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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de mudancga na estrutura
da interface da plataforma de comunicacao audiovisual remota Google Meet, a fim de tornar
a navegacao do individuo pela ferramenta muito mais intuitiva. Foi utilizado como
metodologia para coleta de dados a aplicacao e analise de um questionario junto aos
usuarios, com o propésito de compreender, por meio das fungdes apresentadas pela
plataforma, o nivel de entendimento de seus elementos estruturantes e estético-funcionais.
Para que dessa maneira, fosse possivel identificar os pontos fortes e fracos, na busca de
propor melhorias na interface da ferramenta, fornecendo assim, experiéncias que sejam nao
apenas mais satisfatérias, mas também intuitivas e fluidas para seus usuarios.
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1. Introducao

O ser humano desde a época pré-histérica sempre buscou realizar o registro de suas
atividades diarias, utilizando as pinturas rupestres como ferramenta para alcangar seu
objetivo de comunicacado. Tais pinturas sao exemplos irrefutaveis de como a expressao e a
comunicagdo sao comportamentos intrinsecos ao ser humano. A troca de informacdes
sempre existiu, porém, antes do desenvolvimento da linguagem escrita, as suas
necessidades, desejos e registros eram realizados por meio da linguagem visual. Com o
passar das geracoes essa caracteristica inerente veio se aprimorando, € os meios de
comunicagao constantemente evoluiram e se adaptaram as sociedades, sempre buscando
formas de atender as necessidades comunicativas contemporéaneas da populagao.

Figura 1: Pinturas Rupestres (Fonte: Freepik, 2021)

Com o crescimento exponencial da tecnologia somado ao forte advento da globalizacéo,
este cendrio de comunicagoes tornou-se ainda mais aprimorado. Como afirma Santo (2013),
a inser¢do da sociedade no ambiente virtual colaborou para que a transmissdo de dados
pudesse ser realizada de maneira muito mais efetiva, promovendo uma grande ruptura
espacial a nivel mundial, na qual ndo existem fronteiras geogréaficas que impegam a
disseminacdo de informacdes. Esse processo evolutivo ocorreu de maneira muito gradativa,
principalmente quando se volta o olhar para analisar o percurso que o ambito da
comunicacao audiovisual precisou percorrer para alcancar a dimensao de sua relevancia
atualmente.

Somado a isso, 0 cendrio atipico promovido pela pandemia da Covid-19, desde margo de
2020, fez com que diversas atividades diarias fossem reestruturadas para o ambiente
remoto, visando conter a disseminacdao do virus. Grande parte dessas ferramentas
precisardo ser modificadas, aprimoradas e atualizadas, a fim de responder as novas
necessidades na vida dos individuos, aprimorando suas interfaces e entregando novas
fungbes que tornassem esse processo de mudanga para o ambiente domiciliar mais
confortavel.



1.1 Pontuando a necessidade

Diante de tal cenario, percebe-se a oportunidade de estudar como tais plataformas
funcionam, assim como suas evolugdes buscaram atender as necessidades
contemporaneas dos usuarios. Soma-se a isso a importancia em identificar os elementos
estruturantes e estético-funcionais presentes nas interfaces e a partir disso, analisar se suas
respectivas disposigdes visuais estao proporcionando uma navegacao fluida para seus
usuarios.

1.2 Obijetivos

Objetivo geral

Tornar a navegacao do Google Meet mais intuitiva por meio da reestruturacao de seus
elementos estético-funcionais.

Objetivos especificos

1) Identificar a primeira ferramenta de comunicagdo audiovisual a distancia desenvolvida e
como seu langamento impactou os softwares contemporaneos;

2) Pontuar quais os tipos de elementos estruturantes que compdem uma interface e analisar
como cada um esté disposto na plataforma do Google Meet;

3) Analisar a eficiéncia dos elementos estruturantes da atual versao do software;

4) Analisar os dados encontrados e com isso propor melhorias na interface.

1.3 Delimitacao de estudo

Devido a vasta gama de ferramentas existentes no mercado tecnoldgico de softwares
educacionais, optou-se por realizar este trabalho utilizando o Google Meet como case para
estudo, uma vez que se trata de uma ferramenta gratuita e de facil acesso por parte dos
usuarios.

1.4 Finalidade da pesquisa

1) ldentificar os elementos estruturantes na plataforma em questdo e averiguar se a atual
configuragao visual da interface esta facilitando ou dificultando a navegacao por parte de
Seus USUArios;

2) Promover uma melhoria na experiéncia do usuario em sua relagao com a interface.



2. Métodos e procedimentos operacionais

Para que os métodos e procedimentos operacionais possam ser utilizados com éxito, se faz
necessario segmentar todo o processo a ser percorrido em quatro (04) etapas:

12 Etapa: identificar qual ferramenta foi precursora no mercado e que também foi
considerada a principal influéncia para o desenvolvimento dos softwares de comunicag¢ao
audiovisual contemporaneos. Para coletar tais informagdes e visando compilar dados com
éxito, se utilizara de pesquisas bibliogréaficas (em livros e fontes na internet);

22 Etapa: identificar os elementos estruturantes que estdo presentes em softwares de
comunicacao atuais, como no Google Meet, e que participam como pecas-chave na
estruturacao da interface desta plataforma. Dessa forma, deve-se realizar um mapeamento
de toda a interface seguido de estudos, fazendo uso de capturas de telas das versoes
antigas e da mais recente do software a fim de registrar os posicionamentos hierarquizados
dos elementos visuais na plataforma do Google Meet;

32 Etapa: estruturar um questionario no qual os respondentes possam analisar os elementos
visuais da interface do Google Meet a fim de identificar quais itens possuem maior
frequéncia de uso diante de outros, e quais itens séo eficientes em comunicar suas fungoes
€ quais ndo sao;

42 Etapa: apo6s reunir e analisar as informagdes fornecidas pelo questionario deve-se
pontuar quais elementos visuais podem ser inseridos, removidos, ou reposicionados na
interface estudada, a fim de identificar possiveis melhorias no Google Meet, para que
consequentemente, possam ser promovidas experiéncias cada vez mais préximas as
necessidades de seus usuarios.

3. Referencial teorico

3.1 Evolucao das ferramentas

Antes de se estudar as ferramentas de comunicagdo audiovisual, e suas respectivas
interfaces, que a sociedade contemporanea fornece aos individuos, é fundamental buscar
entender como estas ferramentas de interacao interpessoal remotas foram desenvolvidas e
como evoluiram com o passar das décadas. Portanto, nada mais justo do que dar inicio a
esse processo evolutivo partindo do momento em que o primeiro dispositivo de
comunicagao audiovisual remota foi desenvolvido, para que assim, seja possivel enxergar o
presente como um resultado dos frutos plantados ha mais de 50 anos.
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A inauguracao do recurso de videochamada ocorreu no ano de 1964 durante a feira mundial
conhecida como Expo 64, realizada na cidade de Nova York. O momento foi protagonizado
pela empresa AT&T na qual fabricou o primeiro video telefone comercializado no mundo,
mais conhecido como Picturephone. Durante a exposicao, diversos usuarios puderam fazer
uso do produto a fim de presenciar esse momento histérico, que sem duvidas, se tornou
precursor neste ramo. Lancado oficialmente no mercado em 1969, o dispositivo se tratava
de uma pequena TV que realizava a transmissdo de imagem e som para outro dispositivo
semelhante por meio de uma pequena tela de aproximadamente 6” mediante sinal via
satélite.

Figura 2: Mulher utilizando o Picturephone (Fonte: Aventuras na Histéria, 2017)

Posteriormente, a AT&T lancou versées aprimoradas de seu projeto, porém, devido aos
altos custos para manuteng¢ao do aparelho, somado ao fato de que a conexao em tal época
era considerada extremamente instavel, a empresa desistiu de seu Picturephone apo6s o
langcamento de sua ultima versao, em janeiro de 1992. Sendo assim, 0 baixo engajamento
dos clientes com o produto fez com que o0 mesmo nao alcangasse a sua consagragao no
mercado. Porém, é indispensavel perceber que mesmo com o insucesso do projeto, isso
nao significa dizer que seu desenvolvimento nao gerou 6timos frutos para as futuras
geracoes.

ke 5%

Figura 3: Modelo atualizado do Picturephone (Fonte: Paleofuture, 2013)
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Com o avangar dos anos, diversas empresas passaram a investir cada vez mais no
desenvolvimento das tecnologias de comunicagédo, pois foi se tornando perceptivel a
tamanha relevancia que existia em aprimorar os recursos facilitadores da interacdo remota
interpessoal. Assim como afirma Kenski (2003), as tecnologias de informagcdao e
comunicacgao (também classificadas como midiaticas), possuem um alto poder de influéncia,
uma vez que elas detém a capacidade de transmutar a forma como um individuo age e até
mesmo sente as coisas em seu entorno. Portanto, pode-se considerar que o Picturephone
foi um marco quando se trata do ambito audiovisual, pois foi gragas a ideia da AT&T, que
atualmente as sociedades testemunham os grandes resultados alcancados pelas
ferramentas de comunicagao interpessoal remota.

Dessa forma, o inicio dos anos 2000 protagonizou a ampliagdo do mercado tecnolégico ao
que diz respeito as ferramentas de videochamadas. Nao sé dispositivos eletrénicos como
computadores, celulares e tablets ganharam destague, mas também os softwares que
vinham instalados em tais dispositivos. Pois, devido ao fato de a internet estar se tornando
gradativamente mais popular, os usuarios necessitavam apenas de uma conexao em rede
para poder realizar atualizagdes em seus programas de comunicag¢ao audiovisual, deixando
a troca de seus dispositivos apenas quando houvesse a necessidade de aprimoramento do
sistema funcional.

Partindo desse ponto, é notério que as comunicagdes interpessoais remotas passaram a se
tornar cada vez mais populares, alcancando os mais distintos publicos, sendo utilizadas em
atividades cotidianas de diversos segmentos. Seja em momentos de lazer como reunir
colegas para usufruir de jogos online em equipe (transmitindo suas respectivas telas em
uma plataforma de streaming para que outras pessoas possam acompanha-los), ou até
mesmo algo mais simples, como realizar chamadas de video com amigos ou parentes que
moram longe, tais ferramentas de comunicacao estao presentes. Mas ndo apenas isso, 0s
novos beneficios trazidos por estas tecnologias auxiliaram o ambito profissional/estudantil
dos individuos, fornecendo condicdes estruturais que ampliassem suas formas de atuacéo.

ge o = w28 5
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Figura 4: Jogadores jogando simultaneamente (Fonte: Figura 5: Mulher conversando com sua familia (Fonte:

ABC Everyday, 2019) University of Minnesota, 2020)

Ao imergir no universo educacional atualmente vivido pela sociedade, percebe-se como este
fato fica ainda mais evidenciado, devido a alternativa do ensino a distancia como forma de
manter os alunos em processo de aprendizagem. Mais conhecido como EaD, o ensino a
distancia € uma modalidade de ensino que promove de maneira remota a transmissao de
conhecimentos. Em sua forma de atuagdo, tanto o docente quanto o discente estdao em
ambientes separados, e a partir disso, realizam a ponte de comunicacao por meio de
tecnologias da informacgao. Sua pratica ja vinha gradativamente ganhando espaco no ambito
educacional superior nos ultimos anos.
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De acordo com uma pesquisa realizada em 2019 pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), pela primeira vez na histéria, a porcentagem
de alunos ingressantes em cursos de EaD em universidades particulares ultrapassou a taxa
de ingressdo em cursos presenciais. Somado a isso, devido ao isolamento social promovido
pela pandemia do SARS-COV-2 em margo do ano de 2020, o ensino remoto precisou
acelerar o seu processo de implementagao.

Figura 4: Estudante em aula (Fonte: Folha de Londrina, 2022)

De tal forma, a relagdo individuo-tecnologia tornou-se ainda mais estreita devido a estas
inomeras atividades que essencialmente eram praticadas de maneira presencial e que
necessitaram passar por processos de mudangas, visando sua adaptagdo para 0 meio
remoto. Uma vez que a frequéncia de uso dessa ferramenta aumentou, os seres humanos
precisaram compreendé-la para que suas atividades pudessem ser realizadas da maneira
mais eficiente possivel. Ao passo que alguns usuarios ja possuiam conhecimento prévio da
plataforma, outra porcentagem de individuos desconhecia completamente o funcionamento
da ferramenta.

Além disso, ao destrinchar tal plataforma de comunicagdo audiovisual, e realizar um
processo analitico de engenharia reversa, identifica-se que a mesma é composta por
diversos elementos estruturantes de carater estéticos e funcionais. Portanto, ao mesclar
coerentemente esses elementos, encontra-se o fator principal que fundamenta tal
ferramenta: as suas interfaces. Sendo assim, torna-se imprescindivel detalhar quais
elementos sdo estes e como suas aplicagdes influenciam na usabilidade da plataforma.

Os elementos estruturantes sdo aqueles que constituem o alicerce de tal plataforma, e séo
subdivididos em quatro categorias, sendo elas: cores, formas, icones e tipografias. Cada um
destes itens desempenha fungdes que ultrapassam as delimitagdes do carater estético, ou
seja, sao também capazes de executar determinadas fung¢des na interface. Portanto, ao
passo que o individuo é considerado como um dos elementos cruciais para o
desenvolvimento de um produto/servico, deve-se compreender antes de tudo como
funcionam os seus aspectos cognitivos e culturais. Pois, € com base em tais fatores que
todo o conjunto de elementos estruturantes sera desenvolvido, visto que tais itens podem
mudar drasticamente seus significados de acordo com a cultura em que o publico-alvo esta
inserido. Este € um assunto que se faz necessario ser aprofundado neste momento, para
que um pouco mais a frente, possa-se definir precisamente como funcionam os elementos
estruturantes. Desta forma, um grande aliado do designer é o Carl Gustav Jung, também
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conhecido por fundar a psicologia analitica, além de ser o autor do livro “Os Arquétipos e o
Inconsciente Coletivo”.

3.2 Arquétipos e o Inconsciente Coletivo

Em sua obra, o psiquiatra e psicanalista sui¢co apresenta, por meio de estudos e conceitos,
que o inconsciente humano pode ser definido em duas subcategorias: A primeira, €
conhecida como inconsciente pessoal, enquanto a segunda, diz respeito ao inconsciente
coletivo. Aquela se refere a uma camada superior, na qual é constituida por experiéncias e
vivéncias individuais, enquanto esta, encontra-se em uma elevagao mais profunda, tornando
0 inconsciente menos particular e mais universal, ou seja, o individuo compartilha de
pensamentos e comportamentos semelhantes aos demais individuos daquele determinado
ambiente.

Para melhor exemplificar essa linha de pensamento, pode-se utilizar do circulo cromatico,
no qual cada cor (a depender da cultura de cada regiao) exprime um significado proprio,
porém isto ndo anula o fato de que cada individuo possa desenvolver opinides proprias a
respeito desta mesma cor. Por exemplo, a gama de matizes frias do espectro cromatico
(que englobam os tons de roxo, azul e verde), transmitem sensacdes de carater relaxante,
desta maneira, proporcionando tranquilidade ao olhar do observador. Porém, caso um
determinado individuo tenha vivenciado uma experiéncia desconfortavel em algum ambiente
no qual as cores frias predominavam em seu entorno, o mesmo, poderda desenvolver
aversao a estas tonalidades do circulo cromatico, uma vez que seu subconsciente pode
associar (de maneira negativa) o ambiente, no qual a experiéncia tenha ocorrido, a esta
memoria. Portanto, mesmo que um artefato (seja ele material ou imaterial) possua um
significado praticamente unadnime para a populacdo de uma determinada civilizacao
(inconsciente coletivo), isto ndo impede que cada ser, de maneira individual, possa construir
significados particulares, sejam eles positivos ou negativos, sob este elemento (inconsciente
pessoal) a depender exclusivamente de suas préprias experiéncias.

Sendo assim, torna-se perceptivel que os significados impostos a um determinado artefato
nao sao verdades absolutas, mas sim, construgdes sociais e culturais, e desta maneira, um
elemento pode ser visto e interpretado de maneiras completamente diferentes ao ser
inserido em ambientes culturalmente distintos. Em seu livro Design para um Mundo
Complexo, Cardoso (2012) afirma que o individuo atribui a um objeto uma determinada
qualidade com base em seu repertério, € ndo porque aquele item é detentor nato desta
caracteristica. Além disto, o historiador também afirma que os significados presentes em um
determinado elemento ndo se configuram como fixos, pois, sua construgao trata-se de uma
conciliagao entre os fatores materiais e as experiéncias relacionadas ao artefato vividas pelo
usuario.

Como ¢é possivel perceber, a juncdo dos pensamentos de ambos os autores promove a
concepgao de que nenhum elemento é detentor de significados imutaveis, exatamente por
ser passivel de ser submetido a inUmeros processos de ressignificagdo, sejam eles de
carater particular ou universal. Vale pontuar que as mudancas de significados se devem
principalmente ao fator cultural de uma populagao, pois é através dele, que sociedades
apresentam dticas distintas umas das outras. Obviamente, no ambito do design estas
diferencas sdo ainda mais notaveis, pois é possivel identificar diversos elementos que se
enquadram neste conceito devido aos seus altos niveis de abstracionismo, como por
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exemplo: cores (como mencionado anteriormente), formas, simbolos, tipografias, dentre
outros fatores.

De acordo com Moraes e Santa Rosa (2012), para que a usabilidade de um produto seja
eficiente, é indispensavel para o designer a tarefa de compreender as caracteristicas
culturais da comunidade para qual o produto sera desenvolvido. Desta forma, por meio de
pesquisas, o profissional deve pontuar os elementos pertencentes a esfera cultural do
publico-alvo que ele deseja alcancgar, e a partir disso, realizar estudos para identificar quais

sao estes elementos e seus significados mais evidentes.

Para apresentar o quao essenciais sdo estes estudos por parte do designer para se
desenvolver uma interface e tornar ainda mais palpavel a imensa pluralidade cultural
presente nas sociedades, pode-se utilizar da cor branca como exemplo, quando utilizada na
cultura ocidental, sua aplicacdo promove a representacdo de paz, enquanto isso, ao ser
aplicada na regiao oriental, seu significado passa a ser de ruptura, luto ou até mesmo morte,
sendo utilizada muitas vezes em funerais (ja para o ocidente, este significado fica a cargo da
cor preta). Cardoso (2007), portanto, buscar desenvolver um produto que promova de
maneira universal um sentido Unico, chega a beirar o impossivel, visto que, devido a vasta
diversidade cultural existente em todas as regides do planeta, somado ao fato de que
qualquer artefato é suscetivel a mudancas de significado, as possibilidades de
interpretagdes sao incalculaveis.

Sendo assim, para todos os ambitos do design, estas pesquisas devem ser feitas de
maneira bastante minuciosa, porém quando se trata do desenvolvimento de interfaces, é
perceptivel que o cuidado deve ser redobrado, pois ao compartilhar seu servigo online, o
profissional ndo possui controle algum da amplitude alcangada pela ferramenta, e muito
menos de quem ira usufruir da mesma, por isso, todo e qualquer elemento inserido na
interface deve ser devidamente pensado. De tal maneira, por mais que cores, formas,
simbolos e tipografias detenham significados distintos para diversas culturas, cabe ao
designer pesquisar e identificar maneiras de atenuar tais barreiras, implementando
elementos que nao irdo gerar dificuldades interpretativas por parte dos usuarios devido as
suas respectivas diferencas culturais.

Por fim, apds detalhar ndo apenas a importancia, como também o impacto, do fator cultural
de cada individuo para a estruturacdo de um produto/servigo, é essencial conhecer
ramificacdes que o ambito dos elementos estruturantes oferece para uma determinada
interface. Além disso, é fundamental pontuar como cada um destes itens podem influenciar
a usabilidade de uma plataforma por meio da 6tica de seus usuarios.

3.2.1 Aspecto cromatico

Em primeiro plano, deve-se compreender os conceitos empregados na psicologia das cores
antes de se estruturar o eixo cromatico de qualquer produto ou servigo, afinal, € dentro
desse estudo que se encontra um dos alicerces da identidade visual, pois, sua funcao é
exatamente analisar as sensacdes estimuladas no usuario a partir de sua relagdo com uma
determinada cor. Os impulsos promovidos sao de carater psicolégico, porém em certas
ocasides, os estimulos podem alcangar o aspecto fisico do usuario, fazendo com que ele
sinta pseudo sensagdes, como por exemplo, calor ou frio.
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Contudo, estes estimulos ndo sdo derivados apenas de cores isoladas, mas também de
associacoes entre elas, sendo assim, a depender de quais matizes serdao combinadas, e de
suas respectivas porcentagens de luminosidade e saturacdo, os estimulos visuais
provocados no observador poderdo variar consideravelmente. Afinal, ao passo que se altera
os tons de uma cor, mesmo que seja de forma minima, suas percepcoes e significados
mudarao também.

Por exemplo, ao atribuir a um determinado botdo da interface uma coloracao vermelha,
muito provavelmente o usuario identificara que aquele elemento fornece a possibilidade de
desligamento, desativagdo ou cancelamento de uma fungdo. Em contrapartida, ao utilizar a
coloragao verde, o usudario poderd associar aquele elemento a uma ativagcdo de uma
determinada fungéo.

.

O N G

Figura 5: Painel inferior do Google Meet (Fonte: Autor, 2022)

Portanto, ao estruturar a paleta de cores de uma determinada interface deve-se ter em
mente quais estimulos o profissional deseja provocar em seus usuarios, além de buscar,
obviamente, uma combinacao de cores que transpareca coeréncia, a fim de evitar ruidos na
interpretacdo da interface por parte do individuo. Em alguns casos, uma determinada
plataforma possui uma vasta gama de cores, e aplicar todas na interface nao é uma opcao
saudavel para o olhar do observador. Por isso, a melhor alternativa € escolher quais
matizes representam de maneira fiel a esséncia do servigo, e entdo, ir estruturando onde
cada uma pode ser melhor aplicada. A partir disso, deve-se separar a paleta de matizes
escolhidas e prosseguir gerando alternativas, definindo qual sera a cor priméria, as
secundarias, e por fim, as terciarias.

Estes trés termos mencionados anteriormente nao estao ligados aos segmentos de cores
encontrados no circulo cromatico, mas sim, dizem respeito aos niveis de presenca de cada
cor na interface. Sendo assim, define-se como cor primaria aquela que mais se destaca na
identidade, e por consequéncia, sera a que estard mais presente no sistema. Enquanto isso,
as secundarias sao as que contrastam com a principal, fornecendo suporte de maneira
complementar, acrescentando cores que deixardo a interface harmonicamente mais
estruturada. Por fim, as terciarias sdo inseridas em pequenos detalhes do sistema, sem a
necessidade de estarem ocupando partes de grande destaque.

Além disso, circunstancialmente ao realizar o tratamento estético, o designer acaba
cometendo o grande equivoco de acreditar que espagos acromaticos precisam ser
preenchidos com alguma matiz da paleta escolhida, afinal, tudo precisa estar imerso na
identidade, porém, é fundamental salientar que espagos em branco sdo necessarios para
que a interface possa “respirar’. Portanto, € preciso encontrar equilibrio para que nao exista
nem o excesso nem a escassez de elementos cromaticos. E possivel entdo perceber que
nos dois exemplos anteriormente citados, a poluicdo visual pode ser provocada caso ocorra
uma ma administracdo de recursos durante a diagramacao dos elementos pelas telas,
ocasionando dessa forma, empecilhos na constru¢do de uma relagdo positiva entre usuario
e interface. Assim como afirma Tarouco (2006), quando ha desorganizagao e/ou excesso de
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elementos cromaticos em uma Unica pagina, o usuario pode sofrer de distragcdes ou até
mesmo de cansago visual.

3.2.2 Aspecto formal

O aspecto formal traz consigo elementos que promovem tanto o carater estético, por meio
de ornamentos distribuidos de maneira harménica pelas telas (caso seja valido
implementar), como também o carater funcional, visto que as formas também conseguem
determinar como serao feitas as distribuicdes dos elementos pelas telas (também conhecido
como hierarquia visual, na qual, serd abordada mais a frente). Neste eixo, pode-se
estabelecer se por trds dos textos da interface existirdo elementos visuais em baixa
opacidade ou se sera um fundo limpo; se os itens fardo uso de quinas vivas, ou se
possuirdo formas arredondadas (como apresentado nas figuras abaixo); dentre outras
infinitas possibilidades.

Alterar layout X

A selegdo foi salva para as proximas reunides

O Automitico

(® Mosaico

(O Destaque

(O nBarralateral

Blocos
Maximo de blocos para exibigdo, dependendo do
tamanho da janela.

- —

Figura 8: Painel de mudanca de
layout do Google Meet (Fonte: Autor,
2022)

Portanto, os elementos que se encontram dentro do aspecto formal compartilham da mesma
linha de raciocinio do aspecto cromatico, pois assim como as cores, as formas possuem
tanto fungbes estéticas, como também funcionais, uma vez que conseguem promover
sensagdes no usuario durante o momento do uso da plataforma. Por exemplo, ao optar por
formas mais abauladas para constituir a estrutura da interface, tal escolha pode fazer com
que o individuo se sinta mais confortavel durante o uso, pois, formas mais arredondadas
tendem a transmitir sensacées mais amigaveis como conforto, confiabilidade e suavidade.
Diferentemente de elementos com quinas vivas, nas quais, tendem a provocar sensacgoes
negativas como agressividade e rigidez.

3.2.3 Aspecto simbdlico

A simbologia € um dos critérios mais importantes durante a constru¢cdo de uma interface,
uma vez que sua aplicacao pode impactar diretamente na compreensao da plataforma por
parte do usuario. Visto que, ao associar um elemento de carater textual com um de caréter
simbdlico, o individuo podera aprender mais facilmente as fungdes apresentadas para ele,
pois sua mente muito provavelmente ird4 atrelar tais fungdes aos simbolos, facilitando a
compreensao das mensagens do servico.
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Portanto, o processo de entendimento do servico torna-se muito mais fluido quando se
trabalha de maneira coerente o aspecto ludico junto ao textual na interface, afinal um
simbolo possui capacidade de comportar um significado em um espago muito mais
compacto do que um elemento de texto. Por exemplo, no espac¢o onde se encontra o botao
de desligar a chamada de video, ao invés de estar escrito "encerrar a chamada", pode-se
facilmente inserir um simbolo de telefone apontado para baixo com a coloragao vermelha,
pois 0 usuario (devido ao seu repertério cultural e vivéncias prévias), muito provavelmente
entendera a sua fungao.

Sair da chamada

Te

Figura 9: Botéo de desligar do Google Meet (Fonte:
Autor, 2022)

Ao associar simbolos e elementos textuais para que o individuo consiga identificar a qual
funcdo um determinado icone esta atrelado, a interface podera estimular o seu processo de
memorizagdo de maneira mais efetiva, e por consequéncia, fazendo com que o mesmo
possa compreender melhor toda a interface. Sendo assim, é interessante que se construa
vinculos/pontes de comunicacdo entre os componentes visuais do servigo, pois dessa
maneira, a interface estara fornecendo auxilio ao usuario, promovendo associacoes de
simbolos e funcdes, além de que as unidades textuais terdo um suporte maior.

Alem disso, é fundamental que exista uma coeréncia visual entre os icones implementados.
Por exemplo, se o design da interface utilizar de um simbolo que tenha quinas vivas,
preenchimento interno vazio e contorno denso como caracteristica estética, é essencial que
0os demais simbolos da plataforma possuam os mesmos atributos. Pois, assim como os
aspectos cromaticos e formais, a unidade visual criada pelos simbolos podera fundamentar
uma interface ainda mais coerente.

:
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Figura 10: Painel lateral de icones do Google Meet (Fonte: Autor, 2022)

3.2.4 Aspecto tipografico

No segmento tipogréfico, as fontes podem se ramificam em: com ou sem de serifa,
manuscritas e modernas, além de possuirem as opgbes de regular, itlico, negrito,
condensado, dentre outras possibilidades. A partir disso, analisa-se quais tipografias
possuem caracteristicas formais que irdo construir, junto aos demais elementos
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estruturantes anteriores, uma coeréncia visual eficiente. Se a plataforma busca realcar
tranquilidade e equilibrio, qual escolha é mais cabivel? Fazer uso de uma fonte com quinas
vivas em negrito? Ou uma que possua curvas em suas extremidades na variagao regular?
Talvez a primeira opgao torne a escrita visualmente agressiva devido as quinas vivas, e
também pesada, por causa do uso da fonte em negrito. Enquanto a segunda escolha devido
as curvas em suas pontas e sua fina espessura (por ser da variante regular), pode
apresentar mais suavidade na leitura, 0 que ndo deixa de ser um excelente sinénimo para
tranquilidade.

Além disso, é extremamente valido salientar que a variagao tipografica é benéfica quando se
trata de realgar determinada(s) palavra(s) em um texto, ou também, para trabalhar a
hierarquia textual de uma interface. Por exemplo, quando se busca diferenciar o titulo de
uma sessao de seu respectivo texto, utiliza-se da variacao de espessura da tipografia, a fim
de que o olhar do observador possa ser direcionado para o elemento que se deseja
destacar em primeiro plano (o titulo), para que em seguida, 0 usuario possa prosseguir a
leitura para o préximo componente textual (o texto descritivo).

Blocos

Maximo de blocos para exibicdo, dependendo do
tamanho da janela.

Figura 11: Delimitac@o de participantes dentro de um layout do
Google Meet (Fonte: Autor, 2022)

3.2.5 Hierarquia visual

Por fim, apdés a definicdo e implementagdo de todos os elementos mencionados
anteriormente, deve-se testar a plataforma para saber se sua usabilidade esta eficiente,
afinal, por mais que toda a interface tenha sido construida com base em um planejamento
visual bem estruturado, isso ndo é sinbnimo de que ela sera intuitiva para outros usuarios
que vao além dos que fizeram parte da equipe de desenvolvimento. Assim como afirma
Moraes e Santa Rosa (2012), na maioria das ocasides, a maneira como 0S USUArios
interagem e interpretam o sistema € distinta do profissional que o desenvolveu. Portanto, ter
a hierarquia visual da plataforma bem fundamentada é um forte aliado para o time de
profissionais, pois, para que o sistema esteja em um patamar satisfatério de interpretacao, a
interface precisa estar visualmente coesa.

Vood
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Figura 12: Hierarquia visual de elementos do Google Meet (Fonte: Autor, 2021)
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A organizacdo de maneira coerente dos elementos dispostos na interface é
conhecida como hierarquizacao visual. Sua fungao é estruturar as informagdes em
um determinado espaco visando que a mensagem a ser transmitida consiga ser
decodificada com eficiéncia. Conhecer quais elementos devem ser priorizados e
quais deverdo vir em sequéncia é primordial para que o usuario identifique qual
informacao seu olhar deve dar atengao primeiro antes de dar sequéncia aos demais
elementos da interface. Pois, ao passo que sua mente entende quais elementos
estdo em primeiro plano, a compreensdo da usabilidade por parte individuo se
tornara mais fluida, por isso, ao estruturar visualmente bem a interface, seu carater
funcional também sera, sem duvidas, beneficiado.

3.2.6 Identidade projetual

Além de trabalharem os aspectos estéticos e funcionais, os elementos estruturantes
também sdo considerados as pecas-chave para fundamentar o que é conhecido como a
identidade de um projeto. Cardoso (2012) pontua que a identidade construida com base na
relacdo marca-consumidor trata-se uma amalgama bastante consolidada de elementos
formais e seus significados, nos quais, sdo encontrados na sociedade contemporanea.
Portanto, pode-se definir como identidade o conjunto de elementos que sao estruturados em
um determinado servico digital, nos quais, entregam ao usuério uma interface que
proporciona experiéncias positivas e significativas.

Quando se analisa interfaces, ocasionalmente pode-se identificar exemplos de identidades
projetuais que nao favorecem a compreensao do sistema por parte do individuo, seja por
meio das cores, formas, tipografias ou simbolos. Porém, dentro destes mesmos casos,
existem usuarios que conseguem realizar o feito de entender o que esta diante dele, mesmo
que a interface nédo fornega elementos favoraveis para sua interpretagdo. Mas afinal, por
que isso ocorre? A resposta para esse questionamento pode ser encontrada na quantidade
de vezes que o usuario utilizou aquele determinado servigo. Ou seja, mesmo que a interface
seja sinbnimo de desordem, o individuo por ja ter feito uso dela erroneamente incalculaveis
vezes, culminou em compreender seu funcionamento, mesmo que tenha sido por um
caminho mais complicado.

Sendo assim, a mente do usuério passa a decodificar a complexa e confusa organiza¢ao da
interface. Porém, o processo para se alcangar esse nivel de entendimento € muito mais
extenso, o que pode fazer com que o individuo desista de querer usufruir da ferramenta
devido ao excesso de experiéncias negativas vivenciadas. Portanto, estruturar uma interface
que reduza esse esforgo por parte do usuario € o caminho mais coerente a ser seguido pelo
designer.

Em seu estudo, Tarouco (2006) afirma exatamente isso, ao pontuar que durante o uso da
interface, o usuario se depara com dois estimulos cognitivos simultdneos, ambos estando
relacionados com a assimilagdo de conhecimentos, porém, cada um destinado a
aprendizados distintos: O primeiro € responsavel pela compreensdo e interpretacdo dos
elementos visuais dispostos na interface, assim como suas respectivas fungdes; enquanto o
segundo estimulo diz respeito ao conteudo que o0 usuério busca consumir naquela
determinada plataforma. Por exemplo: se o usuario busca por meio de um servico de
videoconferéncia realizar uma chamada com outro individuo, sua mente ir4 se encarregar
em compreender o funcionamento daquela interface, definindo quais caminhos ele precisara
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tomar para alcancgar o que ele busca, e em segundo plano, apos obter sucesso em entender
a interface, seu foco podera ser direcionado ao seu real objetivo: comunicar-se de maneira
remota com o outro usuario. Pois, assim como afirma Teixeira (2014), comumente a
experiéncia positiva é sentida pelo usuario quando o mesmo realiza seu objetivo sem
empecilhos, atrasos e/ou frustracoes.

Dessa forma, para que o designer possa executar seu papel de forma satisfatéria, é de sua
responsabilidade reduzir os estimulos cognitivos que sao responsaveis pela interpretagao da
interface, pois ao passo que ela seja facil de ser manuseada, o usuario se esforgara o
minimo necessario para compreendé-la, e com isso, 0 mesmo podera direcionar seus
estimulos na busca de atender suas necessidades por um caminho muito mais rapido e
intuitivo. Portanto, assim como pontuado anteriormente, para que esse objetivo seja
alcancado, diversos elementos devem ser estruturados em conjunto por toda a interface,
como: funcao pratica; funcao estética; uma formatacao textual adequada; dentre outros
fatores.

4. A plataforma Google Meet

4.1 Do que se trata e como funciona

O Google Meet trata-se de um servigo de comunicagao audiovisual, no qual, foi langado em
9 de margo de 2017 pela prépria empresa do Google. Além disso, também é conhecido por
ser um dos dois servigos (sendo o outro o Google Chat) que substituem a versao anterior do
Google Hangouts. Sua plataforma oferece funcionalidades distintas que permitem que seus
usuarios possam nao apenas dialogar e se ver a distancia, mas também, realizar atividades
em grupo, apresentar trabalhos, administrar aulas e reunides de trabalho, dentre outras
possibilidades. O Meet se encontra disponivel atualmente para Windows, macOS, Linux,
Android e iOS.

4.2 Telas e menus encontrados na plataforma

Tela/menu Funcoes encontradas

Apresenta dez funcionalidades, sendo elas: mais opgoes,
Tela principal da reuniao mostrar todos os participantes, sair da chamada, ligar

microfone, detalhes da reunido, apresentar agora, controles

de organizador, ligar camera, atividades, chat com todos.

Apresenta nove funcionalidades, sendo elas: lousa
. ~ interativa, alterar layout, tela cheia, aplicar efeitos
Mais opcdes L ) :
visuais, legendas, informar um problema, denunciar
abuso, solucdes de problemas e configuracoes.
Compartilhamento de tela | Apresenta trés funcionalidades, sendo elas:
compartilhar a tela inteira, uma janela ou uma guia.
Apresenta quatro funcionalidades, sendo elas: lousa
Atividades : ~ o
interativa, enquetes, gravacao e salas tematicas.

Tabela 1: Telas e menus do Google Meet (Fonte: Autor, 2022)
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4.3 Analise Diacronica de suas funcionalidades

A fim de identificar a evolugao da interface do Google Meet desde o seu langamento até os
dias atuais, fez-se necessario a construgdo de um quadro, no qual, foi subdividido da
seguinte maneira: enquanto que no lado vertical localizam-se as fung¢des, no lado horizontal
estdo as versbes mais relevantes da ferramenta (a sua primeira versao de 2017, e duas
versdes sucessoras, uma do ano de 2019 e outra de 2021).

Funcao 2017 2019 2021
/ Versao (Primeira versao) | (Versao atualizada) (Atual versao)

Apresentar

Apresantar Apresentar Apresentar

elainteir: 8 A tela inteira
] suatelainteira Sua tela intsira [ ]

o
E O i E Uma janela E Uma janela
O O il

Umma aba do Chrome

Mether para video e animacas Ideal para video e animagic

Atividades Nao disponivel Detahesda reunizo —
2.0 =

DISPONIVEL

Lousa interativ

rapida de Fazer parguitas 15

Gravagio

Detalhes da s
re U n iéo hitps:/imoot goople com/ gab-riol-gos

IF) coriar inFormagSEs

2 Pessoas (1) B Chat Detalhes da reunido
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Tabela 2: Fungoes do Google Meet e suas evolugdes no decorrer dos anos (Fonte: Autor, 2022)

Com a devida estruturacao e andlise das informagdes apresentadas no quadro em questao,
foi possivel identificar como a plataforma evoluiu com éxito no decorrer dos anos. Além
disso, é extremamente valido ressaltar a importancia que os feedbacks de seus usuarios
tiveram neste processo evolutivo, pois foi por meio deles que o Google Meet soube o
caminho a ser percorrido, oferecendo mais funcionalidades assim como, uma navegacao
cada vez mais intuitiva.
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Somado a isso, ao entrar no "O que ha de novo no Google Meet" no site do suporte do
Google (link para acesso: support.google.com/meet/answer/95456197hl=pt-BR) pode-se
comprovar o fato anteriormente pontuado, pois € possivel encontrar uma extensa lista que
assinala em detalhes todas as atualizagdes implementadas na ferramenta desde o seu
lancamento até os dias atuais. Junto a isso, também é possivel perceber que a primeira
atualizagdo realizada pela ferramenta ocorreu em outubro de 2019 (ou seja, apenas 2 anos
apds o seu langcamento), porém, no momento em que a pandemia da Covid-19 alcangou o
seu pique e o isolamento social foi decretado mundialmente em margo de 2020, o Google
Meet passou a implementar novas funcionalidades e adaptagdes a seus usuarios, por meio
de atualizagbes mensais, mostrando dessa maneira, como as emergentes necessidades
dos usuarios impactaram drastica e positivamente toda a ferramenta.

5. Aplicando o questionario

5.1 Publico-alvo

O publico-alvo escolhido para responder o questionario deste estudo sdo professores
universitarios da rede publica da cidade de Campina Grande-PB. Tal escolha se deu pelo
fato de que os docentes necessitaram durante o periodo de pandemia, adaptar suas aulas
para o ambito remoto, dessa forma, sendo fundamental fazer uso de plataformas de
comunicacao online como o Google Meet. Tornando-se assim, o publico-alvo ideal a ser
consultado para este trabalho, visto que, além de utilizarem de ferramentas de cunho
audiovisual remotas para ministrar suas aulas, também conseguem identificar problemas
enfrentados durante o manuseio dessas plataformas. Por fim, o questionario abrangeu um
total de 10 respondentes.

5.2 Ldgica na elaboracao das perguntas do questionario

Com o objetivo de sugerir possiveis melhorias na plataforma do Google Meet, foi
disponibilizado um questionario online para que os respondentes pudessem avaliar, por
meio de capturas de tela, a relacéo entre os elementos visuais/icones e suas respectivas
funcdes. A avaliacdo se deu da seguinte maneira:

Foi apresentado uma captura de tela com um determinado conjunto de elementos, o
conjunto de icones principais localizados na parte central da interface, por exemplo, e entao
foi perguntado a quais fungdes, listadas abaixo da imagem, o usuario atribuiria cada um
daqueles simbolos. Logo apo6s era pedido para que pontuasse quais fungdes eram mais
utilizadas pelo mesmo durante o uso da ferramenta.


https://support.google.com/meet/answer/9545619?hl=pt-BR
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26. Analisando os seguintes icones (da aba de atividades). com quais fungGes voce os
relacionaria? Cada numero deve ser associado a apenas um icone, ok? ;)

27. Dentro da aba de atividades, defina de 1a 4 quais fungdes que vocé mais utiliza, ou
utilizaria caso viesse utilizar a ferramenta. Sendo 1a que mais usaria € 4 a que menos usaria.

Cada numero deve ser associado a apenas uma fungao, ok? 1)

Lousa interativa
Lousa interativa

Enquetes Enquetes

Gravagda Gravagdo

Salas tematicas Salas teméticas

Figura 13: Associagao de icones com suas fungdes Figura 14: Hierarquizagao de fungdes mais usadas pelo
(Fonte: Autor, 2022) usuario (Fonte: Autor, 2022)

Todo o questiondrio seguiu este padrao por toda a sua estrutura, e ao final era perguntado
ao respondente se o mesmo teria alguma informagdo adicional a acrescentar, ou uma
experiéncia prévia que ja tenha vivenciado com o Google Meet e que acreditasse ser
importante relatar. Dessa maneira, o individuo poderia vir a oferecer alguma contribuigcéo
gue ele achasse pertinente e que nao tivesse sido abordado no questionario. Por fim, ap6s o
formulario ter sido aplicado com éxito, os dados coletados foram analisados e tratados.

Os dois tipos de perguntas do questionario possuiam em sua particularidade objetivos
diferentes. Enquanto que no primeiro tipo de pergunta (na qual pede para atrelar funcoes
aos elementos) visava-se identificar se os itens estavam exercendo com sucesso Seus
papéis de comunicar visualmente, o segundo tipo de pergunta (na qual pede para atrelar
funcbes aos elementos) objetivava estruturar uma média de quais fungbes eram mais
utilizadas pelos respondentes.

Ao passo que os elementos detentores de ruido visual eram identificados e alternativas para
substitui-los eram encontradas, os demais itens que nao apresentavam divergéncia seriam
mantidos como estdo. Além disso, ap6s ter uma visualizagdo completa das informagdes
fornecidas pelos respondentes também foi possivel compreender quais as funcionalidades
que eram mais utilizadas, dessa forma, a disposicdo dos elementos na proposta a ser
desenvolvida deveria seguir esta hierarquia construida pelas respostas no questionério,
pois, assim, as fungdes mais utilizadas pelos usuarios ficardo também mais faceis de serem
acessadas.
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Perguntas 14 e 15
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As perguntas 14 e 15 se referem ao menu de compartilhamento de tela. Apés checar as

respostas registradas, pode-se entdo afirmar que:

- 100% dos icones possuem uma boa compreensibilidade.

O

Tela inteira Uma janela

Figura 17: Porcentagens de acertos dos icones do menu compartilhamento de tela (Fonte: Autor, 2022)

- A sequéncia de funcdes mais usadas se estruturou da seguinte forma:

30

.l

Uma guia Uma janela Tela inteira

Figura 18: Sequéncia de fungdes mais usadas do menu compartilhamento de tela (Fonte: Autor, 2022)

Perguntas 16 a 25

Estas perguntas fazem referéncia ao menu mais opgcoes da plataforma. Apds checar as

respostas registradas, pode-se entao afirmar que:

- 80% dos icones possuem uma boa compreensibilidade.

30% 40% 50% 70% 70% 80% 80% 80%

2O EBE DI+ EEe 2

Solugbes Denunclar  Informar Tela Efeltos Alterar

deproblemas  abuso  um problemg legendas Chela visuale tayout Contiguragtes

Figura 19: Porcentagens de acertos dos icones do menu mais opgoes (Fonte: Autor, 2022)
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- A sequéncia de fungbes mais usadas se estruturou da seguinte forma:
B° | 6°

o8 @0 80

Lousa Informar Solugbes Denunclar
Configinasoe um problema de problemas abuso

visuals interativa Usgendas

Figura 20: Sequéncia de funcionalidades mais usadas do menu mais opgoes (Fonte: Autor, 2022)

Perguntas 26 e 27

Estas perguntam fazem referéncia ao menu atividades. Apds checar as respostas
registradas, pode-se entdo afirmar que:

- 100% dos icones possuem uma boa compreensibilidade.

50% 70% 70%

L ¥ 3 o7

Enquetes Lousa Salas

interativa tematicas eravagéio

Figura 21: Porcentagens de acertos dos icones do menu atividades (Fonte: Autor, 2022)

- A sequéncia de funcdes mais usadas se estruturou da seguinte forma:

e 2° 3°

o W £

Lousa Salas

Oravaghe Interativa tematicas

Enquetes

Figura 22: Sequéncia de funcionalidades mais usadas do menu atividades (Fonte: Autor, 2022)
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Pergunta 28

Por fim, a ultima pergunta visa dar espago ao respondente para que respostas mais
pessoais possam ser apresentadas. Foi solicitado ao individuo que abordasse alguma
sugestdo que ache interessante, ou que falasse sobre alguma experiéncia prévia com o
Google Meet. Diante disso, as seguintes respostas foram pontuadas:

- A interface poderia trazer mais cores, para quem optasse por algo mais fora do padrao
deles;

- Quando ativo um menu como "mais opg¢des” ou "compartilhar a tela" vejo que o menu
atrapalha a minha tela quando alguém esta apresentando algo

- As telas poderiam ser mais "arredondadas”, parecem um pouco agressivas ao meu ver

- Sinto que a posicao dos icones poderia ser melhor pensada

6. Analise dos resultados obtidos

Perguntas 1 e 2 (Referentes a escolha de uma plataforma)
Diante das informacdes fornecidas nessas questoes, as respostas dos respondentes
apontaram que:

- O Google Meet é a plataforma mais escolhida no momento de se realizar uma reuniao,
sendo considerada a mais popular, acessivel e habitual dentre os individuos que precisam
de softwares deste segmento de comunicagao remota.

Perguntas 3 a 13 (Referentes a tela principal da reuniao)
Dentre as fungbes encontradas nesta tela, as respostas dos respondentes apontaram que:

- Detalhes da reunido, atividades e controles de organizador sdo as principais fungdes que
possuem dificuldades em transmitir suas funcionalidades por meio de seus respectivos
icones.

- As fungdes mais “particulares/individuais” sdo as mais utilizadas, logo em seguida vém as
que estdo relacionadas a interagdo com outros participantes, e por fim, as que estdo
relacionadas a configuragdo ou suporte.

Perguntas 14 a 15 (Referentes ao menu de compartilhamento de tela)
Dentre as fun¢des encontradas nesta tela, as respostas dos respondentes apontaram que:

- Nenhum icone apresentou necessidade de ser alterado, visto que seus niveis de
compreensibilidade encontram-se satisfatérios.

- Os usuarios dao mais prioridade as opg¢des mais “especificas”, como compartilhar a guia
e/ou uma janela, e em ultima instancia escolhe a opgao de compartilhar a tela inteira.
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Perguntas 16 a 25 (Referentes ao menu mais opcoes)
Dentre as funcdes encontradas nesta tela, as respostas dos respondentes apontaram que:

- Solugbes de problemas e denunciar abuso sdo as principais fungbes que possuem
dificuldades em transmitir suas funcionalidades por meio de seus respectivos icones.

- As funcdes que dizem respeito a mudanga visual da tela do usuario sdo as mais escolhidas
pelos individuos, entdo apenas depois, as fungdes de configuragbes, reportar abuso e
suporte se tornam prioridades.

Perguntas 26 e 27 (Referentes ao menu atividades)
Dentre as fungdes encontradas nesta tela, as respostas dos respondentes apontaram que:

- Nenhum icone apresentou necessidade de ser alterado, visto que seus niveis de
compreensibilidade encontram-se satisfatérios.

- Assim como as questdes 3 a 13, os usuarios dao mais prioridade as funcdes mais
“particulares/individuais”, para que em seguida venham as que estdo relacionadas a
interagéo com outros participantes.

Pergunta 28 (Questao aberta)
Com base nas respostas dos respondentes, pode-se identificar que:

- Os usuarios sentem a necessidade de uma plataforma mais amigavel e/ou auténtica, visto
que opcoes de personalizacdo e de uma interface mais “arredondada” foram mencionadas.

- A experiéncia dos usudrios esta sendo afetada no momento em que alguns dos menus séo
ativados e se sobressaem diante da tela principal do individuo. Assim como, quando o
respondente pontua que as fungbes poderiam ser melhor distribuidas, 0 mesmo sente que
estas disposi¢des nao estao favorecendo uma navegacao fluida para ele.

7. Construcao da interface

7.1 Wireframe

Esta € a etapa do projeto na qual uma nova configuracao sera proposta para a interface,
tomando como referéncia as respostas obtidas por meio do questionario

Neste momento a preocupagdo com o aspecto estético € totalmente dispensavel, pois, o
foco deve ser direcionado para o &mbito funcional do sistema, como por exemplo:

- Onde serao posicionados o0s icones e para quais paginas eles levarao o usuario;
- Em que parte ficara a tela principal;

- Em qual lado o usuario podera ver a camera dos demais participantes, etc.
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Para o desenvolvimento do wireframe utilizou-se como base a atual tela do Google Meet, e
logo em seguida, pensou-se em como 0s elementos presentes da interface poderiam ser
rearranjados na plataforma, visando aprimorar a fluidez de navegagéo na ferramenta por
parte do usuario. Dessa forma, as seguintes propostas foram idealizadas:

Figura 23: Geragéo de conceitos para o wireframe da interface (Fonte: Autor, 2022)

Apos analisar as alternativas geradas, percebeu-se que a opgado de numero 3 apresenta
uma estrutura mais bem fundamentada, uma vez que o posicionamento dos elementos
nesta alternativa pode remeter ao usuario a atual versdo do Google Meet, contudo, de
maneira aprimorada. Esta caracteristica, de similaridade visual, torna-se benéfica visto que
uma mudancga muito brusca na interface, poderia despertar nos usuarios um sentimento de
rejeicdo, passando a mensagem de que o0s usuarios teriam que aprender todo o seu
funcionamento novamente, algo que seria extremamente negativo.

O terceiro conceito se mostrou mais eficiente por fazer com que 0s usuarios se sintam
familiarizados com a proposta desde o principio, tornando o processo de compreensao da
interface mais fluido e intuitivo.



7.2 Simbolos aprimorados

ltem atual

Item sugerido

Consideracoes

O simbolo da fungdo ajuda era
faciimente confundido com o de
solucdo de problemas por compartilhar
0 mesmo icone, propde-se um
elemento que apresenta o aperto de
maos, por ser mais intuitivo e
representar substantivos como: apoio,
auxilio, suporte, estar junto, etc.

Solugao de
problemas

No menu solugdo de problemas o
atual icone é uma lupa. De acordo
com o questionario, tal elemento nao
foi identificado visualmente para esta
funcdo. Como a funcionalidade
carrega em seu nome o termo
"solugcdo”, propde-se trazer algo que
possa remeter a isso, uma lampada,
visto que sua semantica remete ao
conceito de ideia, pensamento e/ou
solucao.

Denunciar abuso

O simbolo de denunciar abuso é
representado por uma exclamagéo.
Contudo, o icone mostrou nao
desempenhar seu  papel com
eficiéncia, visto que os usuarios
tiveram dificuldades em entender qual
funcdo estava atrelada aquele icone.
Propbe-se entdo que o elemento seja
substituido por um simbolo que remete
a acao de perigo/ bloquear /
denunciar, alertando o usuario para
delatar uma situacdo desagradavel
promovida por um participante a fim de
que ele seja punido/expulso da
reunido.

oo

Atividades

S
@
%,
]

A sessdo de atividades é representada
por trés formas geométricas baésicas,
mas os usuarios tiveram dificuldades
para identifica-la, ndo associando o
icone a fungdo. Propbe-se entdo que
ele seja substituido por um icone que
representa trés pegas de um quebra-
cabeca encaixadas, visando trazer a
mente do usudrio substantivos como:
interacdo, dindmicas, e acima de tudo,
atividades.




Opcoes de atividades

Controles de
organizador

Para estes quatro simbolos do menu
de atividades propde-se alguns
reajustes, porém, ndo por serem
dificeis de identificar suas fungoes,
mas em razdo de possuirem uma
identidade visual que difere dos
demais icones do Google Meet. Eles
foram reajustados, a fim de que a
identidade particular deste menu se
adequasse a todos os outros icones
da ferramenta.

Controles de organizador apresentou,
por parte dos usuarios, problemas no
momento de identificar tal funcdo por
meio de seu icone (um cadeado
trancado inserido dentro de um
escudo). Propbe-se que menu
organizador desempenhe apenas a
funcdo de ativar ou desativar as
permissdes dos participantes, e para
iss0, nada mais coerente do que tornar
o simbolo desta funcionalidade um
"slide button".

Tabela 3: icones atuais do Google Meet e suas respectivas substituigdes na proposta de interface (Fonte: Autor, 2022)
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7.3 Moodboard

Apbs a parte funcional/estrutural da plataforma ter sido definida, iniciou-se a proposta da
nova estrutura visual da interface. Na busca de construir de maneira assertiva este aspecto
da interface, elaborou-se um moodboard (também conhecido como painel de referéncias
visuais), a fim de coletar referéncias visuais da atualidade que pudessem contribuir
significativamente tanto para o aspecto estético como também funcional da ferramenta. Um
painel de referéncias visuais fornece ao projetista a capacidade de compilar imagens, videos
e elementos visuais em geral que consigam expressar a esséncia do projeto em
desenvolvimento, auxiliando o designer durante todo o percurso.

r 5022'””““;“

h——

Figura 24: Moodboard com referéncias visuais para a identidade visual da interface (Fonte: Autor, 2022)

Analisando o moodboard pode-se perceber que gradientes estdo muito presentes no design
moderno, tornando as pecgas visuais mais vivas e dindmicas, mas sem deixarem de serem
sutis. Além disso, um conceito que era considerado como forte tendéncia ainda 14 em 2020,
e que aparece bem consolidado ja em 2021 é o glassmorphism. Trata-se de um estilo visual
que busca dar a uma determinada forma uma textura de vidro fosco, desfocando
suavemente o fundo com o objetivo de realgcar todo o conteddo que esta por cima, como
imagens, textos, simbolos, etc.

Dessa forma, ao implementar tais conceitos visuais no aspecto estético desta proposta de
interface, a plataforma podera transmitir ao usuério, por meio destes detalhes, que todo o
Google Meet se adaptou ndo apenas as suas novas necessidades funcionais, mas também,
as referéncias visuais da atualidade.



7.4

Tela principal da reuniao

Implementacao das melhorias
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Figura 25: Proposta da tela principal da reuniao (Fonte: Autor, 2022)

Parte esquerda

- Insergéo do horario local junto
ao codigo da reunido

- Posicionamento de icone para
facilitar o processo de copiar o
link da reuni&o.

- Quando um usudrio estiver
apresentando sua tela ou sua
camera, um indicativo no canto
superior direito aparecera,
informando seu nome.

- Quando a gravagao for
ativada, um simbolo ira
aparecer no canto superior
direito da tela junto a uma
borda vermelha ao redor da tela
principal.

- Botdes mais opgbes e
apresentar agora foram
realocados desta posigcao da
interface, para que seus menus
n&o sobressaiam a tela do
usuario.

Tabela 4: Melhorias na tela principal da reunido (Fonte: Autor, 2022)

Parte central Parte direita

- As telas dos participantes
foram arredondadas, e quando
houver mais de cinco usuarios,
aparecera logo abaixo quantos
participantes a mais estdo na
reuniao

- Quando o compartilhamento
de tela for ativado, as opgoes
serdo apresentadas do seu
lado esquerdo.

- Ap6s a funcéo de
compartilhamento de tela foram
posicionadas as fungoes:
participantes, mais opgdes e
suporte geral




Menus laterais
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Figura 26: Proposta dos menus laterais (Fonte: Autor, 2022)

Participantes Suporte geral

- Compilou-se as fungdes
alterar layout, legendas e
aplicar efeitos visuais, uma vez
que tais fungdes se referem a
personalizagdo da interface por
parte do usuario.

- Compilou-se as fungbes
mostrar todos os participantes,
chat, atividades e controles de
organizador em um Unico
menu, pois todas tém como
objetivo interagir com os
individuos na reuniéo.

- A fungdo lousa interativa se
encontrava em dois menus
diferentes, a fim de deixa-la
onde melhor se enquadra, ela

aparecera apenas neste menu.

- No submenu alterar layout foi
implementada a funcionalidade
tela cheia, por estar relacionada
a mudanca visual da tela do
usuario.

- No submenu aplicar efeitos
visuais foi implementada uma
funcdo de mudanca cromatica
no plano de fundo da interface
do usuario, para que 0 mesmo
possa definir seu proprio
aspecto cromético.

Tabela 5: Melhorias nos menus laterais (Fonte: Autor, 2022)

- Compilou-se as fungdes
suporte técnico/ajuda, feedback
do usuério, solucéo de
problemas, e dendncia de
abuso, pois no menu mais
opcdes estas funcionalidades
nao se enquadravam bem.

- Compilou-se as fungdes
mostrar todos os participantes,
chat, atividades e controles de
organizador em um Unico, pois
todas tém como objetivo
interagir com os participantes.

- Apéds este menu, posicionou-
se as fung¢des mais opgoes e
de suporte.
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7.5 Prototipacao usando o Figma

Ao definir como sera o alicerce estrutural da interface, assim como a base de sua identidade
visual, deve-se partir para a prototipagdo da plataforma, em outras palavras, tornar estes
conceitos previamente definidos em elementos funcionais e interativos. E para alcangar
esse objetivo foi utilizado o software Figma, um editor grafico de vetor e prototipagem online
totalmente gratuito. A escolha da ferramenta Figma, se deu pelo fato do programa em
questao ser uma das maiores referéncias no mercado de softwares de prototipagdo de
plataformas digitais devido a sua intuitividade de recursos para a construgdo de uma
interface, além de oferecer praticidade para os usuarios que irdo testar o protétipo
desenvolvido.

O Figma foi utilizado nao apenas para apresentar o aspecto estético de todas as telas da
nova proposta a interface para o Meet, mas também para conectar todas elas, a fim de que
a plataforma pudesse ser testada com éxito. Nas imagens inseridas abaixo, pode-se ver
duas situagdes distintas: na primeira imagem estdo algumas das telas projetadas para a
interface; enquanto na segunda imagem, € possivel enxergar todas as conexdes existentes
entre as telas. Contudo, € vélido pontuar que estas perspectivas da interface s6 podem ser
enxergadas pelo designer/desenvolvedor, o que o usuario visualiza sdo apenas as telas
prontas.
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Figura 27: Telas da proposta de interface (Fonte: Autor, 2022)
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Figura 28: Conexdes entre as telas da proposta de interface (Fonte: Autor, 2022)
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8. Conclusao

Apds a materializagdo da nova proposta de interface para a ferramenta Meet foi possivel
perceber que o objetivo principal deste trabalho foi alcancado. Para chegar a isto foi
necessario identificar como as experiéncias dos usuarios do Google Meet sao interferidas
por meio dos elementos visuais estruturantes da plataforma em questdo. Pode-se afirmar
gue 0s seguintes objetivos especificos foram concluidos:

Objetivo Geral Resultados obtidos

Apds analisar, conceituar e implementar as
melhorias, foi possivel identificar que a interface
Tornar a navegacao do Google Meet mais proposta reestruturou de maneira eficiente a

intuitiva por meio da reestruturagéo de seus plataforma do Google Meet. Uma vez que os
elementos estético-funcionais elementos visuais detentores de ruidos

interpretativos foram substituidos e os que
estavam mal localizados foram reposicionados.
Dessa forma, tornando a interface mais intuitiva
e visualmente coerente.

Objetivos Especificos Resultados obtidos

Através de pesquisas bibliograficas

. o identificamos que o Picturefone foi a primeira
1) Identificar a primeira ferramenta de ferramenta de comunicacdo audiovisual a
comunicacao audiovisual a distancia distancia. Mesmo sendo inaugurado no ano de
desenvolvida e como seu langamento impactou | 1gg4 (ha mais de 50 anos), seu langamento no
os softwares contemporaneos mercado  tecnolégico  foi  extremamente
relevante para o desenvolvimento de futuros
sistemas/plataformas que tinham o mesmo
objetivo dele.
Tomando como base os estudos realizados pelo
psiquiatra e psicanalista Carl Gustav Jung, foi
possivel identificar que os elementos estético-
funcionais conhecidos como “pegas-chave” em
uma interface de um produto digital sdo: cores,
formas, simbolos e tipografias. Além disso,
todos estes quatro aspectos puderam ser
encontrados com éxito na interface do Google
Meet.
As porcentagens obtidas através das respostas
dos respondentes ao questionario nos
permitiram identificar quais simbolos eram
eficientes em desempenhar seus papéis, e
quais ndao eram. Além disso, ao solicitar que os
usudrios pontuassem quais fungbes tinham
mais destaque diante de outras, foi possivel
distribuir pela proposta de interface estas
funcbes, partindo das mais votadas e
finalizando com as menos populares.

2) Pontuar quais os tipos de elementos
estruturantes que compdem uma interface e
analisar como cada um estéa disposto na

plataforma do Google Meet

3) Analisar a eficiéncia dos elementos
estruturantes da atual versao do software
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Tornou-se perceptivel que o aspecto tipografico
foi 0 menos mencionado nesta pesquisa, sendo
assim, os demais aspectos simbdlico, cromatico
e formal passaram por mudancas. No ambito
dos icones, ao todo oito elementos foram

4) Analisar os dados encontrados e com isso ajustados, como o objetivo de potencializar sua
propor melhorias na interface. funcdo de forma mais eficiente. No quesito

cromatico, foi aprimorada a forma de como o
usuario interage com a plataforma, tornando a
interface ainda mais Unica e auténtica. No
aspecto formal, todas as quinas foram ainda
mais arredondadas, para tornar a interface mais
amigavel e sutil para o olhar do usuario

Tabela 6: Objetivos estipulados e seus resultados (Fonte: Autor, 2022)

Por fim, também torna-se fundamental pontuar que a proposta apresentada neste trabalho
nao se trata da versao definitiva da interface, mas sim, de uma primeira alternativa para que
a plataforma alcance todo seu potencial, e com o constante auxilio de feedbacks dos
usuarios possa validar estas sugestdes. Futuras atualizagbes sdo sempre necessarias para
garantir que as necessidades dos usuarios do Google Meet continuem sendo atendidas por
meio de adaptagdes na interface. Pois o desenvolvimento de um produto, seja ele fisico ou
digital, ndo se encerra no momento de sua entrega para o individuo, pelo contrario, sdo
estas manutengdes periddicas que irdo assegurar que este produto possa transcorrer pelo
tempo sem se tornar obsoleto ou inutilizavel, visto que ele podera constantemente
proporcionar experiéncias positivas e satisfatorias para seus usuarios.
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