didmetro
e 32 de espagcamento entre uma coluna e outra (Gutter). Autoria prépria.
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No total foram criadas 190 pdaginas a fim de simular as principais
inferacdes da plataforma. Optou-se também por utilizar uma nave-
gacdo que ndo dependesse exclusivamente do menu, em que, em
alguns casos, o usudrio pudesse passar de uma atividade para ou-
tra correlata sem precisar voltar a tela principal, como € indicado
pelas regras de boa usabilidade (conhecidas como Heuristicas, que
possuem seu proprio capitulo na andlise do projeto final desta mo-

nografia). Dessa forma, os fluxos de navegagdo se tornaram in
tensos ao longo do processo de criacdo do prototipo. Ele pode, in-
clusive, ser navegado através desse link: https:/www.figma.com/
file/5zbwEQO2P9kyrCRk7vankp/Prot%C3%B3tipo-M%C3%A9dia-
-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky?node-id=0%3Al.

Figuras 95 e 96: Resumo de todas as telas durante a criacéo do protoétipo e seus res-
pectivos fluxos de navegagdo até essa etapa do projeto. Autoria propria.
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https://www.figma.com/file/5zbwEQO2P9kyrCRk7vankp/Prot%C3%B3tipo-M%C3%A9dia-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky?node-id=0%3A1. 
https://www.figma.com/file/5zbwEQO2P9kyrCRk7vankp/Prot%C3%B3tipo-M%C3%A9dia-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky?node-id=0%3A1. 
https://www.figma.com/file/5zbwEQO2P9kyrCRk7vankp/Prot%C3%B3tipo-M%C3%A9dia-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky?node-id=0%3A1. 

9 User interface (Ul)

9.1 Criacdo das identidades visuais

A criagcdo das identidades visuais foi o primeiro passo para o surgimento do
estilo da plataforma. Era necessario juntar a linguagem contempordnea a lingua-
gem moderna da Bauhaus.

Fazia parte da ideia inicial de que a marca do evento Centendrio da Bauhaus
fosse predominantemente um logotipo (Wordmark), uma vez que o foco seria apre-
sentar a gama de artistas a partir de suas caracteristicas artisticas. Para isso, seus
respectivos logos seriaom combination marks — identidades que carregam combi-
nacdes de nome (texto) e simbolo — com versdes flexiveis para o uso apenas do
simbolo em situacdes especiais.

Com base nisso, foram feitos alguns skefchs das ideias iniciais. Para o Logotipo
do Centendrio da Bauhaus buscou-se criar algo que passasse a ideia do numero
100 e do nome da escola em conjunto, utilizando os principios da Gestalt de similo-
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Figura 97: Primeiros rabiscos do logotipo do Centendrio
da Bauhaus. Autoria propria.
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ridade, unificagdo e segregagdo. foi encurtado, causando essa mescla de informagdes. A
diferenciacdo também €& proporcionada através da cor,

Com aideia principal formada, comecaram os estudos no digital. sendo o prefo um preto puro e o vermelho um bordd que
Foi utilizado o lllustrator e foi feita uma escolha de fontes (que inclu- cria uma proximidade com o vermelho da plataforma de
sive, seria decisiva para o style guide da plataforma). Escolheu-se Fu- Poéticas de Kandinsky.
tura, uma fonte da década de 20 (1924), correspondente & época da
Bauhaus. Segundo Garfield, “Renner [ Paul Renner, criador da fonte]
tfrabalhou em uma era de ouro das fontes e com a Futura ele criou .mUhOUS .mUhaUS

. .~ . 2 Centendrio da Bauhaus pela
um tipo atemporal, para sempre suspenso entre tradicoes irrefuta- Bauhaus Movement
veis e uma visdo de coisas por vir’ (GARFIELD, 2012, p. 199).

Figura 99: Logo do Centendrio da Bauhaus Finalizado em duas versodes.
Autoria propria.

mu h a U S .tx]U haUS J& o segundo logo deveria ter caracteristicas compositi-

vas de Kandinsky. Para isso, a inspiracdo principal foi a le-
tra K, que tfem um potencial grafico significativo e faz parte

_ ba 0 h CI U S ba U h a U S da assinatura do artista.
100
K

Figura 98: Processo de criagcdo e ajustes finos do logo do Centendrio da Bauhaus em \
software de vetorizacdo. Autoria prépria.

Para passara impressdo de jungc’jo, os zeros foram OdeTOdOS as Figura 100: Assinatura oficial de Wassily Kandinsky. Disponivel em: https://
letras “Bau”, assim como o kerning® das letras relacionadas ao 100 gg-Wi/';igfgdiG-org/WikV Ficheiro:Kandinsky_autograph.png.  Acesso  em
/M

21 Espacamento entre uma letra e outra. Geralmente o kerning € diminuido ou au-
mentado na tentativa de aumentar a fluidez de legibilidade de uma tipografia.




Por outro lado, era esperado que, na composi¢cdo aparecessem
pontos, linhas e planos formando essa estrutura da letra, dando
vida ao conteudo e fazendo juz a personalidade do artista.

Figuras 101 e 102: Primeiros rabiscos da identidade visual do Poéticas de Kandinsky. Au-
toria propria.

Alguns foram selecionados para a digitalizagdo e colocados em
grid para ter uma proporcdo que conversasse esteticamente com o
logo do Centendrio. As espessuras de linha e a volumetria e tfranspa-
réncias comecaram a ser exploradas nessa fase.

D; L
[ K K

¢ K
KX lf @\

Figura 103: Adequagdo das ideias em software (grid e distribuicdo de
massa). Autoria prépria.

Finalmente foi feito outro processo seletivo, no qual
as proporgcoes em escala foram avaliadas assim como
a estética de maneira geral. Foram feitos estudos em
cor, mantendo uma paleta de quatro cores centrais
que haveriom de ser distribuidas ao longo de toda
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composi¢éo identitdria da plataforma e manteria a
linguagem ao longo do processo de construcdo do
projeto como um todo. As trés cores primdrias foram
utilizadas, assim como um azul bem escuro puxado
para o preto.

K && K
!ﬁ% l\ K.

l\

Figura 104: Adequagdo das ideias em software (aplicacdo de cores e
redimensionamentos ). Autoria prépria.

ApOs a selecdo de uma unica figura, alguns ajustes
finos e estudos de cor, o simbolo da identidade visu-
al estava pronto, sendo também utilizada a tipogra-
fia Futura para o desenvolvimento da parte escrita do

logo, mantendo a unidade entre as duas criacdes. O logo se consiste em
um K abstraido por entre um semi-circulo pesado (que estrutura tfoda a
composicdo) e um fringulo ovalado vazado, representando os planos,
duas linhas criando um direcionamento de énfase para o canto inferior
direito e um circulo menor azul, retratando o ponto.

POETICAS DE
KANDINSKY
[ ]

Figura 105: Identidade visual Poéticas de Kandinsky finalizada em suas duas versdes. Autoria
propria.

9.2 Style Guide

Um Style Guide (ou guia de estilo) se consiste em todos os itens neces-
sarios para a padronizacdo de uma plataforma digital. E nele que de-
finimos cores, fipografias, tamanhos de letra, espacamentos, filtros de
imagens, efeitos entfre outros aspectos visuais.
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Normalmente o Style Guide é bem orgdnico, pro-
duzido a partir de experimentagdes no proprio layout
e derivados. Durante seu processo de génese, foram
criadas as duas identidades visuais, o protétipo e a
iconografia especial (troféus e certificado).

9.2.1 Cores

Comecgando com as cores, a paleta principal deve-
ria representar as trés cores primdrias (azul, amarelo
e vermelho), j& que seriam inclusive apresentadas em
um dos modulos da feature Sobre Arte Abstrata. De
maneira geral, deveriam apresentar relativa legibilida-
de em texto, principalmente em ftitulos, jd que seriom
utilizadas dessa maneira também, além de combina-
rem estilisticamente com o preto azulado (quarta cor)
escolhido para a cor de tipografia principal. Optou-se
por tons mais fechados e voltados ao pastel.

Outro fator importante era a distincdo entre elas e
entre as demais cores da plataforma. Atendendo a re-
gras de acessibilidade, as cores deveriaom ser as mais
distinguiveis possiveis em diversos tipos de daltonis-

mo. Com base nessa informagdo, foram feitos alguns testes, dos ti-
pOs mais frequentes aos menos frequentes desse problema de vista.

R: 221

G: 135

B: 31
Hex:DDB91F

R: 52

G: 0

B: 185

Hex: 3400B9
R: 150

G: 14

B: 14

Hex: 960EQE
R: 221

G: 135

B: 31
Hex:1A1625

Figura 105: Identidade visual Poéticas de Kandinsky finalizada em suas duas versdes.
Autoria propria.

Para o fundo, foi escolhido um bege bem claro, puxado para o
amarelo, no intuito de lembrar uma tela de tecido. A variacdo de cor
do botdo ndo-disponivel foi proveniente desta. O branco do fundo
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€ um branco brevemente escurecido, j& que qualquer
cor acromatica como branco e preto tf€m mais a ver
com claridade de tela que cor propriamente dita em
layouts digitais. Essa aplicacdo errénea “leva a uma
disparidade nos niveis de luz que 0s usudrios veem ao
ler texto. Isso faz com que seus olhos trabalhem mais
para se adaptarem ao brilho” 2(UXMOVEMENT, 2018,
ndo paginado).

grafica para corpo de texto surgiu por escolha comparativa. Era im-
portante que a fipografia fosse sem serifa — “na web as fontes com
serifa ndo tém uma legibilidade tGo boa e fendem a exigir mais es-
forco em leituras mais longas” (HOSTGATOR, 2018, ndo paginado) —
e conversasse com os aspectos arredondados de Futura. Ao final do
processo, Nunito foi escolhida para essa tarefa, sendo 16pts um ta-
manho confortavel para uma boa legibilidade em seu peso Regular.

Tom quick Brown fox pimpe over the ey dog

Iazy dOg. The quick brown fox jumped over the lazy dog.

Bege:
R: 252
G: 251
B: 230
Hex:FCFBE6
Branco:
R: 252 Bloco branco
G: 252 com efeito
B: 252 de sombra
Hex:FCFCFC

'\/ dog The quck brown for pamped over the lazy dog e quik brown fox jrrped owar e by dog
. The quick brown fox jumped over the lazy dog. ™¢ o boanoxjimpes owre ey cog  emimmsemsies
y dOg The quick bagn éoxjurcped over the lazy cog b ik b o e o o by
-y ‘ - rhe quick brown fox jumped over the lazy | §=e®> e v the lazy dog T i b e b
do The quick brown fox jumped over the lazy dog. Tou ik o g e bl s, L . &
g ’ The quick brown fox jumped over the lagy dog, ~ Tewvomthnpdos eyt S s
The quick brown fox jumped over the lazy dog. T quick berwwe $ox Jampad meer the vy g .
rlazy dog. ™ jump 2y dog
3zy dog.  Theauick brown fox jumped over the lazy dog T [ The quick brown fox jumped The quick brown fox jumped over the lazy dog.
g The guick brown fox jumped over the lozy dog i % i
The quick brown fox ju over the lazy dog, e auick brown fusjumesd arer b lizy
> lazy dog.™ umped over tne lazy dog
h e | azy The quick brown fox junnped over the lazy dog. Tk b e umped o the by
The quick brown fox jum) over the lazy dog. The quick bron fos Jumpod over the
lazy dog. ™ Jumped y dog
\Zy d 09 . The quick brown fox jumped over the lazy dog The quick b fae jemeed ot the lazy des,
Zy d Og ) The quick brown fox jumped over the lazy dog. The quick brems fas jumoed over the sy dog.

Figura 107: Processo seletivo de tipografia para a interface. Autoria prépria.

Figura 106: Identidade visual Poéticas de Kandinsky finalizada em
suas duas versdes. Autoria propria.

9.2.2 Tipografia

Mantendo a unidade estilistica da tipografia, man-
teve-se Futura para titulos e variacdes. A escolha tipo-

22 “leads to a disparity in the light levels users see when reading
text. This causes their eyes to work harder to adapt to the brightness”

9.2.3 Estilo e iconografia

A iconografia andou lado a lado com a escolha estilistica de lay-
out. Decidiu-se por criar uma plataforma predominantemente flat —
estilo sem muitos sombreados ou detalhes, voltado para a fungdo

- Tradugdo nossa.
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e bem familiar a algumas caracteristicas modernas:
“Como a maioria dos outros movimentos de design,
o flat design tem suas raizes em outras fendéncias de
design — principalmente no estilo suico, modernismo e
Bauhaus”?® (KRAMER, 2019, ndo paginado).

J& para a iconografia padrdo, fez-se uso de estilo
linear (coletdnea The Noun Project - https:/thenou-
nproject.com/), enquanto para os icones especiais
(certificados e troféus) fizeram a ponte entre os dois
estilos, uma vez que carregavam caracteristicas de
ambos. Neles, buscou-se abstrair as ideias de troféu,
da letra F de Facebook e de um capelo de formando.

23 “Like most other design movements, flat design has its roots
in other design trends — most notably Swiss style, Modernism and
Bauhaus” - Tradugdo nossa.

Figuras 108 e 109: Sketchs e modelos finalizados da iconografia personalizada para
troféus e certificados. Autoria propria.
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9.2.3 Acessibilidade e demais efeitos
Por fim os efeitos e texturas da plataforma foram selecionadas
com o intuito puramente funcional, de elucidar e guiar o olhar do

usudrio. Sombras sutis servirom para destacar brevemente alguns

elementos e blurs e efeitos de brilho externo foram criados para dar
feedback para o usudrio do estado do sistema (o que ele pode clicar,
o que ainda estd indisponivel, etc).

66 PONTO E LINHA SOBRE PLANO

Figuras 110 e 111: Versdo de cores em textura para dalténicos. Dispo-
Isto é: nivel em Ponto e linha sobre plano, Wassily Kandinsky, 1997, p. 66 e
autoria prépria respectivamente.

Linha e cor
# Para os casos de usudrios daltdénicos foi desenvol-
pat c Relagcao com a temperatura _ . . ’
in or & colit a bz vida uma textura extra baseada em listras, disponivel
Horizontal Preto = Azul NnoO menu, para que as cores pudessem ficar mais dis-
Vertical Branco = Amarelo tintas entre si. A organiza¢do das linhas em relagcdo as
Diagonal  Cinza/Verde = Vermelho cores foi baseada nos contetidos do artista.
Plano e componentes Também tentou-se inicialmente aplicar textura gra-
. A soma cria o terceir nulada em degradé no layout a fim de que a tela prin-
Plano Componentes ceire g y q P

dado primario™

105




cipal se parecesse com tinta, mas infelizmente o programa de pro-
totipacdo (Figma) ndo suportava o efeito.

Figura 112: Primeira versdo da paleta de cores com o efeito granulado em diferentes
comportamentos da plataforma. Autoria propria.

9.2.4 Motion e microinteracoes

A maioria das microinteracoes adicionados ao lay-
out eram efeitos sutis de transicdo e hover*. O soft-
ware (Figma) conta com um plug-in para animagdes
simples, mas ndo foi utilizado em primeiro momento,
uma vez que a ferramenta Smart Animate do Figma
cumpriu boa parte das interagoes iniciais desejadas
para a movimentacdo do layout como um todo. Em
uma proxima release, espera-se poder trabalhar com
o motion design de forma mais aprofundada.

Os efeitos de fransicdo entre telas (Push, Dissolve
e Smart Animate) ficarom em 600ms, de modo a ser
perceptivel e ndo confundir visualmente o usudrio. Ja
os efeitos voltados a aparicdes de overlay”, como os
pop-ups * de troféu ou erro, por exemplo, possuem um
tempo menor, de 200ms, ja que a infencdo principal &
de passar a mensagem para quem efetua a agdo.

24 Ato de passar o cursor por cima do elemento.

25 Ato de aparecer em frente & tela em que se estava anterior-
mente.

26 Janelas menores que avisam sobre o estado do sistema ou in-
formam alguma coisa.
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9.3 Protétipo de alta fidelidade

O protdtipo de alta fidelidade buscou emular boa parte das in-
teragdes da plataforma e exemplificar sua utilizagdo (caso fosse
programado) em quase todos os modos de apresentacdo visual. Di-
ferente do protétipo de média fidelidade, ele possui o style guide, o
conteudo e as microinteracdes agregadas, além de alguns cendrios
outrem que ndo haviom em outras versoes. Justamente por esse mo-
tivo foi possivel aplicar o teste de usabilidade nessa versédo de forma
deliberada, com usudrios reais € que ndo tinham contato nenhum
com areas voltadas ao processo de UX/Ul a partir do link do pro-
totipo: _https:/www.figma.com/file/Trczu9XOeOejrscbl3iEGb/Prot%
C3%B3tipo-Alta-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky.

Nesta versdo foram criadas 222 artboards (telas), incluindo os pop-
ups. A area de Cadastro e Esqueci Minha Senha foram as Unicas sem
microinteracdes aplicadas. Em Quiz, o usudrio pode selecionar qual-
quer resposta que queird, assim como voltar em questoes anteriores
e mudar de opcdo ao longo do caminho.

O protdtipo possui, no entanto, algumas limita¢gdes. Como ndo
seria virtualmente possivel criar todas as telas de possibilidades no
Figma, em Faca Sua Composicdo e na resposta do Quiz as telas re-
presentam apenas alternativas que seriom possiveis na versdo pro-

Figura 113: Todas as telas do prototipo de alta fidelidade de Poéticas
de Kandinsky. Autoria propria.

gramada. Ainda no Quiz, foi feita uma Unica opcdo
de menu (dificil, aleatério e sem crondmetro), assim
como em Sobre Arte Abstrata foram criados trés dos
quatro moédulos apresentados em menu (ponto, linha
e plano), devido a problemas, ndo somente no peso
do protdtipo, como também de criagdo de roteiro, que
ndo estava inicialmente no cronograma, e nivel de co-
nhecimento do tema.
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A tela principal foi dividida em 5, proporcionando a impressdo de
mobilidade em 360° desejada. Para seu Visual Design, foi feito um
moodboard (ou ainda, uma mini curadoria) de pinturas de diversas
épocas do artista. Succession, de 1935 é selecionada como a mais
adequada para estaompar a pagina principal, pois, além de mostrar
uma época menos comum do artista, em que ele jG possuia uma
ideia evoluida sobre abstracdo, a pintura cria uma leitura horizon-
tal pregnante, e € constituida de elementos predominantemente or-
gdnicos e geométricos pontuais, que poderiam ser utilizadas como
ponto focal.

Cossacks (Part of the
Composition V) - 1910
No branco Il - 1923

Composition VII- 1913

& / ‘ ) Composicao VIIl - 1923 | -i\?f—.)?,_"q. ,*!
TSN Ay |
B - i uccessl

\ p; - g\o%~'%5l;;§“_j 1935

L, :%"ﬂ (e
- A < - (e o/ =
E Merry structure - 1926 P
[ ]

%

Transverse Line - 1923

Circulos em um circulo - 1923

Figuras 114 e 115: Moodboard e mini-curadoria de trabalhos de Wassily Kandinsky. Auto-
ria propria.

Uma vez adaptada para uma unica grande faixa hori-
zontalizada, alguns elementos geométricos e lineares fo-
ram retirados, deixando apenas um grande bloco seccio-
nado para o menu e um elemento com faixas horizontais
para os troféus — a ideia era de que essas faixas fossem
coloridas na medida em que os troféus e certificados fos-
sem conquistados.
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Figura 116 : Pintura Succession, de Wassily Kandinsky, 6leo sobre tela, 1935. Disponivel
em: https:// www.wassilykandinsky.net/work-377.php. Acesso em 23/11/2019.

Alguns dos demais elementos orgdnicos foram se-
lecionados para carregar frases ditas por Kandinsky,
chamadas no design de “Pensamentos de Kandinsky”.
A composicdo, por sua vez, foi dividida entre as cin-
co telas e o motion para transi¢cdo consistia no ato de
arrastar parte da faixa para o lado, reforcando a im-
press@o de tridimensionalidade. Ao completar 360° na
plataforma existe um troféu obrigatdrio, assim como
ao ler todos os Pensamentos de Kandinsky.

“Sobre o Autor” conta brevemente sobre a vida do
artista, com conteudo complementar via links. Existem
dois troféus obrigatdrios nessa area: um sobre ler so-
bre o artista (Conhece o cara!) e outro por achar o Eas-
ter Egg* na foto do artista, revelando a foto de Kan-
dinsky no lugar da pintura de auto-retrato.

27 Item secreto escondido que geralmente tem a ver com o tema.

«-,r..‘, "\, (" A~ 'g(;‘j)@ ':\ Clyq’f" o ../——é

Figura 117 : Adaptacdo da pintura Succession, de Wassily Kandinsky, para o projeto. Autoria prépria.
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“Sobre Arte Abstrata” busca trazer explicacdo so-
bre os conceitos de ponto, linha plano e cores com
breves atividades e exemplos da vida real. Essa secdo
esconde um ftfroféu obrigatdério para cada moddulo
completo.

“Quiz” é a parte da plataforma responsavel por tes-
tar as habilidades do usudrio. Nesse médulo, o usudrio
j& pode selecionar suas proprias respostas, no entan-
to, o resultado permanece o mesmo no final (5 acertos
de 6 respostas). Nele, podemos encontrar trés troféus
obrigatérios: ao responder 3 quizzes faceis (“Apren-
diz”), ao responder um quiz dificil e acertar mais de
50% das respostas (“Universitario”) e ao voltar em “So-
bre Arte Abstrata” (“Feijdo com arroz”).

J& no tocante aos troféus sociais (relacionados a
rede social Facebook, voltada para o tipo de player
Socializer, nesse caso, a persona 2) foram criados 4:
“Fildsofo de Facebook” por compartilhar algum dos
“Pensamentos de Kandinsky”, “Baseado em fatos re-
ais”, por compartilhar a biografia do artista, “Gale-
ria Online” por compartilhar alguma pintura feita em

“Faca Sua Composicdo” e “#TaPago” por compartilhar o resultado
do Quiz na rede social.

9.4 Teste de usabilidade

Com a primeira release do protétipo finalizada, iniciaram-se os
testes de usabilidade. Foram selecionados 6 usudrios de acordo com
as personas e com o grau de relevancia do usudrio para com os ob-
jetivos da plataforma: aprender arte abstrata e conhecer Kandinsky.

Dessa forma foram selecionados quatro usudrios refletindo a Per-
sona 1 de diferentes cursos universitarios e diferentes anos da facul-
dade, uma usudria representando a Persona 2 e uma usudria repre-
sentando a Persona 3.

Todos os testes (com excecdo dos testes com a Professora Cléu-
dia, com o usudrio Hugo e com a usudria Danielly) foram feitos no
mesmo dia. Na maioria dos casos, o usudrio foi deixado d vontade
para circular na plataforma como quisesse, sem roteiro de ativida-
des, tendo sempre disponivel um membro da equipe para sanar du-
vidas ou corrigir problemas durante o percurso.
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No caso do teste com os usudrios Da-
nielly (o ultima usudria cronologicamente),
foi pedido que entrasse na secdo “Sobre
Arte abstrata” e completasse o médulo “Pla-
nos”, como uma tentativa inicial de roteiro
de atividades, jd que os usudrios pareciam
um pouco perdidos, com excesso de liberda-
de. Contudo, foi possivel avaliar padrdes de
comportamento do usudrio através de ativi-
dades ndo-guiadas, por mostrar o caso real
do usudrio entrando em contato com uma
plataforma voltada para o aprendizado ati-
vo pela primeira vez sem orientagdo.

Todos os testes tiveram a atividade regis-
trada por video, onde era gravado ndo sé
a movimentacdo do usudrio na tela, como
também suas expressdes faciais e seu dudio.
Todos concordaram com as condicoes pre-
viamente estabelecidas.

Como o protétipo estava bem pesado
para o software, seu funcionamento pleno
também afetou a experiéncia, causando de-
lays ouinformagdes ndo-processadas (como
algumas imagens). No entanto, foi percepti-
vel a todos os usudrios que se tratava de um
problema externo a plataforma.

9.4.1 Persona 1
A Persona 1 (infitulada Maria Eduarda) mostra a persona que possui uma no¢do pri-
maria sobre Kandinsky, mas ndo tem tanto contato com ele ou ainda com arte abstrata.

9.4.1.1 Primeiro teste

A primeira usudria se chama Amanda Tagliaro, tem 23 anos e é estudante dos ulti-
mos periodos de Artes Visuais na UFU. Seu teste durou cerca de 23 minutos.

Seu fluxo de navegacdo foi o seguinte:

Figura 118: Fluxo de navegacdo do primeiro teste de usabilidade. Autoria propria.
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A usudria acabou por sair do ambiente de testes
sem querer. Pareceu confusa em relacdo a secdo “O
que é Abstracdo?” e sobre a navegacdo apads o resul-
tado do “Quiz”, inclusive fazendo perguntas sobre o
que significavam e como proceder.

No entanto, durante o restante da navegacdo ndo
houve nenhum problema de interatividade. A usud-
ria percorreu por quase toda a plataforma de forma
instintiva e pareceu infrigada e feliz em boa parte da
rodagem do feste, inclusive comemorando o ato de
ter recebido um troféu, e dizendo que havia achado
poético o nome dado a um dos troféus obrigatorios.

Por varias vezes perguntou sobre itens os quais o
software utilizado impossibilitava o funcionamento,
como o resultado do quiz , a impossibilidade do som
na plataforma, e o preenchimento do login.

ApO0s o teste, foram feitas algumas perguntas para
a usudria. Ela disse ter gostado da plataforma e que
utilizaria, para si e para futuros alunos. Ela perguntou
sobre o publico-alvo e disse que, caso fosse para o

publico de escola, o discurso poderia ficar menos pesada, mas que
gostou da parte de desenho (“Faca Sua Composicdo”), e achou im-
portante ter as informacdes sobre leitura de composicdo, ja que se-
ria importante “para as pessoas entenderem por qué analisar uma
obra de arte”.

POETICAS DE
KANDINSKY

Figura 119 : Registro do teste de usabilidade com a usudria Amanda na “Tela Principal”.
Autoria propria.
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9.4.1.2 Segundo teste

O segundo teste foi efetuado com Diego Nunes Ribeiro, 23 anos e
é estudante dos ultimos periodos de Design na UFU. Seu teste durou
cerca de 15 minutos.

Seu fluxo de navegacdo foi o seguinte: O usudrio pareceu perdido em alguns momentos, como
na tela de troféus e certificados. Pediu ajuda durante o
“Faca Sua Composicdo” em funcdo das limitacdes de uso
do software (telas limitadas e falta de controle).

Ndao-obstante, leu todos os Pensamentos de Kandinsky
e Sobre a Plataforma. Pareceu interessado durante todo o
processo de navegacdo (com excecdo de “O que é Abs-
tracdo?”) e soube navegar de volta para a fela de login ao
final do processo.

Figura 120: Fluxo de navegacdo do segundo teste de usabilidade. Autoria propria.
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“0 que € abstragdo?” E um texto que interage
com a pintura de Kandinsky Composition VIII.

Figura 121: Registro do teste de usabilidade com o usudrio Diego em “O que é Abstra-
¢do?”. Autoria propria.

Quando perguntado sobre a plataforma, disse que achou boni-
ta: “Os menus estdo bem bonitos, a estética tad bem, 6, dez”. e que
“da pra ler bem, possui o essencial e ndo tem tanta coisa, ndo fica
massante”. Sobre as duvidas que ele teria ao longo da platafor-
ma, o usudrio disse ndo ter tido nenhuma.

9.4.1.3 Terceiro teste

A terceira usudria a participar desse teste foi Jessica
Avanci Alécio, 27 anos, estudante dos ultimos anos do
curso de Design da UFU. Seu teste durou cerca de 13
Mminutos.

Seu fluxo de navegacgdo foi o seguinte:

Figura 122: Fluxo de navegagdo do terceiro teste de usabilidade. Au-
toria propria.
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A usudria ndo apresentou dificuldades na interacdo com o pro-
totipo. Percorreu quase todos os modulos sem maiores problemas,
conquistando varios troféus ao longo do caminho. Diferente de ou-
tros usudrios, pareceu mais interessada com os movimentos da pla-
taforma que com o conteudo por si.

VOLTAR

Wassily Kandinsky foi um professor, académico da Bauhaus e pioneiro no conceito de arte abstrata. Nasceu e m
Moscou, embora tenha passado sua infancia em Odessa, na Ucrania, devide a separacao dos pais, sendo criado
pela tia. Acabou seguindo o conselho da familia e prestando Direito, pela Universidade de Moscow, por mais que
uas paixdes fossem as artes e seu violino. Formou-se em Direito, onde lhe ofereceram a cadeira de direito
romano na Universidade de Tartu. Aos 30 anos abandonou a carreira e comegou a estudar sobre arte e perseguic
ua verdadeira paixao
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Figura 123 : Registro do teste de usabilidade com a usudria Jessica acessando “Sobre o
Artista”. Autoria propria.

Ao ser perguntada sobre a experiéncia, a usudria disse ter acha-
do “bem legal”. Disse também que usaria, e que sua parte preferida
havia sido o Quiz. Uma vez perguntada sobre as dificuldades, disse
que ndo teve nenhuma duvida, sé que o sistema estava travando
um pPouco.

9.4.1.4 Quarto teste

Danielly Cristine Souza, 21 anos e estudante dos
anos iniciais do curso de Design da UFU foi a dltima
usudria relacionada a essa persona. Foi a unica dos
usudrios dessa persona onde ocorreu 0 acompanha-
mento direto durante o tempo todo do teste, além de
indicadas tarefas para a usudria fazer. Os resultados
foram amplamente diferentes e seu teste demorou
cerca de 22 minutos.

Seu fluxo de navegacgdo foi o seguinte:

Figura 124 : Fluxo de navegacdo do quarto teste de usabilidade. Au-
toria propria.
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Ao longo do processo, a usudria fez alguns comentdarios positivos
sobre a legibilidade da plataforma. Também gostou bastante da es-
tética da plataforma e julgou “legal de ficar vendo”. Gostou muito
das animagdes durante o “Sobre Arte Abstrata”, esbocando sorrisos
e comentarios. Estranhou alguns efeitos de hover de troféus, ja que
apareciam e sumiam muito rapido.

Quando brevemente entrevistada sobre a plataforma, a usua-
ria disse ter achado muito interessante, principalmente para alguém
que nem ela “muito desligada em aula de histéria”. Também disse
que era uma plataforma bem interativa, que possibilitaria o apren-
dizado além dos livros e de sala de aula. Ao ser perguntada sobre

VOLTAR

ALEATORIO - DIFICIL - 5/6

O chamado Principio da Necessidade
Interior diz que o artista:

1- COMO CRIADOR, deve exprimir o que é préprio da sua ESfﬁO corretas as
pessoa. (Elemento da personalidade) O'terﬂUﬂVCIS'

2- COMO FILHO DA TERRA, deve sempre exprimir o valor do A) 1 e 4 apenas
< que € natural. (Elemento naturalista)
o B)1,3e4
3- COMO FILHO DE SUA EPOCA, deve exprimir o que é préprio
dessa época. (Elemento de estilo em seu valor interior) C) 2 e 5 apenas

4- COMO SERVIDOR DA ARTE, deve exprimir o que, em geral, é D) Nenhuma
préprio da arte. (Elemento da arte puro e &temu que &, ao

mesmo tempo, universal e particular). E) Todas corretas

5- COMO EMPREENDEDOR, deve se mostrar atento as
tendéncias de seu tempo e segui-las. (Elemento popular,
espirito de representagao artistica do aqui e agora)

Figura 125: Registro do teste de usabilidade com a usudria Danielly durante o “Quiz”.
Autoria propria.

O que havia gostado mais, disse que seria “a forma
como as coisas passam” (microinteragdes e transicdes
de tela), “qguando vocé quer saber onde clicar aparece
a sombrinha”, além da padronizacdo das explicacdes
(provavelmente se referindo ao médulo de planos).

Também foiperguntado aela se, em algum momen-
to, ela teve dificuldade em alguma coisa ao navegar
na plataforma. Ela comentou sobre algum momento
na tela principal que surgiu uma duvida, e brincou so-
bre clicar muito rapido na plataforma, o que indicaria
o peso do protoétipo. Questionada sobre a possivel nu-
meracgdo dessas telas da tela principal, ela disse que
ajudaria, e que, inclusive, durante o Quiz, percebeu a
barrinha dando o feedback de quantas perguntas so-
bravam “talvez seria interessante aplicar aqui, se bem
que quando vocé da umas trés voltas vocé ja perce-
be”. No menu, disse ter tido dificuldades de como sair
da tela.

Por ultimo, disse ter gostado dos certificados e per
guntou se teria um, perguntou das barras em preto
e branco na tela principal, e foi explicado a ela que
os troféus iom sendo completados na mesma medi-
da em que a barra. A usudria disse que seria o tipo de
pessoa que tentaria conquistar todos.
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9.4.2 Persona 2

A Persona 2 (intitulada Gustavo) define a pessoa
que ndo possui henhum aprofundamento artistico,
mas tem vontade de aprender coisas novas de dife-
rentes dreas de conhecimento por pura curiosidade.

O representante dessa persona para fazer o teste
foi Hugo Araujo Borges, 31 anos, business intelligence
na empresa Everis. Seu teste foi de aproximadamente
12 minutos e foi o unico com roteiro completo de nave-
gacdo.

Seu roteiro de navegacdo foi o seguinte:

1 - Fazer login na plataforma e entrar em um “Pen-
samento de Kandinsky”;

2 - Sair do pensamento, encontrar © menu e ir para
“Sobre o Artista’;

3 - Sair de “Sobre o Artista” e ir para “Sobre Arte
abstrata’;

4 - Completar o médulo de “Planos” de “Sobre Arte Abstrata”;
5 - Ir para “Troféus e Certificados”

6 - Sair de “Troféus e Certificados”, voltar para o menu e ir para

“Quizﬂ;

7 - Fazer médulo do “Quiz” disponivel na plataforma.

Seu fluxo de navegacado foi o seguinte:

Figura 126: Fluxo de navegacdo do quinto teste de usabilidade. Autoria propria.

Diferente do restante dos usudrios, o usudrio quase ndo percorreu
por atalhos quando teve chance e preferiu percorrer os caminhos
voltando ao menu. NGo apresentou dificuldades a seguir o roteiro
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€ perguntou sempre que ndo se lembrava da atividade proposta.
Foi avisado com antecedéncia que o software estava tfravando em
alguns momentos e foi paciente. Pareceu um pouco confuso sobre o
que fazer no inicio da atividade do médulo de Planos.

PLANO

Os planos mais conhecidos, e também mais importantes, sdo os planos geométricos, uma vez
que acabam por refletir boa parte das caracteristicas dos demais planos de maneira simples.

CRIE UMA SEQUENCIA DE UMA FORMA PARA OUTRA CLICANDO E ARRASTANDO AS DEMAIS

< >
A R »

o A

Figura 127: Registro do teste de usabilidade com o usudrio Hugo executando uma ativi-
dade em “Sobre Arte Abstrata”, no médulo de Planos. Autoria propria.

Quando perguntado sobre o que achou da plataforma, disse ter
sido uma experiéncia “diferente [...] interessante” “foi uma viagem
diferente do que eu costumo vivenciar no dia-a-dia”. Disse também

que utilizaria.

Foi perguntado sobre as dificuldades ou dicas
que ele daria para a plataforma, disse que poderia ter
uma informacgdo sobre os pensamentos, como um la-
bel indicando (como é o caso do menu) “mas ndo é
nada que se ndo tiver eu ndo fosse conseguir achar?”,
e alguns pontos como voltar para o menu ou para a
tela inicial em todas as paginas.

9.4.4 Persona 3

A Ultima persona (Aqui chamada de Denise) repre-
senta o especialista, que utilizaria essa plataforma
para fins didaticos — passar como atividade extracur
ricular para os alunos, como complemento de aulas
ou ainda como uma forma de se divertir com o conte-
udo que ja sabe de forma interativa.

Para tal, a usudria usudria chamada para represen-
tar essa persona foi a Prof@ Cldudia dos Reis e Cunha,
42 anos. Sua navegagdo foi feita em aproximadamen-
te 26 minutos.
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Seu fluxo de navegacdo foi o seguinte:

Figura 128: Fluxo de navegacdo do sexto teste de usabilidade. Autoria propria.

A usuadria sanou algumas duavidas a priori da interacdo, facilitan-
do alguns movimentos e evitando duvidas. Foi proposto a ela que,
em algum momento da interacdo, ela fosse a parte de Sobre Arte

Abstrata e interagisse como mdodulo de Planos, no en-
tanto, essa designacdo foi bem livre, sem monitora-
mento em tempo real.

Algumas dificuldades mostradas por ela durante a
inferacdo com o protétipo foram ndo saber se clicava
ou ndo, ou onde clicar, precisar clicar em coisas que
julgava automdaticas, por qual motivo ndo se poderia
clicar no titulo em vez da forma em si ou do item em
si (no caso dos certificados), entre outros problemas
dessa natureza. Houve também muitos problemas re-
lacionados & interacdo: a navegacdo encontrava-se
lenta em alguns momentos pontuais e bugs apare-
ciam, impedindo a movimentacdo.

Inicialmente pareceu interessada no modulo de
daltonismo, mas, como ndo havia uma continuagdo
do modulo, ndo tivemos como captar a reac¢do de
uma exploracdo completa.

Ao ser perguntada sobre a plataforma, a usudria
disse “Achei bacana! Achei a ideia muito boa” “tem al-
gumas coisas que eu acho que € do funcionamento
da plataforma”, mostrando a tela inicial. Sugeriu uma
melhor forma de isso ser apresentado em protoétipo,
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em que ndo houvessem cliques. Deu também a ideia de pular o tu-
torial. Achou vdlido darmos aten¢do ndo so ao item a ser clicado,
como também possibilitar essa agdo clicando no titulo.

PARA
DALTONICOS

Figura 129: Registro do teste de usabilidade com a usudria Claudia durante o menu ao
visualizar o médulo para dalténicos. Autoria propria.

Comentou ter estado, por um momento, perdida na tela principal
e, por isso, sugestionou deixd-lo mais acessivel durante toda a na-
vegac¢do. Disse ter percebido a diferenca intrinseca de formas: “Eu
fiquei indo e voltando e ndo achava, eu ficava presa no item de tro-
féus e ndo achava o menu, porque eu chegava toda a hora na for-
ma retangular que era do troféu e ndo do menu, entendeu? Porque
as duas eram as formas diferentes em termos de composi¢ao”.

Quando perguntada sobre o conteudo, disse ndo
ter lido tudo, mas que “pra uma ideia de aproxima-
¢do, acho que dd os pontos principais do pensamento
dele. Eu acho que ele trata mais o pensamento do ar-
tfista mais do que da producdo dele, né? De que como
compreender 0s conceitos e nAo tanto como isso se
revela em uma producdo”. Questionada sobre a ne-
cessidade dessa parte de reflexdo artistica na plata-
forma, ela respondeu que sim: “Eu acho que seria ba-
cana, porque seria 0 passo seguinte, assim, ne? Ou
seguinte ndo, n€, porque ndo existe uma ordem cro-
nologica. Eu posso ter uma aproximagdo primeiro de
olhar as obras e depois tentar entender o que eu estou
vendo”. Apos alguns comentdrios sobre o processo
de escolha da pintura da tela principal, ela comentou
que “a obra dele € muito complexa, e € muito diversa
também, porque esses artistas que tém carreiras mais
longas tém muitas diferencas nos processos deles, en-
tdo a propria forma dele abordar a abstragdo vai mu-
dando, né? Mas eu acho que seria interessante ter al-
guma parte da plataforma que mostrasse um pouco
isso [essa evolucdo]. Porque ai é assim: o que eu faco
com o ponto, o que eu faco com o plano, o que eu
faco com a reta e como manipular a cor, as texturas, e
a partir disso mostrar como esses elementos formam
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composicoes que sdo muito distintas entre si. Talvez seja um ponto
a mais”.

Apontou alguns erros da interface, disse ter percebido que algu-
mas coisas Ndo estdo funcionando como deveriam, mencionou pro-
gramacdo (ndo sabemos se fazia referéncia a organizacdo ou a lin-
guagem), pediu uma atencdo a coisas que ndo estavam tendo “vida
propria” na plataforma.

Foi pedida a opinido dela em relagdo as ferramentas de gamifi-
cacgdo. Ela disse ter achado interessante, pois “desperta uma curio-
sidade e da um animo também, né? Tipo “eu t6 entendendo entdo”
ou algo do género. Essa coisa do Quiz é legal... Foi bom! Eu acertei 5
de 6, olha sd! [risos]”.

Por ultimo, perguntamos a ela se, como professora de discipli-
nas relacionadas a arte e histéria da arte, passaria essa platafor-
ma para seus alunos como conteudo complementar & matéria ou
atividade extracurricular. Ela disse que ndo sabia se passaria para
formacdo académica. “Eu acho que, na verdade, ele estd um pas-
so antes, numa tradicdo que a gente ndo tem tanto no Brasil, mas
que é a arte dentro na escola. [...] essa primeira aproximag¢do com
a arte. NGo acho que ele seja tGo aplicado para o ensino superior.
Para uma disciplina de historia da arte dentro da graduacdo, por
exemplo, eu acho que pode ser bacana e curioso mas ndo é uma

que dé pra propor como instrumento didatico para
essa faixa. Eu acho que ele funciona como instru-
mento didatico para iniciacdo a histéria da arte que
a gente fala 1d nas aulas de historia do colégio”. Deu
a ideia, também, de transportar essa interface para
museus: “EntGo antes de eu apresentar a obra eu faco
essa interacdo e depois ela vai dali pra dentro da sala
do museu, ou vai pra ver a obra ao vivo. Isso eu acho
que talvez seja bacana”. Por ultimo, foi perguntado se
alguém com contato nenhum com Arte Abstrata ou
Kandinsky sairia dessa experiéncia digital conhecen-
do um pouco mais sobre. Ela disse que sim, incluindo
“criaondo algum contato ou até tendo uma curiosida-
de de querer ver como que € isso. Eu acho que essa
seria uma atividade interessante realmente de se fazer
dentro desse ambiente mesmo, do museu como pre-
paracgdo pra visualizagcdo da obra”.

9.5 Padrdes e comportamentos

Apos a aplicacdo dos testes foi possivel perceber
algumas similaridades de uso, principalmente nos
Ccasos em que o usudrio ficou livre para navegar. Os
casos em que houve roteiro de atividades quase ndo
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tiveram erros graves, mas isso significa que é preciso um direciona-
mento melhor para que o aprendizado ativo seja executado da ma-
neira correta.

A maioria dos usudrios hdo-guiados percorreu esse padrdo:

Figura 130: Padrdo de fluxo de navegacdo encontrado nos testes ndo-guiados. Autoria
propria.

Provavelmente isso deve ter acontecido em razdo do menu ter dis-
fincoes de tamanhos e cores que favoreceriam a escolha de algu-
mas features. Outro fator muito presente € a questdo de atalhos: a
maioria procurou uftilizar atalhos no lugar de voltar ao menu, possi-
velmente porque a navegacdo demoraria mais.

Boa parte dos usudrios admitiu ter ficado perdido em, pelo me-

nos, alguma parte do exercicio, principalmente no to-
cante a tela principal. Possivelmente, mostrar em que
parte da tela o usudrio estd, possibilitaria melhorias
nesse contexto.

Em relagdo a indicacdo da plataforma, os usua-
rios a indicaram principalmente para o ensino basico
ou médio. Isso deve ter se dado pelo fato de que as
cores e formas utilizadas (por mais embasadas que
fossem), assim como a dindmica, proporcionaram um
cardater infantilizado a plataforma. Ainda com esse ca-
rdter menos maduro, todos, sem excecdo, disseram
ter gostado da plataforma, ter sido uma abordagem
fora do padrdo, e fazerem uso, caso a interface seja
programada em algum momento.

Inclusive a maioria dos usudrios errou boa parte
das respostas do quiz relacionadas ao conteudo ain-
da que tivessem passado por ele. Talvez por erros de
writing ou talvez por terem ficado livres no contato
com a plataforma. Foi possivel perceber que a dind-
mica principal se resumia em fazer a parte movel da
licdo funcionar (as pequenas animacdes, por assim
dizer). Ndo deixa de ser uma forma de aprendizado
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bem rdpida e bdsica, mas a escrita também precisaria ter seu poten-
cial. As partes dos mddulos de ensino que possuiam fotos dividiram
comportamentos. Alguns, por ter visto as imagens e se questionar,
pararam e leram o conteudo; Outras pessoas, justamente por NAo
haver nenhuma interacdo, pularam para a proxima atividade dire-
tamente.

9.6 Avaliacdao Heuristica

Segundo o Nielsen Norman Group (1994, ndo paginado), heuristi-
cas de usabilidade sdo regras voltadas para um bom funcionamen-
to do design de interfaces. Sao utilizados como método de inspecdo,
a fim de criar solucdes melhores para a plataforma. Sao elas:

1. Visibilidade do estado do sistema - Se o usudrio consegue per-
ceber se digitou algo errado, por exemplo.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real - Se o usudrio
consegue, sem esforco, reconhecer itens no layout a partir de simila-
ridade com o mundo real.

3. Controle e liberdade do usudrio - Apresentar saidas de emer-
géncia ao usudrio, por exemplo

4. Consisténcia e padroniza¢do - Ordem e categori-
zacdo de itens de layout e comportamentos da plata-
forma ao longo da interface.

5. Apoio ao reconhecimento, diagndstico e recupe-
racdo de erros - Caso o usudrio erre, como deixar clo-
ra a identificacdo desse erro € como consertar.

6. Prevencdo de erros - Evitar que o usudrio execute
acoes erradas sem querer.

/. Reconhecimento em vez de memorizacdo - Dei-
xar sempre claro onde o usudrio se encontra € como
chegou até ali, por exemplo.

8. Flexibilidade e eficiéncia de uso - Dar liberdade
para tipos diferentes de usudrios navegarem como
quiserem, como dar a opg¢do de pular tutorial ou se
vé-lo novamente, por exemplo.

9. Projeto estético e minimalista - Diminuir a sobre-
carga de informagdes para o usudrio ndo sé na fun-
cionalidade, como também esteticamente.
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10. Ajuda e documentagdo - Possibilitar ao usudrio que ele tire du-
vidas a qualquer momento da interagdo, ou ainda tenha conheci-
mento das origens do projeto, por exemplo.

Com base nisso, € possivel apontar algumas possiveis melho-
rias no protétipo. Vale lembrar que esse € um protdtipo em que nem
todas as funcionalidades estdo presentes devido oo seu peso e a
maioria delas é simulada através de interacdes-chave. Ressalva-se
também que, devido ao prazo do projeto, nem todas as modifico-
¢cOes haverdo de ser feitas no redesign, fica a sugestdo para proxi
mas releases.

9.6.1 Visibilidade do estado do sistema

Alguns exemplos que a interface mostra de visibilidade do sta-
fus do sistema, sdo a barra de achievements, mostrando logo na
tela principal quantos troféus faltom para concluir a plataforma, os
hovers indicando o que seria clicavel da tela principal, a barra de
feedback sempre no canto inferior a cada atividade, registrando o
progresso do usudrio, entre outros.

Coisas que poderiam melhorar: O menu poderia ter identificagcoes
sobre em qual tela o usudrio estd ou deixar mais claro onde o usud-

rio estd clicando, ou ainda nos modulos, indicar quando as
atividades estariam completas. Na tela principal, os pen-
samentos poderiam estar melhor indicados. Na tela de “O
que é Abstracdo?” faltam feedbacks sobre o processo de
conclusdo da tarefa.

9.6.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real

A iconografia da interface buscou ser a mais objetiva
possivel. Até os icones voltados aos troféus e certificados,
por mais que fossem abstracdes, € possivel identificar as
nuances dos objetos a serem conquistados. Tomou-se o
cuidado de deixar botdes e itens clicaveis distintos dos de-
mais, assim como distinguir a tela do fundo a partir de efei-
fos de sombra sutis.

Coisas que poderiom melhorar: Embora a plataforma
seja sobre abstracdo, talvez houvessem jeitos de manter a
construcdo de mundo e criar itens identificaveis com essa
heuristica mais pregnante no layout.
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9.6.3 Controle e liberdade do usuario

Na maioria das situacoes que envolvessem explicagcdes demora-
das, ou navegacdo horizontal, o usudrio tinha a possibilidade de vol-
tar aoinicio e reler/refazer o que perdeu/fez errado. Em casos como o
de Sobre Arte Abstrata, o usudrio poderia finalizar o médulo abrup-
tamente, com a consequéncia de perder a evolu¢do nesse mesmo
maodulo.

Coisas que poderiam melhorar: Os tutoriais poderiam ter a fun-
cdo de serem pulados, caso o usudrio ndo quisesse l1é-lo novamente.

9.6.4 Consisténcia e padronizacdo

A plataforma € inteira padronizada. Tanto os tamanhos de bo-
tées, quanto as cores, quanto as formas empregadas, o fundo, o
grid, os comportamentos de transi¢do, etc.

Coisas que poderiom melhorar: Os demais comportamentos da
plataforma (principalmente nos mdédulos de Sobre Arte Abstrata)
poderiam ser mais similares além de alguns erros menores de con-
sisténcia que ficaram para tras devido a quantidade de telas.

9.6.5 Apoio ao reconhecimento, diagndstico e
recuperacdo de erros

O exemplo de pop-up de erro apresentado nas ati-
vidades de Sobre Arte Abstrata buscava, através de
UX Writing, trazer uma mensagem positiva ao usudrio.

Coisas que poderiom melhorar: O processo de
diagndstico de erros poderia ser mais preciso, uma
vez que se trata de uma plataforma voltada a apren-
dizagem ativa.

9.6.6 Prevencdo de erros

Foram criados pop-ups em situacdes como o Quiz
ou Sobre Arte Abstrata, que tinham consequéncias
caso abandonadas durante seu percurso.

Coisas que poderiam melhorar: Esses pop-ups po-
deriam ser incluidos em outras partes da plataforma,
como por exemplo, em “Sair”.
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9.6.7 Reconhecimento em vez de memorizag¢do

E possivel reconhecer quantos troféus foram conquistados com
base nas barras da tela principal. Outro exemplo disso na platafor-
ma seriom as barras de feedback presentes abaixo das atividades,
com a possibilidade do usudrio retornar aquele item se necessario.

Coisas que poderiom melhorar: o menu principal poderia ter al-
gum indicador de progresso ou de localizagdo.

9.6.8 Flexibilidade e eficiéncia de uso

O usudrio tinha liberdade de, e por muitas vezes permeou, o lay-
out sem a necessidade de utilizar o menu principal. Também tinha
op¢oes de navegacdo, como clicar no x para sair de pop-ups, ou
apenas clicar fora do mesmo.

Coisas que poderiom melhorar: Deixar op¢des para se voltar ao
menu de forma mais proxima ou ainda flexibilizar as opgdes ja exis-
tentes de navegacado.

9.6.9 Projeto estético e minimailista

Buscou-se apenas o necessdrio em cada pdgina,
mantendo caracteristicas essenciais da obra na pagi-
na principal, e mostrando o conteudo de forma que
ndo houvessem firulas e o bdsico do conteudo fosse
exprimido em todo o interior da interface.

Coisas que poderiaom melhorar: A UX Writing pode
ter deixado um pouco a desejar a forma de aborda-
gem do conteudo. Procurar minimizar e passar a infor-
macdo com mais clareza.

9.6.10 Ajuda e documentacgao

Existe uma secdo sobre a plataforma, indicando
pontos importantes de sua criagdo, além de tutoriais
explicativos para a maioria das atividades mais com-
plexas. A acessibilidade para daltdnicos também é
contemplada na plataforma.

Coisas que poderiom melhorar: os tutoriais po-
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deriom ficar melhor explicados e mais acessiveis nos modulos, po-
deriam ser feitos toolfips para reconhecimento de alguns itens assim
como poderiam surgir botdes de duvida nas atividades da platafor-
ma.

10 Redesign

Durante o processo de redesign, levou-se em con-
sidera¢do as Heuristicas de Usabilidade, os festes de
usabilidade e as sugestdes dos usudrios. Algumas mo-
dificacdes foram feitas nessarelease, enquanto outras,
mais complexas, foram deixadas para outras versoes.

Nessa entrega, buscou-se atingir a principal falha
da plataforma: inconsisténcia e status do sistema.
Para isso, foram feitas modificagdes na consisténcia
com lables do menu, a troca de itens no menu de acor-
do com a relevancia do tema (aprendizado de arte
abstrata), a op¢do de pular o tutorial, o feedback de
tarefa concluida no moédulo de Sobre Arte Abstrata,
a animag¢do de componentes nos modulos ponto e li-
nha, aumento do feedback em “O que é Abstragdo?”,
a padronizacdo de saidas (voltar), a padronizac¢do da
mensagem de pop-ups de prevengdo de erro e a cria-
cdo de todos os cendrios de troféu.

Algumas sugestdes dos usudrios foram acatadas,
como a froca do nome do troféu “Feijdo com arroz”
para “De volta ao principio” e um novo item de menu
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que buscasse mostrar a evolu¢do do artista como um todo, ndo so
seus ensinamentos. Uma vez que tal experiéncia s poderia ser con-
cluida em sua totalidade com o auxilio de um professor especializa-
do navida e obra do artista, foi criada a se¢cdo “Isso € uma pintura?”,
que conta um pouco sobre o background da obra selecionada para
a pagina principal, deixando links para sites que possuem essa cura-
doria de forma mais completa, como o Kandinsky.net e o Google
Arts And Culture, além, é claro, de referéncias bibliograficas relacio-
nadas as informacdes dispostas nessa secdo.

Também foi feita uma versdo em video com o protdtipo ja em se-
gunda release, simulando uma ideia de como essa interface se com-
portaria com interagoes de som. Para isso, foram selecionados efei-
tos sonoros relativos as atividades, um efeito de feedback de clique,
uma musica de fundo e um som binaural de efeito de concentracdo
para tocar em segundo plano.

Para a musica de fundo foi feita uma selecdo de artistas que tro-
balhassem com musicas atmosféricas e instrumentais que fossem
faceis de serem replicadas em loop, s@o eles: Bonjr, Bonobo, Kudasai,
Lorn, Nonotak, Nosaj Thing, Nuages, Nujabes, Sakanation, Soft Eyez,
Tycho e Woodkid. Apods a selecdo de tracks e tentativas de edigdo, a
musica Black Sand de Bonobo foi escolhida para o tema, por sua bu-

colidade e mistura de instrumentos de forma pontual.

O som binaural escolhido surgiu de uma tentati-
va de criar um estado de fluxo no usudrio durante o
inferagdio com a plataforma. Csikszentmihalyi (1990,
apud. Norman, 2008, p. 150) diz que, sob efeito de sons
dessa frequéncia, o corpo humano tende a enfrar em
um estado de relaxamento e foco. O som foi coloca-
do de forma que fosse imperceptivel frente & musica,
cujas frequéncias se aproximam pontualmente.

O protdtipo atualizado e navegavel pode ser aces-
sado apartirdesse link: https:/www.figma.com/proto/
FIWIXbahAGzKSIoOfX46SE/Prot%C3%B3tipo-Alta-Fi-
delidade-Po%C3%A9ticas-Kandinsky-Redesign?no-
de-id=1%3All&scaling=contain . J& o video representan-
do o audio da platafofrma estd disponivel por esse
link: https://drive.google.com/open?id=1z3sEYG7yhz-
VUOEGAEUN9dLIkpZgTnkb]
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11 Consideracoes finais

A imers@o em dreas t@o novas, amplas e complexas no dmbito
do Design foi claramente uma surpresa ao mesmo tempo gratifican-
te e desafiadora. A pesquisa demandou de boa parte do tempo de
concretizacdo da entrega introdutdria, mas pareceu plausivel no to-
cante a entendimento do projeto tanto para a leitura quanto para a
propria producdo do mesmo. Design emocional € um tema pouco
abordado, embora plenamente utilizado no cotidiano; Gamificagdo
possui ainda menos divulgacdo, até mesmo pela comunidade de
UX/UI, mas torna-se um aliado poderoso quando bem utilizado em
qualquer superficie de infrodu¢do ou engajamento, estando ou ndo
estando em ambiente virtual.

O objeto de estudo inclusive (arte abstrata e Kandinsky) foi uma
das melhores descobertas desse processo. Procurar sobre arte abs-
trata e a sua relevancia, ler os ensinamentos de Kandinsky direto do
plano de aulas e identificar seu potencial assim como a necessido-
de da propagag¢do dessas idéias, fosse por pesquisa propria ou por
conversas com professores, claramente serviu de combustivel para
a realizacdo das pesquisas e da entrega como um todo.

A segunda fase do Trabalho de Concluséo de Curso foi cumprida
em meio a uma série de desafios: a familiaridade e as limitacdes do

software, as alternativas demonstradas as quais tam-
bém eram novidade, como UX Wrifing, a aplicagcdo em
softwares de criagdo de animacdes, como o After Ef-
fects e até alguns plugins do Figma atrasaram o an-
damento do projeto, mas pelo bem de um produto fi-
nal mais completo do que inicialmente pensado, com
a promissdo de melhora em proximas versoes.

A falta de habilidade em Visual Design foi compen-
sada com uma extensa pesquisa acerca da teoria do
artista, criando, ao longo do processo de UX/UI (cujo
cumprimento completo também tinha sido uma no-
vidade para a producdo) algo com um estilo tanto
quanto fora do padrdo para as interfaces atuais, mas
para sempre marcado no estilo do artista.

De maneira geral, através do projeto de construcdo
da interface Poéticas de Kandinsky, prevalecem os en-
sinamentos dessa experiéncia, a vontade de continuar
O processo de aprendizagem ao longo do tempo e um
projeto que procura ensinar e homenagear a Bauhaus
e Kandinsky com a melhor das intencoes.
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13 Apéndices

13.1 Questiondario de viabilidade de projeto:
Respostas

Idade

74 respostas

15
12 (16,2%)

10

53 4.1%)
2(2,7242,7%

3 (4,1%)
2(2,7%) 2 (2,12/2,7%)
1(1,4%) | 1 (1,4%)

1 (1,401,414 (1, 4%

17 19 20 22 24 26 28 29 31 36 48

De onde vocé é? (Estado)

72 respostas

20
20 (2748%)
15
12 (16,7%)
10 (13,9%)
10 8 (11,1%)
4 (5,6%
5 3 (4,2%)
) . ) 2 (2,8%) . . . 2 (2,8%) .
1(1,4M0(1,40(1,41(1,4%) 1(1,40(1,40(1,40(1,4%) | 1(1,4%) 1 (1,4(1,4%)
0
Bahia MG PR Rio de Janeiro Sp
Goias Minas Gerais Pernambuco SP S&o...

Vocé se identifica como:

74 respostas

@ Homem
@ Mulher
Prefiro ndo me identificar

Autorizo o uso dos dados desse formulario para fins de pesquisa cientifica
da FAUeD da Universidade Federal de Uberlandia.

74 respostas

Autorizo —74 (100%)

*O documento de aprovagdo do Comité de Etica em Pesquisa néo
foi exigido pela FAUeD para a criagdo desse questiondrio, apenas a
autorizacdo do usudrio por meio de pergunta infornal no mesmo.
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Voceé tem interesse em aprendizado por curiosidade, de forma

descompromissada?
74 respostas

® Sim
@ N3zo

Talvez

Com qual frequéncia vocé utiliza a internet para o aprendizado

descompromissado? (interagdo com os d...s do Google, jogos interativos, etc)
74 respostas

30

20

18 (24,3%)
16 (21,6%)

10

9 (12,2%)

Voceé se interessaria por uma plataforma digital interativa que ensinasse
arte abstrata (Kandinsky) de forma divertida?

74 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

Se sim, como vocé gostaria que essa plataforma fosse?

70 respostas

® site
@ Aplicativo de celular

oculos VR)

Realidade virtual (necessita do uso de
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Ainda se sim, vocé gostaria que houvesse ferramentas de gamificacao

(prémios virtuais, easter eggs, etc) nessa plataforma?
70 respostas

@® sim
® Nzo

Talvez

13.2 Card Sorting: Entrevista com participantes

*O documento de aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa ndo
foi exigido pela FAUeD para a aprovacdo dessa entrevista, apenas d
autoriza¢cdo do usudrio por meio de pergunta infornal na atividade.

A dindmica de Card Sorting foi realizada no dia 05/06/2019 em Ube-
raba-MG com trés usudrios. Seguindo a ordem temos:

Usudria 1: Mulher, 24 anos, estudante de pés-gradua¢do em Direito.

Homem, 26 anos, formado em Engenha-
ria Elétfrica.

Usuaria 3: Mulher, 53 anos, professora de Lingua
Portuguesa da rede municipal.

O processo de entendimento da dindmica foi ra-
pido e objetivo. NGdo houveram problemas durante o
processo e o tempo de resposta de cada um foi rela-
tivamente rapido. Apds a dindmica foi pontuado que
haveria uma breve conversa em relacdo a atividade
e relacionados. A entrevista seguiu como o descrito
abaixo:

Pesquisadora: Agora eu vou fazer uma breve entrevis-
ta com vocés de como foi a dindmica.

Usuario 1: Vocé vai falar do que vocé achou também
ou é s a gente falando?
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Pesquisadora: Primeiro eu vou perguntar o que vocés acharam, se
vocés tém alguns pontos a acrescentar e eu vou respondendo junto
também o que eu achei.

Usudrios 1, 2 e 3: Ok.
Pesquisadora: O que vocés acharom da experiéncia?

Usuaria 3: Eu achei ela preocupante, assim, ela me deixou tensa pra
fazer, porque tinha hora que eu ndo interpretava determinadas situ-
acoes, inseguranca pra interpretar, né.

Pesquisadora: Certo.

Usuaria 1: Eu achei uma experiéncia inusitada porque eu nunca ti-
nha me colocado pra pensar sobre esses assuntos, sobre a organi-
zacdo de um aplicativo e curiosa de pensar que eu Posso usar uma
mesma ferramenta em varios setores do aplicativo.

Eu achei legal. E como se eu tivesse montando um jogo,
assim, eu imaginei. Os menus de um jogo, eu fiz pensando desse jei
to.

Pesquisadora: Uhum.
[Risos]

Pesquisadora: Mas ta certo! Gente, a opinido de vocés ta sendo oOti-
ma. O que eu achei de interessante: Vocés fizeram certo porque vo-
cés sdo as personas do meu projeto. SAo pessoas comuns que Ndo
tem contato direto com arte abstrata e est@o na faixa etdaria certa,
uma delas inclusive é professora [Risos] e o resultado de vocés foi
muito interessante. Vocés acertaram, assim, acertaram entre aspas,
porque o teste ndo tfem nada relacionado -

Usuaria 3: Ndo tem certo e errado, né? Certo.

Pesquisadora: Isso, mas vocés foram em muitas previsdes que eu
achei que eram vdlidas, por exemplo, a parte de exploragdo. A mi-
nha intui¢cdo iria na tela principal, pra ser, por exemplo, uma experi-
éncia em 360°.

Nd&o pensei por esse dngulo.

Pesquisadora: Mas vocés me surpreenderam em muitos aspectos.
Por exemplo, o Usudrio 2 colocou todas as ferramentas de feedback
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na tela principal pra facilitar a visualizacdo, isso eu ndo tinha pensa-
do.

Entdo, é que eu pensei tipo assim, igual quando vocé abre
um jogo.

Usudria 3: E onde vocé vai primeiro, né? Isso.

Ai o que que tem 18? Tipo, tem... O seu nivel, seu ranking,
sabe? essas coisas.

Pesquisadora e usudria 3: Uhum.

Que mais que eu tinha posto, por exemplo... O seu nivel,
|a, sabe? essas coisas. Eu imaginei como se fosse um jogo mesmo,
assim, sabe? O que vocé vé primeiro? Essas coisas, né? Primeiro vocé
vé 0 menu, vocé vé o nivel que vocé 1a, o ranking... Isso que eu imagi-
nei, por isso eu coloquei esse tanto de coisa na tela principal.

Pesquisadora: Sim. Por exemplo, na parte do fagca sua composi-
cdo... A parte de compartilhamento eu achei super valida porque
era bem isso mesmo que eu finha imaginado - de vocé poder fazer a
sua composicdo e vocé poderia compartilhar com seus amigos, etc.

-~

E, eu esqueci de por ai também. Era uma boa ai mesmo.
Usudria 1: Eu errei, eu coloquei no quiz. [Risos]
[Risos]
Pesquisadora: Vocé ndo errou, poxa.

E, por isso eu coloquei 14. Vocé tem o resultado do quiz e
vocé compartilha.

Pesquisadora: Sim! A parte do crondbmetro regressivo no quiz eu
achei sensacional porque era mesmo essa a infengcdo. Agora coisas
que me surpreenderam, por exemplo...Easfer egg no ache o intruso.
[Risos]

[Risos]

Pesquisadora: Eu achei que vocés fossem colocar em qualquer lu-
gar.

Eu achei que fosse proprio prai porque era pra procurar.
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Pesquisadora: E... Ranking. Ranking era uma coisa que eu particu-
larmente ndo gostaria de usar, mas eu vi que voceés trés utilizaram.
Porque ele € uma ferramenta mais Killer, que € um tipo de player que
gosta de ver os outros se dando mal no jogo, gosta de ver as pesso-
as interiores a ele.

Usudria 1: Esse ndio é um valor que eu cultivo. [Risos]
Usudria 3: E, entdo, 0, vem o seu ato conhecedor, né?

Pesquisadora: Entdo, eu imaginei que vocés tivessem colocado por-
que € muito comum nos jogos hoje em dia.

Usuaria I: Uhum, é mesmo.

Pesquisadora: Entdo, geralmente eles utilizam como forma de cole-
ta de dados. N@o é tdo relevante nem pro usudrio nem pra dindmica
do jogo, mas pra empresa € muito ufil.

Usudria 1: Entendi. E, Candy Crush tem ranking.

E, eu acho que hoje é importante isso, porque todo jogo
tem, tipo assim, te incentiva a jogar mais pra vocé subir no ranking,

tipo igual LOL, Dota, sei l.

Usudria 1: E, é um estimulo.

»

E, tem as patentes, as coisas, € nisso vai subindo, sabe?

Pesquisadora: Uhum... E qual a ferramenta mais inusitada que vo-
cés acharam ai?

Usuadria 1: Que a gente tinha que por em algum lugar?

Pesquisadora: E, que vocés viram e pensaram “Poxa, nunca tinha
visto isso antes'".

Achei esse. [Apontando para o card de Exploracdo] As-
sim, ndo que eu ache ele estranho. Acho estranho nesse contexto.
Porque em jogo de MMORPG € o basico.

Usudaria 1: Eu achei... O item destravavel, o item raro. Ndo sei, inclusi-
ve eu acho, eu ndo sei, mas eu acho que eu ndo utilizei ele.

-

Pesquisadora: E, vocé ndo utilizou ele.
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Usuaria 1: Porque eu ndo achava onde eu colocaria um item destra-
vavel. Num jogo? Mas no quiz ndo... Um item destravavel no quiz?
Pra mim isso ndo faz sentido, né€? Entdo eu ndo coloquei. Nem na
composi¢do, porque composicdo € um momento de liberdade, né?
Entdo eu ndo coloquei.

Usudria 3: E, eu acho que todos tinham uma... Uma importéncia,
né? Aqui... E, os troféus... Talvez o certificado! Porque ja tem o troféu,
ne?

E, é verdade, também tem o certificado.
Usuaria 3: O certificado seria algo assim... Que ta ali... Um t4...
Usudaria 1: Compete com o outro.

Usudria 3: E, compete com o outro, né? Entéio geralmente em jogos,
essas coisas, sdo troféus. Mesmo que... O, aqui vocé td falando de
autor, de obras, entdo é interessante o certificado também, né? Mas
assim, ai seria uma coisa ou outra. Por isso que eu coloquei os dois,
porque vai depender do assunto, n€, da sua tela principal 1a, do seu...
Aplicativo, por falar assim, né€? Eu ndo sei se ele vai... Se for sobre au-
tores, obras abstratas e tfudo mais o certificado seria interessante.

Agora se for jogos, essas coisas, o tfroféu, né? Ele € mais... Popular, ele
€ mais inferativo, né?

Pesquisadora: Tem alguma coisa da experiéncia que vocés... Pulo-
riam, ou que vocés gostariam que ndo tivesse? Dessa experiéncia
de Card Sorting no geral. Vocés gostaram, acharam ruim? Como foi
essa experiéncia pra vocés?

Usuaria 3: Eu particularmente achei interessante, € tanto que eu ndo
deixei nenhuma pecinha. Eu achei que todas sdo interessantes pra
serem colocadas ai.

Usudria 1: Todas tem seu valor, né?

Pesquisadora: E, eu particularmente ndo imaginava que vocés fos-
sem fazer uso de todas as ferromentas.

E, mas foram poucas que a gente realmente viu que ndo
cabiam, é...

Usudria 3: Mas serd que as vezes ndo poderia ter sido... Como pegar
uma e implementaria ela, né?
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Pode ser. Igual eu tava pensando de as vezes pegar o cer-
tificado e troféu se unirem.

Usudria I E...

Usudria 3: Pegaria uma s6 e melhoraria ela, né€? Pra que ficasse um
SO.

Usuaria 1: lgual, mas como o tema do seu aplicativo € o Kandinsky,
a arte abstrata, eu acho muito inferessante de todos esses, na mi-
nha opini&o, seria o certificado... E também a rede social.

Usudaria 3: Entdo, é.

Usuaria 1: Porque vocé poderia compartilhar esse conhecimento, o
certificado... Atesta, né, que vocé realmente leu sobre, que vocé par
ticipou ativamente do aplicativo, quer dizer, vocé chegou a baixar o
app e usar. E ainda compartilhou. Isso divulga o aplicativo em ou-
fros niveis.

Usudria 3: Aparenta mais sério.

Usuaria 1: E... Uma coisa mais relacionada a academia, que vocés

estdo desenvolvendo.

Usuaria 3: Uma coisa mais formal, né? Mais padrdo, mais culta. [Ri-
sos]

[Risos]

Pesquisadora: Ultima perguntinha. O que vocés consideram mais
importante num jogo: A capacidade de socializar (Socializer), a de fi-
car acima de outros players (Killer), a de explorar mundos novos (Ex-
plorer) ou a capacidade de conquistar coisas pelo seu proprio méri-
to (Achiever)?

Usudria 3: Ah... Eu acho que é a de explorar mundos novos. Porque
quem entra num aplicativo quer novidade, n€? E essa € uma curiosi-
dade, 6, por exemplo aqui. Em vez de ir o um museu, a uma pinaco-
teca, sei ld. As vezes o acesso pra ele é mais dificil. Ai o aplicativo vai
aproximar. Toda vez que vocé tG num aplicativo vocé quer ver uma
coisa diferente, uma coisa nova.

[Usudria 3 identificado como Explorer]

Acho que € isso mesmo.
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Usudria 3: E, das citacdes que vocé fez, é essa mesmo.
Usuaria 1: Quais as outras mesmo que vocé tinha falado?
[A pergunta foi repetida pela pesquisadora]

Usudria 1: E... [Risos]

[Risos]

Usudria 3: E... Ficar superior a outros € alto muito, assim, arrogan-
te... Desnecessdario.

Usuaria 1: Eu acho assim, no meu caso acho que seria eu ler sobre.
Seguindo essa ordem que vocé deixou aqui. Seria instinfivamente, eu
leria a ordem que teria antes. Antes de ir pro quiz, vocé vai ler sobre
O assunto, vai ler sobre o autor... Eu acho que primeiro eu leria mais
sobre o autor e eu achei interessante poder testar, eu poder fazer
minha composicdo também, sabe? Me desafiar a fazer ou a tentar
fazer uma composicdo depois de ter lido sobre o autor. Eu acho inte-
ressante e acho uma proposta interessante do seu aplicativo.

[Usudria 1 identificado como Achiever]

Pesquisadora: E vocé, Usudrio 2, 0 que vocé considera mais interes-
sante em um jogo?

Eu acho que é igual a Usudria 3 falou. E conhecer uma
coisa diferente. E o que te incentiva a procurar um aplicativo novo.

[Usudrrio 2 identificado como Explorer]

Usuaria 3: Porque o ultimo que vocé disse, sobre se manter por
cima... Ndo é isso. A gente quer paz, a gente quer coisas... Como que
fala... Altruistas, né? Aquele fambém que é uma coisa que € sé suaq,
mas assim... Um aplicativo ndo é sé seu, né€? Ele ta ali pra ser difun-
dido. E algo novo que surgiu e que eu vou compartilhar, néo vai ficar
sO pra mim, mas vai me abrir uma visdo melhor, né?

[Tendéncias Socializer identificadas na Usudria 3]

Usudaria 1: Aqui o conhecimento vai ser difundido, e isso € muito le-
gal.

Usuaria 3: Vai expandindo. Isso mesmo.
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ApOs a entrevista, foi agradecida a presenca dos trés integran-
tes assim como perguntada sobre a exposicdo dessas informacoes
para carater cientifico. Todos os entrevistados deram seu aval para
a publicacdo dos dizeres acima.

13.3 Dindmica Magico de Oz: Entrevistas com par-
ticipantes

*O documento de aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa néo
foi exigido pela FAUeD para a aprovagdo dessa entrevista, apenas a

autorizacdo do usudrio por meio de pergunta infornal na atividade.

A dindmica de Mdagico de Oz foi realizada no dia 16/06/2019 em
Uberldndia-MG com trés usudrios. Seguindo a ordem temos:

Usudria 1: Mulher, 21 anos, UX/UI Designer especializada em De-
sign System da Ipé Digital, estudante de Design pela FAUeD UFU.

Usudaria 2: Mulher, 19 anos, UX/UI Designer da Flow especializo-
da em Documentacgdo - Estudio Digital, estudante de Design pela
FAUeD UFU.

O processo de entendimento da dindmica foi rapido e objetivo.
Nao houveram problemas durante o processo. Durante o processo
e durante as trocas de tela foram tiradas algumas duvidas de en-
tendimento e pontuados alguns itens, estes ja descritos no corpo da
pesquisa. Antes da dindmica foi pontuado que haveria uma breve
conversa em relacdo a atividade e relacionados. A entrevista seguiu
como o descrito a seguir:

13.3.1 Entrevista separada com Usudria 1
Pesquisadora: O que vocé achou da experiéncia?

Usuadria 1: Eu achei muito legal. Eu acho que o fato de vocé ter feito
isso aqui com o circulo [Usudria 1 aponta para a estrutura de nave-
gacdo criada para a dindmical que facilitou pra conseguir imaginar,
porque... Vocé criou a tridimensionalidade aqui € eu consegui ima-
ginar essas formas flutuando, tipo, boiando assim no ar, has cores
primdrias, com muito azul e vermelho e fundo amarelo claro... Eu
sou viajada, hein?! [Risos]
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[Risos]
Usuaria 1: Isso daqui com uma cor mais forte
Pesquisadora: O menu principal?

Usudria 1: O menu, Uhum. E... E é isso. Cara, deu pra imaginar muito
bem na minha cabeca isso daqui. Sério! Eu acho que talvez até pelo
que eu ja vi pela linguagem que eu vi na exposicdo do CCBB de rea-
lidade virtual sobre o Kandinsky que tinha em Sdo Paulo em 2015. Eu
t& conseguindo puxar muito isso daqui pra imaginar isso daqui no
visual.

Pesquisadora: Uhum.

Usudaria 1: Entdo € bem legal. Nossa... Ou, ta de parabéns. E eu acho
que eu ja sei como vocé faz isso no protoétipo. Porque eu acho que se
voce€ fizer... Voceé vai ter que colocar uma animag¢éo no fundo com o
fexto por cima.

Pesquisadora: Sim, por cima.

Usudaria 1: Em cima do texto vocé coloca as interacdes e puxar isso

daqui, porque isso daqui vao ser tipo Idminas que vao aparecendo,
né? [Usudria 1 segura as tiras grandes de papel utilizadas pra passa-
gem horizontal de conteddo]

Pesquisadora: Isso.

Usuaria 1: Ai essa Idmina vocé faz a interacdo normalzinha. Entéo
vocé vai precisar sé de um video pro fundo. Se a imagem for passan-
do.

Pesquisadora: No mais que vocé falou era mais cuidado com o la-
bel, né€? Com os nomes...

Usudria 1: Com os nomes, aquela parte que ndo deu pra entender
muito bem o que era pra fazer, acho que nas formas explicando so-
bre arte abstrata...

Pesquisadora: Certo, uhum. Por conta da falta de conteudo.

Usudria 1: Isso! Falta de conteudo foi uma coisa. O... O link pro tro-
féus... Cara, so. E o fato de que, assim, pelo meu, néo sei se € um dos
perfis, mas eu ndo ia comecar pela teoria, eu iria direto pra pratica.
Por isso que eu comecei direto no Composicdo sem ver muito sobre.
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Pesquisadora: Sim! N&o, ta certo! E porque vocé também... E, vocé é
parte da persona que jd manja um pouco da teoria.

Usuaria 1: Também. Eu iria ignorar e ia direto pra outra parte. Mas
ai quando chegou haquele de montar sua composicéio e que teve a
andlise eu ia surtar, vocé me pegou aqui. Aqui que ia me fazer conti-
nuar na plataforma. Se fosse sé montar e “ah, essa € a sua compo-
sicdo” eu ia embora.

Pesquisadora: Entendiiii....

Usuaria 1: Esse resultado por eu ser o tipo de pessoa que jéd conhece
que ia me fazer salvar isso aqui nos favoritos e pensar “vou voltar
aqui depois”. Porque essa andlise, por ser uma coisa que eu ja en-
tendo, eu ia usar pra, tipo, no resto da minha vida académica, pro-
fissional.

Pesquisadora: Que gracinha! Entdo realmente tfem um viés acadé-
mico/profissional. [Risos]

Usudaria 1: Sim!! Por isso que na hora que eu vi isso daqui eu falei
“velho, isso daqui na prdtica ia ser muito massa!” Eu imagino a Sica
[Professora de Comunicacdo Visual em vdarias Etecs de Sdo Paulo]

compartilhando isso daqui pros alunos dela. Sério, velho! Eu sé ndo
tenho ideia de como vocé iria fazer a I6gica por trds disso.

Pesquisadora: Daria pra vocé fazer a andlise pelos quadrantes da...
Sabe regra dos tercos de foto? Da pra vocé fazer uma andlise de po-
sicdo a partir disso, indice de pregndncia na tela por tamanho de
elemento na telq, etc.

Usudria 1: Otimo. Se isso daqui fosse implementado esse negécio
super ia pegar as pessoas. Sério, tipo aquele monte de ferramenta
que vocé compartilha de joguinho, isso daqui ia ser um deles. 100%.

Pesquisadora: E ai que 14, vocé foi muito social também. Eu imaginei
que voceé fosse ser mais voltada pra troféus, pelo que eu te conheco,
assim.

Usuaria 1: Entdo, o lance de compartilhar ia ser compartilhar com
pessoas especificas, eu ndo iria compartilhar no publico, entdo eu
ia mandar pra vocé, eu ia mandar pra Usudria 2, eu iriac mandar
pro [nome de outro amigo]. O nome de salvar no dispositivo, se a
composicao tivesse ficado legal eu iria salvar e iria querer guardar
pra mim. Provavelmente eu iria voltar e iria fazer um mais bonito pra
guardar pra mim.
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Pesquisadora: E isso, muito obrigadal

Usudria I: E isso, td lindo! Parabéns!

13.3.2 Entrevista separada com Usudaria 2

Pesquisadora: Enfim, o que vocé achou dessa experiéncia?

Usudaria 2: Eu gostei. Eu acho que vai atingir os frés niveis de publi-
co-alvo, assim, a pessoa que ndo entende nada de arte, que tG no
ensino fundamental, pega isso ai e nas suas pesquisaszinhas de es-
cola vai acrescentar... Pra uma pessoa que ta iniciando e ja conhece
alguma coisa sobre composicdo mas ndo conhece sobre Kandinsky
eu acho que traz um conhecimento bom, e pra quem ja ta saturado
de arte, de ter que pesquisar isso e ir num joguinho desse vai achar
top.

Pesquisadora: O que vocé achou do protétipo no papel? Vocé achou
dificil de usar, vocé achou chato...

Usuaria 2: N&o, eu achei bem detalhado até pra uma plataforma
que ndo segue o modelo convencional de tela e nhavegagdo vocé

conseguiu exemplificar isso bem. Vocé conseguiu demonstrar bem a
questdo dos steps, isso ficou bem claro... Sé acho que faltam ainda
algumas informacdes pra que a pessoa, se houver um proximo feste
ainda no papel a pessoa consiga navegar sem ter que pedir tanta
ajuda.

Pesquisadora: Uhum.
Usudria 2: E isto.

Pesquisadora: Certinho. Muito obrigada.

13.3.3 Entrevista com ambas as usudrias

Pesquisadora: E ai? Vocés tém algum outro comentario? Eu vou
abrir pras duas discutirem.

Usudria 1: O comentdrio que eu quero te dar é os parabéns. Tan-
to pela I6gica inteira de apresentacdo quanto porque t1G dando pra
perceber 0s... As perguntas que vocé ta fazendo pra gente pra firar
certas informacdes. Td muito bom.

Pesquisadora: As perguntas?

Usudria 1: Sim, vocé ta perguntando muito bem. Acho que com a
Usudria 2 vocé perguntou muito mais porque eu falei muito mais
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sem ser perguntada.
Pesquisadora: Sim! Sim.

Usuaria 1: Mas tipo “nossa, o que vocé achou disso? Daquilo? Deu
pra entender?” ent@o vocé estd conduzindo muito bem entrevista.

Pesquisadora: Otimo!

Usudria 2: Sim, vocé ta conseguindo passar e eu acho que vocé ta
fazendo as perguntas pra vocé melhorar e puxando a gente pra re-
almente melhorar o prototipo.

Pesquisadora: TS espremendo todo o suquinho da verdade que vo-
cés tém pra me dar.

[Risos]

Pesquisadora: Mas nossa, gente, vocés ndo tém ideia do quanto
que eu estava ansiosa pra apresentar isso pra vocés porque € muito
dificil fazer esse negocio sem nenhuma opinido. Eu tinha sé as ideias
iniciais e as respostas que os usudrios do card sorting me deram.

Usudria 1: Mas deu muito certo!

Pesquisadora: E muito bom poder ter a... O comentdrio e a expe-
riéncia de duas pessoas que ja sdo incluidas no mercado de UX, j&
s@o experientes no mercado pra Uberldndia, pra regido, etc... E que
sdo da UFU e que ja viram coisas relacionadas a arte abstrata entéo
voceés sdo tipo minhas melhores usudrios e eu fiz isso de propdsito,
de pegar o teste mais complexo, mais dificil de ser interpretado pra
voceés duas testarem porque eu sei do nivel de capacidade de vocés
pra interpretacdo de coisas como o Mdagico de Oz e do nivel de de-
talhamento que vocés teriam para com essa experiéncia de digital,
por assim dizer.

Usudarias 1 e 2: Uhum.

Pesquisadora: E eu tava com medo porque ndo € uma experiéncia
digital, tipo, convencional, padréozona, né? E uma coisa muito mais
fluida, muito mais é... Experimental, “piradona na batata”.

[Risos]

Pesquisadora: E... Foi muito bom ver que o resultado de vocés so-
bre o protdtipo foi positivo, que algumas coisas que vocés fizeram
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me surpreenderam e vocés deram muitas dicas boas pra eu ir pro
proximo passo. Assim, da pra ver que é viavel e da pra ver que vocés
realmente curtiram a experiéncia. Nossa, obrigada. De coracéo.

Usudria 1: Quero ver isso bonitdo agora [Risos]

Usuaria 2: Quero ver isso pulando pro Visual Design. Tem que ficar
massal

[Risos]

Usuadaria 1: Isso 1t com cara de UX e ndo de Design de Interface.
Usuaria 2: Isso. Porque vocé ta preocupada realmente em saber o
que o usudrio ta pensando enquanto estd usando isso ai. Ndo sé
uma questado visual.

Usuaria 1: Exato, € sé mais uma funcionalidade. O visual é o “tchan”
da coisa, € o que deixa a experiéncia bacana. Vocé td garantindo

que a experiéncia seja 6tima.

Pesquisadora: Ai, gente, eu t6 1o orgulhosa... [Risos]

[Risos]
Pesquisadora: Disclaimer! Eu ndo tinha mostrado nada pra vocés.
Eu tinha mostrado acho que nem as ideias iniciais direito, porque

tava tudo pequenininho.

Usuaria 1: Vocé tinha mostrado acho que uns 3 thumbnails disso ai
hd umas 3 semanas atrds que eu nem lembro o que tinha. [Risos]

Usudria 2: E, uns rabisquinhos e uma miniaturazinha, né? N&o en-
tendi nada da escrita. [Risos]

Pesquisadora: E como vocés achavam que ia ser antes de eu mos-
trar? Qual a expectativa?

Usudria 1: N&o dava pra imaginar, cara...
Pesquisadora: Ndo?
Usudria 1: Ndo... Eu sé imaginava um monte de formas flutuando e

eu ficando sem entender nada. Achei que ndo ia dar pra entender
nada. Tava com muito medo disso, sinceramente.
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Usuaria 2: Eu tava com medo de ser alguma coisa muito conteudo
pra ler, muita coisa e pouco jogo.

Pesquisadora: Uhum.
Usuaria 2: Pouco... Pouca execucdo. E...
Usudria 1: E, eu achei que ia ser o contrdrio.

Usudria 2: E porque eu ndo sei se é porque eu tenho uma viséo da
Pesquisadora. [Risos]

[Risos]

Usudria I: E...

Usudria 2: Tenho uma vis@o da autora da interface que € aquela
pessoa que é muito conteudo, assim, escrita, entdo eu achava queia
ser uma coisa mais... Leitura do que de execugdo. E vocé conseguiu

equilibrar isso bem.

Pesquisadora: Sim... Eu tava com muito medo de ser uma ou outra.
Porque eu tenho certeza que se eu fosse pra parte académica ia ser

mais textao e que eu tenho certeza de que se eu fosse “pirar mais na
batata” de tipo... Se eu ndo me importasse tanto como o usudrio vai
ver isso seria uma experiéncia super interativa mas que ndo ia aten-
der também.

Usuaria 2: Mas tem muito aprendizado... Que é o seu foco principal.
Pesquisadora: Isso.

Usudria 1: A visdo 360 na Dash [referente & tela principal] foi algo
que deu certinho; isso era uma coisa que eu Ao conseguia imaginar
como voce ia fazer, sinceramente, por mais que vocé ja tenha falado
sobre “ai, gamifica¢do, ai, emocdo, ai, que ndo sei-o-qué” eu ia ficar
tipo “t4, beleza, na teoria eu t6 entendendo tudo, mas na pratica eu
ndo vejo como”. Ndo tinha ideia. [Risos]

Usudria 2: E deu muito certo.
Usuaria 1: Como eu falei: se isso dai for pro ar, eu tenho nomes de
professores que eu sei que passariam isso em sala de aula. [Risos]

Tenho certezal

Usuaria 2: Tenho um professor de artes do meu ensino médio e ele
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usaria isso ai.

Pesquisadora: Pois €, o mais incrivel € que me parece muito... Apro-
priado pra tanto escola, ensino médio, tipo “vamos aprender sobre
arte abstrata” pro ENEM, sei 1d. Ou entdo pra uma pessoa que en-
trou na faculdade agora...

Usuaria 1: E pra quem ja sabe coisas a respeito e téd querendo apro-
fundar mais, ser mais especifico.

Usuaria 2: Uhum, querendo se divertir um pouco na vida também,
porque né?

Usudria 1 e Pesquisadora: Sim!

Usuaria 2: Vocé fazer um negdcio que te desafia a botar o que vocé
vé em galeria, em algum museu e trazer isso pra cd, porque quem
disse que vocé ndo absorve quando vocé mexe com aquilo? [referin-
do-se ao protétipo]

Pesquisadora: Nossa sim, isso foi uma das coisas que eu senti muito
quando eu comecei a estudar [design] . Porque quando a gente vem
pra cd [UFU], quando eu vim a coisa que eu mais odiava era arte

abstrata. Eu ficava assim “gente, eu faco isso em 5 minutos! Por que
isso € tdo importante, de repente?”. E vocé passa a estudar e passa
a ver de forma diferente. E sei |d, acho que isso diminuiria bastante
a forma como a gente vé arte hoje em dig, principalmente no Brasil.

Usudaria 1: Com certeza, nossa, sim.

Usuaria 2: Meu professor de artes na minha época pegou muito essa
questdo de composicdo, do que a forma significa, e eu gostei muito
dessa questéo de utilizar objetos e coisas ja construidas e a sensacdo
que essas formas trazem porque esse foi 0 método que ele usou com
a gente. E foi a partir dai que eu comecei a pensar mais nisso, tanto
que hoje em dia eu uso isso no meu repertdrio de design. E quando
eu tive aula com o Dado [ Luis Eduardo Borba - professor de Lingua-
gem e Expressdes Plasticas da FAUeD UFU] ja foi um startzinho pra
eu gostar da matéria e eu vi que “nossa, ainda tem muito mais pra
aprender sobre isso”. Existe muito mais coisa que da pra aprender
sobre forma, sobre composi¢cdo. E um jogo desse pode acrescentar
ainda mais. Porgue mesmo tendo essa base, mesmo tendo as au-
las aqui na faculdade eu ainda acho que quando eu vejo algumas
obras abstratas eu ainda nGo consigo puxar essas coisas com tanta
facilidade como eu vejo o Dado, que ta hd anos vendo isso, eu vejo
gente das artes visuais que estuda muito sobre isso, ja t€m uma ca-
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pacidade de abstracdo, um conhecimento que eu vejo que eu ainda
ndo tenho.

Usuaria 1: A gente ndo tem acho até que € pela falta de pratica mes-
mo. Se for pra falar o que eu mais gostei foi © negocinho de pratica
[Faca sua composicdio] . Acho que eu ja deixei claro, né? [Risos] O da
composicdo que vocé cria e ele analisa e te explica. Eu achei otimo.
Isso é sensacional.

Pesquisadora: E vocé [ Usudria 2 | gostou mais dos exemplos pra
vida real [exposicdio do conteudo do Sobre Arte Abstrata] né?

Usudria 2: E, eu gostei muito dessa parte de vocé poder montar
[atividade inicial do Sobre Arte Abstrata], né, a parte prdtica, mas a
questao de, por exemplo, pra designer, ver essas formas, esses ob-
jetos reais fazendo essa ligagdo, fica muito mais facil quando vocé
vai fazer um projeto vocé vai pensar “nossa, uma forma circular €
conforto, entGo vamos apostar nisso pra esse concept que a gente
tem aqui".. Entdo acho que isso pra designers, arquitetos etc, seria
um ponto muito positivo.

Pesquisadora: Nossa, gente, muito obrigadal

Usudrias 1 e 2: A gente que agradece!

ApOs a entrevista, foi agradecida a presenga dos trés infegrantes as-
sim como perguntada sobre a exposicdo dessas informacoes para
cardater cientifico. Todos os entrevistados deram seu aval para a pu-
blicacdo dos dizeres acima.

155



	1 Introdução:
	2 Objetivos gerais:
	3 Objetivos específicos:
	4 Justificativa:
	5 Metodologia:
	6 Desenvolvimento de pesquisa 
	6.1 Arte, Design e interações
	6.1.1 A Arte e as multiplataformas
	6.1.2 O Design e sua presença sensível

	6.2 Design emocional e hedonomia
	6.2.1 O que é design emocional ou hedonomia
	6.2.2 O design emocional e o aprendizado

	6.3 Comunicação, engajamento e 
	tecnologia
	6.3.1 Aprendizado ativo com interfaces
	6.3.2 Gamificação e tipos de player
	6.3.3 Microinterações - som e vibração

	6.4 Bauhaus e Kandinsky: Importância e legado
	6.4.1 O que foi a Bauhaus?
	6.4.2 Centenário da Bauhaus
	6.4.3 Kandinsky: Professor e cientista da arte 
	6.4.4 Kandinsky como objeto de estudo


	7  Definição de escopo e processo empático
	7.1 Briefing
	7.2 Aplicação de questionários
	7.3 Análise de similares
	7.3.1  Experimento LABVIS UFRJ
	7.3.2 Chrome Musiclab’s Kandinsky
	7.3.3 Animated Kandinsky
	7.3.4 Silk
	7.3.5 Google Arts and Culture


	8 Ideação, estrutura e 
	esqueleto (UX)
	8.1 Personas e User stories
	8.2 Visual Sitemap
	8.3 Card sorting
	8.4 Ideias Iniciais (sketchs)
	8.5 Protótipo de baixa fidelidade 
	(Low-fi)
	8.6 Teste com usuário - Dinâmica Mágico de Oz
	8.7	Avaliação da banca (ITCC)
	8.8 UX Writing
	8.9 Protótipo de média fidelidade

	9  User interface (UI)
	9.1 Criação das identidades visuais
	9.2 Style Guide
	9.2.1 Cores
	9.2.2 Tipografia
	9.2.3 Estilo e iconografia
	9.2.3 Acessibilidade e demais efeitos
	9.2.4 Motion e microinterações 

	9.3 Protótipo de alta fidelidade
	9.4 Teste de usabilidade
	9.4.1 Persona 1
	9.4.1.1 Primeiro teste
	9.4.1.2 Segundo teste
	9.4.1.3 Terceiro teste
	9.4.1.4 Quarto teste
	9.4.2 Persona 2
	9.4.4 Persona 3 

	9.5 Padrões e comportamentos
	9.6 Avaliação Heurística
	9.6.1 Visibilidade do estado do sistema
	9.6.2 Correspondência entre o sistema e o mundo real
	9.6.3 Controle e liberdade do usuário
	9.6.4 Consistência e padronização
	9.6.5 Apoio ao reconhecimento, diagnóstico e recuperação de erros
	9.6.6 Prevenção de erros
	9.6.7 Reconhecimento em vez de memorização
	9.6.8 Flexibilidade e eficiência de uso 
	9.6.9 Projeto estético e minimalista
	9.6.10 Ajuda e documentação


	10 Redesign
	11 Considerações finais
	12 Apêndice 1 - Questionário de viabilidade de projeto: Respostas
	13 Apêndice 2 - Card Sorting: Entrevista com participantes
	14 Apêndice 3 - Dinâmica Mágico de Oz: Entrevistas com participantes
	14.3.1 - Entrevista separada com Usuária 1:
	14.3.2 - Entrevista separada com Usuária 2:
	14.3.3 - Entrevista com ambas as usuárias:

	Figura  1: The UX iceberg (GARRETT apud. GORP, 2007). Disponível em: https://brasil.uxdesign.cc/5-elementos-de-ux-o-famoso-iceberg-b06d6976ccbb . Acesso em 10/06/2019. 
	Figura 2:  Adaptação da metodologia do Iceberg de Garrett proposta para esse trabalho. Autoria própria.
	Figura 3: Pug - uma raça de cachorro geneticamente modificada para que parecesse filhote mesmo na idade adulta.É possível perceber a neotenia em sua baixa estatura, nariz achatado e olhos desproporcionais. Disponível em: https://www.pexels.com/photo/fawn-
	Figura 4: A.I.R. Sofa da IKEA. Disponível em: https://www.facebook.com/IKEA.CH/photos/a.133275340061127/1413159198739395/?type=3&theater . Acesso em 30/04/2019.
	Figura 5: Espremedor de cítricos “Juicy Saliff” projetado por Philippe Starck de posse de Donald Norman com comentário do escritor e a descrição da usabilidade. Disponível em Design Emocional, Donald Norman, 2008, p. 136.
	Figura 6: Quatro níveis de definição de experiência. Figura baseada na imagem:http://www.neospot.se/wordpress/wp-content/uploads/usability-vs-user-experience.jpg (acesso em 30/04/2019). De autoria própria.
	Figura 7: Hierarquia da ergonomia e da hedonomia a partir da concepção de Maslow. Replicada de HANCOCK et al.,2005, apud. MONT’ALVÃO, DAMAZIO 2008. Fonte: de autoria própria.
	Figura 8: Contextualização da gamificação. Retirado de DETERDING et al., 2011 Apud. FARDO, 2013. Autoria própria.
	Figura 9: Diagrama dos tipos de player. Retirada de: http://www.rpgvale.com.br/2018/01/arquetipos-bartle-jogos-quando-nao-utilizar.html Acesso em 14/05/2019.
	Figura 10: Tabela periódica de elementos de gamificação. Disponível em: https://www.gamified.uk/2017/04/03/periodic-table-gamification-elements/ - Acesso em 26/03/2019.
	Figura 11: jogo Journey - Pedaços de pano esvoaçantes indicando o caminho para onde o usuário deve seguir. Disponível em: https://www.playstation.com/pt-br/games/journey-ps4/. Acesso em: 22/06/2019.
	Figura 12 - Prédio da escola Bauhaus . Disponível em: https://www.archdaily.com.br/br/901976/100-anos-da-bauhaus-10-coisas-que-todo-arquiteto-precisa-saber.  Acesso em 09/04/2019.
	Figuras 13, 14 e 15: Recorte do Doodle do Google sobre o centenário da Bauhaus. Disponível em: https://www.google.com/doodles/100th-anniversary-of-bauhaus, acesso em 15/04/2019.
	Figuras 16 e 17: Capa do Guia da Exposição e foto de uma das galerias da exposição Bauhaus Imaginista: Aprendizados Recíprocos No SESC Pompéia respectivamente. 2018, Autoria própria
	Figuras 18 e 19: Páginas retiradas do Guia da Exposição Aprendizados Recíprocos do SESC Pompéia relacionados a Paul Klee e Moholy-Nagy respectivamente. 2018, págs. 12, 40 e 41.
	Figura 20: Retrato estilizado de Wassilly Kandinsky . Disponível em: https://www.ebiografia.com/wassily_kandinsky/. 	Acesso em 10/04/2019.
	Figura 21: Definição de um exercício do plano de aula de 24/09/1925 sobre composição. Disponível em: Curso da Bauhaus, Wassily Kandinsky, 1996, p. 76.
	Figura 22: Estabelecimento de relações entre cores e planos. Disponível em: Ponto e linha sobre plano, Wassily Kandinsky, 2005, p. 65.
	Figura 23: Esquema de contextualização do projeto segundo o briefing fictício. De autoria própria.
	Figura 24: Planos de assinatura da Bauhaus Movement. Disponível em: http://www.bauhaus-movement.com/en/ - Acesso em 18/05/2019.
	Figuras  25, 26, 27 a 28: trechos da animação Wassily Kandinsky - Everything starts from a dot de Alexey Berezyuk. Disponivel em: https://twitter.com/BauhausMovement/status/974638586518757376. Acesso em 18/05/2019.
	Figura 29: Página inicial do Chrome Experiments. Disponível em: https://experiments.withgoogle.com/collection/chrome. Acesso em 18/05/2019.
	Figura 30: Alguns dos projetos do Chrome Experiments. Disponível em: https://experiments.withgoogle.com/collection/chrome. Acesso em 18/05/2019
	Figura 31: Idades dos feedbacks. Autoria própria
	Figuras 32 e 33: Interesse em aprendizagem descompromissada e frequência de uso de plataformas similares respectivamente . Autoria própria.
	Figuras 34 e 35: Interesse específico na interface a ser projetada e interesse em gamificação na futura plataforma respectivamente. Autoria própria.
	Figura 36: Especificação da plataforma de suporte à futura interface. Autoria própria.
	Figuras 37, 38 e 39: Mudanças de atmosfera propostas pela experiência LABVIS sobre Kandinsky. Disponível em: https://labvis.eba.ufrj.br/projetos/experimento-interativo-sobre-obra-de-wassily-kandinsky/. Acesso em 11/06/2019.
	Figura 40: Forma de navegação do Experimento LABVIS sobre Kandinsky. Disponível em: https://labvis.eba.ufrj.br/projetos/experimento-interativo-sobre-obra-de-wassily-kandinsky/ - Acesso em 11/06/2019.
	Figura 41: Music Lab’s Kandinsky - mostrando as funções. Disponível em:   https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. De autoria própria.
	Figura 42: Music Lab’s Kandinsky - opções de criação na plataforma e mudança de cores da composição. Disponível em:   https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. De autoria própria.
	Figura 43: Music Lab’s Kandinsky - Tutorial. Disponível em:   https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky. Acesso em 11/06/2019. De autoria própria.
	Figuras 44, 45 e 46: Animated Kandinsky - Tela principal com a obra, interação de animação com clique e possibilidade de mudança de lugar de elementos respectivamente. Disponível em: https://nivikan.itch.io/animated-kandinsky. Acesso em 12/06/2019. De aut
	Figura 47: Silk - Entendimento da plataforma.  Disponível em: http://weavesilk.com/. Acesso em 12/06/2019. De autoria própria
	Figuras 48 e 49: Menu principal da interface e tela inicial com apresentação e tutorial. Disponível em: http://weavesilk.com/. Acesso em 12/06/2019. De autoria própria.
	Figura 50: Google arts and culture - página inicial. Disponível em: https://artsandculture.google.com. Acesso em 12/06/2019. De autoria própria.
	Figura 51: Google arts and culture - Feedback no conteúdo Disponível em: https://artsandculture.google.com. Acesso em 12/06/2019. De autoria própria.
	Figura 52: Persona 1.  Autoria própria
	Figura 53: Persona 2.  Autoria própria
	Figura 54: Persona 3.  Autoria própria
	Figura 55: Distribuição visual do sitemap. Autoria própria.
	Figura 56: Apresentação da dinâmica de card sorting. Autoria própria
	Figura 57: Apresentação das fichas de ferramentas de gamificação para a dinâmica de card sorting. Autoria própria.
	Figuras 58 e 59: Proposta de card sorting da usuária 1. Autoria própria.
	Figuras  60 e 61: Proposta de card sorting do usuário 2. Autoria própria.
	Figuras 62 e 63: Proposta de card sorting da usuária 3. Autoria própria.
	Figuras  64, 65 e 66: Rabiscos (Sketchs) iniciais 1. Autoria própria.
	Figura 67: Arquitetura de informação dos itens de gamificação no sitemap para o protótipo de baixa fidelidade. Autoria própria.
	Figuras 68, 69 e 70: Tela principal da plataforma aberta e dobradas respectivamente. Autoria própria
	Figura 71: Tela sobre o artista. Autoria própria.
	Figuras 72 e 73 Tela sobre arte abstrata. Autoria própria.
	Figura 74: Duas das telas de faça sua composição. Autoria própria.
	Figura 75: Telas de escolha de nível e tela central da atividade de ache o intruso respectivamente. Autoria própria.
	Figuras 76 e 77: Exemplificação do quiz aleatório. Primeira metade do quiz e segunda metade do quiz com tela de inclusão de gabarito respectivamente. Autoria própria.
	Figuras 78 , 79, 80, 80, 81, 82 e 83: User flow, fragmentado. Disponível em: https://app.flowmapp.com/share/9ac6a5cf250ed88f11c29960d4f90363/userflow/36367/ Acesso em: 21/06/2019. Autoria própria.
	Figura 84: Exemplo de troféu obrigatório do protótipo. Faz referência a ler a parte de Sobre o Autor.  Autoria própria.
	Figuras 85 e 86:  Registro fotográfico da dinâmica de Mágico de Oz com o protótipo de baixa fidelidade. Usuária 2. Autoria pr[opria
	Figuras 87 e 88:  Registro fotográfico da dinâmica de Mágico de Oz com o protótipo de baixa fidelidade. Usuária 1. Autoria própria
	Figuras 89: Fluxo de navegação do protótipo low-fi da usuária 1. Autoria própria.
	Figura 90: Fluxo de navegação do protótipo low-fi da usuária 2. Autoria própria.
	Figuras 91 e 92: Esquema do Sitemap atualizado para o protótipo de média fidelidade e apresentação das ferramentas de gamificação atualizadas respectivamente. Autoria própria.
	Figura 93: Página Sobre o Artista e sua distribuição informacional no 8pt grid e no grid de 12 colunas durante o protótipo de média fidelidade. Autoria própria.
	Figura 94: Configurações do grid de 12 colunas, sendo 72 pixels de diâmetro e 32 de espaçamento entre uma coluna e outra (Gutter). Autoria própria.
	Figuras 95 e 96: Resumo de todas as telas durante a criação do protótipo e seus respectivos fluxos de navegação até essa etapa do projeto. Autoria própria.
	Figura 97: Primeiros rabiscos do logotipo do Centenário da Bauhaus. Autoria própria.
	Figura 98: Processo de criação e ajustes finos do logo do Centenário da Bauhaus em software de vetorização. Autoria própria.
	Figura 99: Logo do Centenário da Bauhaus Finalizado em duas versões. Autoria própria.
	Figura 100: Assinatura oficial de Wassily Kandinsky. Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Kandinsky_autograph.png. Acesso em 20/11/2019
	Figuras 101 e 102: Primeiros rabiscos da identidade visual do Poéticas de Kandinsky. Autoria própria.
	Figura 103: Adequação das ideias em software (grid e distribuição de massa). Autoria própria.
	Figura 104: Adequação das ideias em software (aplicação de cores e redimensionamentos ). Autoria própria.
	Figura 105: Identidade visual Poéticas de Kandinsky finalizada em suas duas versões.  Autoria própria.
	Figura 106: Identidade visual Poéticas de Kandinsky finalizada em suas duas versões.  Autoria própria.
	Figura 107: Processo seletivo de tipografia para a interface.  Autoria própria.
	Figuras 108 e 109:  Sketchs e modelos finalizados da iconografia personalizada para troféus e certificados.  Autoria própria.
	Figuras 110 e 111: Versão de cores em textura para daltônicos.  Disponível em Ponto e linha sobre plano, Wassily Kandinsky, 1997, p. 66 e autoria própria respectivamente.
	Figura 112: Primeira versão da paleta de cores com o efeito granulado em diferentes comportamentos da plataforma.  Autoria própria.
	Figura 113: Todas as telas do protótipo de alta fidelidade de Poéticas de Kandinsky. Autoria própria.
	Figuras 114 e 115: Moodboard e mini-curadoria de trabalhos de Wassily Kandinsky. Autoria própria.
	Figura 116 : Pintura Succession, de Wassily Kandinsky, óleo sobre tela, 1935. Disponível em: https://www.wassilykandinsky.net/work-377.php. Acesso em 23/11/2019.
	Figura 117 : Adaptação da pintura Succession, de Wassily Kandinsky, para o projeto. Autoria própria.
	Figura 118: Fluxo de navegação do primeiro teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 119 : Registro do teste de usabilidade com a usuária Amanda na “Tela Principal”. Autoria própria.
	Figura 120: Fluxo de navegação do segundo teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 121: Registro do teste de usabilidade com o usuário Diego em “O que é Abstração?”. Autoria própria.
	Figura 122: Fluxo de navegação do terceiro teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 123 : Registro do teste de usabilidade com a usuária Jessica acessando “Sobre o Artista”. Autoria própria.
	Figura 124 : Fluxo de navegação do quarto teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 125: Registro do teste de usabilidade com a usuária Danielly durante o “Quiz”. Autoria própria.
	Figura 126: Fluxo de navegação do quinto teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 127: Registro do teste de usabilidade com o usuário Hugo executando uma atividade em “Sobre Arte Abstrata”, no módulo de Planos. Autoria própria.
	Figura 128: Fluxo de navegação do sexto teste de usabilidade. Autoria própria.
	Figura 129: Registro do teste de usabilidade com a usuária Cláudia durante o menu ao visualizar o módulo para daltônicos. Autoria própria.
	Figura 130: Padrão de fluxo de navegação encontrado nos testes não-guiados. Autoria própria.

