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Resumo: Nos Ultimos anos, o desenvolvimento das interfaces graficas paralelamente a grande
popularidade que os computadores obtiveram & notavel, no qual ndo s6 computadores mas também
diferentes dispositivos eletrénicos como smartphones e tablets passaram a ser muito utilizados no
cotidiano da populacdo. Pode-se considerar as interfaces graficas como um dos principais
contribuidores para essa popularizagao, no qual proporcionaram uma maior aproximagao do mundo
real ao virtual, isolando assim as complexidades dos computadores e permitindo que usuarios sem o
conhecimento dessas peculiaridades pudessem opera-los. Apesar desse grande desenvolvimento,
busca-se constantemente aprimorar a comunicagdo entre o usuario e o computador. Uma das
principais formas defendidas de se melhorar essa comunicacdo se da através da customizagao,
buscando a aproximacao da interface computacional ao contexto do usuario. Levando em conta a
necessidade de personalizacéo de interfaces e o estudo das diferengas comportamentais humanas
na psicologia, o seguinte estudo buscara realizar um levantamento sobre o cenério atual desse tipo
de investigagdo através de uma revisdo sistematica e, com a sintese dos resultados, realizar um
pequeno experimento buscando avaliar as peculiaridades estudadas no contexto local utilizando o
teste psicoldgico proposto por Keirsey (1998) juntamente a protétipos de interface que sintetizem as

ideias coletadas nos estudos analisados.
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Introducgao

A interacdo entre humanos e computadores passou por uma grande
transformagéo ao longo dos anos. Essa transformacao esta diretamente relacionada
a grande velocidade de evolugao das tecnologias e, consequente, das possibilidades
advindas dessa evolugao, fazendo com que as interfaces computacionais pudessem
ser aprimoradas de modo a estabelecer uma comunicagédo cada vez mais efetiva e
agradavel com o usuario.

O conceito de uma interface no contexto da interacdo humano-computador,
segundo Benyon (2011, p. 6), pode ser compreendido como “todas as pegas do

sistema com as quais as pessoas tém contato, fisica, perceptiva ou
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coceitualmente”. Es defini{:éd trz grnde amplitude reIC|oad oterm,
englobando assim, no ambito fisico, dispositivos como teclados e mouses, no ambito
perceptivo, elementos como sons e imagens, e no ambito conceitual, os objetivos e
a acao em si a ser realizada.

O termo interface engloba todo um conjunto de elementos presentes nos
sistemas atuais que se situam no ambiente fisico e virtual buscando possibilitar a
comunicagao entre o sistema e o usuario. Macedo (2014, p. 24) interpreta as
interfaces também como uma certa tradugao entre o binario, que pode ser definido
simplificadamente como a linguagem dos computadores, para algo que faga sentido
para as pessoas, tendo em vista que elas geralmente nao terdo o conhecimento
sobre o funcionamento do computador.

Dessa forma, a interface atua como algo que busca isolar o usuario das
complexidades internas do computador de modo que ele possa opera-lo sem
necessariamente ter conhecimento sobre suas complexidades, similar ao conceito
de interfaces no contexto de programacgao orientada a objetos no estudo de Budd
(1997).

Levando em conta essa concepgédo de interfaces graficas, pode-se afirmar
que a evolugdo das interfaces, principalmente gréaficas, esta relacionada a um
constante processo de melhoria das concepgdes de design empregadas, uma maior
proximidade do usuario durante o desenvolvimento e as novas possibilidades
advindas da evolugdo da computagdo, que proporcionam a obtencdo de uma
experiéncia de interagdo que empregue uma comunicagao efetiva e uma experiéncia
agradavel.

Uma interface grafica procura tornar a interagdo mais facilitada, utilizando de
mecanismos que buscam aproximar o ambiente virtual do ambiente real, onde se
situa o usuario, trazendo analogias desse mundo, tornando aprazivel a interagéo e
utilizagdo dos dispositivos. Pode-se também perceber que os novos dispositivos
procuram adicionar maior imersdo e aproximagdo do mundo real no computador,
como Oculos de realidade virtual, sensores de movimento entre outros
(SUBARAMANIAM; BAKER, 2011).

A preocupagdo de adaptagdo da construgdo de interfaces voltadas ao
individuo é evidente no cenario atual, visto que varios estudos no campo de design
estdo sendo realizados e debatidos principalmente na area de User Experience

(UX). Segundo Macedo (2014, P. 42) “‘As abordagens centradas no ser humano,
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coo a do Design e Interagéé,_ bu a sutil diferenga ente etregar um bom
produto e entregar algo que propicie uma interagao prazerosa com produtos e
servigos.”. Isso implica que ndo é suficiente apenas uma interface que proporcione
uma comunicagao efetiva, mas que também propicie uma boa experiéncia de
interagdo, englobando assim visuais agradaveis ao usuario. Para que se possa
garantir essa boa experiéncia, torna-se necessario um maior conhecimento do
usuario, o que se torna entdo um dos objetivos nos projetos de interfaces, que cada
vez mais buscam envolver o usuario durante o processo (SHARP; ROGERS;
PREECE, 2007).

Estudos Comportamentais de Keirsey

Uma das formas para que se torne possivel entender melhor o usuario pode
ser considerada por meio de estudos comportamentais. Existe uma grande
discussdo em torno de como o comportamento humano é moldado. Diversas
abordagens buscam explicar o que leva determinados individuos a apresentarem
determinado comportamento e se € possivel modificar esse comportamento.

O questionario psicologico apresentado no estudo de Keirsey tem por base o
estudo de Myers-Briggs, que por sua vez, teve grande inspiracdo na tipologia
psicolégica apresentada por Jung (2013). E importante o entendimento dos
principais topicos tratados por Jung para compreender como Keirsey chegou ao
questionario utilizado nesse estudo.

A abordagem de Jung (2013) parte do pressuposto de que existem diferencas
predispostas entre os seres humanos. Jung (2013) elabora um estudo em que
analisa as diferentes teorias ja elaboradas sobre os tipos de personalidade humanas
e propde assim duas dimensbes da personalidade humana, denominadas
introversdo e extroversao e, além dessas, quatro fungdes psicoldgicas, sendo elas
pensamento, sentimento, sensagao e intuigéo.

O comportamento de introversdo ou extroversdo esta relacionado a como o
individuo considera e se comporta perante os elementos internos e externos durante
a sua vida. A predominancia de um desses comportamentos ira entdo determinar se
o individuo é considerado extrovertido ou introvertido (PASQUALLI, 2000).

Nas fungbes psicoldgicas, Jung (2013) busca trazer uma explicagédo de como
essas sao abordadas em cada uma das dimensdes de extroverséo e introversao. As

funcdes pS|colog|cas introduzidas foram reIaC|onadas percepgao de que existiam
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difrengas entre inivduos de VL_Jma sm dimenséo psicolglc (mrrsao |
extroversao), o que significava que apesar de uma equidade com relagdo ao
comportamento com o objeto, haveriam diferengas na forma de utilizagdo da mente.

Tendo em vista o trabalho de Jung, Isabel Myers e sua mée Kathryn Briggs
realizaram a producdo de um questionario que apresenta 16 padrdes de acio
baseados no que propunha Jung em seu estudo. O questionario de Isabel e Kathryn
oi denominado “The Myers Briggs Type Indicator’, sendo amplamente usado e
trazendo maior atencdo a teoria de Jung e, consequentemente, aos tipos
psicoldgicos na época (KEIRSEY, 1998, p. 3).

Baseando-se no que foi proposto no estudo de Meyer e Briggs € em outros
estudos sobre a tipologia psicolégica e diferenga entre individuos realizados
anteriormente, Keirsey (1998) fornece um questionario com 70 questdes que busca
identificar o perfil do individuo baseando-se no pressuposto defendido com
abrangéncia pelo autor da existéncia e grande importancia dos tipos psicologicos

para diferentes aplicagbes.

Customizacgao de interfaces graficas

Ao compreender-se que o ser humano tem diferengas e que essas diferencas
refletem no modo como ele interage com o mundo, e que as interfaces
computacionais buscam, no conceito de User Experience, proporcionar além de uma
comunicagao eficiente e eficaz, também provocar um bom sentimento durante a
interacéo, faz-se valida a inquietagdo: Como as interfaces proporcionardo um bom
sentimento durante a interagéo levando em conta as complexas diferengas entre os
seres humanos?

Pode-se enumerar um conjunto de complexidades relacionadas ao ser
humano que refletem na comunicagdo com o computador e que passam
progressivamente serem elencadas como preocupagbes no processo de
desenvolvimento de interfaces.

A importancia desse desenvolvimento pode ser atribuida a grande quantidade
de tempo que as pessoas passam em contato com essas interfaces, levando-as a
figurar como um elemento de extrema presenga no cotidiano e que pode ser
considerada como uma manifestacao artistica contemporanea (MACEDO, 2014).

Levando em conta a grande importancia das interfaces e a grande pluralidade

de individuos em contato com elas, uma das grandes formas de evolugéo desses
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eleentos em estuo e dé;‘e_ndi f atualmente é a persnallzgao Es |
personalizagao pode ser compreendida em uma maior preocupagao em envolver o
contexto de utilizagao e, principalmente, o usuario nesse processo. Sharp, Rogers e
Preece (2007, p. 4) defendem esse maior conhecimento e direcionamento das
interfaces como o elemento fundamental para que uma interface possa apresentar
uma boa usabilidade.

Além do aspecto da usabilidade, uma preocupacgéo constante € a relagao de
sentimento do usuario com as interfaces, abordando assim sua experiéncia durante
a interacdo, as sensagbes que a interface provoca nele (SHARP; ROGERS;
PREECE, 2007). Passa-se entdo a considerar as complexidades envolvidas no
aspecto subjetivo do ser humano, que pode ser influenciado por diversas variaveis
como limitagdes perceptivas, cognitivas, personalidade, entre outras.

Considerando essa nova preocupacdo de personalizagdo, podemos
identificar estudos da psicologia sobre tipos e tragos psicolégicos como importantes
ferramentas para a realizagdo desses tipos de customizagéo, na qual seria avaliada
a existéncia de uma relacado de preferéncia entre elementos ludicos presentes em
interfaces e os tipos psicologicos enumerados em varios estudos.
(SUBARAMANIAM; BAKER, 2011, p. 256).

Portanto, este trabalho busca realizar um levantamento do cenario atual sobre
as investigagdes que visem identificar tipos psicolégicos com elementos ludicos
presentes em interfaces computacionais. E levando em conta as limitacbes de
tempo e escopo, realizar uma pequena coleta de dados e a produgao de um

questionario para buscar identificar uma relagao inicial.

Material e Métodos

O seguinte trabalho se constitui em trés etapas distintas: a pesquisa, a
sintese do conteudo e a coleta de dados para analise. Sendo as duas primeiras
relacionadas a obtencédo da base tedrica que fundamentara a terceira etapa. Esta
buscou verificar, com base em um questionario elencando protétipos de tela de
modo a verificar uma relagao de preferéncia entre os aspectos retratados nas telas e
o perfil psicolégico identificado do usuario.

Portanto, a pesquisa €, quanto aos meios, pesquisa de campo - por propor
um questionario para a coleta de dados - e bibliografica - por sintetizar o

conhecimento produzido na area atraveés da revisdo sistematica. Quanto aos fins, a
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pequisa é caracteida corh‘? exltiva pois tenta expliar relagé entre
elementos ludicos em interfaces e tipos psicoldgicos.

A fase de pesquisa teve inicio com a insercao de diferentes palavras e
sentencas para busca de estudos que nortearam a elaboracdo do protocolo da
reviséo sistematica. O protocolo elaborado foi baseado no estudo de Biolchini (2007)
e tem como conteudo definicbes importantes para orientagao da revisao sistematica,
como as perguntas, critérios de inclusao e exclusao, entre outros.

Foram analisados 164 artigos retornados na busca de uma string, que foi
resultado de um processo constante de revisédo, visando que os resultados estariam
de acordo com a area em pesquisa.

A formulagdo da string consistiu em testes realizados em diferentes
plataformas de busca. A string utilizada foi resultado do teste de diferentes palavras,
em diferentes plataformas, sendo ao final escolhida a string e a plataforma que mais
apresentaram resultados adequados em uma andlise superficial dos titulos e
resumos.

Além da pesquisa sistematica, para a coleta de dados, foi feita a
implementagédo do questionario dos tipos psicolégicos de Keirsey (1998) utilizando a
traducdo disponibilizada no estudo de Melo (2012) na plataforma do Google
Formularios e foram produzidos protétipos de interfaces baseados no estudo de
Subaramaniam e Yeganeh (2014), que realizaram um experimento similar
analisando diferentes elementos como fontes, cores nas interfaces, além de outros
estudos analisados na revisdo sistematica. O questionario foi implementado na
linguagem de programacéo Java e utiliza ferramentas de auxilio em programacgao
como Wicket, para a interface, e o banco de dados Postgresq|.

Foram formuladas cinco perguntas com cinco opgdes e uma pergunta com
quatro opc¢des. Cada opgao representa uma ideia de interface que foi ilustrada com
o auxilio de protétipos feitos no programa Balsamiqg e no site Cacoo. Algumas das
questdes apresentam opcdes desconexas e outras apresentam cinco diferentes
intensidades de aplicacdo de um determinado conceito na interface.

E importante ressaltar que os protétipos foram baseados em ambientes de
estudo online. Tal escolha se deu, em razdo do projeto de pesquisa, que engloba
esse estudo, esta inserido no contexto da educagao a distancia.

As principais ideias avaliadas no questionario foram as opinides quanto a

diferentes cores e diferentes fontes alem de dlferentes formas de organlzagao onde
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algumas utilizam uma maior densidade de elementos ludicos como cores, fontes em
diferentes tamanhos e a presenga de elementos que estdo relacionados a
demonstracdo da presenga social para a avaliagdo conforme as dimensdes e

introversao e extroversao.

Resultados e Discussao

A selegdo dos artigos se deu em diferentes analises, embora alguns artigos
que aparentemente abordavam o tema foram excluidos devido a indisponibilidade
desses para download gratuito. Ao final, foram selecionados 7 artigos de uma
analise feita em 164 artigos, sendo um deles repetido pois incluia separadamente
um estudo ja abordado em outro artigo que apresentava dois experimentos.

Pode-se concluir que as pesquisas sobre o tema, de acordo com as analises
realizadas tanto na fase exploratéria quanto na revisdo sistematica, apresentam
carater muito restritivo ao estudo de determinada dimensdo comportamental com
algum aspecto especifico das interfaces, como no estudo de Nov, Arasi, Lépez et al.
(2013) e Kokac (2014) que, de maneira geral, investigaram a relacdo do aspecto
social com as dimensdes extrovertidas e introvertidas.

No estudo de Nov, Arasi, Lopez et al. (2013) buscou-se averiguar a influéncia
na contribuicdo dos individuos conforme a modificagdo de elementos que indicavam
na presenga social. Averiguou-se a maior contribuicdo de pessoas consideradas
extrovertidas com maiores indicadores e maior contribuicdo de introvertidos com
menores indicadores de presenca.

No estudo de Kokac (2014) busca-se adequar a interface a dicotomia
extrovertida e introvertida de modo a provocar uma melhor percepcéo da presenca
social e assim resultar em uma maior participagéo dos individuos.

Dessa forma é possivel concluir também que as dimensdes de personalidade
mais abordadas foram as extrovertidas e introvertidas de diferentes teorias de tipos
psicologicos The Big Five Persoanlity Traits (Os Cinco Grandes Tragos de
Personalidade), utilizada nos estudos de Kokak (2014), Nov; Arasi; Lépez et al.
(2013) e Andrews (2012).

Por meio de uma analise geral, o cenario de pesquisa na area trata-se de um
assunto que envolve diversas complexidades advindas da interdisciplinaridade do
estudo lida com a subjetividade humana, sendo esse um elemento extremamente

complexo envolvendo diferentes variaveis como possiveis peculiaridades sensoriais,
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peronalidade, contxo social entre otas. Se torna assim necsarlo uetd |
mais abrangente que busque entdo abordar todas essas diferentes variaveis com
um maior aprofundamento.

Conclui-se que o cenario de pesquisa, apesar de se afirmar e reconhecer a
importancia dos tipos psicolégicos na formulagdo de interfaces ou personalizagéo,
ainda tem-se muitas variaveis conflitantes e delimitadoras que precisardo serem
analisadas em estudos futuros.

Com relagédo ao experimento em realizagdo, néo se torna possivel identificar
no presente momento, relagbes significativas entre os dados coletados
principalmente em razao do pequeno tamanho da amostra, e devido as limitagdes de
tempo e ao escopo da pesquisa, no qual definiu-se uma amostra pequena visando a

continuidade do experimento em futuras pesquisas.

Consideragoes Finais

Algumas das principais consideragdes finais da pesquisa € que foram
encontrados poucos estudos que tentam relacionar de forma direta os conceitos de
personalizagdo de interfaces e os aspectos psicologicos do individuo, sendo os
estudos que melhor relacionam esses conceitos encontrados em tornos dos ultimos
5 anos, o que demonstra certa atualidade do tema.

E importante ressaltar que a presente pesquisa passou por diversas
dificuldades advindas da complexidade em lidar com o aspecto interdisciplinar das
disciplinas de interacdo humano-computador no campo da computacido e dos tipos
psicoldgicos.

Devido a complexidade do objeto de estudo, que levando em conta as
limitagbes de tempo, pode-se considerar muito amplo e complexo, acabou sendo
necessaria a interferéncia na quantidade de base de estudos que foram englobadas
na revisao sistematica e no tempo para a coleta de dados e posterior analise.

Além disso, o idioma inglés, a falta de experiéncia com revisbdes sistematicas
e a implementagao do questionario consumiram maior tempo que o estimado, o que
levou a uma delimitacdo maior da coleta de dados e dos estudos analisados.

E importante ressaltar que muitos artigos selecionados para analise foram
posteriormente retirados apdés uma leitura mais detalhada. Foi possivel averiguar
que abordavam o tema de forma superficial ou ndo com o objetivo da pesquisa, além

de muitos documentos também ndo estarem disponiveis para o download gratuito.
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Portanto, é iprtante qaz, tat exerimento quanto a rvso sitétca |
tenham continuagdo em futuras pesquisas que poderao ter um maior foco nesses
estudos e assim fornecer uma visdo mais aprofundada desses tdpicos. Novos
recortes também podem ser introduzidos avaliando a influéncia de limitagdes no
sistema perceptivo na relagdo de agradabilidade de uma interface.
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